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Prologo

Gran parte de lo que sucede en las aulas es un fiel espejo de lo que
acontece en la sociedad. Por lo tanto, la educacion no debe ale-
jarse de lo que en ella se demanda, especialmente en cuanto a la prepa-
racion que, como ciudadanos y futuros trabajadores, el estudiantado
debe adquirir.

Sin embargo, hoy dia nos enfrentamos a la incertidumbre de for-
mar a nuestros estudiantes para muchas profesiones que ni siquiera
somos capaces de imaginar. Esto supone un enorme reto al que los
docentes deben dar respuesta, en multiples ocasiones sin saber cémo.

Es por ello que la educacion debe transformarse y alejarse de lo
que tradicionalmente se ha hecho y esperado de ella. Sus practicas
deben reformularse y reinventarse. Ya no basta con incorporar las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) al aula e
integrarlas en el curriculo, a veces incluso como una asignatura mas.
Debemos ser capaces de vislumbrar lo que esta sucediendo, hacia don-
de nos dirigimos y lo que verdaderamente necesita nuestro alumnado.
Cada uno de ellos.

Nos encontramos ante unos estudiantes que viven en un mundo
tecnologico y que no son capaces de entenderlo sin la presencia de
esa tecnologia. Se divierten de forma distinta, se relacionan de forma
distinta e incluso aprenden y se desarrollan de forma distinta. Y esas
diferencias no son mejores ni peores: simplemente hay que atenderlas
en el aula adecuadamente, o tendremos alumnos desmotivados, desco-
nectados, desconcertados y abocados al fracaso o el abandono escolar.
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Debemos encontrar el modo de conectar con ellos, con sus cabe-
zas, con sus corazones. El modo de captar su atencién, su interés, sus
ganas de aprender. El modo en que la escuela deje de ser ese lugar abu-
rrido y sin sentido al que les obligan a asistir.

Para ello, el aprendizaje debe personalizarse y volverse mds com-
petencial, tomando a cada estudiante como el principal agente de toda
su accion. Entenderle, empoderarle, motivarle, “engancharle” (toman-
do como referente el término anglosajon engagement). Se debe apostar
por metodologias activas y criticas que les inviten a pensar por ellos
mismos, a resolver problemas, a ser divergentes, a ser creativos, a me-
jorar como personas y superarse a si mismos, inicamente a si mismos.
Sin rivalidades, sin competitividad.

La experiencia de aprendizaje debe volverse unica para cada es-
tudiante: resultar interesante, motivadora y significativa. Y para lo-
grar todo esto, una forma extraordinaria es emplear la metodologia
que en este libro se presenta, basada en la tendencia natural que el ser
humano tiene de aprender, especialmente en las etapas de desarrollo
mds tempranas: el aprendizaje a través del juego. Un aprendizaje que
durante mucho tiempo se ha dejado de lado en el ambito académico
por considerarlo algo meramente ladico, obviando su enorme poten-
cial si se emplea de forma adecuada.

Por todas estas razones, animo a los lectores a adentrarse en esta
interesante obra y sacarle todo el beneficio posible para mejorar las
practicas educativas y responder al reto que tenemos ante nosotros,
un reto que no podemos seguir descuidando, ya que de ello depende
su futuro y nuestro propio futuro.

ALBA GARCIA-BARRERA



Introduccion

| libro Juegos serios en la educacion: propuesta de una ruta me-

todologica para su implementacion se concibe como un produc-
to resultado de la investigacion denominada “Serious Games para el
fortalecimiento de la cultura ambiental”, que forma parte de las con-
vocatorias internas del 2022 en la Universidad Santo Tomas (Bogota,
Colombia). El proposito del libro es entregar a los maestros y maes-
tras una ruta formativa que les permita generar procesos de cambio
en su quehacer docente. En la actualidad, es predominante que en la
educacion se quiera implementar la tecnologia como un aspecto di-
ferenciador; sin embargo, se debe revisar que se tenga un propositivo
formativo para hacerlo. En ese sentido, el presente libro busca mostrar
algunas rutas que permitan visualizar otras posibilidades de innova-
cion en el quehacer docente.

El desarrollo del libro se propone en cinco capitulos, cada uno de
los cuales da respuesta a una pregunta orientadora. Por medio de estas
preguntas, se pretende indagar sobre la naturaleza y caracteristicas de los
juegos serios como una estrategia para los procesos formativos. A conti-
nuacion, se presenta el desarrollo expositivo de cada uno de los capitulos.

En el capitulo uno se presenta el tema de la hiperconectividad,
en el cual se describen las ventajas y las desventajas del uso de la tec-
nologia. Frente a esta temadtica se presentan aquellas tensiones que la
tecnologia puede causar frente a la cognicion, vista como un proce-
so o funcién ejecutiva del cerebro. También se detallan efectos que la
tecnologia acarrea y que pueden derivar en lo que se conoce como
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tecnoestrés. No obstante, se ofrece una mirada desde otras teorias, que
coinciden en afirmar que, si bien el uso de la tecnologia puede conside-
rarse cadtico, también puede verse como una oportunidad para el ser
humano. La evolucién de la humanidad ya ha tenido otros cambios,
y lo importante es saber adaptarse a los nuevos cambios, siempre que
estos beneficien al ser humano y a la sociedad. Por esto, se revisaron
algunas propuestas desde la inteligencia en conexién y del juego serio
como una oportunidad para la educacion.

En el segundo capitulo se presentan los juegos serios desde su fun-
damentacion y naturaleza, asi como los trabajos o investigaciones que
se han adelantado sobre su incorporacion en contextos educativos y en
las organizaciones. A su vez, se ofrece una clasificacion de los juegos
serios de acuerdo con las disciplinas que apoyan, junto con ejemplos
de juegos serios que se han desarrollado.

En el tercer capitulo se propone una mirada desde las estrategias
pedagoégicas y didacticas que pueden beneficiar la incorporacion del
juego como un proceso novedoso en la ensefianza y el aprendizaje. Se
plantea la gamificacion y el aprendizaje basado en problemas (ABP)
como una posible ruta pedagogica y didactica. Se presenta el ABP en
el contexto del aprendizaje vivencial.

En el cuarto capitulo se da respuesta al interrogante: ¢De qué ma-
nera se pueden implementar juegos serios en la educaciéon como una
experiencia significativa para el aprendizaje? Se formula la ruta me-
todoldgica de la investigacion, que se orienta en dos fases. La primera
fase consiste en un estudio cualitativo con enfoque descriptivo, que
utiliza la encuesta y el andlisis documental. En la segunda fase, se de-
sarrollan los juegos serios que se proponen como recursos educativos
en acceso abierto para su utilizacion, ademas de presentarse a mane-
ra de ejemplos para que puedan ser considerados como guias para los
docentes interesados en desarrollar propuestas similares.

En el quinto capitulo, frente a la pregunta sobre qué herramien-
tas tecnologicas se deben tener en cuenta para su implementacion, se
presenta una revision de los motores de desarrollo, las plataformas y
herramientas existentes. Adicionalmente, se exponen las metodologias
para la construccion de juegos serios. Finalmente, se plantea un cierre
del libro con las conclusiones.



INTRODUCCION

Los juegos motores y su incidencia sobre
la competencia motriz y la salud

El juego es inherente a la vida humana, siendo una sefia de identidad
de la infancia debido a su gran incidencia sobre el aprendizaje y el de-
sarrollo integral de los nifios (Zosh et 4l., 2017). En el contexto edu-
cativo, una de las areas donde el juego adquiere mayor relevancia es
la Educacion Fisica, siendo el juego motor el elemento caracteristico
de esta disciplina (Gil-Madrona et 4al., 2008).

Existen multiples clasificaciones de los juegos motores basadas en
diferentes etapas, corrientes y objetivos. Una de las mas utilizadas
corresponde al modelo tradicional de Piaget (1972), que utiliza los es-
tadios del desarrollo cognitivo (Lizandra et al., 2016) para dividir los
juegos motores en:

1. Juego sensoriomotor: es la etapa primigenia, donde el nifio
muestra habilidades motrices gruesas muy bdsicas.

2. Juego simbdlico: el nifio comienza a simular y a atribuir carac-
teristicas a objetos, utilizando su cuerpo como un medio para
materializar sus representaciones mentales.

3. Juego motor y de reglas: el nifio avanza en la comprension de
las normas hasta interiorizarlas, reduciendo la libertad que
otorgaban las fases anteriores de juego e incorporando una
implicacion social.

Otra categorizacion ampliamente utilizada se basa en la teoria de la
accion motriz (Parlebas, 2001; Miralles-Pascual et al., 2017), que cla-
sifica los juegos motores en:

1. Juegos psicomotores: aquellos que se realizan en solitario, sin
necesidad de interaccion con los demas.

2. Juegos de cooperacion: donde existen interacciones motrices
encaminadas a la colaboracion entre dos 0 mas participantes
para lograr un objetivo comun.
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3. Juegos de oposicion: aquellos en los que los jugadores se en-
frentan para lograr objetivos antagdnicos.

4. Juegos de cooperacién-oposicion: donde existen equipos que
colaboran para lograr un objetivo comun, enfrentandose a los
intereses opuestos del equipo contrario.

A pesar de las diferentes clasificaciones, se puede afirmar que algo
comun a todos los juegos motores es que permiten al nifio explorar
y descubrir el mundo a través del movimiento, adquirir habilidades
motoras y tomar conciencia de si mismos. Progresivamente, los nifios
adquieren habilidades que fomentan su desarrollo pleno como indivi-
duos (Teixeira et 4al., 2015).

En el ambito psicomotor, los juegos motores resultan ser una me-
todologia que mejora la competencia motriz del alumnado, tanto en las
habilidades motrices basicas como en aquellas mas complejas (Simén-
Piqueras et al., 2022). Los juegos motores cooperativos han demostra-
do ser eficaces para la mejora de la ejecucion motriz, el control tonico
postural, el esquema e imagen corporal, y la coordinacion de brazos
y piernas (Cuesta et al., 2016). Estas evidencias son de especial interés
para el desarrollo cognitivo, ya que la mejora de la competencia motriz
esta directamente vinculada con aspectos como las funciones ejecuti-
vas, la aritmética y la escritura (Chandler et 4l., 2021; Hudson et al.,
2021). Asimismo, el desarrollo socioemocional también estd vinculado
a los juegos motores. Diversas investigaciones reflejan el éxito peda-
gogico de los juegos cooperativos para provocar emociones positivas
mds intensas en el alumnado (Lavega et 4l., 2013; Miralles-Pascual et
al., 2017; Munoz-Arroyave et al., 2020).

Por otro lado, las investigaciones subrayan como la practica de
juegos motores también beneficia la salud. Dao (2021) sefiala la me-
jora de la condicion fisica a través de esta metodologia, mientras que
Nielsen-Rodriguez et al. (2020) reportan un aumento de la actividad
fisica. Fernandez-Revelles et al. (2020) puntualizan que la practica de
juegos motores con materiales induce a niveles mas altos de actividad
fisica que aquellos realizados sin materiales.
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Ambos aspectos estan intimamente relacionados, ya que mayores
niveles de actividad fisica se correlacionan con una mejor condicion
fisica (Rosa et al., 2018), incluyendo mejoras en la capacidad cardio-
rrespiratoria y la velocidad-agilidad (Hardy et 4l., 2012; Rosa et al.,
2018), asi como en la fuerza muscular y la masa 6sea. Estos factores
son determinantes para reducir el riesgo de enfermedades cardiovascu-
lares en nifos y adolescentes (Biirgi et 4l., 2011; Ministerio de Sanidad,
Servicios Sociales e Igualdad, 2015). Ademas, aumentan las probabili-
dades de mantener un peso corporal saludable (Zhang et al., 2020) y
disminuyen el tiempo de sedentarismo (Tsuda et al., 2020), el cual es
una de las principales causas de obesidad que puede acarrear graves
consecuencias en la salud publica (Arocha-Rodulfo, 2019). Todo ello
concuerda con los hallazgos de Gonzalez et al. (2016), quienes confir-
maron resultados satisfactorios en cuanto a variables biométricas y el
aprendizaje de habitos saludables mediante los juegos motores.

De esta forma, se evidencia como los juegos motores constituyen
un eje catalizador que, de manera globalizada, envuelve el aprendi-
zaje, el desarrollo y el fomento de la salud, asi como se comprende la
importancia y el motivo por el cual constituye el elemento mds carac-
teristico de la Educacion Fisica en las escuelas.
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Conectados desconectados: conectados
a las cosas, desconectados de las personas

El simple hecho de que podamos navegar por Internet

y tener acceso a la informacion lo convierte en un entorno
cognitivo totalmente diferente. No podemos operar mental,
sociolégica y psicologicamente de la misma manera que lo
haciamos cuando nos teniamos que ganar la informacion.
No solo hemos expandido nuestra memoria, sino también
nuestra inteligencia. Es una realidad aumentada y una mente
conectada con acceso a todo. Tenemos que encontrar reglas
de actuacion diferentes ante este nuevo sistema.

DERRICK DE KERCKHOVE
EN MARTINEZ-SALANOVA (2020)

as Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (Tic) for-

man parte de la cotidianidad de los seres humanos. Su amplio
rango de posibilidades las ha convertido en una herramienta indispen-
sable. Su ubicuidad y el acceso abierto a la informacién han permitido
su crecimiento exponencial. En este sentido, la utilizacion de internet,
redes sociales, teléfonos inteligentes, entre otros, ha traido consigo el
fenomeno de la hiperconectividad, que, como toda novedad, ha traido
ventajas y desventajas para la sociedad.

En la plenitud del siglo xX1, nos encontramos inmersos en la
Sociedad de la Informacion (s1). En palabras de Castells, esto se refie-
re al inicio de una estructura social que depende de las TIC, facilitan-
do la produccién a nivel mundial y generando formas novedosas de
interconexion, interaccion y comunicacion (Alfonso, 2016).

Desde otra perspectiva, el Ministerio de Tecnologias de la
Informacion y Comunicaciones (MinTic) la define como:

aquella en la cual las tecnologias benefician la gestion de la infor-
macion, que contribuye en lo social, cultural y econémico, sien-

do garante la persona de su utilizacién, con el fin de apropiar



La HIPERCONECTIVIDAD, ¢VENTAJAS Y DESVENTAJAS DEL USO FRECUENTE DE LA TECNOLOGIA?

la informacion y el conocimiento para el bienestar individual y
colectivo, y que se pueda emplear plenamente sus posibilidades
en la promocion de su desarrollo sostenible y en la mejora de su
calidad de vida. (MinTIc, 2022)

De acuerdo con lo anterior, es evidente que las TIC estdn inmersas en
el diario vivir. No obstante, como ya se ha mencionado, la dependen-
cia a la tecnologia puede orientarse como una desventaja para el ser
humano. Del uso constante de la tecnologia surge lo que se conoce
como la hiperconectividad, definida como la conectividad en los en-
tornos digitales y su relacion con los sistemas de informacion, dis-
positivos hardware y software, todos interconectados por medio de
internet (Ayala, 2015).

La hiperconectividad se percibe en las empresas como un me-
canismo que beneficia la competitividad, aportando a los procesos
productivos de la industria. La tecnologia ha propiciado el acceso a
informacion sin limites, conectandonos a escala global. Esto ha per-
mitido reconocer lo que sucede en el mundo, beneficiando a los me-
dios de comunicacién con herramientas para la difusion de noticias,
sucesos y eventos. En los contextos educativos, la incursion de las
tecnologias ha permitido ampliar la cobertura en la oferta de progra-
mas, llevando a una democratizacion del conocimiento. En el drea de
la salud, se ha contribuido con aportes de conocimiento, equipos y
nuevas técnicas que mejoran la calidad de vida de los seres humanos.
Sin lugar a dudas, las TIC aportan multiples beneficios a la sociedad
(Urquijo, 2016).

Sin embargo, el uso indebido de las Tic, especialmente en los tiem-
pos de conexion, afecta los procesos de concentracion, creatividad y
aprendizaje (Maiposalud, 2018). Ademas, propician el sedentarismo,
lo que puede derivar en otras patologias para los seres humanos. Un
estudio realizado muestra algunos de los efectos del uso inadecuado
de la tecnologia, como se puede observar en la figura 1.
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‘ Perdida de la creatividad

' Destruccion de la personalidad

‘ Comportamientos compulsivos

Figura 1. Efectos en el ser humano por el uso excesivo de la tecnologia

Fuente: Maiposalud (2018).

Es crucial dar un uso adecuado a las TIC y estar atentos a las sefiales
de alarma que pueden surgir por su exceso. Entre estos sintomas se
encuentran la ansiedad al no estar con el celular y la procrastinacion
de actividades debido a la dependencia de las redes sociales. El uso
excesivo de las redes sociales por parte de los jovenes puede derivar
en problemas mentales como ansiedad o depresion (Gil, 2016; Malo-
Cerrato et al., 2018).

La tendencia del ser humano es indagar por mas informacién y
datos con mayor complejidad, lo que lleva a una sobrecarga de infor-
macion. Esto incide en que el cerebro desarrolle nuevas habilidades,
pero también pierda otras, ya que las redes neuronales se estan modi-
ficando continuamente debido a los nuevos procesos de aprendizaje
(Sandoval-Almazan, 2015). En sintesis, el peligro de adquirir nuevas
capacidades puede significar la pérdida de otras.

Desde la perspectiva psicosocial se pueden identificar afectaciones
derivadas del estrés. La abundancia de informacion, la velocidad y la
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inmediatez de los medios generan ritmos acelerados en los seres hu-
manos. Se deben propiciar ritmos de vida mas pausados, con momen-
tos de silencio que permitan la contemplacion y reflexion (Ministerio
del Trabajo, 2014).

Otro aspecto es la afectacion en los espacios de bienestar del ser
humano, que perturban las dimensiones profesional, emocional, social
y fisica. En lo profesional, se puede perder la atencion por el uso ex-
cesivo de tecnologias. En el teletrabajo, se puede perder el equilibrio
entre lo personal y lo laboral. En lo emocional, se puede ocasionar es-
trés y ansiedad por el aislamiento.

En cuanto al bienestar social, se deben mantener los entornos
sociales presenciales, estableciendo vinculos que generen contactos
fisicos. Por ultimo, en cuanto al bienestar fisico, se deben adoptar ha-
bitos saludables frente al uso de tecnologias, evitando el sedentarismo
y manteniendo buenas practicas de descanso, alimentacion y ejercicio
(Naranjo, 2009).

¢Como afecta la tecnologia el cerebro
y los procesos de aprendizaje?

Nuestro cerebro estd adaptindose continuamente a las
situaciones, cambiando y generando miles de conexiones
nuevas. Es un 6rgano pldstico que se modifica con cada

nuevo aprendizaje, hasta el iiltimo dia de vida.

FacunDO MANES Y MATEO NIRO,
SER HUMANOS (2021)

El uso excesivo de la tecnologia puede modificar las conductas cere-
brales, como ocurre con la multitarea. Un ejemplo comun de multita-
rea es realizar una actividad de estudio o trabajo mientras se revisan
los mensajes del celular. Los expertos plantean la interrogante de si el
cerebro humano esta disenado para llevar a cabo la multitarea propi-
ciada por las nuevas tecnologias. En respuesta a esta inquietud, varios
expertos mencionan que, debido a su naturaleza biologica, anatémica
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y funcional, el cerebro es susceptible a las interferencias, al ejecutar si-
tuaciones simultaneas, ya que tiene una capacidad finita.

El cerebro no estd preparado para la multitarea, lo que puede crear
ansiedad, estrés e incluso perturbar el suefio. Existe evidencia cientifi-
ca de que la multitarea causa dispersion en la realizacion de activida-
des, debido a la continua intervencion de estimulos externos, siempre
a la expectativa de mds informacion. Actualmente, una de las mayo-
res problematicas que enfrentan los estudiantes es que la falta de con-
centracion, derivada de los estimulos externos, principalmente del uso
excesivo de la tecnologia.

Los procesos de atencion en el cerebro describen al menos tres
componentes: seleccion, vigilancia y control. El modelo de Posner y
Petersen (1990) postula que determinadas areas del cerebro constituyen
el origen de la atencién, mientras que hay otras areas sobre las cuales
acttan los procesos atencionales de forma particular, como la atencion
sostenida, la alerta y la vigilancia. El estado de alerta es sostenido por
la red que permite mantener la atencién consciente durante largos pe-
riodos. Si este sistema se perturba, la persona sera incapaz de mantener
su atencion en una tarea durante periodos prolongados (Universidad
de Granada, s. f.). En este aspecto, varios autores coinciden en afirmar
que el uso excesivo de la tecnologia puede intervenir en los procesos
de atencion antes mencionados (Pinargote-Baque y Cevallos-Cedefio,
2020; Blanco et al, 2017). En la figura 2 se pueden observar las dreas
del cerebro y su relacion con los procesos de atencion.
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Figura 2. Areas del cerebro involucradas en la atencion

Nota: la figura representa en el modelo de Posner y Petersen de las dreas cerebrales
involucradas en los procesos cognitivos.

Fuente: adaptado de Posner y Rothbart (2009), tomado de Ferndndez (2014).

¢Como afecta la hiperconectividad los
procesos de ensenanza y aprendizaje?

La paradoja actual consiste en la sobreabundancia de acceso a la in-
formacion. Sin embargo, la limitada capacidad de procesamiento del
cerebro impide captar y asimilar toda la informacion proveniente de los
diversos medios. Esta sobreabundancia de informacion genera lo que se
denomina infoxicacion. Algunos autores precisan que la S1 no implica
necesariamente una sociedad de mayor conocimiento. La abundancia
de datos sin transformacion o apropiacion no lleva a la generacion de
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conocimiento; es necesario aplicar la informacion en beneficio de las
problematicas existentes.

Otro aspecto derivado del uso de las tecnologias es la inmediatez.
Los entornos virtuales suelen generar resultados instantaneos. En los
nifios, esto puede no ser beneficioso, ya que al acostumbrarse a obte-
ner gratificaciones de manera inmediata, aprenden a preferir este tipo
de interacciones sobre otras.

La infoxicacion puede ocasionar que los estudiantes no desarro-
llen procesos de indagacion, basqueda y analisis critico, necesarios
para desarrollar habilidades orientadas a la resolucion de problemas,
creatividad, liderazgo y otras consideradas como habilidades requeri-
das en el siglo xx1 (Henriquez, 2020).

El tecnoestrés

El tecnoestrés se relaciona con el sindrome causado por la utilizacién
excesiva de tecnologias. También denominado sindrome de fatiga in-
formativa, las tecnologias han creado una dependencia hacia el uso
de computadoras, celulares y tabletas, transformando los habitos y las
formas de realizar diversas actividades. Algunas de las consecuencias
del tecnoestrés en el ser humano se describen en la tabla 1.

Tabla 1. Consecuencias que genera el tecnoestrés en el ser humano

80 S12g . . A nivel Consecuencias
Fisiologicas Psicosociales . . .
organizacional a nivel social

Afectacion del . Reduccion de Reduccién de

N Ansiedad - .. .
suefio desempefio actividades sociales

. Insatisfaccion . o
Fatiga Absentismo Irritacion

laboral

Dolores de cabeza | Burnout Cambios de humor
Dolores Descuido laboral y
musculares familiar
Depresion

Fuente: Machuca et al. (2022).
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La conexion excesiva de los nifios, nifias y adolescentes, sumada a la
saturacion constante de informacion proveniente de las redes, conlleva
la pérdida de funciones como la atencién, memorizacion y concentra-
cion. Esto se explica porque el cerebro no trabaja en paralelo; cuando
se ve forzado, reduce su capacidad y efectividad, ejecutando procesos
de menor calidad.

Las inteligencias en conexion

La sociedad digital estd inmersa en la constante conectividad, interac-
tividad e hipertextualidad. La interaccion de estas caracteristicas pro-
mueve lo que se denomina inteligencias en conexion. Por otro lado,
el uso de las tecnologias en la actividad humana para las relaciones
personales estd duplicando la energia mental humana. Esto es lo que
Kerckhove llama webness, es decir, la capacidad de la interconexion
de inteligencias humanas mediante interfaces conectadas con el pro-
posito de descubrir e innovar. Segun esta premisa, la conexion cons-
tante a las tecnologias origina nuevas vertientes hacia el pensamiento
colectivo vy, desde esta perspectiva, la sociedad podria beneficiarse del
uso critico de la tecnologia.

Kerckhove, junto con la teoria de las inteligencias colectivas de
Pierre Lévy, fundamenta la incorporacion de lo tecnolégico de las re-
des, articulado con la relacion de los sujetos individuales y su apuesta
por la consecucion de propésitos colectivos. En esa conectividad sur-
gen diversas posibilidades provenientes de los elementos de la web, asi
como la creacion de artefactos tecnologicos en entornos colectivos.

Surge la necesidad de generar una cultura de alfabetizacion di-
gital. Esta permite que las personas construyan una identidad digital
con autonomia y participacion democratica en el mundo de la red. La
alfabetizacion debe representar un proceso de construccion de iden-
tidad colectiva en el territorio digital, definida por la consecucion de
competencias sociales, intelectuales y éticas para interactuar con la in-
formacion y apropiar su uso de manera critica.

El propésito de la alfabetizacion es generar en cada persona la ca-
pacidad de trabajo critico, autonomo y de cultura frente al ciberespacio.
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En la s1, la alfabetizacion es un derecho y un deber de los ciudadanos,
y es necesaria para el avance en la sociedad contemporanea (Area-
Moreira y Pessoa, 2012).

Lo digital se concibe como un paradigma emergente que incor-
pora modelos de ensefianza y aprendizaje novedosos, permitiendo la
flexibilidad en la incursion de tecnologias en contextos educativos.
En contraste con la cultura sélida, la cultura liquida se percibe como
distante frente a las formas y procesos de producciéon y consumo. En
esta premisa se identifica uno de los retos mas significativos en la si:
la alfabetizacion digital. A pesar de los efectos no beneficiosos de la
tecnologia, las inteligencias en conexion presentan oportunidades para
generar estrategias que permitan dar un sentido y uso critico a la tec-
nologia, evitando que se convierta en un limitante para su aplicacion.

Los juegos serios como un aporte significativo
a la construccion del aprendizaje

La incorporacion de estrategias pedagdgicas, didacticas y tecnoldgicas
en los contextos educativos ha traido beneficios, especialmente en la
educacion. Un ejemplo son los videojuegos, que representan escenarios
novedosos para la formacion. La alfabetizacion debe orientarse hacia
la experiencia interactiva humano-maquina que las Tic han propicia-
do (Sedeno, 2010). La convergencia de realidad virtual, hipertexto e
hipermedia, redes neuronales e inteligencia artificial ha develado una
novedad en la condicién cognitiva que, si se orienta adecuadamente
en los contextos educativos, puede convertirse en un aporte beneficio-
sa en la integracion de la tecnologia en la vida diria.

Diversos autores coinciden en afirmar que el uso de videojuegos en
la educacion puede fomentar habilidades disciplinares y sociales, con-
tribuyendo a competencias como el razonamiento y la resolucion de
problemas. Estos generan escenarios de motivacion y desarrollo de la
personalidad, beneficiados por las dindmicas y mecdnicas que la gami-
ficacién implementa en los videojuegos (Garay-Montenegro y Avila-
Mediavilla, 2021).
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Sin embargo, es fundamental formular propuestas que, en el contex-
to educativo, aborden el uso de las tecnologias y superen las tensiones
derivadas de su influencia no beneficiosa. Para ello, se han propuesto
algunas preguntas orientadoras como ruta para guiar la comprension
del presente libro: 1) ;Cémo los juegos serios pueden beneficiar los
procesos de ensefianza y aprendizaje?, 2) ¢Qué estrategias pedagogicas
y didacticas pueden beneficiar la incorporacion del juego como un pro-
ceso novedoso en la ensefanza y el aprendizaje?, 3) ¢De qué manera
se pueden incorporar los juegos serios en el aula como una experien-
cia significativa en el aprendizaje?, y 4) ¢Qué herramientas pueden ser
utilizadas para la construccion de juegos serios en el aula?

A modo de cierre

Existen diversos encuentros y desencuentros relacionados con la in-
corporacion de las TIC en la vida diaria. El proposito de este libro es
identificar aquellos que alteran los procesos de ensefianza y aprendi-
zaje, y buscar posibilidades de su aplicacion desde una mirada critica
del uso racional de las Tic. El objetivo es que las Tic se perciban mas
como un beneficio y no como un distractor en la educacion.
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Jugando se aprende

Los ninios juegan como viven,

y jugando aprenden a vivir.

JOSE MARTI

En la infancia, cualquier tipo de experiencia, incluso aquellas que
parecen intrascendentes, se convierten en estimulos que benefician
el progreso cerebral del nifio. La practica del juego favorece las cone-
xiones de las neuronas en la corteza prefrontal del cerebro. Sin la ex-
periencia del juego, esas neuronas no se desarrollan adecuadamente.

El desarrollo de este capitulo se orienta en presentar trabajos e in-
vestigaciones sobre la aplicacion de juegos serios. También se expone
una fundamentacion tedrica de los juegos serios, sus caracteristicas y
naturaleza. Se presentan algunos ejemplos de juegos serios en contex-
tos organizacionales y educativos.

Una revision de los juegos serios

Se realiz6 una revision documental de los juegos serios para identificar
aspectos relevantes para su aplicacion, con el objetivo de utilizarlos
en la implementacion de otros juegos serios. Para ello, se consider6 la
categoria de juegos serios en espafiol e inglés. Se verificaron bases de
datos como Scopus, Science Direct y Google Scholar, realizando bus-
quedas entre 2018 y 2023, y considerando fuentes como articulos, ca-
pitulos de libros, libros y conferencias. Los resultados se presentan de
acuerdo con la base de datos consultada. En la tabla 2 se presentan
los hallazgos identificados en Scopus.
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Tabla 2. Hallazgos en Scopus sobre investigaciones en juegos serios

: - . Tipo d
Item | Ao Autor Titulo 'po de
documento
Aguilar- L. o .
gurar Castro ,J > | Optimizacién del algoritmo de
Altamiranda-Pérez . . . .
1 2018 1A colonia de hormigas mediante | Articulo
AL . .
Diaz-Villarreal F. J. Juegos serios
Propuesta metodoldgica para
Pefiefiory V. M., el disefio de juegos serios para
2 | 2018 | Bacca A. F, la rehabilitacién psicomotriz Articulo
Cano S. P. de nifios con discapacidad
auditiva
Evaluacién automatica y
3 2018 Corrales-Astorgano | mejora de la prosodia en Paper de
M. personas con sindrome de conferencia
Down mediante juegos serios
Adquisicién de competencias
Calabor M. S. a través de juegos serios en
4 | 2018 ’ . s Articul
Mora A., Moya S. el drea contable: un analisis rueuio
empirico
Agudelo-Londoiio
S., Gonzélez R. Revision sistemdtica de juegos
s 2019 A.,Pomares A., serios para la educacion Articulo
Delgadillo V., Mufioz | médica. Rol del disefio en la de revision
0., Cortes A., efectividad
Gorbanev L.
Carrion M., Estudio para inferir criterios Paper de
6 | 2019 | Santorum M., clave para el disefio de juegos conflz:rencia
Aguilar J., Pinaida A. | serios
Adaptacion dindmica en los
juegos serios para el desarrollo
7 | 2019 | Jicome-Amores L. de destrezas cognitivas de Articulo
la matemadtica en nifios con
problemas de aprendizaje
Caballero-
Hernandez J. A., Descubrimiento de modelos de Paper de
8 2020 | Palomo-Duarte comportamiento de perfiles de conge rencia
M., Dodero J. M., jugadores en juegos serios
Balderas A.
g, [
9 | 2020 | Altamiranda J., P sene Articulo
Diaz E comportamientos emergentes

en juegos serios
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ftem | Afio Autor Titulo Mipodle
documento
o Prictica optométrica mediante
10 | 2020 ﬁrgﬁ:ﬁ 1::{1; {u rgdo L. la gamificacion, juegos serios Articulo
» Juiy e y videojuegos
, Juegos serios inmersivos como
11 | 2020 i\/[l(:) ndragon-Bernal, un sistema de entrenamiento Articulo
o médico y de ingenieria
Modelo metodolégico
- integrador para la
12 | 2021 Iﬁc())piog/;) 113 M, determinacién de criterios Articulo
) . en la construccién
de juegos serios
Muiioz M., -
13 | 2021 | Pacheco M. A. G., Ense.nanza.l de kanbgn Articulo
Reveles J. G. . mediante juegos serios
Su J.-M., Yang Y.-C Juegos serios. en web para .la
14 | 2021 | Weng T.-N., Li M.-J., | AUfO-Proteccion y prevencion |y 1o
Wang C.-] del covip-19: Desarrollo
&~ y pruebas de usabilidad
Serious game as support
Cano S., Naranjo J. | for the development of
15 | 2021 | S.,Henao C., Rusu | computational thinking Articulo
C., Albiol-Pérez S. for children with hearing
impairment
Fraga-Varela F Un estudio en educacion
16 | 2021 | Vila-Counago E., primaria: Impacto de .IOS Articulo
Martinez-Pifeiro E. | 1u€gos serios en la fluidez
" | matematica
Ferreira P. C., Simio | La intervencién psicosocial
A. M.V, Paiva A. mediante juegos serios para
17 2022 0 ? .1 i
Martinho C., Prada | fomentar la prosocialidad en Articulo
R., Rocha J. los testigos de ciberacoso
Juegos serios infantiles como
Alcivar N. S., Veloz | herramientas de apoyo en Paper de
18 | 2022 | K. Q. Risso S. V., virtualidad educativa para per de
. . conferencia
Rios E. E. zonas marginales de alta
vulnerabilidad
Miguel ., Jiménez A Estado del arte sobre el
C gGarri'(,io N Bassi' modelado conceptual de
19 | 2022 | 77 ” juegos serios mediante un Articulo

M., Veldzquez G.,
Panizzi M.

mapeo sistematico
de la literatura
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ftem | Aiio Autor Titulo Tl
documento
Ospina-Herndndez | Application of serious games .
. o . Articulo
20 | 2022 | C., Ceballos Y. E, in basic science Systematic de revision
Moreno-Cadavid J. | Literature Review (SLR)

Fuente: elaboracién propia a partir de la base de datos Scopus (2018-2023).

Estos resultados muestran la aplicacion de juegos serios en diversas

areas del conocimiento, especialmente en la salud y la practica médica.

Se puede identificar como los juegos serios se orientan como estrate-

gias de ensefianza y aprendizaje. También se proponen como media-

dores en el fortalecimiento de procesos formativos o como escenarios

de practica y aplicacion para poblacion con necesidades cognitivas en

el aprendizaje. En la figura 3 se presentan los juegos serios por su apli-

cacién en diferentes dreas del conocimiento.

Ciencias dﬁe(agec%m (Z ’é}

Ingenieria quimica (5.4 %) o

Otros (13.5 %)

viner (13.57%)

Ciencias de la tierra

y el planeta (2.7 %)
Earth and Plane... (2.7%)

Quimica (2.7 %)

A L P vy ]

Estudios agricolas
y rurales (2.7 %) \

Ciencias de los
materiales (5.4 %)

Negocios y gestion (5.4 %)

Social Science< (12 59%)
Ciencias sociales (13.5 %)

Figura 3. Disciplinas en las que se aplican los juegos serios

Fuente: elaboracién propia a partir de la base de datos Scopus (2018-2023).

Ciencias de la
icomputacion
(29.7 %)

Tingenieriag(16726% )

Se muestra en la figura 3 que en las ciencias de la computacion se han

desarrollado la mayoria de los juegos serios, de aquellos trabajos que

fueron publicados en Scopus entre 2018 y 2023, seguidos por trabajos
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en el area de ciencias sociales e ingenieria. En menor porcentaje se en-

cuentran en el drea de negocios, quimica y agricultura.

En la base de datos de Science Direct se encontraron los siguien-

tes trabajos, que se presentan en la tabla 3.

Tabla 3. Hallazgos en Science Direct de investigaciones en juegos serios

ftem | Aiio Autor Titulo Izl
documento
Adquisicion de
Maria Sol Calabor, competencias a través de
1 2018 | Araceli Mora, Soledad | juegos serios en el drea Articulo
Moya contable: un andlisis
empirico
Julia Mullen, Lauren . .
2 2021 | Milechin, Dennis gf::lzgszzc;fiar:gi HPC Articulo
Milechin & &
Ali Khaleghi, Zahra Developing two game-
3 2022 | Aghaei, Mahsa based interventions for Articulo
Behnamghader dyslexia therapeutic
Current gaps and future
Aashna Mittal, Lisa research directions; a
4 | 2022 | Scholten, Zoran review of serious games for | Articulo
Kapelan urban water management
decisions
Suranne Derks, Agnes | EUEINE S
S 2022 | M. Willemen, Paula S. . Articulo
trials on the effects of
Sterkenburg .
serious games
PLAY - Model-based
André Antunes, Rui Platform to Support
6 2022 . . . Articul
Neves Madeira Therapeutic Serious Games rticulo
Design
Rosa Anna Vacca, Serious Games in the
Agnese Augello, Luigi new era of digital-
Gallo, Giuseppe health interventions: A
7 | 2003 Cagglgnese, Vel}a narrative review .of i{hezr Articulo
Malizia, Stefania therapeutic applications
La Grutta, Monica to manage neurobebavior
Murero, Daniela in neurodevelopmental
Valenti, Apollonia Tullo | disorders
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ftem | Aiio Autor Titulo Tl
documento
Alvaro Pistono, Arnaldo | A qualitative analysis of
8 2022 | Santos, Ricardo frameworks for training Articulo
Baptista through Serious Games
Burak Altan, Servet . .
Gurer, Ali Alsamarei, Developing serious games
Damla Kivileim Demir, fo?' CBRN-e Lraining in
9 | 2022 H. Sebnem Diizgiin ’ mzx?d reality, virtual Articulo
Mustafa Erkayaogh,l, real{ty, and computer-based
Elif Surer environments
Erika N Speelman, Se?'ious games and citizen
10 | 2023 | Elena Escano, Diego science; from parallel Articulo
Marcos, Nicolas Becu p athwqy s 1o greater
synergies
Fernando Rodriguez
Lépez, Mario Arias- Serious games in
11 | 2021 | Oliva, Jorge Pelegrin- management education: An | Articulo
Borondo, Luz Maria acceptance analysis
Marin-Vinuesa
Dominique Jaccard, pr might serious games
12 | 2022 | Knut Erik Bonnier, trigger a transformation Articulo
Magnus Hellstrom in project management
education
Individualization in serious
games: A systematic review
13 | 2022 Pejman Sajjadi, Ahmed | of the literature on the Articulo
Ewais, Olga De Troyer | aspects of the players to
adapt to Entertainment
Computing
Serious games for the
Philipp Brauner buman—centf'ic digital )
14 | 2022 Martina Ziefle > transformation of Articulo
production and a design
process model
Design of serious games
%211:[ (;eru"l(“)eg(rioi\/larta n engin{zerir.zg education:
15 | 2022 Mondellini G,iorgio An applchtzon to the ‘ Articulo
Colombo ’ configuration qnd analysis
of manufacturing systems
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ftem | Afio Autor Titulo Tty
documento
Balancing learning and
enjoyment in serious games:
16 | 2022 Sonr}y Rosenthal, Kerbal Space Program Articulo
Rabindra A. Ratan >
and the communication
mediation model
Serious games for
Oihab Allal-Chérif, e ﬁizej”.:f
17 | 2022 | Evelyne Lombardo, COSTHELE, | cras Articulo
technological, social,
Franck Jaotombo, . .
and emotional value in
in-service training
Ari Min, Haeyoung Effectzz{eness of serious )
18 | 2022 . ; . games in nurse education: Articulo
Min, Sujeong Kim . .
A systematic review
Mohib Ullah,
Sareer Ul Amin, -
. A Systematic Literature
Muhammad Munsif, . . ) .
19 | 2022 ... | Review: Serious Games in Articulo
Utkurbek Safaev, Habib Science Education
Khan, Salman Khan,
Habib Ullah
Cognitive Rehabilitation:
Helena Isabel Marques | A Comparison Model of a
20 | 2023 | Gongalves, Firmino Digital Environment based | Articulo
Oliveira da Silva on Serious Games and the
Traditional Methods
A systematic review
o« Duya S, |
21 | 2022 | Gauthier Everard, trials onzthe effect of Articulo
Bih-O Lee .
serious games on people
with dementia
Tristin Brynn Hooker, | More than serious: .
22 2022 >
0 Martha Sue Karnes Medicine, games, and care Articulo
Shablr Ahmad, S',ablna Internet-of-things-enabled
Umirzakova, Faisal . .
23 2022 . serious games: Articulo
Jamil, Taeg Keun A comprebensive surve
Whangbo p 4
Does applying the
principles of constructivism
24 | 2023 Farhad Seraji, Hoda learning add to the Articulo

olsadat Musavi

popularity of serious
games? A systematic mixed
studies review
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ftem | Aiio Autor Titulo Mipodle
documento

Ahmed Hassan Serious games to improve

25| 2021 | Niels Pinkwar, e O ien iy | Articulo
Muhammad Shafi autism
Dhivya P. Thangavelu, | Digital serious games in

2 | 20 Apphia J.Q. Tan, Robyn | developing nursing clinical Articulo
Cant, Wei Ling Chua, competence: A systematic
Sok Ying Liaw review and meta-analysis

Fuente: elaboracién propia a partir de la base de datos Science Direct (2018-2023).

En los trabajos recabados en Science Direct se identifica que las inves-
tigaciones se centran en el area de educacion, buscando la mejora de
los procesos formativos. También se percibe la incorporacion de tec-
nologias inmersivas como la realidad virtual y la realidad mixta en la
construccion de juegos serios. De igual manera, se identifican la incor-
poracion de la inteligencia artificial, ya sea que el juego serio permita
la simulacién o se aplique para su aprendizaje.

En Google Scholar, la busqueda con la categoria de juegos serios
revela la aplicacion de los juegos serios en propuestas de trabajos de
grado a nivel de pregrado y maestria. Para esta revision se considera-
ron fuentes documentales relacionadas con articulos, que se presen-
tan en la tabla 4.

Tabla 4. Hallazgos en Google Scholar sobre investigaciones en juegos serios

ftem | Afo Autor Titulo Tl
documento
Juegos, videojuegos y
1 2018 | José Calvo Ferrer juegos serios: andlisis de Articulo
los factores que favorecen
la diversion del jugador
Ciro Martinez, Ricardo Los juegos serios,
Montero, Giovanni su aplicacion en la
2 2019 . i . . 1
Arias, Mayra Alejandra | seguridad y salud de los Articulo
Salcedo trabajadores
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a » . Ti
Item | Ado Autor Titulo 150 6l
documento
Angel Torres- Juegos y sociedad:
3 2019 Toukoumidis, /Luls M. Fiesde l.a,lnteracaon a lg Libro
Romero-Rodriguez, Juan | inmersion para el cambio
Pablo Salgado Guerrero | social
Una revision de la
apropiacion de sistemas
Urbano Gémez Prada, de tecnologias de la
4 | 2019 | Martha Orellana, Jesus informacién para toma de | Articulo
Salinas decisiones de productores
agroindustriales basada
en juegos serios.
Juegos serios para
. tenciar la adquisicién
I bo CAmRe )
5 2019 J uan .Car/os Sandi, de competencias digitales Articulo
Cecilia Sdenz .
en la formacién del
profesorado
Modelo metodolégico
- . integrador para la
L L | . . p
6 | 2021 | AU ondofio, Migue determinacion de criterios | Articulo
Rojas .
generales en el disefio de
juegos serios
Gabriel Elias Chanchi, Directrices para el
7 | 2001 Maria Clara Gémez diseflo y'la constrgccién Articulo
Alvarez, Luz Marina de videojuegos serios
Sierra educativos

Fuente: elaboracién propia a partir de la base de datos Google Scholar (2018-2023).

En estos trabajos se evidencia que los juegos serios buscan oportuni-
dades para mejorar el aprendizaje, asi como profundizar en practi-
cas o simulaciones de situaciones reales. En sintesis, los juegos serios
han incursionado en diversas areas del conocimiento, y se identifican
como medios para la simulacion de escenarios reales, permitiendo la
practica y el entrenamiento. Ademads, por sus elementos motivadores,
se utilizan en problemas de aprendizaje. Los resultados anteriores
demuestran que, si bien el uso de la tecnologia puede ser problema-
tico desde algunas perspectivas, si se utiliza con medios pedagdgicos
y didacticos adecuados, puede convertirse en una estrategia didac-
tica que ayuda en multiples tareas en contextos organizacionales o
educativos.



DESDE SU CONCEPCION Y NATURALEZA, (COMO LOS JUEGOS SERIOS PUEDEN BENEFICIAR
LOS PROCESOS DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE?

Conceptualizacion: juegos serios o serious games

Los juegos serios son aquellos cuyo propdsito

NO es el entretenimiento, sino el aprendizaje, el
entrenamiento o la simulacion. Su utilizacion ha crecido
sobre todo en la educacién, la ciencia, la defensa,

la aerondutica, la salud, entre otras.

GAMELEARN (2017)

Los juegos serios, también conocidos por su denominacién en inglés
Serious Games, se orientan a un proposito formativo. El uso del tér-
mino serio se refiere a su intencionalidad educativa, aplicindose en
contextos de aprendizaje en diferentes dreas como la educacion, la in-
dustria y la medicina, entre otras. El término fue introducido en 1970
con el libro Serious Games (Abt, 1987), donde se presentan los juegos
en un contexto diferente al entretenimiento, contemplando diversas
posibilidades de inclusion en la formacion, sin dejar de lado su natura-
leza ludica. Los autores coinciden en afirmar que el vocablo serio hace
referencia a juegos orientados hacia el aprendizaje. Segun Huizinga
(1971), la mitificacion del juego con el ocio y su contraposicion a lo
serio se asocia con la risa; el autor manifiesta que, por el contrario, el
juego puede ser algo muy serio.

También son llamados juegos formativos, ya que pueden utilizarse
para el fortalecimiento de habilidades especificas, como el aprendiza-
je de un idioma. Los juegos serios pueden presentarse o no en un for-
mato digital. Diversos autores afirman que su objetivo principal es la
educacion, mas alld del entretenimiento (Michael y Chen, 2006). Por
otro lado, Sawyer (2007) relaciona los juegos serios con la utilizacion
de tecnologias y destaca su intencion educativa. Sin embargo, otras
perspectivas cuestionan el aporte de los juegos al proceso cognitivo,
pues no es clara la relacion entre el juego y la cognicion (Londofio y
Rojas, 2021).

De igual manera, los juegos serios combinan los aspectos forma-
les del aprendizaje con los elementos atractivos del juego, permitiendo
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instruir, preparar e informar (Khenissi et al., 2015). En conclusion, las
definiciones coinciden en que los juegos serios se orientan hacia un
proposito formativo diferente al entretenimiento, la diversion o el ocio.

Este tipo de juegos han sido adoptados por instituciones y orga-
nizaciones con fines educativos. Son juegos de diversos tipos, disefia-
dos con elementos llamativos, que pueden contribuir a la mejora de
resultados de aprendizaje en diferentes disciplinas. A continuacién, en
la figura 4 se presenta un ejemplo de juegos serios.

Figura 4. Juego serio CrossKnowledge

Fuente: Galindo (2011).

Ahora bien, surge una nueva tendencia en la incorporacion de plata-
formas digitales denominada edutainment, una combinacion de edu-
cacién y entretenimiento que tiene como objetivo ensefar a través de
experiencias divertidas y atractivas. Esta tendencia involucra practi-
cas formativas a partir de videojuegos, aplicaciones moviles, realidad
virtual y streaming.

Derivado de la pandemia de coviDp-19 en 2020, de manera abrup-
ta, la mayoria de las instituciones educativas se vieron obligadas a uti-
lizar plataformas digitales en la ensefianza. Esto permiti6 la adopcion
de nuevos componentes educativos vinculados a la digitalizacion, in-
cluyendo diferentes herramientas digitales, y fortalecio la tendencia



DESDE SU CONCEPCION Y NATURALEZA, (COMO LOS JUEGOS SERIOS PUEDEN BENEFICIAR
LOS PROCESOS DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE?

del edutainment. En este contexto, el uso de los juegos serios cobra
relevancia por su caracter innovador en los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

El uso de plataformas digitales ha promovido diversas metodolo-
gias en la educacion, como la educacion en linea, a distancia y el uso
de herramientas que fomentan el aprendizaje, tales como recursos edu-
cativos digitales, videojuegos, juegos serios, aplicaciones moviles y el
storytelling. Esta tltima estrategia, que involucra la creacion y difusion
de historias para conectar con las audiencias y transmitir el mensaje de
manera efectiva, puede ser utilizada como un medio pedagdgico y di-
déctico. La incorporacion de la convergencia tecnoldgica en la educa-
cion, segtin un estudio del Banco Interamericano de Desarrollo (Villers
y Hernandez, 2022), se reafirma cada dia y se extiende a otras areas.

Caracteristicas y naturaleza

La incorporacion de elementos de gamificacion en los juegos serios
proporciona entornos con enfoques pedagogicos y didacticos, permi-
tiendo aprender mientras se divierte. Estos juegos desarrollan aspectos
pedagogicos que benefician los procesos de aprendizaje, alineandose
con las teorias de aprendizaje constructivista y significativo.

En el contexto educativo, los beneficios hacia el aprendizaje son
diversos. Desde la teoria constructivista se menciona que es necesa-
rio brindar estrategias y actividades para que los estudiantes puedan
construir y apropiarse de sus propios aprendizajes. La teoria del cons-
tructivismo incentiva la participacion activa de los estudiantes en su
formacion, consolidando el conocimiento cuando el individuo apro-
pia del entorno el saber, considerando los esquemas mentales previa-
mente definidos. Segin esta teoria, una persona no se limita solo por
el entorno, sino por sus caracteristicas, destrezas y mérito interior
(Ortiz, 2015).

El constructivismo propone una constante interaccion entre estu-
diantes y docentes, una relacion reciproca y dialéctica del conocimien-
to, de tal forma que se pueda llegar a una construccion conjunta de
conocimiento. Esto sustenta la incorporacion de juegos serios como
apuesta pedagodgica en contextos educativos (Araya et al., 2007).
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A continuacion, se mencionan los aportes educativos de los juegos

serios:

Favorece la cooperacion: parte de los juegos se realizan de ma-
nera grupal, permitiendo el desarrollo de la cooperacion.

Benefician el sistema de recompensa del cerebro: se libera do-
pamina, que contribuye al aprendizaje.

Aumenta la interaccién de los estudiantes hacia la formacién.

Fomenta la consolidacion del conocimiento y reduce los pro-
blemas de aprendizaje.

Genera un escenario propicio para iniciar el proceso de
aprendizaje.

Motiva hacia el aprendizaje.

Ubica al estudiante en el centro del proceso formativo.

Fomenta la creatividad y la imaginacion.

Desarrolla habilidades cognitivas frente a la toma de decisio-
nes y la resolucion de problemas.

Mejora la memoria y la concentracion.

Promueve el trabajo en equipo y la colaboracion.

Facilita el aprendizaje de conceptos complejos de una manera
mas divertida y atractiva.
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En las organizaciones, los juegos serios se utilizan para entrenar y
consolidar diferentes competencias en la formacion de los trabajado-
res, COmo:

e Capacitar a los empleados mediante la formacién amena.
e Utilizar nuevas didacticas que involucran la gamificacion.

e Diversificar las maneras de aprendizaje combinando ensefian-
za y entretenimiento.

e Ofrecer dindmicas como la competencia, la superacion de retos
y la personalizacion del aprendizaje, herramientas excelentes
para la formacién de nuevos empleados.

e Contribuir al aprendizaje a lo largo de la vida y fortalecer la
toma de decisiones.

e Desarrollar habilidades como el liderazgo, el trabajo en equi-
po, la comunicacion y el pensamiento critico.

e Incrementar el sentido de pertenencia de grupo y el desarrollo
de valores corporativos.

Otra caracteristica de los juegos serios es su disefio y construccion, que
se describe a continuacién:

a. Narrativa: creacion de historias con un hilo argumental que
garantiza una mayor conexion.

b. Interactividad: favorece los procesos de comunicacion entre el
usuario y la herramienta, permitiendo obtener resultados en
tiempo real, aprender de los errores y mejorar el aprendizaje.

c. Formacion: los juegos serios se orientan a estrategias pedago-
gicas y diddcticas que facilitan el aprendizaje.
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De acuerdo con estas caracteristicas, los juegos serios pueden aportar
significativamente en los procesos formativos desde una perspectiva
pedagogica y didactica.

Clasificacion

Los juegos serios aportan a diversas areas del conocimiento. En la fi-
gura 5 se presenta una sintesis de su clasificacion.

e Empresa

> Educacion

Clasificacion de los

juegos serios

> Salud

> Ejército
Figura 5. Clasificacion de los juegos serios

Fuente: elaboracién propia.

Juegos serios en la empresa

Se presenta el uso de simuladores empresariales orientados al entre-
namiento y la formacion. Estos se utilizan para fortalecer habilidades
duras y blandas, mejorando las capacidades requeridas en los diferen-
tes procesos empresariales.
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Juegos serios en la educacion

Ha emergido un concepto denominado edutainment, o entretenimien-
to educativo, que surge de la combinacion de los términos education
y entertainment. Se refiere a materiales y actividades educativos que
integran elementos lidicos. Su propdsito es motivar el aprendizaje,
haciendo que sea ameno y divertido (Juan, 2022). Esta tendencia con-
sidera los elementos neurodidacticos del aprendizaje.

En la educacion, el juego se utiliza como una estrategia didactica
desde las etapas tempranas hasta la formacion superior. Para las eda-
des tempranas se articula con dindmicas y gamificacion.

Juegos serios en salud

En el area de la salud, existen diversas posibilidades de implementacién
de juegos serios como estrategia de formacion. Esto incluye la simu-
lacion mediante tecnologias de realidad virtual o inmersivas, que re-
crean escenarios propios de laboratorios o practicas médicas. Ademads,
se utilizan como apoyo en el entrenamiento de profesionales en dife-
rentes areas de desempefio.

Juegos serios en el ejército

Para el entrenamiento militar se recrean situaciones concretas. Se han
identificado juegos para la formacion en estrategia militar y otras
areas de la formacion de militares, asi como el uso de simuladores en
la formacion.

Juegos serios en el sector oficial
Los juegos serios también se emplean en la formacion de diversas habi-

lidades en el sector oficial, como en turismo, medio ambiente y depor-
te, promoviendo buenas practicas de formacion para sus trabajadores.
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Ejemplos de juegos serios

A continuacion, se presentan algunos de los juegos serios mas recono-
cidos en el sector educativo y de la industria.

Serious Games Camp

Este es un juego serio construido por la empresa Humantiks, que se
dedica a la construccion de juegos serios con tecnologias inmersivas
de realidad aumentada y virtual, especialmente en las areas de educa-
cién y salud. Ofrece un programa de creacion y formacion de nuevas
empresas orientadas al desarrollo de juegos serios.

TimeMesh

Es un juego serio disefiado para el reconocimiento de la historia de
Europa. Es una plataforma de juegos en linea con tematica de aventura
grafica que describe las regiones de Europa, dirigida a una poblaciéon
de 11 a 15 anos. En la figura 6 se presenta el escenario inicial para el
ingreso al juego serio.

e-historia

Figura 6. Juego serio sobre la historia de Europa

Fuente: Villegas (2012).
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Serious Games Network

Serious Games Network (SEGAN) se origin0 en el programa de apren-
dizaje permanente de la Unién Europea. Su objetivo es crear una co-
munidad de practica para intercambiar experiencias en la aplicacion
de juegos serios. Ademds, constituye una herramienta para aquellos
interesados en aplicar estrategias de ensefianza novedosas en el aula,
particularmente las basadas en juegos serios. Para conocer mas sobre

el proyecto, se puede visitar el portal https://seriousgamessociety.org

La Rioja Alta

Es un juego serio cuyo propdsito es conocer el proceso de origen y ela-

boracién del vino. Se constituye como un juego serio con un enfoque
y valor agregado hacia la industria, integrando elementos gamificados
como el uso de personajes, recompensas y niveles de juego.

Figura 7. Interfaz del juego serio La Rioja Alta

Fuente: La Rioja Alta (2022).
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Juego serio para la escuela de negocios Eserp

Juego serio creado para la Escuela de Negocios Eserp que utiliza la si-
mulacion mediante la Férmula 1 para generar habilidades en el sector
empresarial. Los usuarios, mientras se divierten, adquieren conceptos
sobre el trabajo en equipo. Su proposito practico es trabajar habilidades
directivas y estratégicas en Maestria en Administracion de Empresas
(MBA) tanto en formacién presencial como virtual.

Vuelta:

4 12/44

#1
& o
00:10:4 B
= img

55 puntos
8 00:10:04 784

Figura 8. Juego serio de habilidades gerenciales

Fuente: Gestionet (2022).
Working With Water

Juego serio que ensefia coOmo mantener un sistema de suministro de
agua sostenible en la Costa Central de Australia. Esta disponible para

descarga gratuita en https://chaostheorygames-dev.s3.amazonaws.com/
working-with-water/index.html
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WORKING WiTH
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Figura 9. Interfaz del juego Working With Water
Fuente: Chaos Theory Games (2023).

CoronaQuest

CoronaQuest es un juego serio desarrollado por el Departamento de
Educacion, Juventud y Cultura de Suiza. Su propésito es que los estu-
diantes puedan conocer sobre el coronavirus a través de diferentes esce-
narios, orientados al conocimiento y la instruccion. Consta de una ruta
para el docente y otra para el estudiante, en cada una de las cuales se
despliegan cartas con informacion y retos relacionados con el corona-
virus. En la siguiente figura se muestra uno de los escenarios del juego.

iELIGE TU LIGA!

73

] Liga de bronce|

Figura 10. Juego serio CoronaQuest sobre el coronavirus
Fuente: CoronaQuest (2023).
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A modo de cierre

En este capitulo se planteé la pregunta: ¢;Como los juegos serios, des-
de su concepcidn y naturaleza, pueden beneficiar los procesos de ense-
fanza y aprendizaje? Para responder a esta pregunta, se establecieron
dos rutas de indagacion mediante una revision documental.

En la primera ruta, se revisaron investigaciones y trabajos sobre
juegos serios, identificando los aspectos apropiados para su incorpo-
racion en la formacion. En la segunda ruta, se verificaron el concep-
to y la naturaleza de los juegos serios, su clasificacion y algunos tipos
educativos o aplicados en la industria.

La revision de las investigaciones sobre juegos serios, realizada en
las bases de datos Scopus, Science Direct y Google Scholar en el perio-
do de 2018 a 2023, evidenci6 que la mayoria de los trabajos se orienta-
ron hacia la practica areas de salud y medicina. También se aplicaron
en procesos formativos en ingenieria y ciencias sociales, asi como en
contextos educativos y organizacionales.



¢Cuales estrategias pedagogicas
y didacticas pueden beneficiar
la incorporacion del juego como
un proceso novedoso en la
ensenanza y el aprendizaje?

Mapa de navegacion

El aprendizaje
basado en retos como
mediador pedagogico

¢Cuales estrategias

El juego y pedagogicas y didacticas El aprendizaje
el aprendizaje pueden beneficiar la vivencial
incorporacion del juego?

Los juegos serios y La gamificacion y su
los videojuegos aporte a los juegos serios
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Juego como un proceso novedoso
para la educacion

Los nifios y ninias no juegan para aprender, pero

aprenden porque juegan.

JEAN PIAGET

En este capitulo se aborda la pregunta: ¢Qué estrategias pedagdgicas
y didacticas pueden beneficiar la incorporacién del juego como un
proceso novedoso en la ensefianza y el aprendizaje? Para responder a
esta cuestion, se realizé una revision de las metodologias, estrategias y
técnicas pedagogicas y didacticas, indagando las oportunidades y per-
tinencia de los juegos serios. En este contexto, se explora el aporte del
juego a los videojuegos, asi como las teorias y conceptos relacionados
con el aprendizaje vivencial, el aprendizaje basado en problemas (ABP),
el aprendizaje basado en retos (ABR), y la gamificacion.

El aprendizaje basado en retos como
mediador pedagogico en los juegos serios

Para hablar del aprendizaje basado en retos, es necesario mencionar el
aprendizaje vivencial, el cual promulga que el aprendizaje es mas efec-
tivo si se adquiere de manera activa en experiencias abiertas de apren-
dizaje. El aprendizaje vivencial es aprender por medio del hacer. Las
personas edifican su conocimiento y afianzan sus destrezas mediante
la relacion directa con la experiencia.

En el aprendizaje vivencial se utilizan todos los sentidos en la ad-
quisicion del conocimiento. El aprendiente esta inmerso en el objeto
de conocimiento. Es una experiencia plena del conocimiento, en el
cual el aprendiz es el centro de su proceso formativo. Sus premisas se
orientan en aprender haciendo; se aprende por medio de la accién, no
solo razonando, escuchando o mirando. Los origenes del aprendiza-
je vivencial datan de la época de Platon, quien pensaba que la mejor
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forma para el desarrollo de las virtudes humanas era la experiencia.
Por otro lado, John Dewey precisa que, por medio de la accion, el es-
tudiante encontrara soluciones a situaciones reales con el aprendizaje
adquirido, es decir, por medio de la experiencia (Ramos, 2016).

Teniendo en cuenta la incursion de metodologias innovadoras en la
educacion, que se articulan con los nuevos estilos de aprendizaje, surgen
técnicas didacticas activas que posibilitan mejores escenarios educati-
vos. Asi como el aprendizaje vivencial proporciona mediaciones para
el aprendizaje, existen otras metodologias, entre ellas el ABP y el ABR.

El ABP permite dar solucién a problemas en contextos reales, no
solo quedandose en la resolucion de problemas simulada en el aula.
El ABR se consolida como una estrategia pedagogica que involucra al
estudiante en un contexto real para la soluciéon de un problema, lo
que implica definir un reto e implementar una solucion para este. Al
reconocer los términos que lo integran, por medio del aprendizaje se
adquieren conocimientos, destrezas, valores y conductas provenientes
de la experiencia y la observacion. Por otro lado, un reto es una tarea
o situacion que implica un desafio y un estimulo para el estudiante.

En ese orden de ideas, al entender las categorias que integran el
aprendizaje basado en retos, se puede evidenciar como puede consti-
tuirse en una estrategia pedagdgica y didactica articulada con la imple-
mentacion de los juegos serios. En los siguientes capitulos se revisaran
los elementos que se deben tener en cuenta en la construccion de un
juego serio, y como el aprendizaje basado en retos beneficia el apren-
dizaje en los juegos serios.

Como ya se ha mencionado, el aprendizaje basado en retos (ABR)
es una tendencia pedagdgica que hace participe al estudiante en la
resolucion de un problema en un contexto real, mediante la imple-
mentacién de una solucion. Entre los beneficios que aporta el ABR se
encuentran la apropiacion del conocimiento desde una comprension
mas profunda de un problema en un contexto real, el desarrollo de la
cooperacion y la colaboracion mediante experiencias de investigacion,
y la articulacion de los conocimientos tedricos con la aplicacion prac-
tica en el mundo real. A continuacion, se presenta la ruta que se debe
seguir en la aplicacion de un ejercicio en el aula mediante el aprendi-
zaje basado en retos:
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1. Planteamiento de la situacion o problema: seleccionar una
problemadtica que los estudiantes puedan intervenir en un con-
texto real.

2. Pregunta inicial para general el reto: presentar diferentes pro-
puestas mediante una lluvia de ideas para seleccionar una po-
sible pregunta problematizadora.

3. Elreto: de la pregunta problematizadora surgira el reto, y sobre
esta pregunta se propondra una solucién través de una accion
concreta y significativa. El reto debe responder al tema central
abordado mediante la solucion de un problema.

4. Recursos didacticos: proveer los recursos necesarios para la com-
prension del conocimiento y la resolucion de la problematica.

5. Solucion del reto: los retos propuestos pueden tener diversas
soluciones, que pueden ser implementadas en la comunidad.

6. Puesta en comun: implementar la solucion planteada para
el reto.

7. Evaluacion: seguir un proceso de mejora continua para imple-
mentar las mejores soluciones.

La gamificacion y su aporte a los juegos serios

La gamificacion, también conocida como ludificacion, comenzé a apli-
carse alrededor del 2010, originandose en la industria de los videojue-
gos y extendiéndose a diversos contextos, incluidos los educativos.
Deterding et 4l. (2011) la definen como la aplicacion de elementos pro-
pios del juego en contextos no ludicos.

La gamificacion proporciona elementos motivacionales en los pro-
cesos formativos, sustentados en la mecanica del juego y la teoria de
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juegos. En sintesis, la gamificacion tiene cuatro elementos fundamen-

tales: a) reglas del juego que definen la accién del usuario, b) desafio o
meta que se debe alcanzar, ¢) obstaculos que deben superarse para lo-
grar los objetivos, y d) recompensas obtenidas al superar los obstaculos.

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que implementa la
mecdnica de los juegos en contextos profesionales y educativos, orien-
tandose a motivar el aprendizaje, adquirir conocimientos y mejorar

habilidades. Es una estrategia especialmente implementada en entornos
digitales y educativos. La gamificacion estd integrada por tres elemen-
tos interrelacionados entre si: dinimicas, mecdnicas y componentes,

como se puede ver en la figura 11.

Dinamicas

Mecanicas

Componentes

Figura 11. Elementos de la gamificacion
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Narracion
Progresion
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Retos
Competicion
Cooperacion
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Logros
Avatares
Niveles
Rankings
Puntos

Fuente: elaboracion propia a partir de la clasificacion de Kevin Werbach y Dan Hunter,

tomada de Lobato (2022).

Las dindmicas estan orientadas a motivar al usuario y explican cual es

la reaccion del jugador frente a las necesidades del juego. Las principa-
les dinamicas empleadas en la gamificacion se detallan en la figura 12.
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‘ Recompesa: premio recibido al superar un reto.

Estatus: reconocimiento como miembro de una
comunidad.

‘ Logros: satisfaccion personal de superar un reto.

Autoexpresion: expresar autonomia, originalidad
y personalidad.

Competicion: comparacion de los resultados propios
frente a los de los demas.

Altruismo: procurar el bien ajeno sin esperar nada
a cambio.

Figura 12. Dindmicas que integran la gamificacién

Fuente: elaboracién propia.

Las mecanicas son los elementos basicos del juego, como las reglas, el
motor y el funcionamiento. Cada una de estas mecanicas se relaciona
con las dinamicas; por ejemplo, la acumulacion de puntos es una me-

canica que responde a la dindmica de recompensa. Las principales meca-
nicas que permiten accionar las dindmicas se presentan en la figura 13.

. Acumulacién
Misiones
de puntos
3 Escalado
Desafios .
de niveles

Obtencién

Clasificaciones

de premios

Figura 13. Principales mecdnicas en la gamificacion

Fuente: elaboracién propia.
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Los componentes son las herramientas y recursos utilizados para el
disefio de un componente gamificado, que puede ser un entorno web
o una plataforma o sistema de gestion de aprendizaje (LMS) especial-
mente disefiada para el proceso de gamificacion.

En este analisis de los elementos de la gamificacion, se evidencia su
aporte beneficioso hacia los juegos serios. Los componentes, dindmi-
cas y mecanicas forman parte del disefio de los elementos que pueden
integrar la ruta que guiara el juego serio. Las dindmicas se integran
implicitamente en el desarrollo del juego serio, generando en el estu-
diante diversas emociones vinculadas con la narracion del juego. Los
retos forman parte de los niveles o escenarios de competicion que el
juego serio integra. Los componentes, como los avatares, permiten
personificar personajes que son parte de la narrativa. Ademas, la in-
corporaciéon de premios y puntos motiva al estudiante en su experien-
cia de aprendizaje.

En este orden de ideas, es plausible integrar los elementos de la
gamificacion como una experiencia beneficiosa para el aprendizaje
mediado por los juegos serios.

El juego y el aprendizaje

Los juegos en el aprendizaje constituyen actividades ludicas que se
utilizan para ensefiar y reforzar habilidades y conocimientos de una
manera participativa y entretenida. Los juegos crean ambientes que
fomentan la independencia en la actuacion, establecen metas y objeti-
vos a cumplir, y aportan autonomia. El usuario desarrolla una histo-
ria en la que participa activamente, lo que implica aportar recursos y
mecanismos para responder a las actividades propuestas en el juego.

El juego beneficia a los nifios de forma integral porque incorpora
actividades mentales y fisicas. Jugar les proporciona a los nifios opor-
tunidades para desarrollar habilidades fisicas basicas, tanto motoras
gruesas como finas, que son necesarias para posteriormente desarro-
llar habilidades cognitivas de orden superior. Por ello, es fundamental
fomentar el juego en edades tempranas. En este sentido, el juego en la
escuela es crucial porque contribuye al desarrollo emocional, intelectual
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y fisico de los nifios y nifias (Fondo de las Naciones Unidas para la
Infancia [Unicef], 2018).

El aprendizaje en las edades tempranas es esencial para el desa-
rrollo de los nifios y nifias y forma parte de politicas a nivel mundial.
Corresponde a la segunda meta del objetivo 4 de desarrollo sostenible,
cuyo propdsito es que “las nifias y los nifios tengan acceso a servicios
de atencion y desarrollo en la primera infancia y educacion preesco-
lar de calidad, a fin de que estén preparados para la ensefianza prima-
ria”. Actualmente, la educacion preescolar se considera un instrumento
fundamental para la ensefianza primaria universal y para alcanzar los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (0Ds). Es crucial asegurar el ac-
ceso a una educacioén inicial de calidad, que constituye un elemento
fundamental para fortalecer los resultados escolares y la eficacia de
los sistemas educativos.

Las maestras y maestros estan buscando diversas maneras de inno-
var en la formacion en la primera infancia. El juego se ha vislumbrado
como una de las formas mas innovadoras en beneficio del aprendizaje.
Por esta razon, los programas de educacion preescolar buscan incor-
porar el juego y la ludica en los contextos escolares.

El juego es considerado autoctono, ya que lo reconocemos como
algo propio en nuestra idiosincrasia. En todas las comunidades, los
nifios y nifas juegan desde edades tempranas. El juego, entendido en
todas sus dimensiones, puede ser incorporado mediante herramientas
tecnologicas o sin ellas. A continuacion, se describen algunas de sus
caracteristicas:

e (Capacidad de accion: los nifios, por medio de la iniciativa, de-
sarrollan la capacidad en la toma de decisiones. El juego fo-
menta un grado de capacidad de accion, permitiendo un papel
activo de los ninos y nifias en el juego, siendo auténomos de
sus propias experiencias. Ademas, les permite reconocer que
son autonomos y duefios de su propio aprendizaje.

¢ Desarrollo intelectual: el juego involucra exploracion, creati-
vidad e imaginacion. La actividad mental que se produce me-
diante el juego es continua, lo que permite a los nifios y nifias
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proponer soluciones. Ademas, desarrolla la concentracion y
centra los procesos mentales.

¢ Desarrollo emocional: los nifios y nifias aprenden a manejar sus
sentimientos y a resolver sus problemas emocionales.

e Desarrollo fisico: el juego permite desarrollar habilidades fisi-
cas bdsicas como saltar, correr y brincar (habilidades motoras
gruesas) y precision (habilidades motoras finas). Esto les permi-
te controlar su propio cuerpo y coordinar sus movimientos. En
conclusion, se convierten en seres sociales en pleno desarrollo
de sus funcionalidades.

® Desarrollo social: el juego facilita el desarrollo de aspectos so-
ciales a través de la cooperacion. Mediante el juego, se perfeccio-
na el lenguaje en las edades tempranas, lo cual es fundamental
en los procesos sociales.

En la figura 14 se presenta una sintesis de los aportes del juego en el
aprendizaje.

El juego es provechoso El juego invita a la

El juego es divertido participaci6n activa

Los nifios juegan para
descubrir el significado
de una experiencia
conéctandola con
algo que ya conocian
previamente.

El juego puede
tener sus retos que
permiten el disfrute,
motivacion, emocion
y placer.

Los nifios se implican
profundamente en
el juego, a menudo
combinando la actividad
fisica, mental y verbal.

El juego es interactivo El juego es socialmente

. interactivo
Los nifios juegan para

practicar competencias, Permite a los nifios comunicar

probar posibilidades, revisar
hip6tesis y descubrir nuevos

retos, lo que se traduce en un
aprendizaje més profundo.

ideas y entender a los demads
mediante la interaccién
social, para construir un

conocimiento més profundo.

Figura 14. Aportes de los juegos serios a la educaciéon

Fuente: Unicef (2018).
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De esta manera, los juegos han evolucionado y toman un papel
determinante en el contexto educativo. Por su implementacion en pla-
taformas virtuales, estan siendo incorporados en las organizaciones y
en los contextos educativos. En 1970, se empez6 a hablar de juegos
serios para hacer referencia a los juegos disefiados y aplicados princi-
palmente con un propdsito educativo. Posteriormente, en 2010, se in-
corporoé el término gamificacion como estrategia pedagogica.

Los juegos son ttiles en contextos educativos y organizacionales,
y se aplican en diversas dreas como salud, tecnologia, ingenieria, nego-
cios y economia, lo que indica su eficacia y aplicabilidad en contextos
educativos (Londofio y Rojas, 2021). En cuanto a la incorporacién de
los juegos en contextos educativos, estos se han denominado de di-
versas maneras: juegos digitales para el aprendizaje, aprendizaje ba-
sado en juegos, juegos de entretenimiento educativo, juegos serios o
serious games.

Actualmente, los juegos se han convertido en algo mas que entre-
tenimiento, transformandose en herramientas para el aprendizaje en
diferentes contextos educativos y organizacionales. Debido al creciente
uso de juegos en diferentes contextos, sus elementos se han fusionado
con la gamificacion. Por otro lado, la neurociencia ha demostrado que,
mediante la intervencion de los juegos, se activan regiones del cere-
bro que motivan a las personas a seguir aprendiendo y a focalizar la
atencion (Braidot, 2013). De igual manera, existen diversos modos de
aprender, ya que los cerebros de cada individuo son distintos. Se ha
demostrado que el juego es mucho mas que entretenimiento, siendo un
medio innovador para el aprendizaje, incrementando la motivacion,
la capacidad para solucionar problemas y afianzar conocimientos. No
obstante, el juego es un recurso que se implementa principalmente en
edades tempranas y su aplicacion tiende a disminuir a medida que los
estudiantes avanzan en edad.
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Los juegos serios y los videojuegos

Los videojuegos se constituyen en estrategias constructivistas. Son
programas de ordenador que se conectan a dispositivos electronicos,
integrando audio y video. Estos videojuegos surgieron a partir de la
década de los cincuenta, naciendo en la industria y posteriormente
migrando a la educacion. En todo videojuego se requiere aprendizaje,
apoyandose en un proceso continuo y adaptandose a las capacidades
de los jugadores. El primer videojuego data de 1947 y correspondio
a un juego de matematicas desarrollado por el fisico nuclear Edward
Uhler Condon, presentado en la Feria Mundial de Nueva York. Los vi-
deojuegos tienen dos caracteristicas esenciales: la experiencia centrada
en el usuario y la narrativa que presenta la ruta a seguir.

La experiencia centrada en el usuario prioriza el aprendizaje, ge-
nerando estados de inmersion y concentracion, focalizando la energia
hacia el juego. En este punto, el jugador se implica en la experiencia
de aprender. Por otro lado, la narracion es esencial para los procesos
cognitivos, permitiendo la construccion de la realidad a través de la
narrativa, un recurso cognitivo basico por el cual los seres humanos
conocen el mundo. Ademas, el juego permite que los usuarios asuman
diferentes personajes y desarrollan historias en la que participan ac-
tivamente (Eguia et 4l., 2012). Los beneficios que pueden generar los
videojuegos y los juegos serios en el aprendizaje se orientan en dos as-
pectos: la funcién cerebral y la narrativa.

e Estimulan la funcion cerebral: el juego estimula la capacidad ce-
rebral, aportando a la funcién cognitiva, la toma de decisiones,
y el desarrollo de nuevas habilidades necesarias para afrontar
retos en contextos profesionales y personales. En este sentido, se
reafirma el llamado fenémeno de transferencia del juego (GTP),
que demuestra que las personas reaccionan en la vida real de
la misma manera en que lo hacen en un juego (Pascual, 2016).

e Perfeccionan la autoestima: favorecen la autonomia y el fortale-
cimiento de habilidades sociales, lo que conlleva una mejora en
la autoestima. A través del juego, los seres humanos aprenden
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a interactuar con otras personas y a superar las brechas socia-
les, culturales y generacionales.

Promueven el desarrollo personal: los juegos serios permiten
desarrollar capacidades como la resiliencia, necesaria en una
sociedad cada vez mads cadtica.

Realimentacion constante: la realimentacion es una de las ven-
tajas de los juegos serios. Los participantes pueden conocer su
rendimiento y los aspectos a fortalecer. Ademas, los juegos se-
rios se caracterizan por incluir seguimiento constante y estra-
tegias que permiten la realimentacion.

Posibilitan un entorno interactivo: los dispositivos electrénicos
forman parte de la cotidianidad. Esta caracteristica puede ser
beneficiosa si se administra adecuadamente, mejorando la mo-
tivacion en los estudiantes.

Desarrollan el aprendizaje colaborativo: las personas aprenden
a partir del juego, pues este facilita un entorno de colaboracion
en el que se esfuerzan por lograr metas de manera conjunta.

Incrementan el acceso a la formacion: los juegos serios se ejecu-
tan en plataformas en linea, permitiendo a los usuarios acceder
a diferentes programas formativos y reduciendo los costos de
formacion al evitar desplazamientos.

Motivan a los usuarios: teniendo en cuenta las caracteristicas
de los videojuegos o juegos serios, estos garantizan la atencion
constante y la motivacion hacia el proceso formativo.

Logran un cambio en la conducta o actitud: debido a la prac-
tica y los procesos de repeticion, se esperan mejoras en el for-
talecimiento de ciertas capacidades que haran la diferencia en
el desempefio para ciertos tipos de trabajos.
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A modo de cierre

En este capitulo se revisaron las estrategias pedagdgicas y diddcticas
que pueden apoyar la incorporacion de los juegos serios en la forma-
cion. Entre las diversas metodologias, se identificaron el aprendizaje
basado en retos y la gamificacion como estrategias para fortalecer los
procesos educativos. También se perciben los videojuegos como un
punto de partida para los juegos serios, convergiendo en beneficios
hacia los procesos cognitivos. El juego se concibe asi como una estra-
tegia novedosa y pertinente para los procesos de ensefianza y apren-
dizaje, no solo en las edades tempranas sino en diversas etapas del
desarrollo humano.
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Experiencias significativas en la
implementacion de juegos serios

Dime y lo olvido, enséname y lo recuerdo,

involiicrame y lo aprendo.

BEN]AMIN FRANKLIN

Este capitulo presenta las aproximaciones tedricas y practicas a la
pregunta: ¢{De qué manera se pueden implementar los juegos serios
en la educaciéon como una experiencia significativa para el aprendiza-
je? Para este proposito, se describe la ruta metodolégica utilizada en la
investigacion sobre juegos serios en la educacion, dividida en dos fa-
ses. En la primera, se buscé reconocer las percepciones de los docentes
sobre las habilidades necesarias frente a los retos educativos actuales
y la incorporacién de la tecnologia como mediacion pedagogica. En la
segunda fase, se presentan tres experiencias de construccion de juegos
serios en el ambito de la educacion ambiental, detallando la metodolo-
gia empleada desde su concepcion hasta la obtencion del producto final.

Percepciones de los docentes frente a los
retos para la educacion en el siglo xxi

Hoy en dia, se habla de una sociedad 5.0!, caracterizada por la abun-
dancia de informacion abierta que ha llevado a la democratizacion del
conocimiento. En este contexto, se requieren personas con habilidades
de pensamiento critico, resolucion de problemas y manejo de TIcC, co-
nocidas como habilidades del siglo xx1. En este apartado, se mencio-
nan algunos referentes que destacan las competencias necesarias para

1  Es un concepto que se centra en el ser humano y que considera la tecnologia
como un instrumento para el progreso econémico y la resolucién de proble-
mas sociales.
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enfrentar los retos del siglo xx1, revisando documentos de la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y
la Cultura (Unesco), la Comisiéon Econdémica para América Latina y el
Caribe (Cepal), y el Banco Interamericano de Desarrollo (BID).

Segtin la Unesco, es necesario transformar los modelos educati-
vos, especialmente en América Latina. Aun vigente, el Informe Delors
(Unesco, 1996) presenta cuatro pilares fundamentales para la educa-
cion: aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir juntos y
aprender a ser. Los enfoques educativos deben fomentar competencias
que respondan a estos pilares. En una actualizacion del Informe Delors,
la Unesco propone en el informe Reimaginar juntos nuestros futuros:
un nuevo contrato social para la educacion que, frente a la sociedad
actual, “la educacién atin no ha cumplido su proposiciéon de ayudar a
forjar un mundo mads justo, sostenible y en paz” (Unesco, 2022).

Para abordar este gran reto educativo, se proponen varios cambios
sociales a través de la educacion, tales como centrar los curriculos en
proyectos formativos y abordar problematicas actuales como el cambio
climatico, las migraciones y la desercion escolar, entre otras. Ademas,
se sugiere que las instituciones educativas promuevan el aprendizaje a
lo largo de la vida, formando personas justas y resilientes que contri-
buyan a cambios significativos en la sociedad.

Por otro lado, la Fundacion de la Innovacion Bankinter, en una
propuesta para la transformacion en el siglo xx1, presenta un decalogo
de 10 principios que ofrecen una perspectiva innovadora en la educa-
cion. Estos principios se sintetizan en la figura 15.

En cuanto a los principios propuestos para la transformacion de
la educacion, se puede identificar que los modelos educativos deben
orientarse hacia la personalizacion de la ensefianza y el aprendizaje, y
a la incorporacién de estrategias didacticas e innovadoras que no solo
incluyan tecnologias, sino que también respondan a las nuevas maneras
de aprender y conocer. Estos principios plantean, en sintesis, tres enfo-
ques centrados en la democratizacion, la convergencia y la educacion.

Segun el informe del Banco Interamericano de Desarrollo (BID), en
cuanto a las habilidades necesarias para el siglo Xx1, se requieren per-
sonas capacitadas en competencias disciplinarias y transversales que
puedan aprender, reaprender y adaptarse a condiciones cambiantes.
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DEMOCRATIZACION

Educacion prioritaria para todas las naciones.
2. Democratizar la educacion.

3. Educacion inspiracional.

CONVERGENCIA

4. Educacion continua.
5. Educacion eficiente y emprendedora.

6. Educacion integral para la formacion de ciudadanos.
INNOVACION

7. Educacion personalizada.
8. Formando a los ciudadanos del futuro.
9. Educacién 2.0: métodos innovadores.

10. Educacion colaborativa.

Figura 15. Decalogo de principios: Sofiando la educacién del siglo xx1

Fuente: elaboracién propia con base en Fundacién de la Innovacién Bankinter (2011).

Otro aspecto fundamental es tener en cuenta la multiculturalidad
proveniente de los procesos migratorios en los modelos educativos,
visualizando las diferencias como oportunidades de cambio y no de
conflicto. También es esencial que la tecnologia se adapte en beneficio
de la sociedad, actuando como una mediacion e instrumento para la
resolucion de problemas (BID, 2019). Para ello, el BID propone cuatro
grandes lineas temadticas que deben considerarse en la incorporacion
de los curriculos:

1. Formacion en tecnologias emergentes como la inteligencia ar-
tificial y la automatizacién, incluyendo competencias blandas
como la comunicacion, creatividad, pensamiento critico y re-
solucion de problemas.
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2. Estrategias para mitigar las consecuencias del envejecimiento,
promoviendo la adaptabilidad, autorregulacion, flexibilidad,
aprendizaje continuo, resiliencia y perseverancia.

3. Contribucién al cambio climatico mediante el compromiso,
eficacia, respeto, responsabilidad.

4. Apertura y tolerancia frente a la diversidad, migracion y
discapacidad.

En lo anterior, es posible identificar la necesidad de formacién en nue-
vas tecnologias, asi como la importancia de formar ciudadanos mas
resilientes que puedan adaptarse ante el cambio constante y caético.
En sintesis, segun los tres referentes tedricos utilizados para sustentar
la encuesta de percepcion a los docentes, se coincide en la necesidad
de transformar los modelos y practicas educativas, incorporando la
innovacion en habilidades duras y blandas.

Seguidamente, se realizé un taller con un grupo de 20 docentes
que cursan una maestria en tecnologias digitales aplicadas a la edu-
cacion. En la primera parte, se revisaron los informes mencionados
anteriormente. Luego, se aplic6 una encuesta de percepciéon compues-
ta por cinco preguntas abiertas y cerradas, cuyas lineas tematicas se
describen a continuacion: habilidades para el siglo xx1, desafios de la
educacion, técnicas didacticas utilizadas en el aula de clase, utilidad
de la aplicacion de los juegos en clase y conceptualizacion de la ga-
mificacion. Los resultados se presentan mediante técnicas de analisis
cualitativo, utilizando nubes de palabras.

Frente a la pregunta “¢Mencione las habilidades para el siglo xx1
que considera necesarias en la educacion actual?”, se presentan en la
figura 16 las categorias mas representativas que emergen del analisis
cualitativo de las respuestas de los docentes.
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Figura 16. Resultados de las percepciones docentes frente a la pregunta 1

Fuente: elaboracién propia.

Los resultados muestran que las habilidades socioemocionales son las
mas relevantes para el grupo de docentes encuestados, seguidas por
las funciones ejecutivas relacionadas con las habilidades cognitivas,
el pensamiento critico y la creatividad. También se destacan el pen-
samiento computacional y las habilidades digitales. Desde este punto
de vista, se percibe que los docentes han reafirmado la importancia de
un buen estado socioemocional en los estudiantes, por encima de los
conocimientos disciplinares o transversales.

En cuanto a la siguiente pregunta: “El BID ha presentado un
informe en el que se exponen los desafios para la educacion en el
siglo xx1. ¢Cudl considera es el desafio mas relevante para la educa-
cién?” los resultados se presentan en la figura 17.

Segun las respuestas de los docentes, al menos el 60 % estuvo de
acuerdo en que las tecnologias de la cuarta revolucion industrial, inclu-
yendo la inteligencia artificial, la realidad virtual y la automatizacion,
deben ser consideradas en los curriculos de los diferentes niveles edu-
cativos, dependiendo de su pertinencia. La pregunta se disefié como
seleccion multiple, y varios docentes seleccionaron multiples respues-
tas. También es notable que el cambio climatico obtuvo un namero
representativo de votos. Sin embargo, los temas de envejecimiento y
diversidad obtuvieron resultados bajos, lo cual puede significar que
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los docentes no los consideran relevantes o no comprenden estas
categorias.

Cuarta revolucion

industrial 12 (60 %)
Envejecimiento
Cambio climatico 8 (40 %)
Diversidad 5(25 %)
0,0 2,5 5,0 7,5 10,0 12,5

Figura 17. Percepciones de los docentes frente a la pregunta 2

Fuente: elaboracion propia.

Frente a la pregunta: “De las siguientes técnicas didacticas, ¢cudles
ha utilizado en el aula de clase?” los resultados se presentan en la
figura 18.

Aprendizaje basado

en problemas 14 (70 %)

Discusion de

. 7 (35 %)
equipos

Grupos de 11 (55 %)
discusion

Juego de roles 14 (70 %)

Estudio de caso 11 (55 %)

0 5 10 15

Figura 18. Percepciones de los docentes frente a la pregunta 3

Fuente: elaboracion propia.

Se puede identificar que las técnicas didacticas mas utilizadas por los
docentes en el aula son el aprendizaje basado en problemas (ABP), se-
guido del juego de roles, los grupos de discusion, el estudio de caso vy,
por tltimo, la discusion en equipos. El uso frecuente del ABP y el juego
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de roles indica que estas estrategias ayudan a fortalecer la resolucion de
problemas y el pensamiento critico.

Para la siguiente pregunta, orientada a definir términos que deno-
ten la utilidad de la aplicacién de los juegos en clase, los resultados se
presentan en la nube de palabras de la figura 19.

Creatividad
Compromiso

Resolver conflictos
Aprendizaje Iadico

Eiin MoLvacion =
s | TADAJO €N cquip

Liderazgo
wianCreatividad -

Fortalecer vinculos

Figura 19. Percepciones de los docentes frente a la pregunta 4

Fuente: elaboracién propia.

La figura muestra que los docentes identifican el trabajo en equipo,
la motivacion y la creatividad como las principales habilidades desa-
rrolladas por los estudiantes cuando se utilizan los juegos en el aula,
como estrategias para la ensefianza y el aprendizaje. También perciben
el juego como una herramienta ladica que fortalece la resolucion de
conflictos, el liderazgo, el compromiso y la cooperacion.

Para la ultima pregunta: “Si conoce la gamificacién, mencione tres
términos que considera la conceptualizan”, los resultados se presen-
tan en la figura 20.
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Figura 20. Resultados de la percepcion de los
docentes frente a la pregunta 5

Fuente: elaboracién propia.

Los resultados muestran que los docentes relacionan la gamificacién
con una metodologia o técnica de ensefianza y aprendizaje. También
la asocian con elementos como la puntuacion, la competencia y el de-
sarrollo de habilidades como la cooperacion.

En sintesis, los resultados de la encuesta de percepcion evidencian
que los docentes ven la necesidad de presentar propuestas innovado-
ras para el aula, incorporando estrategias novedosas que generen un
aprendizaje significativo en los estudiantes. Esta vision sigue una ruta
estratégica que los docentes desarrollan al conocer el contexto global
de los lineamientos y politicas educativas, y al identificar las necesida-
des en su practica diaria.

Experiencias de construccion de juegos
serios para el aula de clase

A continuacion, se presentan tres experiencias significativas de incor-
poracion de juegos serios en el aula, basadas en la investigacion do-
cumental sobre estos juegos, con el fin de sustentar un fundamento
tedrico y didactico para su implementacion en el aula. Se seleccion6 la
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tematica de educaciéon ambiental, una de las lineas de investigacion de
los autores del libro. Las experiencias estan relacionadas con la pro-
teccion de recursos naturales en Colombia, como humedales, bosques
y paramos, clasificados como ecosistemas estratégicos.

El juego serio denominado Sabiduria Verde integra elementos de
gamificacion, disefiado y desarrollado principalmente para la protec-
cion y conservacion de ecosistemas estratégicos en Colombia, como
bosques y humedales. Su fundamentacion tedrica incluye la clasifica-
cién de flora y fauna, los impactos humanos en estos ecosistemas y la
normatividad para su proteccion. El desarrollo del juego se estructurd
bajo la metodologia agil xp, detallada en la figura 21.

PLANIFICACION

Elaboracién de un documento con la fundamentacién tedrica de lo
relacionado con paramos en Colombia.

DISENO

Disefio de la ruta metodoldgica.

Construccion de los mockups con el disefio de los componentes del juego
serio.

Diseno de componentes como personajes, escenarios, letreros, sonidos, botones
y premios.

CODIFICACION Y PRUEBAS

Se implement6 mediante la herramienta Construct.net.

PRUEBAS Y LANZAMIENTO

Despliegue del software en la plataforma Itch.io.

Figura 21. Metodologia de desarrollo agil xp

Fuente: elaboracién propia.



CDE QU]:: MANERA SE PUEDEN IMPLEMENTAR JUEGOS SERIOS EN LA EDUCACION
COMO UNA EXPERIENCIA SIGNIFICATIVA PARA EL APRENDIZA]E?

De acuerdo con la metodologia expuesta, se describen algunos deta-
lles de su implementacion. Para la fundamentacién tedrica en la fase
de planificacion, se estructuré un mapa conceptual con informacion
sobre los ecosistemas de humedales y bosques. Con ello, se planted
la ruta metodolégica para el disefio del juego serio, y se elaboraron
mockups para implementar el disefio. Algunas de las plataformas y
herramientas utilizadas se describen a continuacion:

e DPrograma Paint 3D: disefio de personajes, escenarios, botones,
letreros y premios.

e Plataforma EducaPlay: disefio y estructuracién de los
cuestionarios.

e Plataforma Construct.net: implementacion y desarrollo del
software estructurado en 2D, teniendo en cuenta cada uno de
los componentes solicitados.

e Plataforma Itch.io: publicacion del juego serio Sabiduria Verde.

e Las pruebas se realizaron mediante la validacion de tres exper-
tos disciplinares.

El personaje principal del software Sabiduria Verde se llama Paco.
Este personaje aparece en el mend inicial del juego (figura 22), donde
debe seguir una ruta a través de escenarios de humedales y bosques,
respondiendo preguntas relacionadas con la temdtica de los ecosiste-
mas. A lo largo de la ruta, el jugador debe resolver retos para adquirir
insignias y puntos, y obtener el premio final.
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“jHola! Soy Paco.
Quien te guiara por el

y" INDICACIONES

Figura 22. Menu inicial del juego serio Sabiduria Verde

Fuente: elaboracion propia a partir del juego serio Sabiduria Verde

En la figura 23 se presentan las indicaciones para el juego, explicando
la ruta a seguir para iniciar la partida.

Figura 23. Interfaz con las indicaciones del juego serio Sabiduria Verde

Fuente: elaboracién propia a partir del juego serio Sabiduria Verde
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El juego se puede descargar en acceso abierto mediante el siguiente
codigo QR:

Figura 24. Enlace de acceso para descargar el juego serio Sabiduria Verde
Nota: se puede descargar el juego serio en https://acortar.link/YybBjo

La segunda experiencia, Paramuii, es un juego serio enfocado en la pro-
teccion y conservacion del paramo en Colombia. Este juego sigui6 la
metodologia XP descrita anteriormente para el desarrollo de Sabiduria
Verde. En linea con la tematica de ecosistemas estratégicos, el propo-
sito de este juego serio es destacar la importancia y los beneficios de
los paramos en Colombia.

En Paramu, el personaje se llama Flora, quien guia al usuario en
un recorrido por la geografia del paramo, explorando su flora, fauna
y caracteristicas. A lo largo de su ruta, el usuario aprende y responde
a retos hasta alcanzar la meta, ubicada en la cima del paramo. En la
figura 25 se identifica el personaje principal del juego serio.
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Figura 25. Personaje del juego serio Paramii

Fuente: elaboracion propia a partir del juego serio Paramii.

A continuacion, se presenta un ejemplo (figura 26) de los mockups di-
sefiados para la construccion del juego.

Figura 26. Mockup elaborado para definir la ruta del juego serio Paramii

Fuente: elaboracién propia con base en la fase de disefio del juego serio Parami.
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El juego se puede descargar en acceso abierto mediante el siguiente
codigo QR:

®
Figura 27. Enlace de acceso para descargar el juego serio Paramu

Nota: se puede descargar el juego serio en https://bit.ly/44cbBAh

La tercera experiencia, Ecolombia: salvando el futuro, estd orienta-
da a la educacion ambiental, la proteccion de los ecosistemas estraté-
gicos colombianos y la sensibilizacion hacia la proteccion del medio
ambiente. Este juego se construye en versiéon web y moévil, utilizando
la metodologia xP para su implementacion.

A diferencia de los juegos serios de paramos, bosques y humeda-
les, que se desarrollaron con la herramienta Constructor, Ecolombia se
desarroll6 con el lenguaje de programacion Unity. El juego permite la
seleccion entre dos personajes, uno masculino y uno femenino, como
se muestra en la figura 28.
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ECOLOMBIA
SALVANDO EL

Figura 28. Menu inicial del juego serio Ecolombia: salvando el futuro

Fuente: elaboracién propia a partir del juego serio Ecolombia: salvando el futuro.

De igual manera, el juego serio presenta una ruta gamificada que in-
tegra elementos como dindmicas, mecanicas y componentes. Se sigue
una secuencia de presentacion de contenidos y, posteriormente, para
evaluar los conceptos, se proponen retos en los que se ganan puntos
y, al final, se obtiene un premio. El juego serio esta dividido en seis ni-
veles definidos de la siguiente manera:

e Nivel 1: Humedales

e Nivel 2: Paramos

e Nivel 3: Bosques

e Nivel 4: Disturbios en los ecosistemas

e Nivel 5: Alternativas de mitigacion

e Nivel 6: Prueba final

En la figura 29 se puede observar la interfaz del nivel 5, correspondien-
te a las alternativas de mitigacion.
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Figura 29. Interfaz del nivel 5: Alternativas de mitigacién

Fuente: elaboracién propia a partir del juego serio Ecolombia: salvando el futuro.

Asimismo, en la ruta de cada nivel se puede identificar el desarrollo
de contenidos tematicos que conservan los referentes tedricos e incor-
poran retos y actividades para la apropiacion de los conocimientos.

Los HUMEDAI.E&J

(»>)
o
(>)

o |

Figura 30. Interfaz del nivel 1: Humedales

Fuente: elaboracién propia a partir del juego serio Ecolombia: salvando el futuro.
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El juego serio se puede descagar en acceso abierto mediante el siguien-

te codigo QR:

Figura 31. Enlace de acceso para descargar el juego
serio Ecolombia: salvando el futuro

Nota: se puede descargar el juego serio en https://acortar.link/rmiAvg

A modo de cierre

En este capitulo se respondi6 la pregunta: ¢De qué manera se pueden
implementar juegos serios en la educacién como una experiencia sig-
nificativa para el aprendizaje? Para abordar este interrogante, se pre-
sentaron dos unidades. La primera exploré las percepciones de los
docentes sobre los retos educativos del siglo xx1. La segunda present6
experiencias de construccion de juegos serios en contextos educativos.

Las percepciones de los docentes revelan la necesidad de transfor-
mar los modelos educativos y desarrollar competencias y habilidades
que permitan afrontar los retos de una sociedad cambiante. En este
sentido, se coincide en la necesidad de trabajar en el desarrollo de ha-
bilidades duras y blandas, incorporando estrategias didacticas como
el ABP y la gamificacion.

Por otro lado, en la segunda unidad, se presenté una ruta meto-
dolégica a través de tres experiencias en la construccion de juegos se-
rios, que puede servir como una guia metodoldgica para quienes estén
interesados en aplicar juegos serios en el aula.


https://acortar.link/rmiAvq

¢Cuales herramientas pueden
ser utilizadas para la
construccion de juegos serios
en el aula?

Mapa de navegacion

Plataformas y
herramientas para la
creacion de juegos serios

Herramientas I
para la construccion
de juegos serios

Propuestas metodologicas
para la implementacion

de juego serios

89



JUEGOS SERIOS EN LA EDUCACION
PROPUESTA DE UNA RUTA METODOLOGICA PARA SU IMPLEMENTACION

90

Herramientas para la construccion de juegos serios

Enseiar no es transferir conocimiento, es crear la

posibilidad de producirlo.

PauLo FrReIR

En este capitulo se presentan algunas plataformas, herramientas,
y recursos que pueden ser ttiles en la creacion de un juego serio.
Primero se reconocen algunas plataformas y herramientas de acceso
abierto, asi como algunas propietarias. Luego, se presenta una pro-
puesta metodoldgica para la construccion de un juego serio.

Plataformas y herramientas para
la creacion de juegos serios

A continuacion, se describen algunas de las caracteristicas y funcio-
nalidades de plataformas y herramientas que se pueden utilizar en la
construccion de juegos serios. En la primera parte se presentan aque-
llos que son considerados motores de videojuegos, ya que constituyen
entornos de desarrollo y proporcionan herramientas para la creacion
de videojuegos.

e GameMaker: es un conjunto de herramientas 7o code utili-
zadas para la construccion de juegos en 2 dimensiones (2D).
Permite incorporar elementos como insignias y puntuaciones.
Por su caracteristica de no code, solo se requiere arrastrar y
soltar para construir un menu o una interfaz (GameMaker,
2022). Ademas, incorpora una suite de herramientas de anima-
cion. Disponible para consulta y descarga en acceso abierto en

https:/gamemaker.io/es


https://gamemaker.io/es

C'CUALES HERRAMIENTAS PUEDEN SER UTILIZADAS
PARA LA CONSTRUCCION DE JUEGOS SERIOS EN EL AULA?

® Unity: es una suite para desarrolladores robusta que permite la
construccion de videojuegos en tercera dimension (3D) y 2D.
Se requiere un nivel de conocimiento en programacion para su
utilizacion (Unity, 2023). Los juegos desarrollados en esta pla-
taforma se pueden ejecutar en versiones de escritorio, iPhone y
Android. La version basica es gratuita y permite realizar mer-
cadeo de juegos con ganancias de menos de $100000. Integra
algunos elementos con costo por valores agregados a los video-
juegos. Disponible para descarga en https://unity.com/es/games

® Adventure Game Studio: es una herramienta gratuita para la
creacion de aventuras graficas en 2D, creada por el programa-
dor britanico Chris Jones. No se necesitan conocimientos de
codificacion, ya que es una herramienta 7o code. Sin embargo,
solo se puede utilizar en plataforma Windows. Disponible para

descarga en https://www.adventuregamestudio.co.uk/

e RPG Maker: es una suite de herramientas para la creacion
de videojuegos de rol (RPG), que permite a los usuarios crear
sus propios juegos de manera sencilla y sin necesidad de co-
nocimientos de programacion. Tiene su propio lenguaje de
secuencias de comandos basado en Ruby, pero no es esen-
cial para crear un videojuego. Disponible para descarga en

https://www.rpgmakerweb.com/

¢ Unreal Engine: es un motor de juego a nivel profesional de-
sarrollado por Epic Games, utilizado para crear videojue-
gos de alta calidad. Sin embargo, tiene una de las curvas de
aprendizaje mds altas en comparacion con otras herramien-
tas descritas anteriormente. Algunas de las caracteristicas que
lo diferencian son: sistema de iluminaciéon dinamica, soporte
en acceso abierto mediante una comunidad, graficos realistas
y de alta calidad, recursos de animacién y cinematica, fisicas
avanzadas para objetos y personajes, y soporte para multiples
plataformas, incluyendo Pc, consolas y dispositivos moviles.
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Aunque se requiere de s6lidos conocimientos en programa-
cion, la version UE4 incorpora un Blueprint* que facilita a los
usuarios la construccion de videojuegos debido a sus carac-
teristicas 7o code. Implementa un modelo de pago donde, si
el videojuego genera ventas superiores a un millon de déla-
res, se aplica una regalia del 5 %. De lo contrario, es gratuito
para la creacion de contenidos. disponible para descarga en

https://www.unrealengine.com/es-ES/download

Godot: es un motor para la creacién de videojuegos en 2D y
3D. Se orienta como una plataforma de cddigo abierto y con
programacion modular. Los videojuegos pueden desplegarse
en formato web o para aplicaciones moviles. Tiene la ventaja
de contar con recursos disponibles para aprender su manejo.
Disponible para descarga en https:/godotengine.org/

También existen otras herramientas que, aunque no constituyen un

motor de videojuegos, implementan las herramientas necesarias para

la construccién de juegos serios, entre estas se tienen:

Scratch: es una plataforma que se implementa a través de la pro-
gramacion por bloques, propuesta por el Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (MIT) como una herramienta para la ense-
fanza de la programacion en edades tempranas. Se visualiza
como una comunidad de programacion gratuita a nivel mun-
dial. Disponible para descarga en https://scratch.mit.edu/

Stencyl: es una plataforma de creacion de videojuegos que
pueden ser implementados en maultiples plataformas como
Windows, Mac, Linux, Android e iOS. Permite la construc-
cion de videojuegos en 2D. El software se encuentra disponi-
ble de manera gratuita solo para formato web; en los otros

2 Herramientas visuales comprensivas que trazan una red interconectada entre
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casos requiere un cargo o pago. Disponible para descarga en
https://www.stencyl.com/

MakeCode: es una plataforma gratuita en linea que permite la
creacion de juegos. Al igual que Scratch, trabaja con programa-
cién por bloques y fue creada por Microsoft. Su distribucion es
gratuita y su despliegue puede ser implementado en web o en
dispositivos méviles. También se ofrece como un recurso para
la ensenanza de la programacion en linea. Disponible para des-

carga en https://www.microsoft.com/es-es/makecode

Alice: es un entorno de programacion por bloques disefiado
por la Universidad de Carnegie Mellon. Integra el desarrollo
de animaciones, narraciones, y construccion de recursos de
manera interactiva. Alice esta diseniado para ensefar habilida-
des de pensamiento l6gico y computacional, principios funda-
mentales de programacién y ser una primera exposicion a la
programacion orientada a objetos. Disponible para descarga

en https://www.cmu.edu/homepage/computing/2009/winter/
alice-3-software.shtml

Roblox: es una plataforma en linea para la creacion de jue-
gos, permite la creacion e integracion de mundos virtuales.
Fue desarrollada por Roblox Corporation y utiliza el len-
guaje de programacién Lua. Disponible para descarga en
https://www.roblox.com/es/download

Entidad 3D: es una herramienta construida por Jordi Pérez,
orientada al desarrollo de videojuegos y que utiliza un tipo de
programacion por bloques. Se puede utilizar de manera gratuita
y se puede descargar en https://www.entidad-3d.com/

Constructor: es una herramienta disefiada por la Consejeria de
Educacion de Extremadura, que puede ser descargada gratuita-
mente y permite la creacion de recursos educativos interactivos,
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incluyendo la creacion de juegos didacticos. Disponible para
descarga en https://procomun.intef.es/

Propuestas metodologicas para la
implementacion de juego serios

De acuerdo con una revision sistematica realizada en el trabajo “Disefio
de juegos serios: analisis de metodologias” (Sandi y Bazan, 2021), los
autores exploraron diversas metodologias para la construccion de jue-
gos serios. Los resultados presentados en el articulo permiten sintetizar
algunos aspectos esenciales para la implementacion de un juego serio,
los cuales se resumen en la tabla 5.

Tabla 5. Metodologias para la implementacion

de juegos serios: caracteristicas

7 . Nivel
Metodologia Descripcion Fases .
educativo
Orientaciones para el | Analisis, disefio,

EMERGO desarrollo de juegos desarrollo, Educacién
serios basados en implementacién y superior
escenarios. evaluacion.

Environment for | Ofrece herramientas

the Design of interactivas para Fase de disefio y Educacion

Serious Games facilitar los aspectos produccién. superior

(EDOS) visuales de los juegos.

Definir objetivos,
seleccion del modelo

Learning Juegos serios para de juego, disefo del

Game Design potenciar la formacién | escenario y entorno Educacion

Environment de competencias virtual, control de superior

(LEGADEE) profesionales. calidad pedagdgica

y especificaciéon para
subcontratistas.
- Andlisis, disefio
Modelo de disefio o
L . desarrollo técnico, .
pedagdgico interactivo . . Educacion

SAVIE S evaluacion formativa .
en la construccién de iy superior
. . y evaluacion
juegos serios. ;

resumida.
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Serious Games

(MpPDsG)

del jugador.

software.

p . Nivel
Metodologia Descripcion Fases .
educativo
Document- . Analisis de la
. . Producir . -
Oriented Design . situacion, propuesta
documentacién y Lo .
and Development . de disefio, disefio Educacién
S establecer guias para . .
of Experiential L de documentacién, superior
. ayudar al disefio de i .
Learning : . evaluacién y creacion
juegos serios. :
(DoDDEL) de prototipos.
Metodologia que
gla q
propone un proceso Se deben tener en
Video Game para el desarrollo de cuenta para el disefio:
Supported videojuegos educativos | el aprendizaje, Educacion
Collaborative mediante tres la diversién y bésica y
Learning aspectos: aprendizaje, | actividades de secundaria
(VascL) diversion y actividades | aprendizaje
de aprendizaje colaborativas.
colaborativas.
Anailisis,
Metodologia preproduccion,
para la produccion y
concepcién de . ostproduccidn;
. peiol Propone la adaptacién POStp ’ .
juegos serios . y modelos de Educacion
. de diferentes modelos y P . .
para nifios con . analisis, usuario, especial
. . herramientas. - o
discapacidad adaptacion, objetivos
auditiva pedagogicos,
(MECONESIS) tareas, escenarios y
validacion.
Sistemas interactivos P
Modelo de Anilisis de
centrados en el . L
Proceso de la .. requisitos, disefio,
L usuario, integrando la | . - .
Ingenieria de la . . implementacién, Educacion
- ingenieria del software . .
Usabilidad y de . lanzamiento, secundaria
o con los principios :
la Accesibilidad o prototipado y
de usabilidad y .
(Mrru+a) - evaluacion.
accesibilidad.
Modelo de . L
Busca garantizar la Combinacién de 3
Proceso de . . L .
calidad del juego, la aspectos: pedagdgico, | Educacion
Desarrollo para | . . . . . .
jugabilidad e inmersion | del juego y del secundaria

Fuente: elaboracién propia a partir de Sandi y Bazdn (2021).
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De acuerdo con la presentacion de las metodologias para la construc-
cion de juegos serios, se puede observar que se han propuesto diversas
guias para su implementacion. Estas metodologias pueden aplicarse a
diferentes niveles educativos y integran tanto elementos técnicos como
pedagogicos y didacticos. En resumen, para la construccion de juegos
serios se deben considerar el proposito, los objetivos y el nivel de la
poblacion a la cual van dirigidos.

En cuanto a la tecnologia, para seleccionar la herramienta ade-
cuada se debe tener en cuenta el nivel de experticia del desarrollador
o docente que va a implementar el juego serio. Algunas consideracio-
nes importantes incluyen:

1. La dimension del videojuego (si es en 2D o en 3D).

2. La comunidad en la que estd inscrita la plataforma de desa-
rrollo de videojuegos.

3. El tipo de disponibilidad del software (si es de acceso abierto
o requiere pago).

4. El nivel de conocimiento en programacion del desarrollador.

A modo de cierre

En este capitulo se abordé la pregunta: ¢Cuales herramientas pueden
ser utilizadas para la construccion de juegos serios en el aula? Para
responder a esta inquietud se establecieron dos rutas: una orientada a
reconocer las plataformas y herramientas para la creacion de juegos
serios, y otra a las propuestas metodoldgicas para su implementacion.

En cuanto a las herramientas tecnoldgicas, se identifico que existen
motores de desarrollo de videojuegos que en su mayoria son de acceso
abierto, aunque algunos requieren cargos cuando se solicitan recursos
adicionales. A nivel medio, se encuentran plataformas que integran len-
guajes de programacion, permitiendo la creacion de videojuegos con
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o sin conocimiento en desarrollo de software. En el nivel basico, exis-
ten herramientas que integran programacion por bloques, facilitando
aun mas la construccion técnica del videojuego.

En la segunda ruta, se considera que existen diversas propuestas
metodoldgicas para la construccion de juegos serios. Algunas de es-
tas metodologias estan orientadas a la creacion de juegos serios en la
educacion, mientras que otras responden a entornos profesionales. No
obstante, se observa una ruta metodoldgica en la construccion de jue-
gos serios que permite identificar las herramientas adecuadas para su
creacion, asi como una metodologia que puede orientar los aspectos
pedagogicos y didacticos.
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Conclusiones

| constructivismo es una teoria del aprendizaje que sostiene que

el conocimiento se construye a través de la experiencia y la inte-
raccion con el entorno. Partiendo de esta premisa, se puede identificar
que los juegos serios pueden constituir una estrategia innovadora en
los procesos de ensefianza y aprendizaje, integrando elementos peda-
gogicos sustentados en el aprendizaje basado en problemas y en di-
dacticas propuestas desde la gamificacion.

En el planteamiento del problema se describieron algunas situa-
ciones que generan tensiones en la incorporacion de tecnologias en la
educacion. No obstante, si se disefia una ruta metodoldgica con un
proposito claro y criterios definidos, alineados con los momentos de
aprendizaje y evaluacion, se considera que la mediacion tecnologica
en el aula puede ser beneficiosa.

Para esta investigacion, se asumi6 que los juegos serios tenian la
capacidad de generar motivacion en los estudiantes, ya que integran
elementos ludicos y de diversion que pueden resultar en aprendizajes
mads significativos. Se considera que, por su naturaleza, los juegos se-
rios son propicios para integrarse con el ABP y la gamificacion, ya que
requieren establecer retos y ofrecer recompensas al lograr estos. La
gamificacion, ademads, incorpora dindmicas y mecanicas adicionales
que hacen los juegos serios mas plausibles en un contexto educativo.

Es posible que un docente, con o sin conocimientos técnicos, pue-
da implementar los juegos serios en su practica docente, ya que existen
diversas herramientas y metodologias que facilitan su construccion.
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Aquellos docentes sin experiencia en programacion pueden encontrar
plataformas amigables que les permitiran crear juegos serios.

Finalmente, esta investigacion se orienta hacia una estrategia pe-
dagogica didactica y tecnoldgica alineada con las politicas educativas
a nivel mundial. La educacién exige una transformacién estructural,
no solo de sus actores educativos, sino también de las instituciones.
A nivel global, algunos paises han asumido el reto de integrar en sus
modelos educativos el cambio hacia una educacion de calidad. Sin em-
bargo, existe una considerable brecha educativa que no se ha atendido,
especialmente en Latinoamérica. Por ello, como educadores, debemos
ser conscientes del papel que debemos asumir para contribuir al me-
joramiento de la educacion.
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Este libro se propone analizar la realidad de los estudiantes que
encuentran en la tecnologia una herramienta esencial para com-
prender y relacionarse con el mundo que los rodea.

Su manera de interactuar, divertirse y aprender ha evoluciona-
do significativamente, lo que plantea nuevos desafios en el ambi-
to educativo. Este fenémeno no implica que las nuevas formas de
interaccion sean superiores o inferiores; mas bien, requiere una
atencion especifica en el aula para evitar que los alumnos se sientan
desmotivados o desconectados.

En este contexto, se propone el uso de juegos serios como una es-
trategia viable para enriquecer los procesos formativos. Asimismo,
se presentan diversas estrategias didacticas, pedagogicas y tecno-
légicas, asi como directrices para su implementacion efectiva en
el aula.

Esta obra invita a los educadores a explorar nuevas metodologias
que integren la tecnologia de manera efectiva en sus practicas, fo-
mentando asi un aprendizaje mas motivador y significativo.
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