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The "serious games":
an alternative to the educational games

Resumen / Abstract

Aprovechar el atractivo del videojuego ha sido siempre un reto para la
formacion de los jovenes. Una alternativa a los “juegos educativos”, que
alcanzan siempre una difusién limitada, comenzd en 2002 con los llama-
dos “juegos serios”: aplicaciones informaticas que, bajo una estructura
ladica (aventura, prueba, etc.), persigue la educacion en un aspecto concre-
to: la solidaridad, la responsabilidad social, el cuidado de la salud, el des-
arrollo de la memoria, etc. Por primera vez seune el “eduteinment” con el
consumo masivo y la rentabilidad econdmica. En este trabajo analizaremos
el concepto de “juegos serios”, su desarrollo histérico, las investigaciones
que lo precedieron y el movimiento social que lo ampara, asi como la tipo-
logia de juegos y las caracteristicas psicolégicas y conductuales que esta
“generacion de jugadores” aportara a la sociedad del futuro.

Seizing the attractiveness of the game has always been a challenge for
youth education. An alternative to the "educational games", which reached
a circulation always limited, began in 2002 with the so-called "serious
games": computer applications, under a structure playful (adventure, test,
etc.), pursues the education in one aspect: solidarity, social responsibility,
health care, brain training, etc. For the first time the "eduteinment" joins
with mass consumption and economic profitability. This paper will analy-
ze the concept of "serious games", its historical development, research that
preceded it and the “'seriousgaminig”” movement, as well as the typology of
these games and the psychological and behavioural characteristics that the
"seneration of players" will bring to society of the future.

Descriptores / Key words
Videojuegos, educacion, juegos serios, juegos educativos.

Video games, education, serious games, educational games.

© Editorial EOS

Interactividad digital, Nuevas estrategias en educacién y comunicacién 183

1. Introduccion

A nadie se le escapa que los videojuegos educativos no terminan de
imponerse en el mercado. O, al menos, no alcanzan entre las capas infan-
tiles la aceptacion y la popularidad de otros juegos cargados de violencia,
sensualidad y xenofobia. Sin embargo, en fecha relativamente reciente
han comenzado a proliferar unos videojuegos, denominados y catalogados
como serious games, que han alcanzado una amplia difusion internacio-
nal, han logrado descargas millonanas y han proporcionado cuantiosos
beneficios a sus creadores, a la vez que potencian valores positivos como
la tolerancia, el altruismo o la responsabilidad social.

En esta linea cabe englobar una iniciativa auspiciada en 2006 por la
mtvU, una division de MTV dedicada o disefiar y ofrecer por Internet jue-
gos gratuitos que fomenten la solidaridad internacional y el rechazo de la
violencia. El caso mas conocido es el videojuego Food Force, creado en
colaboracion con el Programa de Alimentos de las Naciones Unidas, que
ha sido descargado de Internet mas de 2 millones de veces. Pero también
esta el Peace Maker, referido al conflicte de Oriente Medio, donde los
jugadores se ponen en la piel del primer ministro israeli o del presidente
palestino y deciden qué van a hacer en esa region.

Otro de los juegos, que tuvo una gran notoriedad a comienzos del vera-
no de 2006, es Darfur is Dying, que permite a los jugadores evitar el maxi-
mo numero de muertes en los enfrentamientos violentos en Sudan. En tan
solo dos meses fue descargado por Intemet mas de 750.000 veces. Merece
la pena adentrarse en su planteamiento de fondo.

El juego comienza en medio del desierto de Sudan, en un campamen-
to de refugiados. Alrededor del jugador, empiezan a patrullar los 4x4 de
las milicias Janjaweed, armadas hasta los dientes. Con frecuencia, organi-
zan incursiones al campamento, secuestran a los hombres, se burlan de las
mujeres, contaminan el agua o simplemente queman las casas. La mision
no es encontrar las armas para derrotarlos, ni formar un ejército, ni robar
su bandera. En realidad, nada de eso es posible; sélo se puede ayudar a los
demas. Esa es la principal novedad de Darfur is dying.

La primera mision del jugador es ir a buscar agua del pozo eludiendo
a los Janjaweeds. Puede escoger entre ocho personajes: un hombre, una
mujer y seis nifios, pero enseguida descubrira que son mas eficaces los
nifios, porque un adulto es blanco facil y seguro para las milicias. Una vez
que consigue el agua, tiene que regresar, pero ahora, por la carga, su carre-
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ra es mas lenta y costosa, con los jeeps pisandole los talones. Si regresa
con vida al campamento, tendra que regar los cultivos y hacer un impro-
visado cemento para construir las chabolas. Con esto, se acabara el agua
y tendra que salir a buscar mas. Cuando las misiones humanitarias lleven
provisiones, tendra un poco de comida, pero aln asi debera evitar los ata-
ques por sorpresa. Son constantes y fulminantes. Si resiste todo eso una
semana, ha vencido en el juego: Y, casi seguro, ha crecido en él un grati-
ficante sentido de solidaridad con los damnificados por la guerra...

Pero eso no es todo. Al igual que Food Force o Peace Maker, este
videojuego incluye diversos links para comprometerse de algin modo con
la situacién real que describe. En todos esos juegos se pueden firmar escri-
tos y peticiones al gobiemo de los Estados Unidos, respaldar leyes en
Sudan o en el Libano, inscribirse on-line enfgrupos activistas o fupdar sus
propios grupos de apoyo. Todo eso unido a la experiencia lidica del juego.

Otro ejemplo en el ambito espaiiol es Emergencia 112, una creacion de
Movi-Star (con grafismo tipico de comic) para descargar y jugar en el
movil. El protagonista es Lucas, un chico normal de ciudad, al que le gusta
el hip hop y pintar grafitts. Como otros superhéroes del comic, una mafia-
na se despierta y descubre que tiene superpoderes; en concreto, que es
capaz de presentir la muerte de las personas. Se da cuenta de que puede
“ver” actuar a la propia muerte. Y, sintiéndose interpelado, decide interve-
nir. La consecuencia mas o menos evidente es que “un gran poder conlle-
va una gran responsabilidad”.

El objetivo de Emergencias 112, ademas de promocionar la compaiiia
telefonica, es educar a los jugadores en todo lo relativo a los primeros
auxilios: aprender la respiracién boca a boca, el masaje cardiaco, la
maniobra de Heimlich, la posicion lateral de seguridad, o incluso buscar
por la ciudad un desfibrilador para revertir la parada cardiaca; todo esto,
por supuesto, ademas de llamar al 112 en caso de graves emergencias. Con
¢l se aprende también a mantener las funciones vitales, a prevenir el paro
cardiorrespiratorio y a conocer como hay que acceder a los sistemas de
emergencia médica.

En contra de lo que ha ofrecido el mercado hasta ahora, Emergencia
112 supone una gran novedad, un juege para telefonia movil que, ademas
de entretener, divertir y alcanzar todos los parametros requeridos en un
videojuego, pretende formar a sus usuarios siguiendo las recomendacio-
nes internacionales de resucitacion cardiopulmonar.
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2. Concepto de Serious Games

Se denominan Serious games aquellas aplicaciones informaticas que
bajo el aspecto de juego tratan de tener una finalidad diferente, o al menos
adicional, a la tradicional de diversion. Estas finalidades suelen ser: de
tipo pedagégico, informativo, comunicativo, ideologico, de marketing o
de entretenimiento. Por supuesto, incorporan recursos lidicos propios de
videojuegos y todo tipo de simulaciones informaticas.

En general, se trata de juegos usados para la capacitacién, formacion,
publicidad, simulacion o educacion, y disefiados para usarse tanto en orde-
nadores personales (PCs con Microsoft Windows o Linux) como consolas
de videojuegos (Xbox o Play Station 2), o cualquier otra plataforma, como
las méviles. Es decir: la plataforma no es un dato importante para su defi-
nicion. En cambio, si lo son estos tres conceptos:

a) Juego: El “serious game” se utiliza para formar, pero su primera
mision es entretener, divertir, motivar.

b} Tecnologia: A diferencia de los tradicionales juegos educativos
(puzzles, cuentos, etc.), aqui el factor tecnoldgico es clave: en
torno a ¢l se disefian las habilidades que el usuario va a desarro-
llar y se construye el argumento que exige la toma de decisiones.

c) Contexto: La finalidad educativa que plantean no es evidente de
suyo, sino que se plantea en un determinado contexto. Se trata de
desarrollar un acercamiento lidico a un problema, a una cuestién
0 a un ambito —a un contexto, en definitiva- que implica al usuario
en la propia formaci6n o en la asuncién de determinados valores.

En particular, aplicado al 4mbito educativo, un “serious game” tiene
como objetivo conseguir que la dimensién seria (educativa o formativa) sea
mds atractiva para el alumno, presentandola con aspecto de juego, dotando-
la de interaccién, de unas normas y en ocasiones de objetivos ludicos, para
de esta manera conseguir captar el interés del Jugador: el alumno.

Asi, los serious games empleados en el 4mbito educacional presentan
tas siguientes ventajas sobre cualquier otro programa educativo:

~ proporcionan una mayor motivacion del alumnado,
— se adaptan a las habilidades del jugador,
~ reducen las frustraciones y el aburrimiento,
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— proporcionan feedback o retroalimentacion directa a las propias
acciones y decisiones,

— y mejoran el proceso de aprendizaje.

En esta tesitura, la pregunta esta clara: jpor qué no “jugar seriamente”
en clase? Lo que si que es claro es que las tecnologias de la informacion
empiezan a penetrar en todos los,campos de nuestra vida, y que vestir las
aplicaciones con la apariencia de juego es un buen punto de partida para
ganarse al usuario. Con esto, muy pronto resultarén mas atractivas algu-
nas actividades que tradicionalmente tenian fama:de todo lo contrario,
como la formacion. Y es de suponer, por tanto, que cada dia deberemos
habituarnos mas a conceptos como “simulador”, “mundos virtuales”, etc.,
en ambitos y tareas en las que ahora no nos lo imaginamos. j

Esta nueva tendencia ha sido posible por los recientes desarrollos tec-
nologicos. Las mejoras en los interfaces graficos han sido el revulsivo
para que muchas empresas hayan visto la oportunidad para prestar sus ser-
vicios con la apariencia de videojuegos. Un caso bastante ilustrativo en
este sentido es la gran cantidad de centros académicos que han instalado
aulas virtuales en Second Life.

A todo esto hay que unir el hecho de que varios estudios de universi-
dades prestigiosas alaban el empleo de juegos para el desarrollo de habi-
lidades. Es el caso, por ejemplo, de la investigacion llevada a cabo este
afio 2008 por un grupo de profesores de la Universidad de Westminster,
dirigidos por David Gauntlett y Lizzie Jackson. Como sefialaba BBC-
News en la presentacion del informe', “los mundos virtuales pueden ser
valiosos lugares donde los nifios ensayan lo que van a hacer en la vida
real”, y, desde luego, “son una alternativa de ocio mas poderosa y atrac-
tiva que, por ejemplo, la television o la radio; una alternativa mds activa
y estimuladora”. La investigacion se realizé con nifios entre 6 y 12 afios
que se habian adentrado en Adventure Rock, un mundo virtual planteado
como isla tematica, que fue disefiado para la BBC por CBBC Chanel,
fabricante belga del videojuego Larian.

1 BBC-News, 23 de mayo de 2008. Disponible en: http://news.bbe.co.uk/1/hi/technology/7415442.stm

© Editorial EOS

Interactividad digital. Nuevas estrategias en educacidn y comunicacion 187

Pero los videojuegos no solo atraen a los mas nifios y adolescentes. Por
eso las empresas utilizan cada vez mas algin tipo de simulador (en el
fondo, un tipo de “serious game™) para potenciar el desarrollo intelectual
o conductual de sus propios profesionales. Y en el ambito universitario,
IBM ha introducido un videojuego para ayudar a los estudiantes a desarro-
llar capacidades de negocio y de dominio de las nuevas tecnologias, lo
cual les sirve de entrenamiento para su futura vida laboral.

Como ejemplo de versiones “juego/utilidad™ de caracter mas avanza-
do, destaca el proyecto 3-D Data Center de IBM, que permite a los emple-
ados IT gestionar sus centros de datos con un interfaz muy parecido al de
los mundos virtuales. O el proyecto del MIT de utilizar la inteligencia
colectiva de grupos grandes de gente para enfocar la resolucion de proble-
mas como el calentamiento del planeta’. El campo es tan interesante, que
las empresas mas punteras no se quieren quedar atras. Ahi esta Nintendo
y su Wii, o Microsoft, que también tiene planes en este sentido. Algunos
reconocidos olfateadores de negocio han visto la oportunidad como
Steven Spielberg promotor del juego Boom Blox para Wii, juego con el
que, segun sus palabras, “los nifios aprenderan fisica sin ni siquiera ser
conscientes de ello ™.

3. Videojuegos y educacion: historia de un encuentro

Mucho antes de que la expresion “juego serio” se generalizase en
2002, ya habian empezado a desarrollarse videojuegos para el aprendiza-
je y la instruccion. Los especialistas consideran que el primer “serious
game” de la historia es el simulador Army Battlezone, un proyecto fallido
que lideré Atari en 1980 y que consistia en un juego de simulacion para
que los soldados aprendieran a conducir un carro de combate como parte
de su entrenamiento militar.

2 Mark Klein, Thomas Malone, John Sterman & Igbal Quadir, The Climare Collaboratorium:
Harnessing Collective Intelligence to Address Climate Change Issues, M.L.T, Informe emitido el 22 de
junio de 2006; disponible en: http:ifeci.mit.edu/collaboratorium. pdf

3 Cfr.: www.usatoday.com/tech/gaming/2008-05-05-boom-blox-main_N.htm
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Sin embargo, esto no fue sino un timido intento de utilizar el videojue-
go con fines educativos. Siguiendo el viejo principio de “educar deleitan-
do”, desde mediados de los ochenta surgieron varios juegos gue pretendi-
an instruir al alumno en diversas éreas del aprendizaje: a los diversos jue-
gos centrados en el personaje de Pipo (para la ensefianza de idiomas, de
Matematicas, de Ciencias Sociales, etc.), sucedieron juegos educativos en

el ambito de la Geografia (como La aventura de los continentes, de LP.S.,

o el clasico Carmen Sandiego, de Electronic Arts), en Historia del Arte
(como Mision Van Gogh o Louvre. La maldicion final, ambos de
Friendware) o en Lengua e Historia Latina (como.Caesar, de Sierra).

Eran proyectos cargados de buenas intenciones, pero su aceptacion entre
los alumnos era mas bien escasa. Asi, los videojuegos educativos que alcan-
zaron cierta notoriedad fueron precisamente los que tenian escaso contenido
instructivo, como los simuladores historicos Age of empires, Civilzation o
Prince of Persia. Ninguno de ellos aportaba conocimientos sistematicos, ni
servia como material de apoyo para una asignatura concreta de Historia
General, pero resultaron en cambio muy atractivos para los nifios y adolescen-
tes porque les permitian un amplio desarrollo de su imaginacion.

En una segunda fase, se estudio la posibilidad de articular un uso educati-
vo de los juegos comerciales. En Espaiia, el proyecto pionero en este campo
fue el Grupo F9, con sede en el ICE de la Universidad Auténoma de
Barcelona. Creado en el afio 1992, reunié a un grupo de maestros de todos los
niveles educativos (desde educacion infantil hasta la universidad) y desarrolld
numerosas propuestas en los aiios siguientes. Su trabajo mas conocido fue su
articulo “Ocho propuestas didécticas™ (2000} en el que plantearon la utiliza-
cion de ocho videojuegos de entretenimiento en diversas asignaturas de la
Educacion Secundaria. Estas eran algunas de sus propuestas:

1. PC Futhol: para Matemadticas en ESO. El videojuego contribuye
a desarrollar la organizacién del espacio, el tratamiento de la
informacién (busqueda, obtencion, seleccion y asimilacion de
datos), el manejo de estadisticas, etc.

2. The Machine Incredible: para Ciencias Experimentales en ESO.
Puede ayudar al desarrollo de habilidades psicomotrices (latera-
lidad, percepcion de las transformaciones), organizativas (en
cada puzzle hay que planificar los pasos para llegar a su resolu-
cidn), analiticas (para la configuracién de estrategias), etc.

3. Los Lemmings: para Matemadticas y resolucion de problemas en
Primaria. La interpretacion y resolucion de laberintos facilita el
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desarrollo de la lateralidad, la planificacion de estrategias, la
organizacion de recursos, la capacidad analitica, el desarrollo
intuitivo y la utilizacion de la memoria visual y retentiva.

4. Carmen Sandiego: para Ciencias Sociales en ESO. Este si es un
videojuego educativo, pues consiste en localizar sobre un mapa
los principales accidentes geograficos y memorizar los topéni-
mos. Pero las aplicaciones que el Grupo F9 queria obtener de él
son de otra indole: adquisicion de valores (respeto, solidaridad y
cooperacion), orientacidn a partir de los puntos cardinales, loca-
lizacién espacial, interpretacion de planos y escalas, etc.

Mientras estas y otras propuestas similares proliferaban dentro y fuera
de nuestro pais, el entorno de los videojuegos educativos empezo a cambiar
a finales de los afios noventa. El hecho de que la mayor parte resultaran
escasamente rentables, unido a la creciente capacidad técnica de los juegos
para ofrecer entornos realistas, dio lugar a un replanteamiento del concepto
de “videojuegos educativos”. En los primeros afios de la actual centuria,
una serie de estudiosos comenzaron a examinar la utilidad de juegos para
otros fines, desarrollando programas de instruccién en ambitos extra-esco-
lares y sentando las bases para el nuevo concepto de serious games.

En 2002, el Woodrow Wilson International Center for Scholars en
Washington DC lanzo la “Serious Games Initiative”, un movimiento de alcan-
ce mundial para fomentar el desarrollo de juegos que se ocuparan de cuestio-
nes de politica, ciudadania y solidaridad. De forma més organizada, en el afio
2004 comenzaron a aparecer los primeros serious games, centrados en las
cuestiones sociales ¢ inter-raciales, asi como en la educacién para la salud.

Los creadores de serious games (juegos de video comprometidos, se les
llama en el entorno hispanoparlante} estan proliferando a gran velocidad. Su
primera conferencia anual, el Serious Game Summitt, tuvo lugar en el verano
de 2004 y contd con solo 40 asistentes. En la tercera, celebrada en julio de
2006, 1a participacion se ha multiplicado por seis: acudieron 250 participan-
tes. Y en la quinta, en febrero de 2008, asistieron mas de 400.

Segin las previsiones de Eliane Alhadeff’, experta y promotora de los
serious games en Estados Unidos, en 2008 esta parcela de los juegos elec-

4 http://eliancalhadeff.blogspot.com/
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trénicos alcanzara una facturacion global de 1.500 millones de délares en
todo el mundo. Otros observadores prevén alcanzar esa cifra en torno al
afio 2011. En todo caso, los ultimos datos del mercado permiten suponer
un crecimiento exponencial del volumen de negocio; Price-Waterhouse
Coopers® ha calculado que los 150 millones de délares que han supuesto
las ventas de serious games en 2007 en los Estados Unidos alcanzaran una
tasa de crecimiento anual compuesta de dos digitos en cada uno de los
cinco proximos afos.

4. Los comienzos de la investigacion sobre video-
juegos y educacion |

Las primeras investigaciones sobre el potencial educativo de los video-
juegos comienza en fecha relativamente temprana: en concreto, suele citar-
se el trabajo de G. H. Bali, titulado “Telegames Teach More Than You
Think”, que data de 1978. En ese estudio, Ball apunta ya dos lineas de inves-
tigacion que luego seran muy comunes en la bibliografia posterior:

a) Por una parte, analiza la potencialidad de los videojuegos para desa-
rrollar las capacidades espaciales de los nifios, con especial inciden-
cia en la tridimensionalidad. Este aspecto serd en muy poco tiempo
un ambito de investigacion muy frecuentado; entre los autores que
siguieron su estela cabe sefialar a B. Lowery y F. Knirk (1982-83) y
D. Gagnon (1985). En todos estos casos, los investigadores concluye-
ron que la experiencia y la destreza mostradas por el jugador actian
como efectos acumuladores en el desarrolle del juego.

b) Por otra, Ball examina también los componentes procedimenta-
les basicos en la formacidn intelectual de nifios y adolescentes,
como son el lenguaje y las mateméticas. En ese contexto, inves-
tiga el papel desempefiado por los videojuegos; y entre sus con-
clusiones destacan algunas que ain hoy pueden considerarse
atrevidas, como que los juegos electronicos favorecen diversas
destrezas intelectuales: la asimilacién de conceptos numéricos, la
comprension lectora e, incluso, el estimulo de la lectura.

5 www.pwe,.com/extweb/industry.nsf/docid/E7376CAA22C376408525662700504BD4
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Con la expansion de los videojuegos a principios de los ochenta, la
investigacion crece rapidamente y se diversifica. Casi inmediatamente,
surgen diversos trabajos relacionados con la destreza 6culo-manual. Asi,
un experimento efectuado por I. Griffith et al. (1983) entre un grupo de
estudiantes de ensefianza primaria demostré que los jugadores de video-
juegos poseian una mayor destreza en la coordinacion visual y motora que
sus compafieros de instituto.

Dos afios mas tarde, la investigadora Greenfield publica un famoso
libro (El nifio y los medios de comunicacion, 1985) en el que dedicaba un
capitulo a demostrar como los niiios asiduos a los juegos electronicos des-
arrollaban una coordinacidn sensomotriz muy por encima de 1a media. En
ese mismo lugar, referia con todo detalle sus experiencias con juegos clé-
sicos como Pac-Man (juego de laberintos) o Tranquility Base (juego sobre
una nave espacial y sus aventuras en un planeta lejano).

En los afios siguientes, a estas investigaciones inicidticas habria que
sumar también las de M. Dorval y M. Pépin (1986). Todos estos autores
coinciden en seiialar que tanto en lo referido a las habilidades espaciales
como a las visuales y motoras —es decir, reflejos, respuesta del jugador,
etc.— demuestran una mayor capacidad aquellos adolescentes que han
tenido una experiencia media o larga con los videojuegos. En sus trabajos,
el efecto acumulativo parece demostrado, al igual que sucede con otras
capacidades humanas en las que la ejercitacion y la practica funcional
resultan fundamentales.

Por estas mismas fechas se constatan también los primeros trabajos
que ponen en relacidn el uso de videojuegos con las mas importantes habi-
lidades cognitivas. En otro estudio, S. Long y W. Long (1984) se ocupa-
ron del analisis de los procesos deductivos que pueden llevar aparejados
los juegos electronicos, y examinaron el desarrollo de estrategias cogniti-
vas a través del juego. En esa misma linea, S. Silvern (1985 y 1986) estu-
di6 poco después sus posibilidades en relevantes procesos de aprendizaje,
como el ensayo-error, la formulacién de hipétesis, la generalizacion de
conclusiones y la generacion de reglas. En conexién con sus predecesores,
estudio también como la mente infantil desarrollaba en el juego la capaci-
dad de organizar los elementos de un conjunto y su disposicion con vistas
a fines estratégicos. En general, las estrategias de resolucion de problemas
y una serie de cuestiones de marcado caracter cognitivo, en relacion con
el aprendizaje, son sefialadas por los primeros investigadores como los
principales focos de interés educativo en el estudio de los videojuegos.
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Finalmente, entre las lineas primeras de investigacion, se sefialo tam-
bién el valor de los juegos electronicos en aquellos nifios con dificultades
de aprendizaje en materias y habilidades basicas (Greenfield, 1985).
Varios autores comprobaron que, gracias a los videojuegos, los alumnos
eran capaces de percibir sus carencias e intentar solucionarlas. En su opi-
nién, la adaptabilidad y versatilidad de esos juegos permitirian su utiliza-
cion en casos donde la integracion escolar presentaba importantes proble-
mas (sobre todo, gracias a la activa implicacion de los nifios en los video-
Jjuegos); y también por el control sobre el juego como elemento motivador
y dinamizador del aprendizaje. A partir de estas investigaciones primeri-
zas, los videojuegos dejaron de ser vistos como algo necesariamente nega-
tivo (pérdida de tiempo, fomento de la violencia, tendencia a la disper-
sion) y empezaron a ser considerados como instrumentos complementa-
rios para una educacion integral. Ese fue el primer paso para llegar a los
Jjuegos serios que hoy contemplamos.

5. El movimiento “seriousgaming”

Esta nueva orientacion de los videojuegos —su empleo para fines for-
mativos y de aprendizaje- ha dado en llamarse “movimiento seriousga-
ming”. Este movimiento esta cobrando mas importancia cada dia. Y, asi,
vemos proliferar en la red numerosas referencias a sus logros en los ulti-
mos afios: informacion en webs del sector de videojuegos y en diversos
foros y listas de discusion, asociaciones que defienden la excelencia y el
valor de los serious games, portales con recursos en este campo, etc. Entre
las proyecciones mas destacadas de este movimiento cabe citar:

— Conferencias mundiales: Cada afio se celebra la Serious
Games Summit GDC, una conferencia anual que se ha hecho su
propio hueco en la afamada Game Developers Conference
(GDC). En su pédgina web pueden encontrarse numerosas
ponencias de alto nivel sobre seriousgaming de las ediciones
anteriores. Importante también la reciente Learning with Games
2007, esponsorizada por la Comisién de Educacion y
Formacién de la Union Europea, ademas de otra serie de orga-
nizaciones piblicas y privadas, y focalizada principalmente en
juegos serios de formacion y aprendizaje.
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~ Concursos y Eventos: De importante relevancia es también el
SeriousGame Showcase and Challenges, concurso anual con la
finalidad de identificar tecnologias innovadoras de videojuegos
que mejoren la formacion en todos los 4mbitos y sectores, dentro
de la conferencia I/ITSEC.

— Iniciativas de difusion, promocién y noticias: La Serious Games
Initiative y la Serious Games Source son dos fuentes privilegiadas
de informacion sobre este movimiento; periodicamente publican
boletines de noticias. También existe el Serious Games Institute,
una asociacion para la promocion del seriousgaming.

— Redes sociales: Se ha creado una Red social de gente interesada en
serious games, en la web de redes sociales Ning (http://serious-
games.ning.com).

— Directorios de juegos: Los dos mas relevantes son los que propor-
cionan las webs de Social Impact Games y de Super Smart Games.

— Alianza Internacional de Empresas: Recientemente se ha consti-
tuido la Alianza Europea de Serious Games. Es también conocida
por ANGILS, las siglas de Alliance for New Generation Interactive
Leisure & Simulations.Su pagina web es: www.angils.org.

— Blogs: Los aficionados y seguidores de este movimiento han des-
arrollado diversos blogs que llegan a contar con miles de entra-
das cada dia. Future-Making Serious Games (http://elianealha-
deff.blogspot.com/) es una muestra de la calidad que pueden
alcanzar sus propuestas y reflexiones.

5.1. Clasificacion de los “serious games”

Los “juegos serios” se han consolidado ya como un subgénero propio
dentro de la clasificacion tipica de los videojuegos. A la tradicional clasi-
ficacion propuesta por M* Esther del Moral (1996) y Rafael Carrascosa
(2006), que establecia seis tipologias basicas {Arcades, Aventura y rol,
Simuladores, Estrategia, Deportes, Puzzles y preguntas), las tipologias
mds recientes han incorporado ya un nuevo tipo denominado “serious
games” que, a diferencia de los demas, no se caracteriza por la tematica
(deportes, aventuras), sino por su orientacién practico-formativa. Es decir:
puede revestir formas muy variadas, incluyendo situaciones tipicas del
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género de aventuras, de accidon en primera persona, de estrategia, de stmu-
lacidn, etc. Lo decisivo, como sefialdbamos mas arriba, es el contexto que
da sentido formativo a esa accidn 0 a esa aventura.

Dentro de este subgénero, el espectro abarcado es, como decimos, muy
amplio. Pero todos ellos se caracterizan, en primer lugar, por asumir un
doble propdsito mas o menos explicito:

— educar, formar, persuadir o concienciar al jugador en una materia;
— como juegos que son, deben primero entretener y divertir.

Sobre esta orientacién finalista, o de caracter volitive, la tipologia de
serious games puede ser resumida en unas pocas categorias. La industria
de este subsector ha establecido las siguientes, en funcion de su orienta-
cion tematica: |

a) Education Games: se trata de juegos de formato y contenido
claramente formativos, incluyendo los de aprendizaje asistido.
Emparentan con los tradicionales “juegos educativos”. Entre
ellos, cabe sefialar: Cooking Mama, de Taito: un simulador de
cocina; English Training, de Nintendo, para el aprendizaje del
inglés; Pokemon PC Master, también de Nintendo, para enseiiar
¢l manejo del PC a los pequetios, o Pokemon Learning League,
también de Nintendo, que ayuda a los maestros a reforzar en sus
alumnos conceptos basicos de matematicas, lengua y ciencias
naturales. En esta misma categoria podriamos incluir Turnitalloff,
de Intelligent Windows Management, que pretende concienciar a
los empleados para que reduzcan al maximo el consumo de elec-
tricidad de una oficina.

b) Memory & BrainGames: es una rama que ha tenido gran desa-
rrollo en los ultimos aiios, y que ha llegado a ser muy popular en
Japén, donde nacieron, y también en Estados Unidos. Son juegos
para potenciar la memoria o el desarrollo de las facultades inte-
lectivas. El caso mas famoso es Brain Training, de Nintendo, que
surgio en 2006 como resultado de las investigaciones previas del
Dr. Kawashima. Este catedratico de la Universidad de Tohoku
habia publicado en 2003 un libro titulado Entrena tu cerebro, en
el que proponia pequefios ejercicios en forma de pasatiempos
para prevenir el deterioro neuronal que se da con la edad. Tras el
éxito del libro, surgid este videojuego como una propuesta con-
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junta de la Universidad de Tohoku y Nintendo, y cuyo objetivo
primordial es evaluar al jugador mediante un sencillo examen
para conocer su edad mental, y a partir de ahi proponerle ejerci-
cios de diferente tipo para entrenar su cerebro.

¢) Business Games: son juegos de simulaciones de negocio, al estilo
de las ficticias inversiones en bolsa que solian hacer los estudiantes
de Economicas para manejarse en el mundo de las finanzas. A través
de esos juegos los usuarios ponen en practica conceptos tedricos de
management y capacidades de gerencia y administracion. Incluyen
también juegos pensados para el desarrollo de habilidades directivas
(liderazgo, delegacion, trabajo en equipo, resolucion de conflictos,
influencias, motivacion, etc). El ejemplo mas interesante es
Company Game, un simulador de estrategia empresarial, que ha vol-
cado en la Red una amplia informacién sobre las posibilidades de ese
juego (http://www.companygame.com/).

d) Health Games: aqui se integran todos los juegos orientados al
cuidado de la salud y el conocimiento de determinadas cuestio-
nes médicas. Aqui entraria €l ya citado Emergencia 112, de
Movi-Star/Exelweiss, sobre primeros auxilios, un juego desarro-
llado por Colgate (Toothman) para formar a los usuarios sobre
distintos aspectos de la limpieza bucal, o NutritionSleuth, des-
arrollado por PacificScienceCenter, para el fomento de la nutri-
cion responsable (cfr. http://nutritionsleuth.com/).

e) DocuGames, Political & Social Games: es el grupo mas reciente,
desarrollado a partir de 2006, que procura fomentar la solidaridad
internacional, erradicar el racismo y la violencia, y concienciar sobre
la necesidad de una cultura de paz. Incluye juegos politicos, sociales
y documentales, con recreacion de sucesos reales junto con elemen-
tos ficticios y de aventura. Pretenden educar en materia de politica
social. Este subtipo abarca videojuegos sobre conflictos bélicos
recientes, como los ejemplos enormemente populares ya menciona-
dos: Food Force, creado en colaboracién con el Programa de
Alimentos de las Naciones Unidas, o Peace Maker, referido al con-
flicto de Oriente Medio. También se incluyen aqui: Refugee, para
Intermon Oxfam {desarrollado por UnkaSoft), y otros muchos jue-
gos de indole militar, como America 5Army.
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f) Advergaming: mitad publicidad, mitad juego. Se trata de juegos
interactivos que permiten la exposicion continuada del usuario a la
marca del producto anunciado. Es algo parecido al “videojuego
patrocinado” o al “product placement” cinematografico. Un ejemplo
de este subgénero es el juego de motos online desarrollado para
Repsol YPF (http://www.exelweiss.com/repsol/motos.htm).

5.2. La futura generacion de jugadores .

Los tedricos en Ciencias de la Educacion especulan ya sobre como
sera en el futuro nuestra sociedad cuando la actual generacion de jovenes,
formados en los videojuegos mas que en las aulas, ocupen los ]}uestos
directivos a todos los niveles. La que en Estados Unidos 1laman ya Gamer
Generation esta ya dando mucho que hablar.

Este ha sido, precisamente, el tema de fondo que se abordd en la ulti-
ma edicidon de Renacer, el encuentro europeo mas importante sobre inno-
vacion en los negocios. En su 3” edicion celebrada en Barcelona en julio
de 2007, bajo el lema “People connected to the next” los organizadores
tuvieron el acierto de incluir en su programa un apartado para tratar la
tematica de los serious games en el mundo de la empresa: el serious play,
o el juego como una forma de trabajo. En aquellas jornadas se trataron
temas de alto interés, como la realidad aumentada (la que afiade informa-
cion virtual a la realidad fisica, en vez de suplantarla: esto seria realidad
virtual), los fab labs (laboratorios de fabricacidn), o los juegos con robots;
pero, sobre todo, se tratd de los simBussiness o simuladores de negocios.

En relacion a este 0ltimo punto, se traté de valorar como sera el nuevo
entorno empresarial cuando la generacidén de los gamers establezca las
reglas del juego. Porque esta generacion ha crecido conectada y retroali-
mentada con entornos virtuales interactivos y ha asumido tanto el concep-
to de equipo como la necesidad de tomar decisiones. Su formacion inter-
activa en los juegos les configurara del siguiente modo:

— Seran problem solvers: personas que, gracias a los videojuegos,
estaran acostumbradas a competir y les gustard ganar. Estarin
habituados a la prueba y error, a intentarlo repetidas veces, a no
desanimarse por ¢l fracaso. Estaran dispuestos a asumir riesgos y
a solucionar problemas, cuanto mas dificiles mejor.
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— Seran personas multitarea: personas que, gracias a los videojue-
g0s, se encontraran comodas, sumergidas en una gran cantidad de
datos y con capacidad para analizar muchos elementos y alterna-
tivas con extrema rapidez. Capaces de conducirse entre mucha
informacién y con destreza en el uso de interfaces y manipula-
cion de imagenes.

— Seran personas colaborativas: personas que, gracias a los video-
Jjuegos, confiaran mucho en el equipo y algo menos en el jefe.
Seran mas sociables y mas leales con sus equipos, habrin interio-
rizado una cultura de la participacién y trabajarén de forma natural
en equipo para conseguir resultados y desarrollar conocimiento.

En definitiva la futura generacion de jugadores tendra un enfoque y
un trato diferentes con el jefe, con sus compaiieros de trabajo, con el fra-
caso, con el cumplimiento de tareas y con las recompensas. Sin duda el
efecto que esta nueva generaciéon de gamers tenga sobre la empresa del
maifiana forzara a una redefinicion de los sistemas de formacion y apren-
dizaje dentro de la estrategia de Recursos Humanos. El nuevo enfoque
de aprendizaje potenciara el uso de “juegos serios” como un modo mas
de e-learning o blended learning (combinacién de varios métodos de
aprendizaje). Y, como consecuencia de esta nueva formacién, tendremos
un nuevo tipo de profesional. Pero no es dificil saber como se compor-
tara: lo podemos intuir en su comportamiento con los videojuegos.
Parafraseando el mitico refran, podremos decir: “Dime como juegas, y
te diré quién eres y como trabajaras”.

Mirando hacia ese futuro no tan lejano, si algo esta claro es que la
generacion de los jugadores ira en aumento cada vez mas. Se estima que
pertenecen a ella mas de 90 millones de personas sélo en Estados Unidos.
Porque no es un fendmeno mayoritariamente juvenil. Cifiéndonos exclu-
sivamente al entorno europeo, en el Reino Unido el 37% de la poblacion
con edades comprendidas entre los 16 y los 49 afios se describe a si misma
como “jugadores activos” (que juegan habitualmente con una consola, un
dispositivo portatil o un PC). Comparativamente, se definen como “juga-
dores activos” el 28% de los espaiioles y finlandeses en esas mismas eda-
des. Y si apuntamos a una franja de edad mas madura, que ha abandona-
do ya por completo la etapa de la juventud, veremos que el 33% de las per-
sonas de 30 a 49 afios del Reino Unido se consideran jugadores activos,
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seguidas en nuestro continente por ¢l 23% de los finlandeses y el 16% de
los espaiioles. En Europa, la edad media del videojugador activo oscila
entre los 33 afios en el Reino Unido y los 26 aiios en Espana®.

6. Referencias bibliograficas

ARROYO, L. (1999): Cine, TV y videojuegos en la mente del nifio.
Cuadernos de Pedagogia. N° 278, pp. 80-85.

BALL, G. H. (1978): “Telegames Teach More Than You Think”. Audio-
visual Instruction, May, pp. 24-26.

BLAISDELL, P.; DEYOUNG, J.; HUTCHINSON, S. Y PETERS‘ON, S.
(1999): Encouraging recreational reading in the elementary grades.

Chicago, Illinois, Saint Xavier University. (ERIC Document Reproduction
Service N° ED 435975).

BLUMBERG, F. C. (2000): The effects of children's goals for learning
on video game performance. Journal of Applied Developmental
Psychology, 21 (6) Nov-Dec. pp. 641-653.

CARBONELL, J. (2008): “Serious GGames: cuando los juegos tienen
otras finalidades”, La Cofa: Blog de vigilanca tecnologica. En:
http://www.lacofa.es/index.php/category/sociedad-de-la-informacion .
Publicado el 4.V1.2008

CARRASCOSA, R. (2006): “Propuesta de tipologia basica de los video-
juegos de PC y consola”, Icono 14 — Revista de Comunicacion y
Nuevas Tecnologias, n° 7, Junio 2006, pp. 1-11.

CESARONE, B. (1998): Video Games: Research, Ratings, Recomendations,
ERIC Clearinghouse on Elementary and Early Childhood Education.
Illinois, E.E.U.U., Urbana.

6 Datos obtenidos del informe *“Usuarios de Videojuegos en Europa: 2008", elaborado por Niclsen
Games para la Federacion Europea del Software Interactivo (ISFE).
En: http:/fwww.adese.cs/web/informes.asp

® Editorial EOS

Interactividad digital. Nuevas estrategias en educacion y comunicacion 199

DEL MORAL, M. E. (1996): Videojuegos, juegos de rol, simuladores.
Cuadernos de Pedagogia, n° 246, Abril 1996, pp. 84-88.

DORVAL, M. y PEPIN, M. (1986): Effect of Playing a Video Game on
a Measure of Spatial Visualization. Perceptual Motor Skills, n° 62, pp.
159-162.

ESTALLO, I. A. (1995): Los videojuegos. Juicios y prejuicios. Barcelona,
Planeta.

ECHEBERRIA, F. (1999): Videojuegos y educacién. En ECHEBERRIA,
F. (Coord): La Educacion en Telépolis. Donosita, Editorial Ibaeta.

ESTHER GABRIEL, E. (1994). Que faire avec les jeux vidéo. Paris,
Hachette.

GAGNON, D. (1985). Videogames and Spatial Skills: An Exploratory
Study. ECTJ, n° 33, (4): pp. 263-275.

GARITAONANDIA, C.; JUARISTI, P. Y OLEAGA, J. (1998): Las
relaciones de los nifios y de los jévenes con las viejas y las nuevas tec-
nelogias de la informacién. ZER, vol. 4, pp.131-161.

GARITAONANDIA, C.; JUARISTI, P. Y OLEAGA, J. (1999): Qué
ven y como juegan los nifios espaiioles. ZER, vol. 6. pp. 67-97.

GREENFIELD, P. M. (1985): El nirio y los medios de comunicacion,
Madrid: Morata.

GRUPO F9 (2000): Jugar con el ordenador, también en la escuela” y
“Ocho propuestas didacticas. Cuadernos de Pedagogia, vol. 291, pp.
52-54 y pp. 70-83.

KLEIN, M.; MALONE, T.; STERMAN, J. y QUADIR, L. (2006): The
Climate Collaboratorium: Harnessing Collective Intelligence to
Address Climate Change Issues, M.1.T. Informe emitido en junio de
2006; disponible en: http://cci.mit.edu/collaboratorium.pdf.

LONG, S. M. y Long W. H. (1984): Rethinking Video Games. The
Futurist, December 1984, pp. 35-37.

LOWERY, B. R. y KNIRK, F. G. (1982-83): Micro-computer video
games and spatial visualization acquisition. Journal of Educational
Technology Systems, v. 11 (2): pp. 155-166.

NIELSEN GAMES (2008): Usnarios de Videojuegos en Europa: 2008,
Informe elaborado por Nielsen Games para la Federacion Europea del
Software Interactivo {ISFE). En: http://www.adese.es/web/informes.asp

© Editorial FOS




200 Los Serious games: una alternativa a los juegos educativos

PONS, J. V. (2007): ;Qué son los ‘serious games’ (juegos serios)?, Exe blog.
Documento disponible en: http://www.exelweiss.com/blog/356/serious-
games-juegos-serios/ . Publicado el 23 de noviembre de 2007.

SAWYER, B. (2008): Serious Games Taxonomy Shared. Documento dis-
ponible en: http://www.seriousgames.org/index2.html. Publicado el
19.11.2008.

SILVERN, S. B. (1985-86): Classroom Use of Video Games. Educational
Research Quarterly, 10 (1), pp. 10-16.

© Editorial EOS

e

I

Del Dorico
al ciber-arte

AN S o

Sara Garcia Mendoza

Sumario

Introduccion

Las etapas del arte

Guerra Mundial: “rehumanizacién” del arte
El caso de Espaiia

El “ciber-arte”

Referencias bibliograficas

© Editorial EOS






