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Abstract—In Spain, young people is losing their interest on
(classic) theater. We believe that educational games are an
excellent medium for addressing this issue.

This article describes the design and implementation of a
videogame based on “La Dama Boba”, Lope de Vega’'s theater
play. The aim of the videogame is to motivate youngster on
classic theater plays letting students become familiar with the
plot and the characters before they attend the theater play. This
goal is achieved making avatars interesting to players, by
incorporating different theater techniques within their
personalities and including the elements that can be used as
audiovisual contents, such as: music, scenery and dressing. In
this paper we also present the results of the initial evaluation of
the game with master’s students from E-learning subject. In
order to improve the game, we have studied their effects in terms
of impact on the knowledge improvement, learning outcomes and
student motivation.

Index Terms—Educational Technology, Computer Aided
Instruction, Virtual Learning Environments, Game-based
Learning, Computer Games for Drama Learning, Drama Serious
Games.

1. INTRODUCCION

N Espafia el teatro pierde interés para los jovenes. Lo
dicen las cifras de la media de edad creciente de los
espectadores que cada dia acuden a nuestros teatros. El
distanciamiento que se ha detectado entre el teatro y los més
jovenes (menores de 20 afios), es uno de los problemas que
mas pueden perjudicar al teatro a medio plazo. Si no se logra
reenganchar a esta generacion, y este descenso del interés
marca el comienzo de una tendencia, a medio plazo el teatro
parece abocado a convertirse definitivamente en un
espectaculo para minorias [1].
En el caso particular del teatro clasico es aln peor, los
pocos jovenes que acuden a ver obras clasicas lo hacen, en su
mayoria, por obligacién dentro del marco de campafias
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escolares fomentadas por colegios e institutos. Y es muy
comun, en estas camparias escolares, ver, desde el escenario, a
los jovenes mirando con cara de aburrimiento o conectados
con el movil.

Uno de los factores que pueden explicar el bajo nivel de
consumo de artes escénicas en Espafia es la escasez de
politicas dirigidas a captar publicos de menor edad [2].El
75,4% de la poblacion declara no ir practicamente nunca a ver
una obra teatral, mientras que el sector de la poblacién que lo
considera una verdadera alternativa de ocio y acude al teatro
con asiduidad es Unicamente del 3,0%. La audiencia que ha
asistido a edades tempranas a actividades escénicas registra un
mayor consumo en la actualidad (69,1% de los espectadores)
[2]. Ademas, el elevado interés por el teatro que muestran los
asiduos lleva a pensar que es posible incrementar la asistencia.

Una accion decisiva para el futuro del teatro es salvar la
distancia que se ha abierto con los jévenes. Detener v,
posteriormente, invertir esta tendencia requiere actuar desde el
conjunto del sector, y que el teatro influya —como sector— en
otros &mbitos, como el educativo. Ofrecer una vision mas
atractiva del teatro en los programas educativos aparece
también como una prioridad en la que todo el sector est4 de
acuerdo [1]. Sin embargo, en la educacion reglada, la
formacidn teatral (y, en particular, en el teatro clasico) no
parece llegar a este publico joven, ni lograr dicho objetivo.

En las ultimas décadas ha surgido una corriente que aboga
por la necesidad de adaptar el sistema educativo a las nuevas
necesidades que la sociedad de la informacion plantea. Una de
las alternativas mas prometedoras en el panorama de las
tecnologias educativas es el uso de videojuegos. Segun varios
estudios, los videojuegos aportan diversas ventajas como
aumentar la motivacion, mejorar las habilidades de resolucién
de problemas, o fomentar el aprendizaje activo (learning by
doing). Los juegos educativos (también Ilamados juegos
serios) pueden ayudar a los alumnos a construir un
entendimiento mas reflexivo y personalizado, [3][4][5][6] ¥
mejoran la actitud de los alumnos, por lo se estan utilizando
actualmente para combatir la desmotivacion y el abandono en
las actividades formativas[7].

No obstante, cuando se toma la decision de sustituir un
contenido educativo concreto por un juego, los educadores
deben sopesar los beneficios potenciales del juego en
referencia a su costo, y el tiempo y esfuerzos necesarios para
su desarrollo e implantacion [8] [9]. Por eso, para comprobar
la eficiencia de las nuevas tecnologias en la ensefianza es
necesaria una evaluacion profunda, tanto de las herramientas
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que se van a utilizar como de la repercusion real que tienen las
mismas en el objetivo perseguido.

En este trabajo describimos el disefio y desarrollo de un
juego basado en la obra de teatro clasico La Dama Boba de
Lope de Vega, un juego serio dirigido a su uso en colegios e
institutos, y que trata de aumentar el interés de los jovenes por
el teatro.

El trabajo se estructura como sigue: en la seccién Il se
analizan las causas del desinterés de los jovenes por el teatro
cléasico. En la seccion 1ll, se incluyen las posibles soluciones
que un juego puede aportar a los problemas detectados, y se
describe la creacion del juego, incluyendo: las motivaciones,
la estructura del mismo, las diferentes partes relevantes para la
creacion, y los aspectos de transformacion de obra de teatro a
juego y de juego a juego serio. En la seccién IV se detalla la
evaluacion que se realiz del juego con los alumnos de la
asignatura de E-learning. Por ultimo, en la seccién V se
muestran las lineas de trabajo futuro, y en la seccién VI las
principales conclusiones.

1. JOVENES, TEATRO CLASICO Y JUEGOS EDUCATIVOS

Para la creacion de este juego basado en La Dama Boba
primero se ha tratado de buscar si existian otras experiencias
similares que se hayan aplicado en la formacién reglada.
Como no se han encontrado referencias al respecto, el primer
paso ha sido identificar las posibles causas del desinterés por
el teatro clésico de los méas jovenes. Para esto se ha consultado
bibliografia y se han realizado entrevistas a profesores
identificando, entre otras, las siguientes razones:

1) Falta de comprension del lenguaje utilizado en la
representacion. El lenguaje utilizado en las obras de teatro
clésicas es un lenguaje escrito para una sociedad de otra
época. A los estudiantes les cuesta seguir la trama y llega un
momento en el que se rinden y desconectan de la accion. Este
dato es facilmente contrastable con los estudiantes procedentes
de Sudameérica. Estos no sélo siguen mucho mas facilmente la
trama sino que son capaces de captar los chistes y los giros
que el autor incluyo en el texto, cosa que es muy dificil para el
espectador medio espafiol al no estar familiarizado con el
lenguaje.

2) Dificultad de asimilacién de informacion por el ritmo
que tiene el teatro. Las generaciones mas jovenes, gracias a la
proliferacion de la television y de internet, estan
acostumbradas a recibir gran cantidad de informacion en
periodos de tiempo muy cortos. El teatro (especialmente el
clasico), por su propia naturaleza narrativa, requiere de
tiempos mas prolongados, tanto para la transmision de
informacion, cdmo para la asimilacion de la informacion
recibida.

3) Los joévenes ven el teatro como algo antiguo. En la
sociedad de lo audiovisual, existe una desconexion de los
jévenes por el teatro por considerarlo de otra época.

4) Consideracién de la actividad cémo algo obligado. En
las campafias escolares, los jévenes van obligados al teatro.
Esto hace que no consideren el espectaculo como algo que han
elegido ver.

5) Desconocimiento de la obra que van a ver. Aunque, en
general, los centros educativos dan charlas sobre la obra que
van a ver antes de asistir, se percibe una falta de
entendimiento de la linea argumental de la obra.

Al identificar que el desinterés es el principal problema, el
uso de los juegos educativos puede ser especialmente
adecuado para solventarlo.

El objetivo final de este proyecto es la evaluacion de la
experiencia formativa con un gran nimero de alumnos en
colegios e institutos. Antes de llevar a cabo esa experiencia
masiva, ha sido necesario ajustar la herramienta que va a
evaluar la eficacia de los videojuegos como elementos
motivadores. Para ello, se ha llevado a cabo una evaluacién
del juego de la Dama Boba por parte de 8 alumnos de la
asignatura de E-learning del Master que se imparte en la
Universidad Complutense de Madrid. Esto nos ha permitido
recabar la opinion de expertos sobre el juego desarrollado.
Con esas opiniones, posteriormente, se llevo a cabo una re-
implementacion del juego con el objetivo de mejorar la
herramienta antes de llevar a cabo el experimento masivo en
colegios e institutos.

I1l. CREACION DEL JUEGO

A. Descripcién general

La creacion del juego de La Dama Boba persigue ofrecer un
entorno interactivo al jugador tratando de paliar algunas de
las causas del desinterés que se han identificado en el apartado
anterior.

Para ello, el primer paso fue la eleccion del tipo de juego.
Los juegos que mas similitudes tienen con las obras de teatro
son los juegos de aventuras. Este tipo de juegos pueden ser
tomados como “ficcion interactiva”. Convertirse en un
personaje de una ficcion de ese tipo, puede ser una experiencia
tanto placentera cémo de aprendizaje [10]. Ademas, la
estructura de una obra de teatro cléasico encaja a la perfeccion
con la de un juego de aventuras. Estos juegos estan disefiados
para que el jugador se comporte de una manera muy concreta
(restoring behaviour), aquella que recreara la historia
incrustada dentro del juego [11]. En nuestro caso, la historia
sera el argumento de la obra de teatro. Es decir, que para
conseguir ganar en el juego, el jugador debera reproducir el
comportamiento que el protagonista tiene en la obra de teatro.

El problema de estos juegos de aventura grafica, como de
otros, es el coste de implementacion para poder anticipar todas
las acciones que al jugador se le puedan ocurrir [11]. Por
tanto, es necesario encontrar metodologias de desarrollo que
reduzcan su costo a los limitados presupuestos habituales en
educacién, y que permitan el mantenimiento de los
contenidos. Una solucién es el uso de plataformas de
desarrollo de juegos, como <e-Adventure> [12][13], que
facilita la creacién (y posterior distribucion via Web) y reduce
los costos de desarrollo de los juegos serios.

La estructura basada en escenas y en personajes que ofrece
<e-Adventure>, ha simplificado mucho la creacién del juego.
Partiendo de los dibujos realizados por la figurinista y de la
musica usada en la obra de teatro, el desarrollo del juego ha
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supuesto un esfuerzo de tres semanas de trabajo de una
persona a tiempo completo. En concreto, la recreacion de la
Dama Boba, se ha basado en la version del clésico que realizé
la compafiia de teatro Réplika durante el festival de Almagro
en el 2011. Para su implementacion, se ha asistido a los dos
meses de ensayo que tuvo la compafiia.

B. Objetivos del juego

Como el objetivo del juego es abordar los problemas
causantes de la desmotivacidn, a continuacion, se hace un
recorrido por los cinco problemas detectados, incluyendo la
posible solucién que plantearia jugar al videojuego antes de
acudir a la representacion teatral.

1) Lenguaje raro y dificil

En el juego, se hace una “traduccion” o adaptacion del
lenguaje usado en la obra hacia un lenguaje mas
contemporaneo. Aln asi, para no vulgarizar el juego y no
desaprovechar las oportunidades de mostrar al jugador el
lenguaje clasico, hay partes del mismo que conservan el
lenguaje original (en el juego esto no supone un gran
problema ya que el jugador dispone del tiempo que necesite
para leerlo y comprenderlo).

2) Ritmo lento del teatro.

Gracias al formato del video juego, se puede transmitir a los
usuarios la historia con una velocidad de transmisién mayor de
la que el teatro permite. Ademas, el juego, a diferencia del
teatro, no esta temporizado, si no que es el mismo jugador el
que marca la velocidad a la que suceden los distintos eventos
en funcién de su interaccion y rendimiento dentro del juego.

3) El teatro esta desfasado.

Al introducir la obra dentro de un videojuego, se produce un
efecto modernizador del teatro. Ademas, si finalmente acuden
a ver la obra en el teatro, los jugadores van a tener la
sensacion de que los personajes con los que han jugado se han
vuelto de carne y hueso (al verlos en el escenario); al igual que
ocurre en las peliculas basadas en los videojuegos que tanto
éxito tienen.

4) Actividad obligatoria.

El hecho de jugar a un juego implica tomar la
responsabilidad de su propio aprendizaje. Esto les hace
convertirse en espectactores (espectadores y actores al mismo
tiempo), utilizando la terminologia de Augusto Boal [14]. Los
alumnos pasan a ser individuos activos sin posibilidad de
tomar una actitud pasiva y camuflarse en el grupo. Aunque el
juego sea individual, existe una competitividad informal con
otros alumnos y un deseo de completar el juego no
guedandose atréas respecto a sus compafieros. Y para lograrlo
hacen falta aprender aspectos de la obra de teatro.

5) Desconocimiento de la obra.

Por lo tanto, jugar al juego va a suponer conocer la trama de
la obra, los personajes que intervienen, los lugares donde se
desarrollara la accidn, el vestuario que se utilizard y el espacio
sonoro. Los jugadores acudiran al teatro como si de la 6pera se
tratara, es decir, con un libreto detallado que les adelanta lo
gue van a presenciar.

C. Estructura del juego

Algunos autores sostienen que el equilibrio entre el
realismo de la simulacion, el nivel de enganche al juego y un
modelo pedagégico adecuado, podria ser la clave para
maximizar el aprendizaje [15-19]. Por tanto, la forma en la
que se disefia el espacio de un juego es basica para contar la
historia que se pretende [11] y para conseguir un aprendizaje
real.

En nuestro juego, a diferencia de la obra de teatro, el
objetivo no es simplemente contar la historia de la obra al
espectador, sino acercar y familiarizar al jugador al mundo
que propone Lope para aumentar su interés. Para ello, se ha
partido de una estructura narrativa: la adaptacion de Daniel
Pérez de la obra original de La Dama Boba de Lope de Vega.

Se han elegido los momentos mas significativos de la obra
(que se han convertido en los puntos de enlace con la
representacion), y, a partir de estos hitos, se ha creado la linea
narrativa del juego. Aun asi, ya que se trata de un juego, se
permite al jugador apartarse del orden secuencial que tiene la
obra de teatro. Es decir, se ha elegido aumentar la jugabilidad
del juego, aunque esto suponga que el jugador se encuentre los
acontecimientos de la obra de teatro desordenados.

Esta decision de implementacion, aunque va en contra de la
forma de contar la historia que tiene el teatro, favorece el
interés de exploracion del mundo virtual por parte del jugador.
Este podra encontrarse, si asi lo desea, a los otros personajes
en un orden diferente del que se los encuentra el protagonista
en la obra de teatro. Aln asi, ya que nuestro objetivo es que el
jugador reviva toda la historia de la dama boba, nos
aseguramos de que, aunque el orden que elija sea diferente al
de la obra, el protagonista pase por todas las escenas
importantes.

Para conseguir esto, hay ciertos puntos en el juego que, para
poder seguir adelante, el jugador debe de haber recorrido todas
las escenas anteriores. Estos puntos los denominamos cerrojos,
y ayudan a controlar la correcta secuenciacion del juego [20].

D. Creacion del personaje

Las obras de teatro cléasico suelen tener varios personajes.
Hay algunos con mayor cantidad de texto que otros, pero al
final, es la suma de todos lo que conforma la obra.

En los juegos de aventuras, los personajes son los elementos
que definen la historia [21]. Pero normalmente, hay un
personaje que es diferente al resto: el avatar que va a ser
controlado por el jugador y que, habitualmente, es el
protagonista.

Por eso, el primer paso es elegir qué personaje va a
convertirse en el protagonista del juego. Una vez hecho esto,
para convertir la obra de teatro en un juego, se ha utilizado la
técnica que emplean los actores para crear sus personajes:
contar la historia desde el punto de vista del personaje que
tienen que encarnar. Para ello, los actores crean la secuencia
de sucesos que le ocurren a su personaje durante toda la obra.

En este caso, se ha elegido a Laurencio, el protagonista
masculino de la obra, para crear el mundo del juego desde su
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punto de vista. Todo el juego esta desarrollado utilizando la
secuencia de sucesos de ese personaje en la obra.

Segin el modelo de Egri [22], el conflicto surge de
personajes que estan en oposicion. Sus objetivos son
incompatibles, y ninguno de los personajes quiere
abandonarlo. Por tanto, los personajes disponen de una Own
agenda (agenda propia) dénde registran sus objetivos en cada
momento, y sus acciones estdn motivadas por esos objetivos
[23].

Segun Steve Meretzky [24], un personaje tiene que ser
“interesante de jugar”, al igual que un actor tiene que hacer a
su personaje “interesante de ver”. Para conseguir esto, hemos
creado una Own agenda de cada personaje utilizando la misma
técnica que propone Stanislawski [25] a los actores para la
creacion de los personajes.

Esta técnica afirma que, para que un personaje resulte
interesante “de ver” para un espectador, debe de tener un
objetivo claro en cada momento y un conflicto que le impida
conseguir este objetivo. Cada vez que, a lo largo de la obra, se
produce un cambio en el objetivo de un personaje, se dice que
ha ocurrido un suceso para ese personaje. Aparte de los
objetivos momentaneos de cada personaje (que, en este caso,
quedarian apuntados en la Own agenda de ese personaje),
Stanislawski propone un superobjetivo que esta presente a lo
largo de toda la obra y al que ningln objetivo momentaneo
puede oponérsele.

En este juego se ha seguido la misma dindmica para probar
si las mismas normas que valen en un escenario, valen para
hacer un avatar interesante “de jugar”. Para ello, se ha
importado esta técnica sustituyendo a cada uno de los actores
por sus avatares. Cada uno de los personajes que aparecen en
la obra tiene un superobjetivo claramente definido en cada
momento y un conflicto que resolver para poder alcanzarlo.
En el caso del protagonista, ademas de ese superobjetivo, hay
una serie de sucesos que le ocurren en el transcurso del juego
gue cambian tanto sus objetivos temporales cémo,
légicamente, sus conflictos asociados. Asi, el juego se puede
ver como un conjunto se sucesos que van cambiando el
objetivo de nuestro avatar, y con cada cambio de objetivo,
aparece un nuevo conflicto que se contrapone al nuevo
objetivo.

En la figura 1 (Fig. 1) se puede ver un ejemplo del flujo de
sucesos del principio del juego. Esta agenda constituye una
parte del conjunto de instrucciones [10] que tiene que realizar
el personaje.

E. Playworld

El playworld es el mundo del juego, en un sentido
principalmente fisico y material. Sus elementos incluyen tanto
los objetos como el espacio donde se manipulan [26]. En
nuestro caso, serian todos los aspectos estéticos del juego
(gréficos y musica).

Para la creacion de los personajes, se han reutilizado los
figurines (dibujos que se realizan para la creacion del
vestuario de los actores) que disefid6 Agatha Ruiz de la Prada
para la obra. La representacion visual de un personaje nos da
mucha informacién sobre el mismo. El trabajo del figurinista

es captar la esencia del personaje segun lo describe el autor,
afiadiendo los matices que el director quiera introducir en su
version. Esta es exactamente la informacion que queremos
trasladar al jugador para que descifre quién es el personaje con
el que va a explorar el mundo ficticio. Jugar con esos avatares
produce un efecto de familiarizacion del jugador con los
personajes que después va a ver en la obra de teatro vestidos
de la misma manera.

Sucesos

Objetivos Conflictos

Superobjstive:Ser rico. Espobre.

m—

EncontrarFinea

Linea de comlenzo dala
obra

—

Qe Finea se enamare
deal.

Hacerun peemaque e
guste.

Fig. 1. Flujo de sucesos del personaje principal.

El espacio en los videojuegos, a diferencia del teatro, no
puede ser vacio [27]. Por eso, los escenarios que se han
utilizado en el juego son imaginarios, exceptuando el primero
que es una fotografia del escenario real utilizado en la
representacion (durante su estreno).

En la primera version del juego, se utilizaron los escenarios
reales que se usaban en la obra de teatro, pero no resultaron
atractivos para el jugador. Esto se debe a que, en la obra real,
todos los escenarios se representaban con dos puertas de
madera que cambiaban el espacio escénico simplemente con
su cambio de posicion (Ver Fig. 2a). Esto resulto
tremendamente confuso para el jugador, que, al cambiar de
una habitacion a otra, se encontraba con el mismo escenario
con las puertas rojas en diferente lugar.

Fig. 2a. Fotografia de la representacion durante el estreno. Escenario real.
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Este problema se puede dar muy a menudo en la
transformacion de obras de teatro a juegos. El espectador de
teatro tiene la capacidad de crear espacios imaginarios gracias
a la interpretacion de los actores. El jugador, en cambio, no
tiene esta posibilidad ya que el juego se desarrolla en un
medio audiovisual que utiliza una convencién diferente.

Los escenarios de lugares reales (como el que se muestra
en la Fig. 2b) facilitan al futuro espectador la visualizacién de
los lugares a los que el autor nos quiere llevar en la obra
original, y que, por la eleccién de una escenografia figurada,
son dificiles de imaginar al ver el escenario desnudo.

Helle, soy CcEvie, &
pedie de Finsa y de Nise

Fig. 2b. Escenario real frente a escenario elegido para el juego. Comparacién
entre la obra real (2a) y el juego (2b).

Aln asi, y a pesar de romper parcialmente la coherencia
estética del juego, se ha conservado el escenario que se utilizo
en la obra en la primera pantalla del juego, para permitir que el
jugador reconozca lo que sera la escenografia de la obra (Ver
Fig. 3ay 3b).

También se han utilizado las mdsicas reales que aparecen
en la funcion para favorecer el efecto deja ecouté en los
futuros espectadores. Inconscientemente, el espectador asocia
una musica concreta a una pantalla. De esta manera, cuando
esta musica suene durante la representacion, evocara al
espectador aquella pantalla jugada y le remitira al escenario
que en ella se representaba.

Fig. 3a'y 3b. Comparacion entre el escenario utilizado en la obra real (arriba)
y el juego (abajo).

Hebisl

F. Del texto dramatico al juego

Una de las diferencias entre una obra de teatro y un juego
de teatro es que el juego requiere la participacion del jugador
que dé vida al protagonista [11]. El problema que puede
aparecer es que, al seguir el guion de una obra, la historia
resulte tan lineal que convirtamos el programa mas que en un
juego, en una historia contada.

Para evitarlo, nada mas empezar el juego, se le da un
objetivo al jugador, que coincide con el objetivo que el
personaje tiene en la obra de teatro. Aln asi, el deseo de ganar
es s6lo una parte de un juego. Por encima de este deseo estaria
el de explorar el mundo ficticio, y por encima, la de gestionar
una situacion social [28].

Para conseguir que de la exploracién resulte un aprendizaje
sobre la obra, continuamente se salta de la historia al juego y
del juego a la historia. Esto se ha conseguido dividiendo el
juego en escenas. Cada escena estd basada en un hecho
significativo de la obra de teatro. Una vez conseguido el
enlace con la historia real, se han afiadido otros elementos que
enriquecen el juego y evitan que se convierta en una simple
historia narrada. Son estos elementos los que hacen atractivo
el juego, y gracias a los cuales, se pretende conseguir el interés
del jugador.

Estos elementos son:

1) Conversaciones con los otros personajes: Son
conversaciones en las que el protagonista tendrd que elegir
entre una serie de opciones disponibles. Cada respuesta dada
es evaluada para que al final de la misma el jugador consiga o
no lo que quiere del personaje.

2) Puzles: Son retos donde el oponente no es otro jugador,
sino un problema especifico que necesita una solucién o una
explicacién [11]. Son pequefios juegos integrados en la
historia que el personaje tiene que resolver para poder
avanzar.
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Fig. 4. Uno de los puzles tipo drag-and-drop propuestos en el juego.

G. Deljuego al juego Serio

Al principio de la implementacion, se utilizé lenguaje
contemporaneo durante todo el juego para facilitar la
comprension de la trama de la obra de teatro. Tras contrastarlo
con varios profesores de la asignatura de lengua y literatura, se
decidi¢ utilizar tanto lenguaje contemporaneo cdmo clésico.
De esta manera, en las partes que sean importantes para la
comprension de le trama, se utiliza un lenguaje mas cercano a
los jovenes. En cambio, en el resto del juego se utiliza un
lenguaje clasico y en verso, para que tengan la oportunidad de
aprender el vocabulario, ya que mientras juegan pueden leer el
texto con més calma y a su propio ritmo.

En una primera version del juego, los puzles estaban
enfocados como tests para evaluar un conocimiento previo. El
jugador tenia que disponer de un conocimiento anterior al
juego para poder resolver los acertijos que se le proponian.
Segun Fernandez-Vara, si el conocimiento y las habilidades
que se quieren evaluar en un juego no estan en el juego, no se
esta haciendo un juego educativo, sino un examen disfrazado
de videojuego [11]. Asi que, decidimos eliminar todas las
preguntas que se le proponian al jugador que no hubieran sido
previamente ensefiadas en el juego en forma de pistas no
explicitas.

Los puzles propuestos se encuentran incrustados en la
trama. De esa manera, el jugador que resuelve el puzle no se
aparta de la historia porque el mini-juego es parte de la misma.
En este caso los puzles, en realidad, estdn contando mini
historias que son parte de la historia global.

Todos los acertijos tienen una realimentacion (feedback)
instantanea para que el jugador sepa inmediatamente en qué ha
fallado. Ademas, todas las acciones del jugador se encuentran
registradas para decidir si consigue su objetivo al final del
juego. Muchas de las realimentaciones se dan en forma de
pistas para que el jugador pueda encontrar su error y aprender
a solucionarlo.

Una vez finalizado el juego, se le muestra al jugador una
evaluacion para que sepa qué partes del juego ha realizado con
éxito y en cuales ha fallado. Esto puede ser un elemento
motivador para jugar mas veces.

IV. EVALUACION FORMATIVA CON ALUMNOS DE DOCTORADO

Obtener datos fiables de los resultados obtenidos con las
simulaciones resulta crucial para, primero, que los profesores
sepan el grado real de progreso de los alumnos, y segundo
para que los investigadores puedan saber hacia donde enfocar
sus trabajos [5].

La evaluacién real del videojuego se llevara a cabo cuando
se ponga en préactica la actividad en los colegios e institutos.
AUn asi, y con el objetivo de afinar la herramienta para la
actividad futura, hemos llevado a cabo una evaluacion
formativa previa con 8 alumnos de la asignatura de E-learning
del Master que se imparte en la Universidad Complutense de
Madrid

Los estudiantes jugaron al juego sin disponer de ninguna
informacion previa hasta que terminaron. A continuacion, se
les pas6 un formulario dividido en tres partes que recababa
informacion sobre: el funcionamiento del juego, su
jugabilidad, y los aspectos pedagogicos del mismo.

Todas las preguntas estaban baremadas de 1 a 7, siendo el
uno un total desacuerdo con la afirmacién previa y un 7 un
acuerdo total.

De esta evaluacion se sacaron los siguientes resultados:

1) Funcionamiento del juego. Los alumnos, actuando como
probadores (beta-testers), detectaron varios errores que hacian
que la herramienta no respondiera como se esperaba. Estos
errores se han solucionado.

2) El juego.A la afirmaciéon “El protagonista resulta un
personaje creible” se obtuvieron 48 sobre 56 puntos.

A la afirmaciéon “Los personajes resultan creibles” se
obtuvieron 47 sobre 56 puntos.

A la afirmacion “El juego es muy divertido” se obtuvieron
40 puntos sobre 56.

A la afirmacion “Los objetivos del juego estan claros” se
obtuvieron 52 puntos sobre 56.

Y, 6 de los 8 alumnos consideraron que un jugador volveria
a jugar al juego.

3) Aspectos pedagdgicos. Ninguno de los alumnos conocia
la obra previamente, y a la afirmacion “He aprendido mucho
sobre la obra tras jugar una partida” se obtuvieron 50 puntos
sobre 56.

Ante la afirmacion “Considero interesante tener juegos de
este tipo antes de ver una obra de teatro”, la puntuacion
obtenida fue de 49 puntos sobre 56.

De la observacién y posterior analisis de la experiencia con
los estudiantes se concluy6 la necesidad de ofrecer
informacion extra a los jugadores sobre el funcionamiento del
juego. Aunque la mayoria de los estudiantes (6 de los 8)
terminaron el juego en menos de 25 minutos, los dos restantes
necesitaron informacion extra sobre el manejo del personaje
para poder avanzar en el juego.

Todos los estudiantes estuvieron de acuerdo en que el juego
resultaba interesante de “jugar”. Este hecho, aunque sin
demostrar nada por el pequefio tamafio de la muestra, y debido
a que no son el publico objetivo final, nos ha llevado a pensar
que, tanto la utilizacion de los recursos de la obra (figurines,
escenario, masica y textos), como la creacion de los
personajes utilizando el método de Stanislavski, puede resultar

Draft version. Please visit http://www.e-ucm.es/publications/articles .html for updated citation information



http://www.e-ucm.es/publications/articles%20.html�

IEEE RITA in Press

clave a la hora de crear juegos basados en obras de teatro. De
todos modos, este hecho se volverd a estudiar de un modo méas
detallado cuando se realice el experimento a mayor escala.

V. TRABAJO FUTURO

Como apuntan diversos autores, son necesarios estudios
mas rigurosos que demuestren si la transferencia de
conocimiento gracias a las simulaciones y juegos tiene lugar, y
detectar los casos en los que esa transferencia no ocurre [9]
[29] [30]. Este proyecto nace de esa necesidad. Para ello, se va
a llevar a cabo una evaluacion de la experiencia formativa con
un elevado numero de alumnos en diferentes colegios e
institutos de la Comunidad de Madrid. En este momento, los
experimentos con aproximadamente 500 alumnos de 3° de
Secundaria de seis centros diferentes han empezado. El
principal objetivo de ese estudio sera descubrir la forma en la
que se transmite el conocimiento, y comprobar si se produce
un aumento en la motivacion, usando el juego de La Dama
Boba.

En el ambito de este juego, y siempre a la espera de los
datos obtenidos del estudio masivo, hay varias mejoras
propuestas. Cabe destacar:

1) Utilizando las funcionalidades que nos ofrece <e-
Adventure>, se va a afiadir un sistema de seguimiento que nos
permita reproducir la partida completa que ha jugado un
estudiante. Esto nos va a permitir detectar las dificultades con
las que se encuentran durante el juego, ademas de comparar el
tipo de partida que se ha realizado con el aprendizaje reflejado
en el test que rellenara posteriormente el alumno.

2) La personalidad de un personaje dependiendo de su
forma de hablar es una pieza clave en el mundo teatral [22].
Por eso, también pretendemos incluir la voz real de los actores
para simular las conversaciones que se tienen durante el juego.
Esto ayudaria al jugador al reconocimiento del avatar, que
segin [23] es una caracteristica clave para el éxito de un
juego.

3) Para aumentar el make-belive (o sensacion de realidad)
del jugador, es muy aconsejable la inclusion de cutscenes (o
escenas intermedias)[31]. Por eso, se van a incluir videos
reales de la obra de teatro, y consejos que los actores (con el
vestuario de la obra) dan directamente a los jugadores, para
premiar al jugador cuando tenga éxito y para ayudarle a
entender mejor la trama de la obra.

VI. CONCLUSIONES

El cine y la televisién han complementado, en muchos
casos, las funciones tradicionales de la literatura: educacion,
evasion del mundo real, y entretenimiento, asi como, critica y
creacion de utopias sociales [32]. Con este juego se pretenden
explorar las posibilidades retéricas que ofrecen los juegos
educativos. Estas pueden ser una forma alternativa a la
representacion y a la narracion.

Aunque la transformacion de una estructura narrativa a un
juego se haya hecho en multiples ocasiones (p.ej. todos los
juegos que han partido de una pelicula), en nuestro caso, el
objetivo no es sélo la diversion del jugador, sino el aumento

de su interés por la obra de teatro. Cuando se realiza este
proceso, es facil caer en el error de crear un simple juego y no
tener en cuenta la finalidad educativa de éste.

El nivel de abstraccién visual que hemos utilizado en La
Dama Boba es alto. Esto hace que el nivel de detalle de los
objetos y personajes que aparecen en el juego sea
relativamente bajo. Aunque esto haga que el mundo que
ofrecemos sea menos interesante de explorar, mas restringido
y maés artificial, a cambio conseguimos que el jugador siga la
linea argumental de la obra de teatro sin perderse en
demasiadas exploraciones del mundo ficticio. Ademas, bajar
los niveles de abstraccion visuales dispara los costes de
desarrollo del juego.

Jugar a La Dama Boba es reconstruir su historia. Estamos
dando al jugador la responsabilidad de crear la historia
encarnando a su protagonista.

El disefiador del juego se tiene que meter en la piel del
personaje para dotar de opciones realistas a su
comportamiento. Si el disefiador realiza esta labor, conseguira
dar vida a personajes creibles. Ademas, teniendo en cuenta el
estudio de las caracteristicas que hacen interesante a un avatar
[24], podemos afirmar que la mayoria de los personajes de
teatro clasico convertidos en avatares resultarian interesantes
de jugar (sin tener en cuenta los aspectos puramente estéticos).

La creacion de los personajes del juego utilizando una
agenda de objetivos y conflictos para cada uno, nos ha
simplificado mucho el trabajo. Siguiendo esta técnica, los
personajes desarrollados han resultado siempre interesantes de
“jugar” (aunque, por ahora, la Gnica valoracién que tenemos es
la realizada con los estudiantes de E-learning), y hemos
evitado los pozos argumentales en los que un personaje no
sabe qué hacer en un momento concreto del juego.

La creacién del juego en paralelo con el montaje teatral ha
resultado clave. Esto nos ha ofrecido un punto de vista
concreto sobre la obra (el punto de vista del director y del
escenografo), que hemos trasladado al videojuego. De otro
modo, se puede caer en el error de crear un juego sin punto de
vista, que, a nuestro entender, resultaria incompleto por la
naturaleza (también incompleta) de los textos dramaticos.

Somos conscientes de que la evaluacién con los alumnos de
E-learning tiene un peso limitado por el pequefio nimero de
alumnos con los que se realizo, y porque no son el publico
objetivo al que el juego esta orientado. Aln asi, ha resultado
muy productiva como evaluacion formativa antes de poner en
marcha el experimento a una escala mayor. Esta evaluacion ha
supuesto una mejora en la implementacion del juego, y ha
ayudado a solventar diversos errores con los que nos
hubiéramos encontrado en la evaluacién masiva y que, en ese
momento, habrian tenido dificil solucion.

Por dltimo, podemos afirmar que (antes de llevar a cabo la
evaluacion con los alumnos finales) todos los profesores de los
centros donde se propuso la evaluacion han mostrado un gran
interés tanto en el proyecto como en la herramienta en
particular. Ademas de mostrarnos su confianza en el éxito del
proyecto, han colaborado activamente en la realizacion de los
test y en la mejora del juego.

Draft version. Please visit http://www.e-ucm.es/publications/articles .html for updated citation information



http://www.e-ucm.es/publications/articles%20.html�

IEEE RITA in Press

Esto nos lleva a pensar que, juegos como este pueden ser
una alternativa real a los problemas de desinterés de los
jovenes por el teatro.
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