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Extracto

Los relatos y los juegos como herramientas didácticas se están utilizando cada vez más para 
apoyar procesos de enseñanza-aprendizaje. Desde hace algunos años, los juegos de realidad 
alternativa, una clase especial de juegos que integran relatos y tecnologías de la información 
y la comunicación (TIC), se están incorporando en ámbitos universitarios. En este artículo se 
explica el proceso que se utilizó para el diseño y desarrollo de un juego de realidad alternativa 
educativo para los cursos de matemáticas básicas en una institución universitaria.
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Abstract

The stories and games as teaching tools are increasingly being applied to support teaching-learning 
processes. For some years, alternate reality games are a special kind of games that integrate 
stories and information and communication technologies (ICT), and they are being incorporated 
into university areas. This paper explains what procedure was employed to bring around an edu-
cational alternate reality game for a basic math course at a high education institute; this report 
documents the outcomes of a pilot testing done to the first semester students.
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1.  Introducción

En concordancia con el siglo XXI y las formas de aprender de los sujetos adscritos a 
esta época, hay un desafío que la web y las tecnologías digitales le ponen a la educación 
para generar estrategias pedagógicas alternativas para los procesos de enseñanza y apren-
dizaje. En consecuencia, las instituciones educativas han comenzado a integrar las TIC en 
el aula en una interacción interdisciplinar para ayudar en lo posible a la enseñanza. Wikis, 
cursos en línea masivos y abiertos (massive online open courses [MOOC]), videotutoriales 
de YouTube, videojuegos serios y juegos de realidad alternativa son algunos escenarios 
que se incorporan cada vez más en los ámbitos educativos por su forma de hacer partici-
par activamente al sujeto del aprendizaje.

Los juegos de realidad alternativa son jue-
gos que integran relatos y TIC, y su propuesta 
al conocimiento científico y tecnológico radica 
en la ludificación de la enseñanza y el aprendi-
zaje, es decir, en la utilización de elementos y 
dinámicas lúdicas que posibilitan la motivación, 
la resolución de problemas y la participación 
colaborativa con estudiantes (Martin et al., 2006; 
Whitton, 2008). En este orden de ideas es fun-
damental hacer énfasis en la importancia de 
la articulación de una tecnología adecuada en 
los procesos de aprendizaje de los estudiantes 
para potenciar la apropiación y construcción de 
conocimiento. Lo anterior hace referencia a las 
múltiples lecturas y formas participativas de aprender que pueden tener los estudiantes, 
fomentando y fortaleciendo, a través de la conversación, la lectura, la escritura, la imagen, 
el vídeo o la música, formas más inclusivas, creativas y propositivas de asociarse con un 
nuevo conocimiento. Ahora bien, las oportunidades que los juegos de realidad alternativa 
ofrecen a la educación van desde el fortalecimiento de habilidades investigativas, la adqui-
sición de conocimientos técnicos y el análisis crítico de lo que se enseña en el aula hasta 
la experiencia pedagógica de encontrar diversas formas de solucionar problemas gracias 
a la participación en un juego (Gordon, 2015; Palmer y Petroski, 2016; Whitton, 2008).

De esta manera, el resultado que se espera es que los participantes adquieran concep-
tos y los relacionen entre sí. En la presente investigación, los conceptos que se van a ad-
quirir y a relacionar son los concernientes a las matemáticas básicas.

Las oportunidades que los juegos Las oportunidades que los juegos 
de realidad alternativa ofrecen de realidad alternativa ofrecen 
a la educación van desde el a la educación van desde el 
fortalecimiento de habilidades fortalecimiento de habilidades 
investigativas, la adquisición de investigativas, la adquisición de 
conocimientos técnicos y el análisis conocimientos técnicos y el análisis 
crítico de lo que se enseña en el crítico de lo que se enseña en el 
aula hasta la experiencia pedagógica aula hasta la experiencia pedagógica 
de encontrar diversas formas de de encontrar diversas formas de 
solucionar problemas gracias a solucionar problemas gracias a 
la participación en un juegola participación en un juego
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En el caso específico del aprendizaje de las matemáticas, este puede convertirse en un 
muro difícil de sobrepasar para muchos estudiantes colombianos. Los resultados de las 
pruebas PISA (programme for international student assessment) 2015 y 2018 en Colombia, 
en las que se evaluó el rendimiento de estudiantes de colegio de grado medio en materias 
como matemáticas, lenguaje y ciencia, no fueron alentadores y diagnosticaron la dificultad 
que tienen los jóvenes para hacer frente a los retos que exigen las sociedades modernas, 
en particular los asociados a la resolución de problemas inesperados, no rutinarios y de 
contextos poco familiares (Conde, 2017; Organización para la Cooperación y el Desarrollo 
Económicos [OCDE], 2016, 2019; Sanabria et al., 2020). Tal situación también se refleja en 
las pruebas estatales y no es un problema exclusivo de Colombia. En realidad, se trata de 
un problema generalizado para Latinoamérica (Rivas, 2015) y, precisamente, estudiantes con 
deficiencias en matemáticas son los que llegan a las instituciones de educación superior.

En vista de lo anterior, se propone una estrategia didáctica a partir de la puesta en ejecu-
ción de un juego de realidad alternativa, el cual contribuyó a la apropiación de conocimientos 
en el área de matemáticas en estudiantes de primer semestre de la Institución Universitaria 
Antonio José Camacho (UniCamacho) de Colombia. El potencial pedagógico del juego de 
realidad alternativa se basa en la posibilidad que tiene el docente de ser un mediador del 
aprendizaje, el cual propicia la autonomía del estudiante a través de la tecnología, a la vez 
que lo impulsa a lograr el desarrollo de su razonamiento cuantitativo a partir de narrativas 
interactivas y retos colaborativos.

El presente artículo describe el modelo del proceso realizado para el diseño y desarro-
llo del juego de realidad alternativa «El plan de Gauss»1 y la prueba piloto llevada a cabo 
con estudiantes universitarios de los cursos de matemáticas básicas de la UniCamacho.

2.   Juegos de realidad alternativa: relatos, TIC y juegos en la 
educación

La industria del entretenimiento no solo crea y distribuye contenidos a los que se puede 
acceder a través de diversos medios, sino que también los mezcla. En los noventa, cuando 
apareció la web, los medios convergieron en un estado en el cual todo se entremezclaba y 
transformaba rápidamente, afectando, inclusive, a la forma de presentar, contar y diseñar 
historias (Jenkins, 2006). Desde luego, lo anterior exige espectadores, lectores o audiencias 
más activas y comprometidas con un ferviente deseo por investigar y, sobre todo, por co-
laborar; porque solo así podrán conocer más sobre el universo narrativo que tanto admiran 
(Palmer y Petroski, 2016).

1 La elección del título del juego tuvo dos motivos: primero, para rendir homenaje al famoso matemático 
y físico alemán, Johann Carl Friedrich Gauss, y segundo, porque uno de los personajes principales del 
juego también se apellida Gauss y tiene una predisposición por crear retos matemáticos.
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En un juego de realidad alternativa, las partes que componen el relato están dispersas a 
través de diversos medios y no se encuentran exclusivamente en el ciberespacio. En estos 
juegos lo realizado en el «entorno virtual» se mezcla con lo hecho en el «mundo real», en un 
esfuerzo por difuminar la línea que separa la realidad de la ficción. Así, por ejemplo, una ac-
tividad en el «mundo real» y en el ámbito educativo sería lo que podría suceder en un aula 
de clase; mientras que una actividad en el «entorno virtual» podrían ser las acciones lleva-
das a cabo por los estudiantes en redes sociales online o en videojuegos.

Ahora bien, los juegos, y, específicamente, la mayoría de los videojuegos, sumergen al 
jugador en una historia, en ocasiones durante horas y semanas. Tal es la cantidad de tiem-
po libre que muchas personas dedican voluntariamente a los juegos, que existen estudios 
sobre cómo incorporar y redireccionar estas actividades lúdicas en entornos que común-
mente no lo son (De Aguilera y Mendiz, 2003; Barr, 2017; García, 2009). Según Ramírez 
(2014), por ejemplo, cuando una empresa ludifica algunos de sus procesos puede lograr 
un mejor desempeño de sus trabajadores o captar y fidelizar clientes. Asimismo, cada vez 
más aparecen juegos y videojuegos que pretenden, además de entretener, ser herramien-
tas didácticas, y esto está sucediendo con los juegos de realidad alternativa.

Una curiosidad implícita en los juegos de realidad alternativa, y que se convierte en su 
característica diferenciadora del resto de juegos, es su autonegación a considerarse un juego 
como tal. En sus distintas definiciones, aparece la frase «this is not a game» como recor-
datorio para que los diseñadores de los juegos de realidad alternativa (también conocidos 
como puppet masters) se esfuercen más en difuminar esa línea que separa la realidad del 
jugador con la ficción del juego (De Beer, 2016; McGonigal, 2003). Esto implica que los ju-
gadores no asuman ni interpreten a un personaje (por el contrario, la pretensión es que sean 
ellos mismos durante el juego) y que la puerta de ingreso al juego, que se conoce como 
«agujero de conejo» (rabbit hole), forme parte de la cotidianidad del jugador.

Otro aspecto interesante que hay que 
tener en cuenta es que, aunque los juegos  
de realidad alternativa se pueden practicar de 
manera individualizada, la tendencia es que 
se jueguen en colaboración con otros par-
ticipantes, con el fin de superar los retos 
(Fujimoto, 2010).

Todas estas características convierten a 
los juegos de realidad alternativa en herra-
mientas para ser analizadas y orientadas a propósitos educativos. A continuación, se descri-
ben algunos juegos de realidad alternativa que son utilizados en el ámbito de la educación:

• AGOG. Se diseñó para el desarrollo del pensamiento crítico hacia la interpretación 
de la historia y fue financiado con fondos de la National Science Foundation. Es 
un juego que mezcla la ficción con un incendio que realmente sucedió en 1877, 

Hay que tener en cuenta que, aunque los Hay que tener en cuenta que, aunque los 
juegos de realidad alternativa se pueden juegos de realidad alternativa se pueden 
practicar de manera individualizada, practicar de manera individualizada, 
la tendencia es que se jueguen en la tendencia es que se jueguen en 
colaboración con otros participantes, colaboración con otros participantes, 
con el fin de superar los retoscon el fin de superar los retos



Modelo para la creación del juego de realidad 
alternativa «El Plan de Gauss»: matemáticas, relatos 

y juegos en instituciones de educación superior
Proyectos y 
aportaciones académicas

Tecnología, Ciencia y Educación, 20 (septiembre-diciembre 2021), pp. 133-154  |  139

el cual ocasionó la destrucción de miles de modelos de patentes. Así que el ju-
gador tiene la misión de rescatar artefactos retrofuturistas que se salvaron del 
siniestro (Bonsignore et al., 2012).

• ARGuing. Fue diseñado para el aprendizaje de idiomas y la diversidad lingüística 
en la enseñanza secundaria en Europa a través de las tecnologías de la Web 2.0. 
En este juego, los participantes tienen la misión de construir, a través del esfuerzo 
colectivo, una particular torre de Babel, como un lugar cimentado en la democracia, 
la tolerancia, la libertad, el acceso a la educación y el deseo de comunicarse e 
interactuar con personas de otras culturas (Connolly et al., 2011).

• Evoke. Desarrollado por el Instituto del Banco Mundial con el propósito de pro-
mover la visión del cambio global a través de la innovación social y motivar a los 
jóvenes, especialmente a los africanos, para que crearan y lideraran soluciones a 
problemas sociales críticos (pobreza, educación, energía sostenible, agua potable, 
conflictos, cambio climático, falta de asistencia médica y derechos humanos) 
(Waddington, 2013).

• Juego de realidad alternativa de la University of Washington Information 
School. Esta institución auspició el diseño de un juego de realidad alternativa 
para que los estudiantes de informática incorporaran valores éticos en un dis-
positivo que permitiera la comunicación con una extraterrestre extraviada en la 
Tierra (Eschler y Fullerton, 2014).

• Reality Ends Here. Se diseñó para capacitar y motivar a los estudiantes de primer 
año de la Escuela de Artes Cinematográficas de la University of Southern Califor-
nia en la elaboración de historias (Watson, 2012).

Así que la inclusión de los juegos de realidad alternativa y los juegos, en general, en los 
procesos de enseñanza y aprendizaje ya se está llevando a cabo en diversas instituciones 
de educación superior.

La potencialidad del juego se encuentra en que es un activador de la atención y una 
herramienta complementaria para usar en las aulas. Algunos juegos pueden ser digitales y 
otros, analógicos. Sin embargo, estos juegos deben tener una intencionalidad educativa y 
haber sido desarrollados mediante un proceso sistémico que se inicie con la especificación 
del objetivo de aprendizaje (Lozada-Ávila y Betancur-Gómez, 2017; Marfisi-Schottman et al., 
2010; Marne et al, 2012).

3.  Elaboración del modelo

La investigación se inició con una revisión documental de 13 juegos de realidad alternativa, 
específicamente orientados a la educación: Bonsignore et al. (2012); Carolei y Schlemmer 
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(2015); Connolly et al. (2011); Donald (2008); Dondlinger (2009); Eschler y Fullerton (2014); 
Evans (2014); Jagoda et al. (2015); Jerrett (2016); Johnston et al. (2012); Ryan (2014); Wad-
dington (2013) y Watson (2012).

El criterio de selección de estos juegos fue que en la documentación recopilada se en-
contraran detalles del proceso de diseño y desarrollo. Una vez seleccionados estos docu-
mentos se procedió a elaborar, para cada juego, una ficha técnica con los siguientes datos: 
título, año y lugar de ejecución, duración, propósito y sinopsis del juego de realidad alter-
nativa, asignatura y área de conocimiento donde se aplica, conceptos del curso tratados 
en el juego, descripción de la jugabilidad y del agujero de conejo, perfil de los jugadores y 
otros participantes, medios utilizados y metodología usada en su elaboración.

Una vez realizado lo anterior se procedió a identificar las características comunes de 
todos los juegos en cuanto a procesos de diseño y desarrollo.

Los investigadores de esos juegos hicieron entrevistas o conformaron grupos focales con 
los docentes del área de conocimiento o de los cursos para los cuales se diseñó el juego 
de realidad alternativa. Estas aportaciones se utilizaron para la elaboración de la historia y 
el diseño de los retos. También se encuestó a los estudiantes que participaron como juga-
dores en el juego de realidad alternativa y se tuvieron en cuenta los comentarios de los que 
ya habían aprobado el curso.

Los juegos de realidad alternativa se propusieron como actividades en las que el alum-
nado podía ganar puntos extra en sus asignaturas u otro tipo de premios, como asistir a 
conferencias o recibir asesorías de profesionales especializados en el área de conocimiento.

Estas características fueron el punto de partida de la construcción de un proceso que 
permitiera la elaboración de un juego de realidad alternativa educativo.

En el diseño del juego de realidad alternativa «El plan de Gauss» y de la estrategia di-
dáctica que lo respalda, se empleó una bitácora de sistematización de los aspectos más re-
levantes del Proyecto Educativo Institucional (PEI)2, del modelo pedagógico y del currículo 
de los cursos de matemáticas de primer semestre de los programas tecnológicos de la 
UniCamacho, con los cuales se diseñó una secuencia didáctica. En otras palabras, para el 
diseño del juego de realidad alternativa no solo se tuvieron en cuenta los conceptos y con-
tenidos del curso, sino además aspectos propios de la cultura del centro educativo en el 
cual se iba a utilizar el juego.

2 De acuerdo con la Ley general de educación de Colombia, el PEI debe ser elaborado por cada estableci-
miento educativo y concertado con la comunidad académica con el fin de que se convierta en una carta 
de navegación en la que se «especifiquen, entre otros aspectos, los principios y fines del establecimiento, 
los recursos docentes y didácticos disponibles y necesarios, la estrategia pedagógica, el reglamento 
para docentes y estudiantes y el sistema de gestión» (art. 73).
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El estudiante-jugador ya no es un El estudiante-jugador ya no es un 
simple espectador o receptor. Tiene simple espectador o receptor. Tiene 
que esforzarse en ordenar el aparente que esforzarse en ordenar el aparente 
desorden y relacionar la parte y el tododesorden y relacionar la parte y el todo

El modelo pedagógico de la UniCamacho tiene una concepción humanista en la que, reto-
mando a De Zubiría (2006), se busca y exige comprender a la sociedad y al ser humano en 
su multidimensionalidad, complejidad e integridad. En este sentido, se reconoce al hombre 
como ser individual, social y ecológico y a la sociedad como un sistema en el que interac-
túan continuamente las dualidades pensar-global/actuar-local y pensar-local/actuar-global 
(UniCamacho, 2013). Es un modelo orientado al pensamiento sistémico y complejo que re-
conoce un principio de no completitud y de incertidumbre en el pensamiento (Morin, 2009). 
Además, el modelo considera unos componentes prácticos para el aprendizaje, como son 
el aprendizaje autónomo, significativo (Ausubel, 1968) y colaborativo (Áreas et al., 2005).

Precisamente, esta orientación hacia un 
pensamiento sistémico y complejo, unido al 
fomento del comportamiento colaborativo, 
coincide con las actuaciones que los jugado-
res deben tener para jugar un juego de reali-
dad alternativa en el que se enfrentarán a la 
reconstrucción de un relato fragmentado. Así 
que el estudiante-jugador ya no es un simple espectador o receptor. Tiene que esforzarse 
en ordenar el aparente desorden y relacionar la parte y el todo.

Por consiguiente, en el proceso planteado para la construcción del juego de realidad 
alternativa se tuvo especial cuidado en la elaboración de una historia fragmentada con ju-
gabilidad colaborativa, de tal modo que estuviese en concordancia con los contenidos y 
conceptos matemáticos del curso donde se iba a poner en práctica. La historia se contex-
tualizó de acuerdo a la cotidianidad de los estudiantes participantes y a la realidad social 
del país. Para lograr lo anterior, se plantearon y se llevaron a cabo dos subprocesos que se 
ejecutaron en paralelo y que fueron interdependientes:

• Educativo.

• Narrativo-lúdico.

El logro de un equilibrio entre estos subprocesos fue crítico, ya que uno de los puntos 
en contra que tienen los juegos y videojuegos utilizados en educación es que los jugado-
res pueden percibirlos como juegos diferentes a los que acostumbran a jugar, entendién-
dose por «diferentes» como «aburridos» (Young, 2010). Por otra parte, también se tuvo 
especial cuidado en no desviarse al extremo 
opuesto, es decir, que el propósito del juego 
fuera solo el entretenimiento y dejar de lado su 
propósito como herramienta didáctica. En otras 
palabras, se consideró que un juego de realidad 
alternativa aplicado a la educación debería lo-
grar que los jugadores tuvieran una experiencia 
de juego divertida y didáctica a la vez.

Un juego de realidad alternativa Un juego de realidad alternativa 
aplicado a la educación debería aplicado a la educación debería 
lograr que los jugadores tuvieran lograr que los jugadores tuvieran 
una experiencia de juego divertida una experiencia de juego divertida 
y didáctica a la vezy didáctica a la vez
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La existencia de estos dos subprocesos, en lugar de uno, también se produjo porque 
se identificó la participación de dos equipos de especialistas con sus propias dinámicas de 
trabajo. En el subproceso educativo son importantes las reflexiones y los aportes de pe-
dagogos y expertos en la temática del curso; y en el subproceso narrativo-lúdico se hace 
necesario el trabajo de escritores, diseñadores, artistas y expertos en diseño de estrate-
gias de juego. Pero todos, desde luego, trabajando de forma colaborativa, manteniéndose 
siempre en comunicación y llegando a acuerdos. La figura 1 muestra la representación del 
proceso propuesto.

Figura 1.   Modelo del proceso utilizado en el diseño y desarrollo del juego de realidad alternativa «El Plan 
de Gauss»
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Fuente: elaboración propia.
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Centrándonos en lo planteado en la figura 1, el subproceso educativo contempla el di-
seño de una estrategia didáctica basada en un juego de realidad alternativa que tome en 
cuenta el PEI, el modelo pedagógico y el currículo del curso, así como la recolección y el 
análisis de información sobre la caracterización en cuanto al conocimiento matemático de 
la población objetivo, es decir, los estudiantes y los docentes. Este subproceso termina con 
el diseño de una secuencia didáctica que incorpora estos insumos, pero que simultánea-
mente considera e incluye los aportes del subproceso narrativo-lúdico.

En la fase de análisis del subproceso educativo se determina la estrategia didáctica que se 
relaciona más con el modelo pedagógico y con el PEI. De igual modo se establecen los ob-
jetivos de aprendizaje de la estrategia, en función de la identificación y de la selección de los 
conceptos matemáticos que requiere desarrollar el alumnado, de acuerdo al diseño curricular 
y a las dificultades y fortalezas que presentan los estudiantes con relación a las matemáticas.

En cuanto al subproceso narrativo-lúdico, su propósito es la creación del universo na-
rrativo y de la historia del juego de realidad alternativa, así como el desarrollo de retos que 
tienen su base en las especificaciones obtenidas del subproceso educativo.

El subproceso narrativo-lúdico se inicia con un análisis de las características de los juga-
dores, es decir, de los estudiantes, tanto en lo individual como en lo colectivo. Esta se realiza 
para identificar los intereses de los potenciales usuarios, en cuanto a medios de comunica-
ción y predilección por contenidos mediáticos. Una caracterización similar también se realiza 
con los profesores, es decir, con los otros participantes del juego de realidad alternativa.

En la fase de diseño del subproceso narrativo-lúdico se definió la historia en función de 
las características de los jugadores, así como de su estructura y universo narrativo. Todo se 
consignó en un documento de diseño en el que se registraron los resultados de los análisis, 
los acuerdos y la integración tanto del subproceso educativo como del narrativo-lúdico en 
cuanto a tecnología y medios que se iban a utilizar, los criterios de diseño de niveles y retos, 
los elementos artísticos y todo lo que se quería comunicar.

Por último, se realizó una prueba piloto con 16 estudiantes voluntarios de los prime-
ros semestres. Los participantes fueron encuestados antes y después de la prueba con un 
cuestionario en escala de Likert. Las preguntas estaban orientadas a indagar sobre la utili-
dad e importancia del uso e incorporación de este tipo de juegos en cursos universitarios.

4.  El juego de realidad alternativa «El Plan de Gauss»

Tomando como base el modelo, se diseñó el juego de realidad alternativa «El plan de 
Gauss» como herramienta para una estrategia didáctica centrada en los juegos. El cuadro 1 
muestra la ficha técnica de este juego de realidad alternativa.
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Cuadro 1.  Ficha técnica del juego de realidad alternativa «El plan de Gauss»

Título del juego de 
realidad alternativa El Plan de Gauss.

Área de conocimiento Matemáticas.

Asignatura Matemáticas 1.

Modalidad de estudio Presencial.

Conceptos

Relación matemática.
Función matemática.
Función lineal.
Función cuadrática.

Propósito
Es un juego de realidad alternativa para ser utilizado en la enseñanza y en 
el aprendizaje de las matemáticas básicas en instituciones de educación 
superior.

Sinopsis

Angie, Sara y Juan son estudiantes universitarios de primer semestre que 
coinciden en la asignatura Matemáticas 1. Llegan a ser buenos amigos; sin 
embargo, Angie desaparece. Nadie sabe qué le sucedió ni dónde está, así 
que Sara y Juan se apresuran a buscarla, enfrentándose a sus propios te-
mores y siendo acechados por un enemigo oculto.

Agujero de conejo Enlaces a vídeos noticiosos y al blog de Angie desde el blog del docente.

Jugabilidad

En cada una de las clases se plantea un reto para ser trabajado en grupo 
preferiblemente. Los retos, en su mayoría, consisten en problemas mate-
máticos contextualizados con lo que les sucede a los personajes de la his-
toria. Algunos son para resolverse offline y otros, online, mediante el envío 
de las respuestas a través de formularios.
También hay un par de retos diseñados para que los estudiantes formen 
equipos y compitan. Uno trata sobre la identificación de coordenadas en un  
plano cartesiano, usando sensores de movimiento, y el otro consiste en 
un juego tipo concurso televisivo, en el cual se hacen preguntas de opción 
múltiple y el equipo que conteste primero va sumando puntos.
Todos los retos se evalúan con nota numérica.

Jugadores Estudiantes de primer semestre de tecnologías.

►
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◄

Participantes Estudiantes y docente de matemáticas.

Duración aproximada 8 semanas.

Medios utilizados

Blogs y sitio web de los personajes, blog del curso de matemáticas, pági-
na de Facebook de uno de los personajes, Gaceta Financiera (documentos 
PDF), videotutorial con la temática de relación matemática, vídeo noticioso, 
cortometrajes animados, cómics, novelas visuales, etc.

Lugar de ejecución UniCamacho

Ciudad/País Cali/Colombia.

Entidad desarrolladora UniCamacho

Observaciones

Este juego de realidad alternativa está planeado para ser utilizado en una 
parte de las clases de la asignatura Matemáticas 1. Se estima que la dura-
ción de las actividades varía entre 1 y 1,5 h.
La historia es contada, principalmente, a partir de las publicaciones de los 
personajes en sus respectivos blogs. Es decir, ellos narran y publican su 
día a día, tanto lo que les sucede en la universidad como lo que les pasa 
en sus hogares y en otros escenarios.

Fuente: elaboración propia.

El juego de realidad alternativa «El plan de Gauss» se estructuró a partir del número de 
clases de la asignatura Matemáticas 1, es decir, en función de la cantidad de encuentros 
presenciales entre el docente y los estudiantes.

De este modo, antes de cada clase, que en este caso fueron ocho en total, se hicieron 
publicaciones en los blogs de los personajes con el fin de ir dando avances de la historia 
del juego de realidad alternativa de forma dosificada. En el cuadro 2 se muestra una parte 
de esta estructura, que se corresponde con las actividades realizadas en la segunda clase.

Una vez diseñado y desarrollado el juego 
de realidad alternativa, se hizo una prueba 
piloto con estudiantes que participaron de 
forma voluntaria. En el cuadro 3 se muestra 
una comparativa entre la expectativa de los 
estudiantes al iniciar el curso y lo que expe-
rimentaron al terminarlo utilizando el juego 
de realidad alternativa.

El juego de realidad alternativa «El El juego de realidad alternativa «El 
plan de Gauss» se estructuró a partir plan de Gauss» se estructuró a partir 
del número de clases de la asignatura del número de clases de la asignatura 
Matemáticas 1, es decir, en función de Matemáticas 1, es decir, en función de 
la cantidad de encuentros presenciales la cantidad de encuentros presenciales 
entre el docente y los estudiantes entre el docente y los estudiantes 
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Cuadro 3.  Expectativas de los estudiantes al inicio del curso versus curso finalizado

Pregunta 1. ¿Resolver retos matemáticos sobre problemas relacionados con la vida real resulta 
provechoso para mi aprendizaje?

Respuesta a la pregunta 1
Totalmente en 

desacuerdo
En desacuerdo De acuerdo

Totalmente de 
acuerdo

Al inicio de la prueba piloto 0 % 0 % 46 % 54 %

Al final de la prueba piloto 0 % 0 % 27 % 73 %

Pregunta 2. ¿Considero importante aprender matemáticas a través del juego?

Respuesta a la pregunta 2
Totalmente en 

desacuerdo
En desacuerdo De acuerdo

Totalmente de 
acuerdo

Al inicio de la prueba piloto 0 % 0 % 62 % 38 %

Al final de la prueba piloto 0 % 0 % 23 % 77 %

Pregunta 3. ¿Me siento o me sentí incómodo participando en juegos para aprender matemáticas?

Respuesta a la pregunta 3
Totalmente en 

desacuerdo
En desacuerdo De acuerdo

Totalmente de 
acuerdo

Al inicio de la prueba piloto 44 % 44 % 12 % 0 %

Al final de la prueba piloto 61 % 23 % 0 % 16 %

Pregunta 4. ¿Dedicaría tiempo fuera de clase a realizar actividades relacionadas con el juego para 
el aprendizaje de las matemáticas?

Respuesta a la pregunta 4
Totalmente en 

desacuerdo
En desacuerdo De acuerdo

Totalmente de 
acuerdo

Al inicio de la prueba piloto 6 % 0 % 94 % 0 %

Al final de la prueba piloto 0 % 23 % 54 % 23 %

Pregunta 5. ¿Disfruto cuando participo en juegos para la solución de problemas de matemáticas?

Respuesta a la pregunta 5
Totalmente en 

desacuerdo
En desacuerdo De acuerdo

Totalmente de 
acuerdo

Al inicio de la prueba piloto 0 % 0 % 37 % 63 %

Al final de la prueba piloto 0 % 15 % 15 % 70 %

Fuente: elaboración propia.
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5.  Discusión

La articulación de los juegos de realidad alternativa como elemento pedagógico y for-
mativo es relativamente reciente y, aunque cada juego es distinto y está configurado de 
acuerdo a los requerimientos específicos del contexto, todos conservan las características 
constitutivas de un juego de realidad alternativa y siguen procesos similares a la hora de 
ser diseñados. En realidad, la única diferencia sustancial entre el modelo de la figura 1 y 
los procesos seguidos en el diseño de los otros juegos investigados es que, en estos últi-
mos, no se evidencia un estudio que tenga en cuenta a los jugadores en la creación de la 
historia del juego.

En el juego de realidad alternativa «El Plan de Gauss», la elección del género y la escritu-
ra del argumento estuvo en consonancia con los resultados del análisis de las característi-
cas de los jugadores; mientras que, en los otros juegos, esto lo determinó, exclusivamente, 
el equipo de investigadores.

El modelo tiene dos subprocesos interdependientes: el educativo y el narrativo-lúdico. 
Esta separación, en retrospectiva, fue importante, ya que durante el diseño del juego de 
realidad alternativa «El plan de Gauss» hubo «atascos creativos» en ambos subprocesos 
que, la mayoría de las veces, no ocurrían al mismo tiempo, lo que permitió que, mientras se 
solucionaba el «atasco» en uno de ellos, se avanzara en el otro subproceso. Por otra parte, 
su no fusión es una forma de acentuar la importancia de que ambos subprocesos requie-
ren de expertos con diferentes habilidades.

Desde luego, estos atascos también pueden ser de otra clase. Carolei y Schlemmer 
(2015) advierten acerca de la dificultad de lograr un acuerdo entre los investigadores invo-
lucrados en el proyecto, sobre todo en una dicotomía que parece poco reconciliable: edu-
cativo versus entretenido.

Otra de las dificultades en el diseño de un juego de realidad alternativa educativo es el 
logro del aprendizaje a través de la colaboración. Al respecto, Bonsignore et al. (2012) pro-
ponen el diseño de actividades considerando los siguientes tipos de colaboración:

• Responsabilidad individual. La colaboración del jugador para el éxito de su equipo.

• Interdependencia positiva. La colaboración de los equipos para el éxito de todos.

• Interacción promotora. Los jugadores fomentan el esfuerzo de los demás, com-
parten recursos y hacen retroalimentación positiva.

• Procesamiento grupal. Los jugadores reflexionan sobre el juego y solucionan con-
troversias.
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La falta de colaboración no solo puede de-
tener el juego, sino ser fuente de conflictos. 
En el juego de realidad alternativa «El plan de 
Gauss» no se produjeron disputas; sin embargo, 
al inicio, sí hubo paradas de juego y, precisa-
mente, esto sucedió por la falta de colaboración 
entre los participantes. Estos juegos visibilizan 
este tipo de dificultades. 

En consecuencia, como menciona Ryan (2014), los juegos de realidad alternativa, como 
herramientas, pueden utilizarse no solo para adquirir conocimientos sobre un tema, sino 
además para alcanzar un mayor desarrollo personal.

Ahora bien, haciendo un análisis de los aspectos técnicos del juego, específicamente 
a la forma de ingreso, los agujeros de conejo son insertados en la cotidianidad académica 
del alumnado como «pistas» que llevan a conocer la existencia de una historia. No obs-
tante, estas pistas pueden pasar desapercibidas, a menos que se cuente con la interven-
ción del docente como guía.

A pesar de que los estudiantes compiten en el juego, también colaboran con sus 
pares. Están inmersos en una jugabilidad en la que se les presentan retos que deben so-
lucionar, usando sus competencias, habilidades y conocimientos aplicados. Todo a tra-
vés de diversos medios que utilizan los puppet masters para dar a conocer la narrativa, 
comunicar los retos, generar encuentros entre los participantes y llevar un sistema de 
puntuación.

De esta forma, se hace evidente la integración de tres elementos para el adecuado fun-
cionamiento de un juego de realidad alternativa en el ámbito educativo, los cuales, a su vez, 
están inmersos en los subprocesos educativo y narrativo-lúdico:

• La gamificación o ludificación en los procesos de enseñanza-aprendizaje como 
mecanismo para que el estudiante aprenda conceptos, fortalezca habilidades 
y, a través del reto o desafío, sienta la motivación para conseguir y alcanzar ob-
jetivos.

• El relato fragmentado y disperso en los medios adecuados con el propósito de 
generar el contexto de los retos del juego y presentar los conceptos clave del área 
de conocimiento.

• La generación de actividades orientadas al fortalecimiento de habilidades para el 
trabajo en equipo, aplicando los conceptos aprendidos a problemas representa-
dos en la cotidianidad y articulando lo aprendido en el aula en un contexto donde 
el esquema vertical de docente-estudiante se difumina.

Los juegos de realidad alternativa, Los juegos de realidad alternativa, 
como herramientas, pueden como herramientas, pueden 
utilizarse no solo para adquirir utilizarse no solo para adquirir 
conocimientos sobre un tema, sino conocimientos sobre un tema, sino 
además para alcanzar un mayor además para alcanzar un mayor 
desarrollo personaldesarrollo personal
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De todas formas, incorporar todo lo anterior al 
juego de realidad alternativa «El plan de Gauss» 
no fue fácil y habría sido aún más complicado si 
la comunicación entre los subprocesos no hubie-
se sido permanente y asertiva. Así que la fluida 
interdependencia y la constante comunicación 
entre los subprocesos educativo y narrativo-ló-
gico se erigen como una condición fundamental 
para el éxito en el diseño y desarrollo de un juego 
de realidad alternativa educativo.

Al final, en la prueba piloto, se constató que los estudiantes reclaman la inclusión de ac-
tividades lúdicas en los cursos, sobre todo si están contextualizadas y tienen una utilidad 
aplicable a los problemas cotidianos; no obstante, se descubrió que el alumnado percibía 
que el proceso era exigente, a pesar de que la herramienta didáctica utilizada fuese un juego. 
De este modo, en relación a las preguntas «¿Resolver retos matemáticos sobre proble-
mas relacionados con la vida real resulta provechoso para mi aprendizaje?» y «¿Considero 
importante aprender matemáticas a través del juego?, los estudiantes están de acuerdo 
con la utilización de los juegos en los procesos de enseñanza-aprendizaje y, más aún, una 
vez que vivieron la experiencia con retos contextualizados en su día a día. A su vez, la res-
puesta generalizada a las preguntas «¿Me siento o me sentí incómodo participando en jue-

gos para aprender matemáticas?», «¿Dedicaría 
tiempo fuera de clase para realizar actividades 
relacionadas con el juego para el aprendizaje de 
matemáticas?» y «¿Disfruto cuando participo en 
juegos para la solución de problemas de mate-
máticas?» fue positiva; no obstante, una vez con-
cluido el curso, algunos estudiantes mostraron 
reparos en cuanto a su experiencia en el juego. 
En las observaciones realizadas en las clases 
se pudo identificar que algunos retos resultaban 
difíciles de superar sin la ayuda permanente del 
docente. Esto también sucedió con varios retos 
que se dejaron como tarea.

6.  Conclusiones

La incorporación de los juegos en las clases potencia los procesos de enseñanza-
aprendizaje de los estudiantes, por lo que su uso no debería destinarse únicamente a los 
más pequeños. Incluso se podría decir que las investigaciones de diseño y desarrollo de 

La fluida interdependencia y la La fluida interdependencia y la 
constante comunicación entre constante comunicación entre 
los subprocesos educativo y los subprocesos educativo y 
narrativo-lógico se erigen como narrativo-lógico se erigen como 
una condición fundamental para una condición fundamental para 
el éxito en el diseño y desarrollo el éxito en el diseño y desarrollo 
de un juego de realidad alternativa de un juego de realidad alternativa 
educativoeducativo

En la prueba piloto, se constató En la prueba piloto, se constató 
que los estudiantes reclaman la que los estudiantes reclaman la 
inclusión de actividades lúdicas inclusión de actividades lúdicas 
en los cursos, sobre todo si están en los cursos, sobre todo si están 
contextualizadas y tienen una contextualizadas y tienen una 
utilidad aplicable a los problemas utilidad aplicable a los problemas 
cotidianos; no obstante, se cotidianos; no obstante, se 
descubrió que el alumnado percibía descubrió que el alumnado percibía 
que el proceso era exigente, a pesar que el proceso era exigente, a pesar 
de que la herramienta didáctica de que la herramienta didáctica 
utilizada fuese un juegoutilizada fuese un juego
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herramientas didácticas basadas en juegos de-
berían enfocarse más a los jugadores adultos. 
Es importante tener en cuenta que los juegos 
educativos no solo potencializan el saber y el 
saber hacer, sino además el saber ser.

El alumno, como futuro profesional, requiere 
de conocimientos y habilidades técnicas para 
desempeñar su trabajo, pero también de habili-
dades intra- e interpersonales; y, precisamente, 
con los juegos de realidad alternativa, los docen-
tes cuentan con una herramienta extra para que 
sus estudiantes logren un desarrollo más integral.

De todas formas, es conveniente que en el ámbito universitario los juegos sean percibi-
dos como útiles e importantes tanto para el alumnado como para el profesorado. Además, 
tienen que estar diseñados de tal modo que representen un reto acorde con las habilidades 
de los estudiantes, para que estén más dispuestos a jugar; es decir, lo que se busca es que 
los jugadores permanezcan en un estado óptimo de experiencia interna o flow (flujo), como 
lo llamó Csikszentmihalyi (1990).

Aparte de lo anterior, puesto que la estrategia didáctica de la investigación está basada en 
un juego de realidad alternativa, se tienen que incluir, además, los objetivos de aprendizaje. 
En las entrevistas, los docentes de matemáticas, a pesar de que apoyaban la elaboración 
de nuevas herramientas didácticas, manifestaron su preocupación por la posible pérdida 
del rigor matemático. De este modo, bajo esta premisa, el juego de realidad alternativa debe 
contener y equilibrar adecuadamente los componentes narrativos, lúdicos y educativos, sin 
perder, por otra parte, la esencia de lo que es un juego de estas características. Un juego 
de realidad alternativa es, ante todo, un juego. Por consiguiente, dividir el proceso de crea-
ción de un juego de realidad alternativa educativo en dos subprocesos interdependientes 
fue acertado. En realidad, se trata de dos fuer-
zas que, en el proceso de diseño y desarrollo, 
tienen que hacerse oír y sentir, así como con-
seguir un adecuado balance.

Otro elemento esencial en un juego de rea-
lidad alternativa es su predisposición a ser 
colaborativo, es decir, que en dicho juego 
prevalezca la colaboración de los participan-
tes frente a la competición. En esa difumina-
ción de la realidad con la ficción del juego, los 
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desarrollo de herramientas didácticas desarrollo de herramientas didácticas 
basadas en juegos deberían enfocarse basadas en juegos deberían enfocarse 
más a los jugadores adultosmás a los jugadores adultos

Otro elemento esencial en un Otro elemento esencial en un 
juego de realidad alternativa es su juego de realidad alternativa es su 
predisposición a ser colaborativo, es predisposición a ser colaborativo, es 
decir, que en dicho juego prevalezca decir, que en dicho juego prevalezca 
la colaboración de los participantes la colaboración de los participantes 
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jugadores, para avanzar, resolver jugadores, para avanzar, resolver 
problemas y lograr metas satisfactorias problemas y lograr metas satisfactorias 
tienen que colaborar con los demástienen que colaborar con los demás
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jugadores, tal y como sucede en la vida real, no son entidades solitarias, sino que viven en 
una sociedad en la que para avanzar, resolver problemas y lograr metas satisfactorias tie-
nen que colaborar con los demás.

Así que lo interesante de los juegos de realidad alternativa que han sido diseñados para 
entornos educativos es que resultan ser estrategias y herramientas de apoyo para la ense-
ñanza-aprendizaje, puesto que, para que los estudiantes tengan experiencias significativas 
con el objeto de estudio de los cursos, estos juegos se convierten en un medio de adquirir 
habilidades colaborativas y autoformativas, encontrando nuevas formas de relación e in-
teracción social (entre sus pares y con el docente) y potencializando su formación a través 
del manejo de las TIC.
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