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Abstract. Existe una carencia de literaura acercade la correcta utilizad— de
los serious gamesen el aua. Par lo tanto, con el objetivo de optimizar la
apicaci-n de los serious games como objetos de gprendizge reutilizadesenel
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labor del pedagogo y el dise—ador durarte la etgpa creadra. Ambos tienen que
ir de la marp y trabajar conjuntamente durarte la totalidad del proceso para
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a la usahlidad y funcionalidad de los selious games como mZbdo de
erse-arza-aprerdizge pridico.
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1 Intr oducci—n

Los serious games 0 juegos serios son objetos y/o herramientas de aprendizaje que
posen en S mismos 'y en su u objetivos pedag—gios didicticos aut—norms
autosuficientes y reutilizables, que posbilitan a los jugadores a obtener un conjunto
deconodmientosy competendas predominantemente pricticos

El gercicio continuado de un juego desarrolla las habilidades de jecud—rconaetas
gue forman pate de los objetivos pedag—gios dd mismo. A la vez, debido a su
caricter lcedio e interactivo, las posbilidades de reutilizaci—raumentan dado quese
pueden aplicar a ilimitados contextos de aprendizaje, como por gjemplo: diferentes
acciones formativas, distintas asignauras acadZmicas, programas de outdoor training
deempresas, actividades de entretenimiento, etc.

En e desarrollo de los juegos € error desempe-a un pgod fundanenta. El jugador
no pierde ni arriesga nada, pues se encuentra en unasituaci—nsimulada y por este
motivo se siente menos presionado a reacciona ante situaciones o gercicios que
supon& un riesgo econ—ico o humano. Siempre pueale equivocarse sin sufrir
conecuendas peasondes ni ante terceros Es mis, uno de los prindpios
fundamentales dd juego mantiene que para aprende es necesario equivocarse. Por
este motivo se pretende quee jugador, a travZs del mZodo de ensayo-error, aprenda
formasy tZcnicas de actuaci—reficientes.
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Por otro lado, e est'mulo generado en € participante durante e transcurso dd juego,
propicia procesos de aprendizaje efectivos Con el objetivo de ganar, e paticipante
tiene la motivaci—nsuficiente como para aprender, dgarse llevar y mejorar en €
desempe-o dd juego. Los discentes participantes, por lo tanto, pueden experimentar
en un mundo virtud o imaginaio € e€jercicio de pricticas redes sin tener que
enfrentarse a adversidades, ni sufrir consgcuendas sobre susactos As', cuandohayan
conduido sus estudios estarin mis preparados paa enfrentarse a problemas y
situaciones real es reaccionando segoertia manera aprendidaen el juego.

2 Los Serious Games como M Zodo de Aprendizaje

2.1 QuZ Son los Serious Games

L os seriousgames son un mzodo o tZcnica de ense-anza-aprendizaje aplicable, entre
otras, a la formaci—nen empresas y en adultos, que promueve € desarrollo de
habilidades y aptitudes relacionadas con tareas profesiondes espec’ficas, mediante la
prictica de actividades lcedias en un apacible ambiente formativo. Los juegos
siempre responden a obijetivos pedag—gios establecidos desde el departamento de
recursos humanoso gerenda de la empresa o ingitucd—reducativa conjuntamente con
€l tutor 0 asesor dd juego, y tienen como obijetivo mejorar €l desempe-o profesiond
ded alumno en su puesto detrabgo.

El juego no se trata de un moddo de aprendizaje innovalor, fruto de las modes y
propio de unatendenda pasgjera; sino que a contrario, ya desde hace a—0s se estt
reconodendo su importanda entre te—icos y autores clisicos de la filoofay la
pedagoga. Las obras de Johan Huizinga Jean Piaget, Wittgendin y Seymour Papera,
entre otras; congituyen la base epistemol—gia del juego como objeto de aprendizaje
en procesosformativos

Sin embargo, es ahora cuando mis se habla de juegos como modo de aprendizaje
adecuado paratodas las edades, porquetodo cambio sodal requiere un proceso lento
de asimilaci—rny adaptaci—na la nueva situaci—nGrandes pensadores de findes del
siglo XX como Goleman o Gardne profundizan en la influenda pscol—gdia de las
nuevas tecnolog'as en los procesos formativos as' como en la necesidad de adoptar
nuevos modos El sistema educativo tradiciond est} en entredicho. Cada vez mis
detractores ponen de manifiesto la necesidad de ingrumentos afines a la era de las
nuevastecnolog’asy alas expectativas y necesidades delas nuevas generaciones.

Latecnolog’a dd juego ofrece enomes posbhilidades para desarrollar con garant'as
el proceso de ense—anza-aprendizaje. Losjuegos serios son un mzodo de aprendizaje
aal para pdiar las necesidades de formaci—nprictica de los discentes y una
herramienta eficiente en los procesos formativos Esta afirmaci—rest} respadada por
las caracter’sticas educativas intr'nsecas a juego, dado que conforma un elemento
motivador para € alumnado; consigue aprendizajes significativos a la vez que
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lcedios favorece € trabgo en equipo, tan necesario para la sodedad de hoy d’'a que
tiende a establecer equipos multidisciplinares para las direcciones de las empresas, y
poseen gran flexibilidad en su uso.

2.2 LosJuegosen € Aprendizaje de Adultos

El aprendizaje mediante juegos es recomendado para todoslos procesos eductivos
Por lo tanto, puaden desarrollarse tanto entre los empleados de grandes compa-'as,
como entre alumnosde escudas, ciclosde grado medio y supeior, universidades, etc.
Los objetivos de los seriousgames tienen que adaptarse a las necesidades espec’ficas
dd alumnado. Sin embargo, siempre pesiguen genear en los discentes habilidades
relacionadas con sus (presentes o futuras) competendias laborales.

Es muy importante tener en cuenta la etapa de aprendizaje dd alumno que se expone
a un proceso formativo mediante serious games. Para cada edad existen diferentes
juegosadgptadosal nivel cognitivo dd usuario. Cuando se trata con adultos se debe
tener especial cuidado al presentar e mZodo dd juego, dado quelos adultos suden
rechazarlos porque creen que se corresponden con etapas educativas de lainfanday
la ense-anza en colegios Por lo tanto, es de vital importancia hacerle ver a adulto
que a travZs de la prictica repetida de actividades relacionadas con su labor
profesiond se desarrollan habilidades y destrezas serias, en un entorno apecible y sin
presi—n.

Ludo Margulis:L explica e proceso de aprendizaje de los adultos como un proceso
digtinto a quese daen etapas anteriores. El estilo de aprendizaje es diferente segoeria
etapa de la vida en la que se encuentre e discente. QAl alcanzar la madurez €
individuo no aprende por experimentaci—n,como pasa en la infanda; sino que €
proceso de formaci—res mis complejo y acapara cuaro fasesQ

- Presentaci—rde coneeptos e informaciones

- Demograci—iprictica delosconaoeptostranamitidos

- Puestaen prictica

- AyudaatravZs de diversos medios de comunicaci—f

Para quelos adultos trangormen la informaci—ren conodmientos es necesario que
se den las cuatro fases en ese mismo orden. Losnuevos conceptos deben encgar en la
estructura mental yaformadadd adulto y no deben ser contrariosa susexperiendas e
ideas previas. En la formaci—nde adultos e grado de exigenda dd aumnado a
profesorado es mayor. Se demanda un mZodo ingrudivo de caricter descriptivo,
demodrativo y experimental, quealavez resudva duda y sea aplicable a situaciones
reales oaes parael aumno.

1 Lucio Margulis eslicenciado en Cierciasde la Educaci-n, epedalistaenel dise-o, desarrdlo
y ejecwi—A de cursos, proyecbs y programa de capadtacia y desarrdlo eninstitucionesy
empess nacionaese intemacionaesde diversos secores(Retal, Saud, Banca, Tecrolog'a
y Telecanunicadones Industria, Senicios en gereral Segiros, Gobierro, efc.).
Actualmente esconsultor eedalizado enjuegos.
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2.3 LaFormad—rdel Empleado en lasEmpresas

La formaci—ncontinua a lo largo de toda la vida dd individuo es cada vez mis
habitud. Induso los propios directivos de grandes compa-'as han extrapolado las
ideas de la nueva conaepd—rdd aprendizagje a su cultura y filosof'a empresaria. El
aprendizaje organizativo, que apuesta por la escuchay la comunicaci—nnosimpulsa
hacia un tipo de organizaci—mmis democrftica que prima la comunicaci—rexterna e
internaen todossus mbitos

Sin embargo, con frecuenda la prictica empresarial adopta como primicia conseguir
gue la organizaci—nsea mis produdiva y competitiva Al mantene este puni de
vista, las organizaciones pasan por dto e desarrollo de los trabgadores. El actud
sistema empresarial demanda empleados cada vez mis cualificado que reporten de
forma inmediata beneficios a la empresa. Las empresas suden invertir la mayor pate
de susrecursos en € desarrollo de la produci—npero olvidan € potencial humano.
Muchas veces no entienden que e capital humano es el mis rico de todoslos que
po%een. Susempleadosson tranamisores de mensgjes y produdores delosprodudoso
servicios quela empresa luego comercializa. Por lo tanto, la mejora de conodmientos
delosempleadoses unlogro tanto paraellos como parala propia empresa.

Los seriousgames son una herramienta efectiva de ense—anza-aprendizaje aplicable a
la formaci—rde los empleadosen empresas, basadaen el desarrollo de habilidades y
aptitudes relacionadas con la tarea profesiond dd discente, a travZs de actividades
lcedias de carifcter prictico. Unade las habilidades mis valoradas por las empresas es
la capacidad de trabgo en equipo. Las grandes organizaciones reparten los proyectos
subddegandotareas espec’ficas entre varios empleados Por medio delaense-anza a
travZs de juegos no s—é se capacita d paticipante en la toma de decisiones y el
trabgo en equipo, sino que tambiZn se crea cohes—nde grupo 'y se favorece a la
integraci—nde 1os nuesos empleados a la empresa. Los periodos de prueba y
adeptaci—ndd nueso persond pueaden verse reduddos a aplicar serious games, ya
que durante € juego los empleados mis veteranos les trangmiten actitudes y
conodmientos a |os reciZn incorporados mediante actividades lcedias espec’ficas de
larealidad laboral dela empresa.

A suvez, € juegoen e trabgo liberaal trabgador dd estrZsy le ayudaa quese tome
las cosas de un modo mis relgado, pues sale del ambiente laboral habitud en su
oficing para paticipar en una actividad distendida de caricter lcedio. Cuando un
empleado abandonasu contexto habitud de trabgo, puede procesar y generar ideas
aaies para su gercicio profesiond mis ficilmente, alavez quedesarrolla habilidades
relacionadas con los objetivos dd juego y dela empresa. Este aprendizaje individud
esesendal paraquese dee aprendizgje colectivo en equipo.

Para que los miembros de una organizaci—nse desarrollen intelectudmente, tanto
individud como colectivamente, la entidad ha de introdudr herramientas que
favorezcan el aprendizaje corporativo. No cabe dudaqueel acceso alainformaci—ty
latoma de decisiones participativa promueven un mayor aprendizaje. Sin embargo, no
son las cemgas actividades que favorecen la comunicaci—n interna en las
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organizaciones. El juego, ademis de dar pie a conodmiento, mejorala comunicaci—n
internade las empresas a travZs de un mzodo prictico quecontiene las cuaro etapas
necesarias para quese den evoludones formativas con Zxito en adultos

3. La Cread—rde los Serious Games

Cuando creamos un juego paa su aplicaci—rcomo herramienta educativa, debemos
pensar primero en lo que quaemos que € grupo experimente, y plantear una
actividad apropiada para lograr que se reproduza esa experienda en un entorno
lcedio. El siguiente paso es la adgptaci—nde las nomas y reglas dd seriousgame a
los objetivos espec’ficos de la organizaci—reontratante, independientemente desi Zsta
es unaempresa privada, un organismo pcebto o unaingitud—reducativa.

La eficacia de los seriousgames como objeto de aprendizaje reutilizable reside en el
proceso de creaci—rdd juego. Tanto € dise—ador como e pedagogo desempe-an un
papd muy importante en esta etapa Han deir delamanoy trabgar conjuntamente en
casi en todas las fases. El proceso de creaci—rde |0s serious games se divide en tres
etapas. anilisis contextud, desarrollo metodol—gio y evaluaci—nlLa primeray la
adima necesitan trabgo en equipo, mientras que la metodolog'a se elabora
individudmente segoenlas premisas acordadas durante e anilisis dd contexto
formativo. La implicaci—ndd aumnado estart 'ntimamente relacionada con €l
resultado de esta labor. El aspecto find dd juego es fundanental para deerminar el
Zxito en la primera toma de contacto dd discentefjugador con & mismo. La
reutilizaci—ndd juego es, a su vez, directamente proporciond a la motivaci—n,
utilidad y usabilidad desarrolladas por sus creadores.

L os seriousgames se presentan como un mAodoactud de ense—anza-aprendizaje. Sin
embargo, su escasa implementaci—ren el mercado se debe alafata deinformaci—ra
nivel pedag—gio y/o didictico sobre la utilidad de estos juegos en los procesos de
aprendizgje. Debido a la variedad de juegos existentes y a la poca honogenadad y
estructuraci—rde la clasificaci—rdd juego, es dif’cil establecer criterios espec’ficos
guelimiten e uso de un juego conaeto a un contexto determinado. Aunqueexisten
varias tipolog’as de juegosy unas son mejores que otras para determinados contextos
educativos €l contenido espec’fico de cada juego marca realmente su adecuaci—nel
contexto de aprendizaje.

3.1 Criteriospara el Dise—0 de Serious Games?

La primera fase ad dise—ar serious games es el anfliss dd contexto. Es decir,

2 Esta secci-a edt basada en los egudios de Ray Kristof y Amy Satan (1998) sobre dise-o0
interactvo. Sus teor'as han sido maodificadss, amgiadas y adgptadas por la auora de la
invegigaci-n, con el objetivo de adagtar los contenidos de dise—0 al ca® especfico de los
juegos serios.
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previamente a dise-0, los objetivos han de estar claramente expresados € pcebto
bien definido y €l plan de dise-o claramente acotado. La actividad mis comoenrante
identificada con e dise—o de la informaci—nla organizaci—mdd contenido-, es s—é
una parte dd desarrollo dd juego, la cdima. Y a pesar de quetodo € proceso de
dise-o influye en e aspecto del produdo y en la conecud—nde los objetivos
pedag—gios, la planificaci—nprevia a la tarea pura dd dise-ador, asegura la
conecud—nde objetos reutilizables. Un buen dise—o falto de contenido, detiene €
gjercicio prictico continuado dd juego; pues e jugador pierde € interZs a llevarlo a
laprictica por primeravez.

Los objetivos simbolizan lo que se desea lograr con & produdo. No definen el
produdo, pero s lo ddimitan. Por eso el enfoquedd juego var'a segcerios digtintos
objetivos establecidos De este modo, si la empresa valora mejorar la cohesi—nde
grupo por endma de generar nuevos conodmientos realizart un juego divertido e
ingenioso visudmente cargado de detalles y sorpresas. Sin embago, s prefiere un
juego mis orientado a quelos participantes generen habilidades relacionadas con su
tarea laboral a travZs de la experimentaci—nde problemas laborales, se prima la
interacci—nJas imigenes y sonidosreadlistas, la utilizaci—nde situaciones atractivas,
familiares e interesantes para e jugador relacionadas con su trabg o en la corporaci—n.

El poebito y su entorno tambiZn influyen en el dise-o dd produdo. Aunquetratamos
con un grupo de adultos e formador se encuentra ante un grupo heterogeo en
variables como e gzeo, @ sexo, la edad, la educci—n,el nivel sodal, las
motivaciones e intereses, € nivel de conodmiento de ordenadores dd alumnado, etc.
Si e receptor no llegart ainterpretar €l juego correctamente por problemas de dise-o,
todod esfuezoy € presupuesto invertidosse habrin perdido.

El plan de dise—0 es la cdima premisa a tene en cuenta antes de comenzar con €
dise-o0 dd juego. La elaboraci—nde un buen plan es fundanental para agilizar las
tareas, evitar imprevistosy conseguir resultados de calidad. El proyecto de creaci—n
de un juego depende de los recursos, € presupuesto y e calendaio disponbles; y
cuanto antes se ddimiten y se organicen, mejor se podrt predecir las consecuendiasy
limitaciones.

Losobjetivosbisicos dd dise-0 se planifican segoe loscriteriosdeclaridad, sendllez
y facilidad de usn. El objeto de aprendizgje a dise-ar debe ser 1o mis ficil e intuitivo
posble. Si d aumno se encuentra con un juego muy dif'cil, es posble que lo
abandoneante la desesperaci—n.Si € produdo es demasiado compleo, pedet €
caricter locedio y, por lo tanto, la motivaci—rinheente a juego. Por eso, los serious
games deben iniciarse con un mence de madiples opdones, que potende su
navegabilidad. QJnainterfaz esintuitivas—é s se comporta dela maneraquelagente
espera, y s—o puade hecerlo s € dise—ador pudo anticipar las presundones que se

tendran sobre e comportamiento ded produdo@. El produdo dise-ado debe tene
sentido completo tanto para €l jugador experimentado, como para el nuevo usuaio.

3 Kristof y Saran, 1998.
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Conduido € anfliss contextud, e dise—ador llevart a cabo € dise-o de la

informad—~nes decir, la organizaci—rdd contenido dd serious game. Esta tarea se

realizart en solitario patiendo de las premisas de la fase anterior. Es unaaplicaci—n
metodol—gia prictica dd dise-0 segoerel contexto andizado. Lafase dd dise-odela

informaci—ng¢onlleva: definir e temay e estilo visud -induyendo el uso dd color-,

plantear un sistema de dise-o0s de pantalla, crear elementos estructulares de cada
pantalla (como el fondq las ventanas, etc.), crear elementos de control (como

botones, enlaces etc.), integrar las imigenes, textos, y demits elementos de la piging,

y generar prototiposde pantallas

Uno de los aspectos mis dif'ciles queafronta cud quier dise—ador, es e desarrollo de
personges animados protagonistas de los juegos Sin embago, es unatarea centra
paracrear narrativas atractivas, as como para propiciar lapricticarepetidadd serious
game. Los personges animados de los juegos deben recoge las emodones y la
persondidad dd jugador. Por eso la labor dd dise—ador/animador es tan importante
en laresolud—rdd juegoy e proceso educativo. El jugador se siente mis motivado
cuando se ve representado por la figura animada protagonista dd juego. El dise-ador,
por lo tanto, tiene que crear smulaciones lo mis redistas posbles para que €
gjercicio dd juego sea unarepresentaci—rdelareaidad.

Unavez conduido el dise—o delainformaci—nel pedagogoy € dise—ador proceden a
la evaluad—rconjunta dd seriousgame elaborado, atendiendo a la fundondidad dd
juego. En esta etapa ambos realizan una prueba real dd juego, reexaminando las
presundones tempranas proyectadas sobre €l contenido, y cambiando el dise-o hasta
gue los problemas se minimicen y queden zanjados El dise-o de la fundondidad
significa plantearse desde los pormenores dd mence,de las herramientas, de los
objetivos etc. hasta € resultado de todosellos en la actividad |cedia. Hay que proba
diferentes propuestas hasta dar conlamejor.

Antes de comercializar un serious game se recomienda hacer un pre-test con
voluntarios que tras una experienda lcedia completa, andicen sus fortalezas y
debilidades. A raz de los resultados obtenidos los creadores pueden redizar las
adimas modificaciones dd produdo de acuerdo a la vis—robjetiva de participantes
ajenosal proceso de elaboraci—rdd juego.

3.2 CriteriosPedag—gbspara la Cread—rde Serious Games

El pedagogoofrece unavis—reducativa y orienta acerca de la estrategia mis id—ne
para coneguir 1os objetivos pedag—gaios deseados por la ingitud—n f ste trabgart
con e dise—ador andizando € contexto, la metodolog'a y la evaluaci—mnque deben
llevarse a cabo en la creaci—rdd seriousgame.

Durante la primera fase, € antlisis contextual, se establecen los objetivos didicticos
se estudian los contenidos y se andizan las caracter’sticas dd alumnado, e formador
y € centro dondese llevart a cabo la acci—nformativa. Al andizar los objetivos
didicticos y educativos que persigue € juego, se compara con los generdes que
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persiguelaacci—rformativa o € curso. A continuaci—rse estudian los contenidos que
sevan atrabgar en e juego serio. Deben estar en con®nanda con los contenidosdd
curso o dd tema a tratar. Esta fase tambiZn induye € anilisis de los elementos
seminticos de la informaci—nque presentan, su estructuraci—n,la concepd—n
impl’cita dd aprendizaje, los elementos didicticos que se utilizan (introduai—ncon
los organizadores previos, subrayado, pregunts, gercicios de aplicaci—nresoeranes,
etc.), laforma de presentaci—nel edtilo, etc.

Las caracter'sticas dd alumnado y dd formador tambiZn influyen en e proceso
creador de juego. Todo juego serio debe contener un perfil de usuaio, paa pode
conaetar S su usD en un determinado proceso de ense-anza-aprendizaje y con un
alumnado determinado es id—ne o no. Dadas las caracter’sticas diferentes dd
alumnado de unamisma acci—rformativa y los diversos ritmos de aprendizagje delos
mismos, habrt que contar con juegosflexibles que tomen en cuenta un amplio rango
de posbilidades y pefiles. A su vez e formador pose capecidades y limitaciones
influyentes en la consecud—rde objetivos relacionadas con € uso y € sopotrte dd

juego.

Por odlimo, € contexto circungandal en el cud se vayaa pone en pricticae juegoy

el centro en & cud se vaya a realizar la acci—n formativa, tambiZn es objeto de

anilisis. Hay quedistinguir entre el uso dejuegosseriosen moddidades deformaci—n
e-learning, mixta, presendal, etc., y dependiendo dd tipo de ense—anza, habrt que
contar con recursos espec’ficos aulas de informftica, espacios abiertos etc. Los
juegos deben ser ficiles de adeptar al contexto real de prictica donde se vayan a
hacer.

Tras el anflisisdd contexto se procede ala puesta en marchadela metodolog’a. Aqu’
el pedagogoen solitario ha de encontrar el equilibrio entre las actividades pricticas,
los contenidoste—icosy laforma de presentarlos El desarrollo de esta fase conlleva:
elegir los sopotes, definir la duraci—no el tiempo dd juego -tanto de preparaci—n
como de realizaci—n andizar la actudizaci—rde losjuegosy su aplicabilidad segcen
las necesidades particulares de aprendizaje, desarrollar distintos niveles para facilitar
la adeptaci—natendiendo a los diferentes ritmos de aprendizaje, conaetar las
temiticas que no estZn cubiertas con € juego paa propong otros mAodos de
ensg-anza complementarios etc.

Al findizar € desarrollo metodol—gio, e pedagogo junto a dise—ador evalcena los
seriousgames desde un punb devista formativo, valorando: la facilidad de acceso, la
utilizaci—nprictica, la interactividad y la flexibilidad. El objetivo es que tanto el
contenido como las aptitudes objeto de desarrollo sean aplicables en e sector
profesiond y pdien las necesidades de patida sobre las que se cre—el juego. As se
posbilita una mayor difus—ny reutilizaci—ndd serious game. Se pretende que la
organizaci—ro inditud—meutilice e objeto de aprendizaje creado tantas veces como
estime oportunoy quelos propios discentes contincer practicando con el objetivo de
mejorar sushabilidades en e juego.
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En ddfinitiva, paa queun juego serio sea eficaz y cumpla su fund—rformativa, no
basta con que la estrategia pedag—gia sea educativa, ni tampo con que posea un
dise—0 espectacular. Cuando se crean seriousgames, € dise—adory e pedagogohan
de compartir conodmientos necesidadesy objetivos Tan s—é siguiendo este criterio
se puaden desarrollar serious games significativos y exitoos, para un moddo de
ense—anza enfocado en la prictica de habilidades profesiondes redles.
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