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Alumnas internas de periodismo colaboradoras de la Catedra RTVE-US

La Catedra RTVE-US de Contenidos Culturales y Creatividad en el Sector
Audiovisual y Digital cuenta con la colaboracion de los siguientes alumnos
internos en el curso 2023-2024 de los Departamentos de Comunicacion
Audiovisual y Periodismo adscritos a la Dra. Angeles Martinez (CAV) y

Dra. Mar Garcia Gordillo (Per):

Estrella Rivero(CAV) Alexia Casillas (Per)
Fali Aragon (CAV) Ana Falder (Per)
Fco. Javier Munoz (CAV) Laura Fernandez(Per)

Francisco Pérez(CAV) Miriam Rosa (Per)
Juan Escalera(CAV) Paula Fernandez(Per)
Maria Bellido (CAV) Raguel Cervantes(Per)

Patricia Medinilla(CAV) Rosario Guzman (Per)

Esta actividad se llevd a cabo el 9 de febrero en la Sala Antonio Machado
de la Fundacion Cajasol, con la que la Catedra RTVE-US firmo un convenio

para el ano 2023.






«++... Prologo

+ « + +« ¢« « Delaulaal metaverso: gamificacion, realidad
« « o o « o Virtualy el futuro de la educacién

Luis Navarrete
Universidad de Sevilla

Imagine por un momento una clase sin paredes, sin pupitres rigidos, sin li-
bros de texto encuadernados. Un aula donde los estudiantes no solo escu-
chan, sino que experimentan; donde en lugar de memorizar fechas, viajan
en el tiempo para observar a Leonardo da Vinci en su taller o caminar por la
Roma imperial; donde no estudian matematicas desde un cuaderno, sino re-
solviendo ecuaciones para salvar una nave espacial atrapada en un aguje-
ro de gusano.

La educacién como la conocemos ha permanecido casi inmutable du-
rante siglos. Desde los modelos de ensenanza basados en la oralidad en la
antigua Grecia hasta el sistema industrializado y jerarquizado del siglo XIX,
pasando por las primeras reformas tecnoldgicas con la llegada de los or-
denadores a las aulas, la esencia ha cambiado poco: un profesor transmi-
te conocimientos desde su particular atalayay los alumnos los absorben. Sin
embargo, en la actualidad nos encontramos en un punto de inflexion. La tec-
nologiay, en particular, lagamificaciony la realidad virtual, estan redefinien-
do qué significa aprendery, lo que es mas importante, cémo aprendemos.

En 1995, Nicholas Negroponte publicd Being Digital, un libro visionario en
el que adelantaba un futuro en el que la educacion dejaria de ser un proce-
S0 pasivo para convertirse en una experiencia de inmersion total. No imagi-
naba, en ese entonces, la existencia del metaverso, la inteligencia artificial
generativa o el auge de los videojuegos como herramientas formativas. Sin
embargo, su premisa era clara: la educacion del futuro no se limitaria alaen-
senanza, sino que se viviria.

Hoy, como muestran los proyectos recogidos en esta obra, neoSkills,
Megaskills o el uso de Juegos de Realidad Alternativa (ARG) en el aula, esa vi-
sion empieza a materializarse. La gamificacion ha demostrado ser una po-
derosa herramienta para el aprendizaje activo, permitiendo que los alumnos
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no solo retengan informacion, sino que desarrollen habilidades esenciales
como la creatividad, la resolucion de problemas y el pensamiento critico.
Los videojuegos comerciales, que tradicionalmente han sido vistos como
unadistraccion, ahora se estan transformando en herramientas de entrena-
miento de competencias. La realidad virtual esta permitiendo la ensenanza
de materias antes impensables en entornos digitales, desde la exploracion
del cuerpo humano en 3D hasta simulaciones de conflictos histdricos con
impacto directo en la toma de decisiones.

Pero hay algo aun mas profundo en juego. En un mundo donde la inte-
ligencia artificial esta automatizando el conocimiento, la educacién ya no
puede basarse en la simple transmision de datos. Los alumnos del presen-
te y del futuro no necesitaran saber todas las respuestas, eso puede hacerlo
una IA en segundos, sino hacer las preguntas correctas. Y aqui es donde en-
tra en juego la gamificacion: su estructura narrativa, su capacidad de retar,
de crear historias y de generar interaccion hacen que el aprendizaje no sea
unaimpasicion, sino un desafio estimulante y creativo.

Este libro es un testimonio de ese cambio. No es solo un compendio de
teorias sobre educacion digital, sino una mirada practica y fundamentada
sobre como la gamificacidny la realidad virtual estan impactando el apren-
dizaje en el presente y como configuraran el futuro. A través de la experien-
cia de expertos en el sector, investigaciones académicas y casos de éxito,
se traza un mapa de las oportunidades y los retos de este nuevo paradig-
ma educativo.

Como hemos dicho, estamos entrando en una era donde aprender ya no
significa estar sentado en un aula. El aula en si misma puede ser cualquier
lugar: un mundo virtual, una experiencia gamificada, un entorno de simula-
cion, un videojuego. El aula, en el futuro, serd el mundo entero. En este con-
texto, laeducacion no puede permanecer al margen de las transformaciones
tecnologicas. La realidad virtual, la gamificacion y los videojuegos han de-
jado de ser simples herramientas de entretenimiento para convertirse en
metodologias clave en el ambito educativo. Estas tecnologias, cuando se
aplican de manera estratégica, tienen el potencial de mejorar laretencion de
conocimientos, incrementar la motivacion de los alumnosy desarrollar com-
petencias fundamentales para el mercado laboral del siglo XXI. Ante este pa-
norama, la integracion de experiencias inmersivas y mecanicas de juego en
la ensenanza no es una tendencia pasajera, sino una necesidad que respon-
de alas demandas de un entorno en constante cambio.
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Prologo

Marcada profundamente por estos nuevos retos, esta obra surge como
una iniciativa dentro del marco de la Catedra RTVE-US de Contenidos
Culturales y Creatividad en el Sector Audiovisual y Digital, un proyecto con-
junto entre la Universidad de Sevilla y Radio Television Espanola (RTVE). La
Catedra, dirigida por la profesora Mar Garcia Gordillo, tiene como objetivo
el andlisis, la investigacidn y la implementacion de nuevas estrategias en el
ambito audiovisual y digital. Gracias a este esfuerzo, se han impulsado even-
tos como estas Il Jornadas sobre cultura, comunicacion y videojuegos, don-
de expertos de distintos sectores han explorado el impacto de la realidad
virtual y la gamificacion en la educacién. Con esta publicacion, la Catedra
RTVE-US reafirma su compromiso con la innovacion educativa y la investi-
gacién en el ambito audiovisual y digital, incursionando en la generacion de
conocimiento sobre los nuevos paradigmas de ensenanza.

A 'lo largo de sus capitulos, este volumen recoge las contribuciones de
académicos, investigadores y profesionales que han abordado la educacién
desde un enfoque innovador. La importancia de esta tematica radica en su
capacidad para adaptarse a las necesidades de los estudiantes del presente
y del futuro. En un mercado laboral volatil y altamente competitivo, donde la
inteligencia artificial y laautomatizacion estan redefiniendo las profesiones,
es crucial dotar alos alumnos de herramientas que fomenten su creatividad,
su pensamiento critico y su capacidad de resolucion de problemas. Este li-
bro no solo ofrece un panorama sobre las tendencias actuales en la educa-
cion digital, sino que también propone metodologias aplicables que pueden
marcar la diferencia en el aula.
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Imagen 2. Programa de las jornadas
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A modo de resumen, nos permitimos indicar las claves de los capitulos
que conforman la presente obra con el objetivo de trenzar los nexos y vincu-
los entre estos.

En «El uso de la realidad virtual y los videojuegos, clave para la detec-
ciony entretenimiento de las competencias en los alumnos», Urbano Garcia
nos sumerge en una reflexion profunda sobre la interseccidn entre la inteli-
gencia artificial, la realidad virtual y los videojuegos en el &mbito educativo.
Plantea que el futuro del trabajo es incierto y que muchas de las profesiones
que dominaran el mercado en la proxima década aun no han sido creadas.
Ante este panorama, resulta imprescindible formar a los alumnos con habili-
dades que vayan mas alla del conocimiento técnico tradicional.

Desde el pensamiento analitico hasta la creatividad y el liderazgo, las
competencias necesarias en el futuro seran una combinacion de habilida-
des duras y blandas, integradas con un profundo conocimiento de las he-
rramientas digitales. En el sector audiovisual, en particular, se requerira un
perfil profesional flexible, en constante evolucion y con una comprension
transversal de los nuevos formatos y plataformas. Garcia Alonso insiste en
la importancia de adaptarse a este cambio de paradigma con una mentali-
dad de «aprendizaje de por vida», abandonando la idea de que la formacion
se agota con la educacion reglada.

Como continuacion de las ideas anteriores, el capitulo de Raul de Tena,
«neoskills y neotalentUp: dos herramientas para el desarrollo y evaluacion
de las hard y soft skills», nos introduce en dos herramientas innovadoras,
neoSkills y neoTalentUP, disenadas para evaluar y entrenar estas habilida-
des dentro de entornos inmersivos y dindmicos. neoSkills se presenta como
una experiencia de realidad virtual profundamente envolvente. En este en-
torno, los participantes son desafiados con retos colaborativos que ponen a
prueba su capacidad de planificacion, comunicacion y liderazgo. A diferen-
cia de los métodos tradicionales de evaluacion, donde las personas pueden
condicionar sus respuestas segun lo que creen que se espera de ellas, lain-
mersion en un entorno virtual permite que los comportamientos emergen-
tes sean genuinosy espontaneos. La clave de esta herramienta radica en su
estructura pedagogica: cada decision tomada en el juego tiene un proposi-
to y revela patrones de comportamiento que luego son analizados a traves
de informes detallados. El uso de los Roles de Belbin, una metodologia con-
solidada en la gestion de equipos, ayuda a identificar complementariedades
dentro de los grupos y a trazar planes de desarrollo personalizados.
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Uno de los aspectos mas innovadores de neoSkills es su sistema de inte-
rrupcion reflexiva: cuando el juego se vuelve cadtico, los participantes son
llevados a la Sala Limbo, un espacio donde se detiene la simulacion para
analizar lo que esta ocurriendo. Este mecanismo, similar a una pausa estra-
tégica en el aprendizaje, permite a los jugadores tomar conciencia de sus
acciones y pensar en como pueden mejorar. El proceso de evaluacion se
nutre de multiples perspectivas: la autopercepcion, la observacion de los
companeros y el analisis de un evaluador externo, lo que ofrece una vision
completa del desempeno de cada persona. Por su parte, neoTalentUP se en-
foca en el desarrollo individual mediante un videojuego basado en la estruc-
tura del viaje del héroe propuesto por Joseph Campbell. Aqui, los jugadores
se embarcan en una historia de autodescubrimiento y superacion, enfren-
tando retos, acertijos y dialogos que evaluan competencias clave como el
pensamiento critico, la gestion del tiempo y la toma de decisiones. Un com-
plejo algoritmo registra cada eleccién, generando un informe detallado que
destaca fortalezas y areas de mejora. Esta herramienta, completamente
autonoma, permite a cada persona explorar su potencial sin la presion de la
observacion externa.

Ambas plataformas tienen un objetivo comun: poner la tecnologia al ser-
vicio del aprendizaje y la mejora personal. Ya sea a través del trabajo en
equipo en entornos virtuales o mediante la introspeccion en un videojuego
narrativo, estas herramientas permiten diagnosticar y fortalecer habilida-
des fundamentales para el mundo actual. En un contexto donde las habilida-
des técnicas pueden volverse obsoletas en cuestion de anos, el verdadero
valor reside en la capacidad de adaptarse, aprender y evolucionar.

Desde el ambito de la investigacion académica, Alba Calo nos sumerge
en nuevos interrogantes propiciados por las tecnologias aplicadas a la edu-
cacion en su capitulo «Realidad virtual y docencia». Asi, en el marco de su
investigacion doctoral sobre narrativas juveniles en realidad virtual, nos in-
troduce en la exploracion de este medio emergente y su potencial en el am-
bito docente. Su estudio no solo busca establecer una base teorica que lo
iguale con formas de expresion ya consolidadas, como la literatura, el cine o
los videojuegos, sino que también se adentra en un enfoque empirico para
comprender la relacion que los jovenes mantienen con esta tecnologia.

Uno de los objetivos fundamentales de su investigacion es la educacion
para el ocio, un concepto que trasciende el simple uso de herramientas di-
gitales y se enfoca en formar a los jovenes para desenvolverse con soltu-
ra en entornos tecnologicos. Se parte de la paradoja de que, aunque los
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estudiantes actuales son considerados nativos digitales, su destreza en al-
gunos ambitos es limitada; pueden manejar con facilidad una interfaz de vi-
deojuego, pero, al mismo tiempo, pueden encontrarse con dificultades para
realizar tareas aparentemente sencillas, como adjuntar un archivo en un
correo electronico. En este sentido, la realidad virtual se presenta no solo
como una forma innovadora de ensenanza, sino también como un medio
paraintegrar la educacion en TIC con un enfoque narrativo y experiencial.

Uno de los hallazgos mas reveladores de su trabajo es la manera en que
los alumnos asocian la realidad virtual casi exclusivamente con los videojue-
gos, mientras que otras formas narrativas, como la literatura, quedan prac-
ticamente excluidas de su marco de referencia. Esta percepcion refuerza
la idea de que cada medio nuevo se nutre de los anteriores, incorporando
caracteristicas propias que lo diferencian. En el &mbito educativo, la reali-
dad virtual es vista como una herramienta con un gran potencial, capaz de
transportar alos estudiantes a diferentes épocas historicas, mejorar lacom-
prension de conceptos abstractos y fomentar la creatividad y el pensamien-
to critico. Sin embargo, también surgen desafios importantes, como el alto
costo de los equipos y la escasez de contenidos disenados especificamen-
te para su uso en el aula.

En una apuesta clara por el dispositivo videolidico como recurso educa-
tivo y formativo de gran potencial, Flavio Escribano nos adentra, a través de
su capitulo «ldentificacion de habilidades blandas a través del uso de video-
juegos comerciales» en el proyecto Megaskills.

El autor expone como las nuevas dinamicas asociadas a contextos tec-
nofilos estan reconfigurando el mercado de trabajo y la forma en que las
habilidades humanas son valoradas. En un entorno VUCA—volatil, incierto,
complejo y ambiguo—, las empresas ya no buscan Unicamente conocimien-
tos técnicos, sino que demandan cada vez mas habilidades blandas como el
pensamiento critico, la adaptabilidad y la gestion del tiempo. Sin embargo,
el gran desafio sigue siendo como medir, entrenary certificar estas habilida-
des, pues hasta ahorano ha existido un marco estandarizado para hacerlo. El
proyecto Megaskills surge como una respuesta a esta brecha, explorando un
enfoque innovador: utilizar videojuegos comerciales como herramienta de
evaluacion y entrenamiento de habilidades blandas. Basado en un consor-
ciointernacional y financiado por la Unidn Europea, este proyecto busca de-
mostrar empiricamente que el acto de jugar puede ser una via efectiva para
el desarrollo de competencias esenciales para el mercado laboral. En este
sentido, Megaskills se apoya en el analisis de datos masivos y en algoritmos
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de inteligencia artificial para identificar patrones de comportamiento en los
jugadoresy su relacion con la mejora de habilidades clave.

Elimpacto esperado de Megaskills es amplio y abarca desde la educacion
formal hasta el sector empresarial. El proyecto no solo busca proporcionar
un marco estandarizado para la evaluacion de habilidades blandas, sino que
también pretende que sus resultados influyan en las politicas educativas
y en la forma en que las empresas seleccionan y capacitan a su personal.
Ademas, se espera que la industria del videojuego pueda beneficiarse de es-
tos hallazgos, integrando elementos de formacion de habilidades en sus di-
senos de manera mas estructurada.

Como demostracion empirica del poder de la gamificacion, es decir, de
los beneficios de desplegar y articular mecanicas de juegos en espacios no
ludicos, David Ruiz nos presenta su capitulo «Gamificando en secreto: di-
senoy puesta en escena de un juego de realidad alternativa en un congreso
académico». En un mundo donde la linea entre realidad y ficcion se vuelve
cadavez més difusa, los Juegos de Realidad Alternativa (ARG)emergen como
un fenomeno ludonarrativo capaz de transformar espacios cotidianos en es-
cenarios inmersivos. El autor nos introduce en el apasionante universo de
los ARG, explorando su naturaleza, sus desafios y su potencial educativo a
traves de un experimento inédito: la implementacion de un ARG secreto en
una actividad académica de caracter divulgativo.

Los ARG son experiencias interactivas que combinan elementos de larea-
lidady la ficcion, utilizando una narrativa transmedia para sumergir a los ju-
gadores en una historia que parece desarrollarse en su entorno real. A pesar
de suriquezay su enorme capacidad inmersiva, estos juegos siguen siendo
infrautilizados y poco conocidos fuera del ambito del fandom especializado.
Parte de su dificultad radica en su complejidad estructural y en el alto nivel
de compromiso que requieren por parte de los jugadores. No obstante, Ruiz
plantea que su uso en el ambito educativo podria ser una herramienta pode-
rosa para transformar la manera en que se ensefnay se aprende.

Para probar esta hipdtesis, el autor disenoy ejecuto Operacion Armafcom,
un ARG experimental desarrollado en el marco de estas mismas jornadas, a
las que se debe este volumen que el lector tiene en sus manos. Su objeti-
vo era doble: por unlado, demostrar la capacidad de los ARG para transmitir
conocimiento de forma innovadoray, por otro, evaluar su potencial para ge-
nerar una experiencia inmersiva y performativa dentro de un evento acade-
mico y reglado. La clave de este experimento fue su naturaleza encubierta:
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los asistentes al congreso desconocian que estaban participando en un jue-
go hasta que la narrativa se despleg¢ de forma inesperada.

El éxito de la propuesta dependia en gran medida de la reaccion del pu-
blico. A medida que los participantes se daban cuenta de que la situacion
no era una simple anécdota, sino un desafio real, comenzaron a involucrar-
se activamente, demostrando la capacidad de los ARG para transformar el
aprendizaje en una experiencia vivencial. Ruiz-Garcia subraya que la inmer-
sion se logro gracias a la gradual infiltracion de elementos narrativos, que
consiguieron suspender la incredulidad de los asistentes y convertirlos en
agentes activos dentro de la historia.

A lo largo de este libro se explora el impacto de la gamificacion, la rea-
lidad virtual y los videojuegos en el ambito educativo desde diversas pers-
pectivas. La confluencia de estas herramientas digitales con los procesos
de aprendizaje no solo ha demostrado su potencial en la adquisicion de co-
nocimientos, sino también en el desarrollo de habilidades clave para el mun-
do laboral y la sociedad del futuro. Uno de los puntos mas destacados en la
obra es la necesidad de adaptar la educacion a las exigencias del siglo XXI,
un entorno caracterizado por la volatilidad, la incertidumbre y la transfor-
macion constante del mercado laboral. Tal como se menciona en los dife-
rentes capitulos, muchos de los empleos que surgiran en los proximos anos
aun no existen, lo que obliga a los sistemas educativos a centrarse en habi-
lidades transversales como el pensamiento critico, la creatividad, la adapta-
bilidad y la capacidad de resolucion de problemas. La inteligencia artificial
y la digitalizacion estan redefiniendo las competencias requeridas por las
empresasy es fundamental que las instituciones educativas evolucionen en
consonancia.

La realidad virtual y los videojuegos, lejos de ser una mera distraccion,
han demostrado ser herramientas altamente efectivas para mejorar la ex-
periencia de aprendizaje. Estudios y proyectos como neoSkills y neoTalen-
tUP han evidenciado que los entornos inmersivos permiten a los estudiantes
aprender de manera mas dinamica y participativa, enfrentandose a re-
tos colaborativos que fortalecen sus competencias. En esta misma linea,
el proyecto Megaskills ha dado un paso adelante al establecer una metodo-
logia para la evaluacion y certificacion de habilidades blandas a traves de
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videojuegos comerciales, reconociendo el valor del juego como un entorno
de aprendizaje legitimo y eficaz.

Otro aspecto clave abordado en esta obra es la gamificacién aplicada a
entornos académicos y profesionales, como lo demuestran los ARG. Estas
experiencias, al integrar narrativa, desafio e interactividad en escenarios
reales, tienen el poder de transformar la educacion en un proceso vivencial,
donde los participantes no solo aprenden, sino que se convierten en pro-
tagonistas activos de su propia formacion. Experimentos como Operacion
Armafcom han demostrado que estos juegos pueden generar engagement,
fomentar la colaboracién y reforzar la ensenanza de manera innovadora.

Sin embargo, el presente volumen también senala desafios importantes
en laimplementacion de estas tecnologias. Entre ellos, destacan la infrauti-
lizacion de los ARG en la educacion, la falta de una taxonomia estandarizada
de habilidades blandas, la necesidad de generar contenidos de realidad vir-
tual especificos para el aula y la brecha existente entre la educacion formal
y las demandas del mercado laboral. Superar estos obstaculos requiere un
compromiso institucional, inversiones en investigacion y el desarrollo de es-
trategias pedagogicas que integren estas herramientas de manera eficiente.
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