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Sitio web

Libro Blanco de los Conteni-
dos Digitales en España 2008

Consorcio World Wide 
Web (W3C)

Taking Teaching Further

El Consorcio World Wide Web (W3C) es 
un consorcio internacional, creado en 1989 
por Tim Berners-Lee, orientado a desarrollar 
tecnologías inter-operativas para guiar la Red a 
su potencialidad máxima a modo de foro de 
información, comercio, comunicación y cono-
cimiento colectivo. 

La misión del W3C es asegurar el creci-
miento futuro de la Web a través del desarrollo 
de protocolos y estándares abiertos para evitar 
su fragmentación. Está involucrado en tareas 
de educación y difusión, y en el desarrollo de 
software, sirviendo a su vez como foro abierto 
de discusión. 

Para que la Web alcance su máximo poten-
cial, las tecnologías Web deben ser compati-
bles entre sí y permitir que cualquier hardware 
y software funcione conjuntamente.  El W3C 
hace referencia a este objetivo como “intero-
perabilidad Web”. 

El Observatorio Nacional de las Teleco-
municaciones y la Sociedad de la Información 
(ONTSI) publica esta primera edición del Libro 
Blanco de los contenidos digitales que tiene 
como objetivo ofrecer a empresas, institucio-
nes y ciudadanos un instrumento de referen-
cia y una oportunidad para la reflexión sobre 
el estado actual y las perspectivas futuras de 
la industria de los contenidos digitales en Es-
paña.

Los Contenidos Digitales ostentan un pa-
pel cada vez más protagonista en el desarrollo 
de las economías y las sociedades modernas. 
La industria de contenidos digitales despierta 
un enorme interés entre los ciudadanos, em-
prendedores y todos los agentes implicados, 
tanto por las expectativas de crecimiento de la 
industria, como por la enorme repercusión en 
los hábitos y en la forma de vida de los ciuda-
danos a la hora de entender el ocio, el trabajo 
y su vida cotidiana.

Este blog (en inglés) se propone evaluar 
las tecnologías emergentes y sus implicacio-
nes en la enseñanza de la educación supe-
rior.

El mismo está diseñado para contar las 
historias de la estrategia y la aplicación de 
nuevas tecnologías en el contexto de la edu-
cación superior. Aquí se evalúa, crea, y se pu-
blican errores y logros. Manténgase al tanto 
de las últimas tendencias en diseño, pedago-
gía, investigaciones, reseñas y tutoriales de 
la mano de profesionales de la educación y 
entérese de las últimas noticias del sector.

	
La esperanza y el sueño de los realizado-

res de este blog es contar con la participa-
ción masiva de otras escuelas, facultades y 
oficinas de tecnología académica para hacer 
este lugar un centro para la comunicación y 
la estrategia de profesionales de la tecnolo-
gía académica.

White paper Blog

La web 2.0 (…y la madre que la parió!)

Una introducción para usuarios con perfil offline en el mundo de las Web 2.0
Alejandro Suárez Sánchez Ocaña 

http://observatorio.red.es/articles/detail.
action?id=2662&request_locale=es
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LIBROS

Estilos de Juegos según lo que se intente enseñar

Con este singular nombre, Alejandro 
Suárez, ha publicado su primer libro, el 
cual se adentra en el universo de los blogs, 
redes sociales, y todo el mundo web. Este 
libro ha sido lanzado a los mercados de La-
tinoamérica y España siguiendo una línea 
editorial de libro de autoayuda de fácil 
comprensión, con la idea de dar a conocer 
a todos los interesados en el mundo inter-
nauta las herramientas y aplicaciones más 
comunes.

En opinión de Alejandro Suárez, la 
web 2.0 aporta valor al usuario al hacerle 
partícipe, además de haber traído nuevos 
formatos como el video a Internet, que 
permiten una mayor interacción. “Desde 
ese prisma, todo son ventajas”. En este 
contexto, el usuario podrá seguir transfor-
mando la red, pero también tendrá más 
control por parte de las autoridades y pro-
pietarios de los websites en foros, blogs, 
sistemas de video y redes sociales. “Habrá 

 “Contenido”

Elementos concretos Leyes, políticas, especifica-
ciones de productos 

Preguntas, Asociación
Memorización

Juegos Mnemotécnicos,  de ac-
ción, de preguntas/respuestas

Vender, enseñar, liderar, 
usar un equipo

Imitación, Práctica continua, 
Desafíos

Juegos de Rol, Aventuras,
de Detectives, Simulaciones

Pensamiento estratégico y 
táctico

Problemas, Ejemplos Puzzles, Rompecabezas

Refinerías, Salud, Procesos 
Bancarios 

Entender los principios Jugar 
en micromundos

Simulaciones

Bancarios, operaciones de 
industria 

Imitación, Práctica Juegos por tiempo, Simula-
ciones

Tabla basada en Digital Game-Based Learning, de Marc Prensky (McGraw-Hill, 2001).

Inventividad, Diseño Jugar Juegos de Invención, 
Puzzles

Habilidades

Razonamiento

Creatividad

Sistemas complejos

Procedimientos

Ejemplos Actividades Estilos de Juego

que adaptarse y el usuario deberá aprender 
a tener una responsabilidad como genera-
dor de contenido que es, del mismo modo 
que la tienen las empresas del sector”, ase-
gura Suárez.

Este libro, de cerca de 170 páginas, es 
una especie de guía sobre el mundo 2.0 es-
crita por uno de los mejores conocedores 
de este fenómeno en España. Alejandro 
Suárez es el CEO de Ocio Networks, la se-
gunda red de blogs en España y la que más 
está creciendo últimamente.  

La obra introduce a los usuarios con per-
fil offline en el mundo de las Web 2.0 con 
el fin de darles a conocer las aplicaciones 
y utilidades más extendidas de esta nueva 
herramienta. Así, la temática de este libro 
hace un repaso por algunas de las cuestio-
nes más interesantes y con mayor proyec-
ción de futuro en el sector de las nuevas 
tecnologías, tales como los blogs, los wikis, 

las redes sociales, 
los widgets, los 
podcast, la publi-
cidad 2.0 y la revo-
lución de la Web 
Semántica o Web 
3.0, entre otros.

En cuanto a las redes sociales, el autor 
afirma que son adictivas y van logrando 
una mayor penetración social, que se in-
tensificará durante este año y será selec-
tiva. En España no hay sitio para tantas 
redes sociales, por lo que la gente priori-
zará y posiblemente sólo queden tres per-
fectamente segmentadas: Facebook (ge-
neralista, personal-profesional), LinkedIn 
(internacional profesional) y Tuenti (para 
los más jóvenes).

No está de más añadir que el libro aca-
ba con un esclarecedor capítulo sobre la 
web semántica o 3.0. 

Actualmente el problema no pasa por decidir si implementar Juegos Serios o no, sino en la de-
finición de qué estilo de Juego mejor se aplica, para lo que cada empresa desea enseñar a sus 
empleados.

Juegos Serios: ¿Cuál? ¿Cómo? 

La estructuración y diseño ins-
truccional de las herramientas de 
capacitación debe ser cuidadosa. Ya 
se sabe que un curso de e-Learning 
que tenga demasiado vídeo, anima-
ciones y audio puede terminar sin 
“atrapar” al usuario, y éste termina 
el curso sin haber aprendido de ma-
nera eficiente.

Lo mismo ocurre con los Juegos 
Serios que se implementen. En ellos 
no sólo debemos elegir qué nivel de 
complejidad, facilidad de uso, can-
tidad de Componentes de Juego vs. 
Componentes Didácticos vamos a 
utilizar, sino también elegir el Estilo 
de Juego.

Si lo que vamos a enseñar son 
procesos técnicos, tanto adminis-

trativos como industriales, lo más 
seguro es que nos volquemos hacia 
juegos que simulen un espacio re-
ducido y que lleven a la repetición 
de la tarea hasta que la misma sea 
realizada correctamente.

Si lo que debemos enseñar son 
habilidades humanas, como lideraz-
go o técnicas de negociación, pode-
mos utilizar simulaciones basadas en 
árboles de decisión, donde el usua-
rio establezca una conversación uno 
a uno con un personaje simulado.

Las simulaciones han permitido 
enseñar temas que en la práctica 
real son difíciles de duplicar o de-
masiado costosos, como en las áreas 
de salud, refinerías o guerra.

Los Juegos de Rol, incluidos los 
multi-jugador,  también son muy 
útiles para la enseñanza de trabajo 
en equipo, liderazgo y relaciones 
humanas.

En todas las situaciones, el usua-
rio primero deberá conocer los fun-
damentos teóricos del tema a tratar, 
en lo posible con una evaluación 
previa, y luego logrará enriquecer-
se de la experiencia de llevar a cabo 
una práctica simulada con paráme-
tros reales. 

Posteriormente, el resultado 
obtenido durante el juego, más 
una segunda evaluación, brindan al 
responsable de formación las herra-
mientas para medir los resultados 
de cada usuario.

Nuestra empresa ha llevado 
a cabo varias implementaciones, 
orientadas a distintos tipos de usua-
rios finales, en los que el Juego ha 
sido parte de las herramientas uti-
lizadas, y los resultados obtenidos 
han sido buenos indicadores de la 
eficiencia del Juego como herra-
mienta de capacitación.

En la tabla situada debajo se 
pueden observar algunos Estilos de 
Juegos y para qué contenidos sería 
correcta su implementación. 

ENFOQUE

Seleccionando los Juegos Serios a
implementar en el paquete de formación

Por el
Ing. Gustavo Sanabria 

Director de IGS
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