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RESUMEN  

 

 En el contexto educativo existe la necesidad de abordar temáticas relacionadas con la 

seguridad informática y la Internet, especialmente orientada a los riesgos que los usuarios 

sufren cuando son atacados por delincuentes informáticos. En este sentido, el desarrollo 

de videojuegos serios (SG) ha permitido abordar esta temática mediante la generación de 

aplicaciones que fomentan no sólo el aprendizaje de conceptos sino la exposición y 

abordaje de ataques informáticos. El objetivo de este estudio fue desarrollar un prototipo 

de SG para abordar temáticas de ataque de Ingeniería Social, SQL Injection, Cross-Site 

Scripting, Metasploit y DDoS, implementado la metodología Design Thinking. Unity e 

Ink fueron utilizados para el desarrollo del juego y diálogos, y Twine para storyboards en 

la etapa de desarrollo. El prototipo fue evaluado por estudiantes de la carrera de Ciencias 

de la Computación, evidenciando que la propuesta constituye una herramienta útil para 

la enseñanza de estas temáticas. 

 

Palabras clave: Ciberseguridad, Juegos de ordenador, Protección de datos, Unity, 

Videojuego serio. 

 

 

 

ABSTRACT 

In the educational field, there is then necessity to address issues related to computer 

security and the Internet, especially oriented to the risks that users suffer when they are 

attacked by computer criminals. In this sense, the development of serious video games 

(SG) has made it possible to address this issue through the generation of applications that 

promote not only the learning of concepts but also the exposure and managing of 

computer attacks. The objective of this study was to develop a SG prototype to address 

attack issues of Social Engineering, SQL Injection, Cross-Site Scripting, Metasploit and 

DDoS, implementing the Design Thinking methodology. Unity and Ink were used for 

dialogue generation, and Twine for storyboards in the development stage. The prototype 

was evaluated by students of the Computer Science career, showing that the proposal 

constitutes a useful tool for teaching these topics. 

 

Keywords: Computer games, Cybersecurity, Data Protection, Serious video games, 

Unity. 

 

 

 


