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BASES PARA EL DESARROLLO DE UN JUEGO DE REALIDAD 
ALTERNATIVA EDUCATIVO

Resumen
Los juegos de realidad alternativa son juegos que además de retos, integran relatos y TIC. También in-
cluyen narrativas transmedia, las cuales consisten en relatos contados a través de diversos medios y pla-
taformas, y que exigen de un rol activo del participante quien muchas veces tendrá que formar o hacer 
parte de una comunidad colaborativa. En este documento se explica en qué consisten y cuáles son los 
componentes básicos de estos juegos, así como los desafíos que se enfrentan quienes los diseñan como 
herramientas didácticas.
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Abstract
The Alternate Reality Games are games that besides puzzles, integrate stories and ICT. They also include 
transmedia storytellings, which consist of stories told through various media and platforms, and which re-
quire an active role of the participant who will often have to form or be part of a collaborative community. 
This document explains what the basic components of these games are, as well as the challenges faced by 
those who design them as teaching tools.
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Introducción

Los Juegos de Realidad Alternativa (Alternate Rea-
lity Games) o ARG son juegos de inmersión que 
intentan difuminar la línea que separa la realidad 
de la ficción. En ellos existe una historia, una serie 
de pistas, retos o puzzles dispersos por la Web o en 
sitios del mundo real, que los jugadores deben des-
cubrir y resolver para poder avanzar. 

Si bien es difícil llegar a una definición específica 
que se ajuste a todos los ARG, de todas formas hay 
varias características que se manifiestan en todos 
estos juegos:
•  Se despliegan a través de múltiples plataformas 

de medios y sitios del mundo real.
•  Ofrecen una experiencia narrativa interactiva y 

dispersa.
•  Requieren que los jugadores reconstruyan una 

narrativa que se presenta de forma dispersa;
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•  A menudo niegan a reconocerse como un juego 
(This is not a Game).

•  A menudo no tienen reglas ni directrices claras.
•  A menudo requieren que los jugadores resuel-

van retos o puzzles difíciles para poder avanzar.
•  A menudo fomentan y requieren la conforma-

ción de comunidades colaborativas (Askwith, 
2006).

En los ARG se busca que el jugador no sienta que 
ingresó en otro mundo separado de la realidad, ni 
mucho menos que asuma el rol de un personaje, 
sino que experimente el mundo real como el espa-
cio del juego (Bakioglu, 2015). En otras palabras, 
el jugador juega como sí mismo en un juego cuya 
pretensión es no ser percibido como un juego.

A continuación se explican los componentes que 
integran un ARG, su funcionamiento como una hi-
bridación historia (story) y juego (game), y algunos 
de los desafíos a los que se enfrentan los diseñado-
res de este tipo de juegos.

Estructura de un ARG

Los puppetmasters son los diseñadores y adminis-
tradores de los juegos de realidad alternativa, quie-
nes se encargan de crear la historia y el universo 
narrativo que será contado a través de diversos me-
dios. Además, también diseñan los retos o puzzles 
y le hacen seguimiento al ARG una vez puesto en 
funcionamiento. Con el fin de que el juego se sien-
ta real para el jugador, en el diseño de los ARG, 
se utiliza la metáfora de poner una cortina, como 
una recordación en la que durante el juego, tanto 
diseñadores como jugadores deben mantenerse se-
parados. Un puppetmaster no se comunica directa-
mente con los jugadores, sino a través de los perso-
najes o el diseño mismo del juego (Bakioglu, 2015). 
En otras palabras, se trata de evitar que el jugador 
preste atención a la persona que controla el juego 
detrás de la cortina.

En el cine existe una referencia y a la vez un antece-
dente de los juegos de realidad alternativa, particu-
larmente en la película The Game (1997) de David 
Fincher (Chatfield, Martin y Thompson, 2006). El 
protagonista de este relato es un hombre de nego-
cios, cuya vida centrada en el trabajo, de repente da 
un giro en el cual la realidad y la ficción se entre-
cruzan y difuminan. 

En la película, el protagonista, sin saber exacta-
mente lo que pasa, está en medio de un juego de 
inmersión que le presenta una serie de escenarios 
y sucesos extraños que se mezclan con su cotidia-
nidad. Después de un día rutinario de trabajo, el 
hombre de negocios llega a su casa y descubre ti-
rado en el suelo un títere de payaso, en el mismo 
lugar donde hace varios años su padre cayó al mo-
rir. El muñeco tiene en la boca una llave. En ese 
momento, el protagonista no sabe que se trata de 
una pista del juego, ya que ni se da por enterado 
que está en medio de uno. El hombre enciende el 
televisor para ver las noticias, y en la emisión, el 
presentador le habla, es decir, interactúa con él y le 
avisa que ya inició el juego. 

Este ingreso del jugador al ARG se le denomina 
agujero de conejo (rabbit hole o trailhead). Es un 
término que hace referencia a la entrada que utilizó 
Alicia para llegar a El País de las maravillas, en la 
famosa novela de Lewis Carroll. Así que el agujero 
de conejo es el primer contacto que el jugador tiene 
con el juego.

Los agujeros de conejo son escenarios que se dis-
ponen en el mundo real y cotidiano de las personas 
para involucrarlas en el juego, y así hacer de la rea-
lidad el entorno de acción del jugador.

The Beast fue el primer ARG que se creó y se uti-
lizó en la promoción de la película de ciencia fic-
ción A.I. Artificial Intelligence (2001) de Steven 
Spielberg. Este ARG tuvo varios agujeros de conejo 
ocultos en el trailer y los carteles. Uno de estos se 
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encontraba en el extraño cargo de “sentient machi-
ne therapist” que aparece en los créditos finales del 
trailer. Esta es una profesión que aún no existe y la 
cual intrigó a algunos fans del director, a tal punto 
como para que investigaran y visitaran el sitio web 
de una doctora experta en inteligencia artificial y 
descubrieran un relato que planteaba el asesinato 
sin resolver de un científico. Sin embargo, la rea-
lidad fue que los agujeros de conejo fueron descu-
biertos por pocos y los puppetmasters de The Beast 
tuvieron que recurrir a la publicidad para indicar 
de forma explícita dónde estaban estas entradas al 
juego.

Un ARG puede tener varios agujeros de conejo y 
con diferentes niveles de dificultad. El inconve-
niente radica en que los elementos que configuran 
el agujero pueden estar tan encriptados o escondi-
dos, de modo que a las personas les puede ser difícil 
enterarse y encontrar la puerta de ingreso al relato. 
De todas formas, los agujeros de conejo no tienen 
por qué estar tan ocultos. En Year Zero (2007), el 
ARG promocional de la banda estadounidense de 
rock Nine Inch Nails, uno de los agujeros de conejo 
estaba a la vista de todos, impreso en las camisetas 
que los músicos usaron en sus conciertos (Brown, 
2011; Espinosa y Pérez, 2017). Se trató de la di-
rección de una página web que daba inicio a una 
historia de música y ciencia ficción. En Ghosts of 
a Chance (2008), el ARG del Museo Smithsoniano 
de Arte Americano fue creado especialmente para 
aumentar sus visitas y para dar a conocer de otra 
forma sus colecciones. 

El agujero de conejo estuvo en las publicaciones de 
los perfiles en las redes sociales online de dos de los 
curadores del museo, quienes frecuentemente in-
formaban a sus seguidores sobre los extraños fenó-
menos que estaban sucediendo dentro del recinto 
(Goodlander, 2008).

Una de las características de los ARG, que los dife-
rencian de otros tipos juegos, se resume en la frase 

“this is not a game” (Chatfield, Martin y Thompson, 
2006). Esta recalca la importancia de difuminar el 
límite que separa la realidad (el mundo real del ju-
gador) de la fantasía (el mundo del juego) y es un 
llamado para que los puppetmasters se esfuercen 
por crear esta sensación de inmersión en el juga-
dor. 

El propósito de los ARG es proponer al jugador 
una experiencia de ficción en su realidad cotidiana, 
no al contrario. De este modo, se inicia con una en-
trada al juego diseñada para que las personas, en lo 
posible, no se den cuenta que están siendo introdu-
cidas al ARG, ubicando las pistas en medios de co-
municación para los cuales los jugadores potencia-
les tienen acceso frecuente y así llamar su atención. 
En la medida en que la curiosidad y la habilidad 
de los jugadores los anime a seguir en el ARG, irán 
descubriendo que detrás de todo hay un misterio 
por resolver. No obstante, para seguir avanzando, 
es posible que el jugador tenga que solicitar ayuda 
para superar algunos retos. 

La Web facilita ayudas, esto fue precisamente los 
que sucedió con The Beast, en el cual los jugado-
res formaron un grupo en Yahoo al que llamaron 
Cloudmakers. En este caso, los jugadores se dieron 
cuenta que sólo agrupándose y colaborando po-
dían superar retos que exigían destrezas con las 
que no contaban, pero otros sí. De tal modo que 
se formó una comunidad colaborativa de jugadores 
(Bushman, 2010). 

Puesto que un ARG puede estar presente en diver-
sos medios, ocasiona que la historia se encuentre, 
aparte de fragmentada, dispersa. The Dark Knight 
ARG (2007) fue un ARG para la promoción de la 
segunda película de Batman realizada por Christo-
pher Nolan (Correia y Mesquita, 2012). En éste se 
recreó la existencia de ciudad Gótica en la Web, es 
decir, llegaron a existir las páginas web que simula-
ban, por ejemplo, las de los candidatos a la alcaldía 
de Gótica o las de los seguidores y opositores de 
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Batman. Inclusive, se podía visitar la página web 
de una de las pizzerías más importantes de ciudad 
Gótica y los primeros jugadores en registrarse, eran 
premiados con una pizza gratis a domicilio. Tam-
bién se llegó a publicar una página en memoria de 
una joven por parte, supuestamente, de un padre 
quien perdió a su hija durante un tiroteo contra 
el Joker. En este ARG fueron muchas las páginas 
que se diseñaron para mostrar la cotidianidad de 
lo que sucedía en una ciudad ficticia. Este tipo de 
historias que se enmarcan en lo que se define como 
«narrativas transmedia» (transmedia storytelling), 
es decir, historias que se cuentan a través de diver-
sos medios y plataformas, exigen de un público que 
se comporte como arqueólogo, buscando las piezas 
y armándolas hasta formar un artefacto, que será la 
historia; pero también de alguien que reconoce que 

no se la sabe todas y que tendrá que colaborar con 
otros para comprender más el universo de tramas 
y personajes que le están contando (Jenkins, 2006).
En el caso de The Dark Knight ARG los jugadores           
crearon una wiki1, la cual todavía sigue en funcio-
namiento y que describe en detalle la línea tempo-
ral (timeline) del juego.

De esta forma, se tiene que lograr una hibridación 
fluida story-game para que una vez puesto en mar-
cha los componentes que integran un ARG (figura 
1), los jugadores tengan interés en seguir una histo-
ria y resolver unos puzzles que le permitirán avan-
zar en ésta (figura 2).

1 Wiki de The Dark Knight ARG: www.batman.wikibruce.com

Puppetmaster
Diseñadores y 
administradores del ARG

Agujeros de conejo
Entrada al ARG

Jugadores
Individuos que entran
al juego.  Necesitan asociarse
para avanzar en el ARG

Cloudmakers
Red colaborativa
de jugadores

Puzzles
Retos que esconden
misterios por resolver

Trama
Narrativa transmedia
interactiva

Narrativas
Transmedia

Cortina
Estrategia para evitar que 
el jugador se conecte con 
los puppet-master
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Estas características especiales de los ARG, donde 
convergen relatos, juegos y TIC, interacción e in-
mersión, mundo real y ciberespacio, los convierten 
en un atractivo medio para ser adaptados y aplica-
dos en la educación; puesto que ya es común ob-
servar el interés masivo de los responsables de la 
educación en promover el juego en las aulas, sobre 
todo en la infancia.

De tal manera que el aprendizaje sea un proceso 
que se pueda llegar a disfrutar más, explotando la 
curiosidad, las habilidades innatas, la motricidad, 
la indagación y el pensamiento. Así se abandonan 
los contextos donde se tornaba tedioso y sin resul-
tados significativos. Incorporar el juego en la edu-
cación no indica que se debe perder la rigurosidad 
académica, ni que el proceso derivará en ocio in-
fructuoso, sino que puede llegar a ser un recurso 
válido para la formación.

Es así como en otros niveles educativos, en la 
universidad y en las instituciones de educación            

superior, por ejemplo, también puede utilizarse 
esta estrategia para trabajar con los estudiantes, los 
contenidos, procedimientos y prácticas que deben 
asimilar e incorporar en su perfil profesional. 

Con la inclusión de los juegos de realidad alterna-
tiva en la educación se pretende que los estudiantes 
resuelvan problemas con la asistencia de elementos 
que se les presente de manera didáctica, envueltos 
en un entorno dirigido, siguiendo el hilo de una 
historia que les llame la atención y despierte el in-
terés por saber qué más se puede encontrar. 

Un par de ejemplos de ARG con fines educati-
vos son los siguientes: ARGuing (2009) fue un 
ARG para promover en los estudiantes europeos 
el aprendizaje de un segundo idioma (Connolly, 
Stansfield y Hainey, 2011) y Evoke (2010) fue un 
ARG para motivar a los estudiantes africanos para 
que aportaran soluciones a problemas sociales ur-
gentes (Waddington, 2013).

Bases para el desarrollo de un juego de realidad alternativa educativo
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Es así como en la Institución Universitaria Antonio 
José Camacho (Colombia) se adelanta un proyecto 
de investigación, en el cual uno de sus productos 
es una herramienta didáctica basada en un juego 
de realidad alternativa y aplicada para apoyar los 
cursos básicos de matemáticas. 

Se trata de una oportunidad para integrar de lo 
anteriormente citado, un ARG con relatos y retos 
acordes al contexto de los estudiantes, que les per-
mitan encontrarle sentido en sus vidas a las mate-
máticas.

Desafíos en el diseño

Los puppetmasters se enfrentan con una serie de 
desafíos en el diseño de un ARG, en especial uno 
cuyo fin sea educativo; ya que, en principio, el ARG 
como herramienta didáctica basada en juegos ten-
drá que superar una resistencia o preocupación 
con su desarrollo o uso en el aula por parte de la 
comunidad académica (Berg, 2015). De este modo, 
las siguientes preguntas plantean algunos desafíos 
que los puppetmasters tendrán que analizar y resol-
ver durante todo el proceso de diseño, desarrollo y 
puesta en marcha del ARG: 

¿Cómo lograr una adecuada y coherente integración 
entre la historia y los puzzles o retos? Y además: 
¿cómo integrar los objetivos de aprendizaje y los 
contenidos de un curso en el juego, de tal forma 
que el ARG cumpla con su propósito educativo y a 
la vez siga siendo entretenido para el jugador?

¿Cómo integrar el ARG, especialmente, en aquellos 
cursos en los cuales no se han utilizado los juegos 
como herramientas didácticas?

¿Cuáles son los medios idóneos para narrar el ARG 
con respecto al perfil de los jugadores y cómo será 
la narración a través de estos medios?
¿Cómo integrar al jugador que llega tarde al ARG, 

de manera que no se sienta en desventaja con 
respecto a los que están jugando desde que se puso 
en marcha el ARG? Y como contraparte: ¿cómo 
evitar que los jugadores que participan en el ARG 
desde la fecha oficial de inicio no sientan que a los 
nuevos jugadores se les dan favoritismos?

¿Cómo lograr la replicabilidad y reutilización del 
ARG? Y además, tomando en cuenta lo siguiente: 
¿cómo evitar que los spoilers estropeen la experien-
cia del jugador en una nueva puesta en funciona-
miento del ARG? 

¿Cómo lograr que un jugador potencial descubra 
el agujero de conejo del ARG durante un plazo 
determinado? 

¿Cómo lograr en el ARG su característica esencial 
y a la vez paradójica this is not a game? Y ade-
más, para tomar en cuenta la siguiente disyuntiva: 
¿cómo y cuándo comunicarle al jugador que se tra-
ta de un juego?

¿Cuáles son las rúbricas con las que se evaluará 
al estudiante como jugador del ARG? Y además, 
considerando lo siguiente: ¿cuáles serán los 
mecanismos y medios que se desarrollarán y 
utilizarán para facilitar la evaluación y calificación 
por parte de los profesores?

¿Cómo flexibilizar y adecuar un ARG para 
que permita satisfacer necesidades educativas 
particulares o inclusivas?

¿Cómo desarrollar un ARG educativo convincente 
con recursos limitados?

Bases para el desarrollo de un juego de realidad alternativa educativo
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Conclusiones

Homo Ludens es una expresión que destaca al 
juego y a la actividad de jugar no como un nuevo 
estado evolutivo biológico, sino como un compor-
tamiento social significativo e inherente a la natu-
raleza humana (Huizinga, 1938). 

El juego tiene varias características que lo hacen 
un atractivo tema de investigación, en especial, su 
propiedad de actividad que se realiza de forma vo-
luntaria. Tal es su importancia, que hoy en día se 
estudia el pensamiento del juego y el diseño de me-
cánicas basadas en juegos para motivar a las perso-
nas a realizar acciones, promover el aprendizaje y 
resolver problemas (Kapp, 2012). 

De este modo, un ARG se puede convertir en una 
poderosa herramienta para fines diferentes al mero 
entretenimiento, ya que según lo expuesto, un 
ARG podría ser utilizado para procesos de ense-
ñanza-aprendizaje. Ya existen ARG educativos, y 
precisamente los autores del presente documento 
forman parte de un grupo que está llevando a cabo 
un proyecto de investigación para el desarrollo de 
un ARG que pueda utilizarse como herramienta 
didáctica en los cursos iniciales de matemáticas en 
instituciones de educación superior.
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