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1. Introducción
El paso a un enfoque pedagógico basado en
competencias profesionales exige una re-
flexión sobre métodos y herramientas docen-
tes. Existen diversas definiciones de lo que es
una competencia en este ámbito, no todas
coincidentes. Cabe aceptar que las competen-
cias tienen un componente de interiorización
y preparación personal para reaccionar ante
circunstancias concretas, no tan explícito
cuando se habla de conocimientos.

Según de Miguel [10], la competencia es un
potencial de conductas adaptadas a una si-
tuación. Se dice que "si la confrontación con
el ejercicio real no se produce, la competencia
no es perceptible o no se pone a prueba", que
"sólo existe la competencia si se vincula a un
objeto o una situación", y se justifica que
"debe colocarse al estudiante ante diversas
situaciones de estudio y trabajo similares a
las que puede encontrar en la práctica de su
profesión" (la cursiva aparece en el original).

En este artículo se reflexiona sobre la utiliza-
ción de un juego de rol como herramienta
docente sobre el ejercicio de la profesión
informática. Se describe una experiencia de
construcción de un juego desarrollado con
este fin, sus características, las experiencias
realizadas y las conclusiones extraídas hasta
el momento.

Aquí se utilizará el término role-play (por
estar extendido su uso en castellano en el
contexto educativo) para aludir a ejercicios
prácticos en los que el alumno desempeña un
papel, El término juego de rol no se utilizará
como traducción del anterior, sino para alu-
dir a juegos ofrecidos por la industria del
entretenimiento (en inglés, role-playing games
o RPG).

2. Simulación y role-play como
método didáctico
La idea de colocar al alumno en una situación
que imite a la real, con fines formativos, no es
nueva. Se ha hecho por medio de juegos,
simulaciones y ejercicios de role-play de ma-
neras muy diversas.

En ámbitos universitarios es tradicional el
uso del role-play en aspectos sociales (como
la negociación [1]); en la informática tam-
bién se ha utilizado para tareas exploratorias,
ejerciendo el alumno como elemento de un
sistema para llegar a una mejor comprensión

del mismo, como en programas concurren-
tes, sistemas dinámicos u orientación a obje-
tos. Fuera de la enseñanza, esto es habitual
también en métodos de análisis como las
fichas CRC. No obstante, no parece haberse
explotado en la misma medida el uso de
juegos de rol (en sentido estricto) para estos
fines (hay alguna experiencia con juegos de
cartas [2], producto relativamente afín a los
RPG).

Por supuesto, cierta imagen negativa y sensa-
cionalista que se ha venido asociando a los
juegos de rol no tiene base científica alguna.
Diversos estudios [12] afirman que jugar a
rol no está relacionado con rasgos particula-
res de personalidad, o que incluso puede haber
correlación con rasgos positivos como una
mayor inclinación a la experimentación [5].
Parece probado que los juegos de rol [7]
promueven el ejercicio de la empatía, sociali-
zación, tolerancia (a lo extraño, indefinido o
impreciso), aceptación de la diversidad, etc. y
existe literatura sobre su uso como método
terapéutico para tratar dificultades de
socialización o problemas mentales [4].

3. Los juegos de rol

3.1. Generalidades
Un juego de rol (role-playing game o RPG)
es básicamente un juego de tablero, en el que
varias personas se reúnen en torno a una mesa
para representar una historia. La historia está
abierta y los participantes elaboran su papel
improvisando y decidiendo el curso de la
misma. El objetivo no suele ser ganar, sino
simplemente desenvolverse en un marco más
o menos imaginario. Esto implica un com-
portamiento flexible, dinámico y  (muy fre-
cuentemente) cooperativo.

Uno de los jugadores tiene una misión espe-

cial; es el director. Describirá la situación
inicial (y cualquier otra que se vaya produ-
ciendo) y hará de árbitro. Los demás juga-
dores, en cada nueva situación, pretenderán
realizar acciones, que pueden tener o no éxito;
para ayudar a decidirlo, el juego de rol tendrá
una serie de reglas. A partir de ciertos valores
o habilidades de cada personaje (reflejados en
su ficha de personaje), y con un ingrediente de
probabilidad (mediante dados), la aplicación
de las reglas permite dilucidar qué ocurre ante
una propuesta de un jugador.

El director de juego es quien aplica las reglas
y las adapta o reinventa para resolver las
(frecuentes) situaciones imprevistas.

3.2. Elementos
El manual de un juego de rol suele incluir:

Un desarrollo descriptivo de todo un
mundo en el que tiene lugar la partida:
lugares, fechas, sucesos, razas, tribus, útiles,
personalidades, costumbres... Es toda una
obra literaria de ficción en la que participan
artistas (guionistas, dibujantes...) y los bue-
nos aficionados llegan a mostrar un conoci-
miento sorprendente de algo tan vasto.

Una plantilla llamada ficha de personaje,
con ciertos atributos (rasgos de personali-
dad, habilidades, niveles de salud o fatiga,
etc.). Para crear cada personaje se da valor
numérico a los atributos.

Unas reglas del juego en las que se describe
lo que un personaje puede hacer en función de
esos atributos, o cómo evolucionan dichos
atributos como consecuencia de sus actos.
Normalmente se utilizan ponderaciones de
atributos combinadas con las tiradas de da-
dos.

Además de esto, es el director quien prepara
una partida, describiendo una situación con-
creta en la que los personajes desarrollan la
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Resumen: la transformación de las enseñanzas universitarias para hacer hincapié en las competencias
profesionales (no sólo en los conocimientos) lleva a plantearse qué métodos de enseñanza pueden
facilitar que el alumno adquiera tales competencias “transversales”. Muchas están relacionadas con el
comportamiento en situaciones concretas, ya sea como efecto (reacciones) o causa (toma de decisio-
nes). Suelen exigir el manejo de patrones de interacción personal que tienen consecuencias futuras.
Reflexionando sobre la profesión, cabe recordar también que el público en general tiene una imagen
difusa de la ingeniería en informática y no siempre le asocia las competencias mencionadas. Los juegos de
rol pueden ser un elemento útil, aún poco explotado, en el entrenamiento de los alumnos para el ejercicio
de esas competencias profesionales y en la difusión de la profesión informática entre el público en general.

Palabras clave: competencias profesionales, ingeniería en informática, juego de rol, simulación

Este artículo fue seleccionado para su publicación en NováticaNováticaNováticaNováticaNovática entre las ponencias presentadas a
las XIV Jornadas de Enseñanza Universitaria de la Informática (JENUI 2008) celebradas en Granada
de las que ATI fue entidad colaboradora.
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acción. Una partida puede durar algunas
horas, o extenderse a lo largo de varias sesio-
nes.

Aunque en ámbitos periodísticos se habla de
intervenciones de los jugadores en el mundo
real, eso es excepcional. Algunos jugadores se
esmeran con ambientación o disfraces, pero
es raro; y más aún jugar fuera de la sala o
interactuar con terceros. Cualquier compor-
tamiento patológico es tan incomprensible
para los aficionados como para el público.

Así, un juego de rol en su versión de mesa es
prácticamente un libro (el manual) y no tiene
por intervenir ningún dispositivo informático,
aunque también existe esa opción.

3.3. Los juegos de rol comerciales
La industria de los juegos de rol tiene ya tres
décadas y cuenta con muchos seguidores. Un
juego de rol comercial puede requerir años de
desarrollo. Si tiene éxito se suelen publicar
sucesivos módulos adicionales de juego, que
amplían las descripciones iniciales, plantean
situaciones o partidas prefabricadas, etc.

4. Objetivos
En este proyecto se pretende aprovechar el
planteamiento de los juegos de rol comercia-

les en conexión con el aprendizaje de compe-
tencias, implicando al alumno de dos mane-
ras: como jugador y como desarrollador del
juego.

Un segmento significativo de los consumi-
dores de RPG encaja en el rango de edad de los
estudiantes de ingeniería y, además, los juga-
dores habituales de rol están acostumbrados
a participar en estas simulaciones de forma
natural. Por otra parte, la creación o perfeccio-
namiento de un RPG sobre la profesión mueve
al alumno a investigar y reflexionar sobre
diversas facetas de la misma.

Respecto a la divulgación, un RPG puede ser
un medio para llegar a personas ajenas a los
estudios de ingeniería en informática.

Se planteó como un primer objetivo el desa-
rrollo de un RPG como sigue:

Debe permitir practicar diversas habilida-
des y competencias si es usado con tal fin.

Las reglas del sistema de juego deben ir
respaldadas por fuentes académicas o crite-
rios didácticos.

Debe ser plenamente funcional (compa-
rable en su uso a los juegos de rol comercia-
les).

Las reglas (reflejando siempre la realidad)
deben adaptarse para que el juego sea diver-
tido y ágil, y no difícil de jugar.

De conseguirse estos objetivos, en futuras
fases del proyecto cabría estudiar empírica-
mente las diversas formas de aplicación que
la literatura describe para estas técnicas (en
clase, de forma voluntaria, en aprendizaje por
proyectos, etc.); cosa que dista de ser trivial
[11].

5. El juego
A continuación se ofrece una descripción del
juego, necesariamente breve (al fin y al cabo,
el propio manual no es más que una descrip-
ción detallada).

5.1. Cómo se construyó
Para asegurar una buena conexión con el
perfil de los usuarios de RPG comerciales (y
aprovechar la vertiente formativa de construir
el juego), se ha intentado implicar a alumnos
jugadores de rol. La primera versión se desa-
rrolló como un Proyecto Fin de Carrera de
Ingeniería Técnica en Informática. Se dio al
juego el nombre de ¡Hola, mundo! [8].

En fases iniciales, se contactó con un autor de
juegos profesional, lo que permitió confir-
mar que no existe una práctica común para el
desarrollo de estos productos; el proceso
suele ser artesanal, creativo, y propio de cada
empresa. En nuestro caso se adoptó un ciclo
de vida en espiral; se desarrollaría un prototi-
po muy sencillo, se jugaría una partida de
prueba para depurar las reglas y se iteraría
hasta llegar a un punto satisfactorio.

El juego tendría una estructura típica: una
descripción general del universo, pautas para
crear personajes y reglas de desarrollo del
juego. Tendrían gran importancia las histo-
rias o partidas predefinidas para que las uti-
lizase el director:

En la descripción del universo reside parte
del valor divulgativo acerca de la profesión
para el público en general.

En las historias concretas reside el grueso
de la estrategia docente del juego.

Se ha acudido a un marco de referencia de los
existentes para la creación de juegos de rol,
concretamente Fudge [6]. Se trata de una
estructura básica sobre la que los
desarrolladores de RPG pueden montar sus
juegos, definiendo los aspectos concretos.

Respecto a las historias predefinidas, que el
docente puede crear para ejercitar competen-
cias concretas, la secuencia de creación es:

Elegir y mencionar las competencias que
se desea ejercitar, citando explícitamente la
fuente: computing curricula, mapas de com-
petencias de la titulación, textos sobre inge-
niería del software, etc.

Elegidas las competencias, describir el
objetivo didáctico de la historia, los elemen-
tos a incorporar y las pautas a seguir.

Finalmente, redactar la historia propia-
mente dicha, basándose en el análisis prece-
dente. Esta historia es lo que realmente utili-
zan director y jugadores.

5.2. Personajes
Un personaje se define mediante una ficha de
personaje. La ficha contiene atributos, habili-
dades, conocimientos técnicos y variables de
estado. Cada uno de ellos tiene asignado un
Valor Fudge (VF), que es un valor entre –3 y
+3; 0 representa el grado medio, -3 sería un
grado "terriblemente malo" y +3 "espectacu-
lar". En la figura 1figura 1figura 1figura 1figura 1 puede verse una lista de
todos los elementos mencionados; un perso-
naje concreto tendría un VF para cada
parámetro ahí mencionado.

Los atributos son características genéri-
cas intrínsecas del personaje, que "no se estu-
dian". Un atributo se relaciona con habilida-
des (reflejadas con siglas).

Las habilidades son características que un
personaje ha aprendido.

Los conocimientos técnicos son concep-
tos teóricos y/o prácticos específicos.

El estado del personaje engloba caracterís-
ticas que fluctúan en el tiempo, dependiendo
de lo que le va ocurriendo al personaje, y que
evolucionan más rápidamente que las demás
características.

Las reglas de creación producen personajes
no muy experimentados, que no llevan mucho
tiempo en el mercado laboral1  (pero pueden
modificarse si se desea). Bajo esta premisa,
para crear un personaje se asigna a cada
atributo un VF entre –3 y +2, con la condición

Figura 1. Elementos de la ficha de perso-
naje.

Atributos 
Análisis y 
Comprensión (AC) 
Síntesis y 
Aplicación (SA) 
Evaluación (E) 
Relaciones 
interpersonales 
(RI) 
Aplomo (A)  
Salud (S) 

Conocimientos 
técnicos 
Algorítmica 
Administración de 
sistemas 
Programación 
Hardware y 
dispositivos  
Comunicac. 
persona-máquina 
Sistemas de 
información 
Bases de datos 
Sistemas 
inteligentes 
Redes y 
comunicaciones 
Desarrollo web 

Habilidades 
Persuasión
 (RI) 
Engañar (RI) 
Expresión (RI) 
Etiqueta (RI) 
Reunir 
información 
(AC)  
Cultura general 
(SA) 
Análisis (AC) 
(SA) 
Diseño (AC) 
(SA) 
Construcción 
(AC) (SA) 
Implantación 
(AC) (SA) 
Prueba (E) 
Gestión de 
proyectos (AC) 
Gestión de la 
calidad (E) 
Estimación
 (E) 

Estado del 
personaje 
Nivel de salud 
Nivel de moral 
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de que la suma de todos los VF de los atribu-
tos debe ser 0. Es decir, un personaje no puede
sobresalir en todas las facetas (de ahí la suma
0) y además ningún personaje parte con un
nivel de excelencia (+3) en ninguna de ellas
(un nivel así siempre ha de conseguirse con la
experiencia, durante la partida).

Los criterios para dar VF a las habilidades son
los mismos. Para los conocimientos la suma
inicial debe ser –4 en lugar de 0 (los conoci-
mientos pueden adquirirse con más rapidez
durante el juego).

El nivel de salud inicial será el mismo que el
del atributo salud y el nivel del moral el mismo
que el del atributo aplomo (partiendo con un
valor mínimo de 0 en todo caso).

Durante la partida, el director otorga puntos
de experiencia, que pueden canjearse (según
ciertas tablas) para mejorar en atributos,
habilidades o conocimientos.

5.3. Reglas
Durante el juego, los personajes intentarán
realizar acciones. Su éxito depende de la capa-
cidad del personaje, de las circunstancias y del
azar. Es un juego de probabilidades.

En una tirada Fudge (TF) intervienen 4 dados
Fudge (DF). Un DF da un valor entre –1 y +1,
así que cada tirada está entre –4 y +4. Además
de los dados, interviene una característica del
personaje (dependiendo de qué pretenda ha-
cer) y diversos modificadores, dependiendo de
las circunstancias, que se explican en el ma-
nual. Una acción tendrá asociado un grado de
dificultad, que será un VF. La diferencia entre
ese VF y la TF dará el grado de éxito de la
acción; cualquier resultado negativo repre-
senta el fracaso.

En algunas tiradas sólo intervienen las carac-
terísticas de un personaje (por ejemplo, en-
contrar un error en un programa), pero en
otras se oponen las tiradas de dos personajes
(por ejemplo, cuando un analista intenta
convencer a un cliente entran en juego la
capacidad de persuasión del analista y la
dureza negociadora del cliente).

En el manual del juego se describen con detalle
muchas otras pautas específicas para resol-

ver situaciones, hacer evolucionar los perso-
najes, etc.

5.4. Entorno del juego
Una parte importante del manual de un RPG
es la descripción del mundo en el que se
desarrolla. Se describen (en algunos casos de
forma casi literaria) entornos, profesiones,
personajes, actitudes, personalidades, even-
tos históricos y todo aquello que complete la
ficción. En la versión actual se describe el
desarrollo de proyectos de informática y las
características de las empresas de informáti-
ca.

Se introducen diversas definiciones (proceso,
tarea, producto...), se describen las activida-
des ligadas al desarrollo de un proyecto y se
ofrecen elementos suficientes para que un
director de juego (quizás ajeno a la informá-
tica) pueda  manejar partidas en estos escena-
rios. Por supuesto, el ámbito del juego no
tiene por qué limitarse al desarrollo de soft-
ware (véase el apartado "Campos de aplica-
ción"), pero se utilizó como un primer caso de
uso.

Para desarrollar las historias, se ofrecen tam-
bién tablas (que podemos considerar reglas
adicionales) basadas en la literatura sobre
ingeniería del software que ofrecen parámetros
numéricos, tales como recursos necesarios
para el desarrollo según la complejidad de un
proyecto.

5.5. Pruebas con usuarios
Para refinar las reglas, se organizaron tres
partidas reales. En dos se trabajó con jugado-
res de rol habituales no informáticos y en otra
con estudiantes de informática, tanto juga-
dores de rol como debutantes. Tras cada
partida se depuraba el juego.

La primera partida reunió al director de juego
(el alumno coautor del mismo) con 4 juga-
dores (con hasta 10 años de experiencia con
RPG), todos ajenos a la informática, para
comprobar la validez divulgativa del juego.

No se dio a los jugadores información especí-
fica sobre la profesión o lo que debe hacer un
ingeniero en informática; sólo se les explicó el
juego. Antes y después de la partida se les pasó
un cuestionario sobre las tareas que realiza

un ingeniero en informática; se comprobó
que con una sola partida había cambiado su
forma de ver la profesión. Por ejemplo, antes
se consideraba tareas relevantes de un inge-
niero en informática "programar, revisar los
ordenadores e instalar programas, mantener
los equipos informáticos", etc. Después, las
respuestas eran del tipo "Entrevistarse con los
clientes e identificar lo que necesitan, organi-
zar el tiempo para cumplir las fechas de
entrega, controlar cómo evoluciona el pro-
yecto para evitar tener que ‘volver atrás’", etc.
Con esta prueba se verificó que el juego era
utilizable (incluso por no informáticos) y que
cumplía los objetivos divulgativos.

En una segunda partida se reunieron dos
estudiantes de I. T. en Informática (con poca
o ninguna experiencia como jugadores de rol)
con el director de juego. Aunque el desarrollo
fue distinto (por ejemplo, siendo más cons-
cientes de los problemas de la estimación
negociaron características y coste del produc-
to de forma mucho más ventajosa) las con-
clusiones son análogas y básicamente positi-
vas.

Hubo una tercera partida de prueba con el
primer grupo, que se grabó en vídeo para su
posterior análisis (ver figura 2figura 2figura 2figura 2figura 2).

6. Aplicación pedagógica

6.1. Aspectos de aprendizaje
Según Giménez [7], un beneficio de los RPG
aplicados a la educación es convertir en
significativo un aprendizaje que de otro modo
no lo sería. Por otra parte, la comunicación
y expresión oral son elementos constantes.
Además, al desarrollar estrategias y sopesar
los efectos de las decisiones, los jugadores
frecuentemente toman notas, organizan in-
formación, realizan mapas mentales y discu-
ten esquemas de actuación con compañeros
de juego. Los RPG promueven la lectura; los
jugadores se aprenden prácticamente de me-
moria enormes manuales, y frecuentemente
redactan otros que son notables ejercicios
literarios y creativos.

El efecto en actitudes y competencias sociales
es quizá el más estudiado [4][5][12]. "Mete-
rse en los zapatos de otro" desarrolla la
empatía; se han utilizado frecuentemente los
RPG como herramienta de socialización. En
una partida surgen diversas formas de
colaboración y trabajo en equipo, ya sea por
las situaciones representadas o porque cons-
tantemente se necesita consenso para el pro-
pio desarrollo del juego. Los enfrentamientos
están claramente despersonalizados, ya que el
jugador siempre es consciente de que el otro
interpreta un papel.

6.2. Campos de aplicación
En un primer contacto con los RPG resulta
chocante su carácter extremadamente abierto

Figura 2. Imagen de la tercera partida de prueba.
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Referenciase indefinido. Se trata de juegos con un puñado
de normas, que el director puede modificar o
aplicar a su manera y en los que no se sabe qué
va a pasar realmente, ni en qué consiste ganar
la partida.

Esta ambigüedad es una ventaja. Nada impi-
de preparar partidas con arreglo a muy diver-
sos enfoques:

Desarrollar historias "de acción" basadas
en el propio argumento, centrándose en deci-
siones, interacción humana, negociación, flujo
de información, cooperación, competición...

Crear historias altamente especializadas,
en las que el jugador tenga realmente que
resolver problemas técnicos de gran dificultad
y aplicar sus conocimientos. En lugar de tirar
dados para dilucidar si una acción tiene éxito
o no (que puede ser imprescindible para simu-
lar una lucha entre vampiros) el jugador
puede conseguir o no normalizar determinado
esquema relacional, o elegir determinado al-
goritmo cuya eficiencia decida el curso de la
historia en el futuro.

Otra área de gran interés puede ser la
deontología profesional [9]. Colocar al ju-
gador en dilemas de tipo deontológico suele
resultar poco académico, e incluso secunda-
rio, en un proyecto de ingeniería del software
donde el alumno está aprendiendo a documen-
tar o gestionar. Pero las posibilidades son
infinitas en el marco de una partida de rol.

Otro grado de libertad es la temática de la
historia; más allá del desarrollo de software,
se puede reflexionar sobre administración de
sistemas, seguridad, hacking, auditoría infor-
mática, peritajes y actuaciones judiciales,
responsabilidad civil, mantenimiento, docu-
mentación, informática forense, formación,
protección de datos de carácter personal,
firma electrónica...

7. Conclusiones
Aunque el role-playing es una técnica pedagó-
gica conocida, no parece existir tradición de
aplicar los llamados juegos de rol a la ense-
ñanza de la profesión informática. Sin embar-
go, se ha podido comprobar que es perfecta-
mente posible.

Además, se ha podido demostrar que el juego
de rol construido es un producto utilizable en
la práctica, y que ha resultado satisfactorio
para jugadores habituales (exigentes, por
tanto) de rol.

Respecto a los aspectos educativos, se ha
proporcionado un enfoque metódico que
permite ampliarlo de manera controlada y
documentada para cubrir nuevos objetivos
didácticos y facilitar a terceros el análisis,
mejora y adaptación de las historias desarro-
lladas.

Además de utilizarlo para que los jugadores
reflexionen sobre los temas elegidos, la faceta
de desarrollador del juego también resulta
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ran, en sí mismas, un claro "autorretrato" de los
estudiantes.

Nota

altamente instructiva si la realizan alumnos.

Respecto a su finalidad divulgativa, se ha
demostrado también que pueden utilizarlo
personas ajenas a la informática que, de
manera natural, ven mejorar de manera nota-
ble su conocimiento sobre la profesión.

En un futuro próximo se pretende crear co-
munidad en torno al juego, perfeccionar su
núcleo y sobre todo crear muchas más histo-
rias predefinidas que permitan explorar los
campos de aplicación mencionados.
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