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Resumen: 

La sostenibilidad pretende movilizar la responsabilidad colectiva para hacer frente al 
conjunto de graves problemas y desafíos a los que se enfrenta la humanidad, 
apostando por la cooperación y la defensa del interés general. En este sentido, es 
clave fomentar entre los jóvenes unos valores mínimos sobre medioambiente, 
sostenibilidad, responsabilidad social e involucrarle en los problemas 
medioambientales que hay hoy día en nuestro planeta e intentar hacerle partícipe para 
colaborar y ayudar en mejorar la Sociedad y el bienestar de los habitantes del planeta 
de una forma sostenible. 

En este sentido, los Serious games son herramientas muy eficaces para capacitar e 
inculcar valores a los jóvenes. Estas herramientas tienen un objetivo que va más allá 
del mero entretenimiento buscando siempre un fin transmisor de valores y de 
contenidos involucrando al usuario o usuaria en el mensaje o en su aprendizaje a 
través de una metodología de juego que siempre tiene un carácter dinámico y 
motivador. 

Además desde el punto de vista de gestión de organizaciones locales, los serious 
games permiten también formar y ayudar a sus gobernantes en la toma de decisiones 
para conseguir mejorar el bienestar de los habitantes de su municipio de una forma 
sostenible poniéndole en diferentes escenarios para que pueda mejorar en su gestión 
a través del sistema de ensayo error.  

En este sentido, se quiere presentar el ejemplo de un serious game que permite por un 
lado ser tanto una herramienta de capacitación como un sistema para mejorar la 
gestión pública. 


