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monografia

Pedro M. Latorre Andrés’,
Carlos Vaz de Carvalho??

'Departamento de Lenguajes y Sistemas
Informdticos, Universidad de Zaragoza,

2 Instituto Superior de Engenharia do Porto
(Portugal); 3Investigador principal del pro-
yecto europeo SEGAN

<platorre@unizar.es>,
<carlos.vaz.carvalho@gmail.com>

Estamonograffa que ahora presentamos tra-
tadelos "juegos serios" (serious games), que
pueden definirse como aquellos juegos utili-
zados para fines distintos del mero entreteni-
miento. Los juegos serios pueden aplicarse a
un amplio espectro de dreas, por ejemplo
educacion, salud, formacion en entornos o
situaciones peligrosas, etc.

Los juegos serios son especialmente uti-
les para la educacién y la formacion.
En lugar de ofrecer solo los cursos tradicio-
nales estaticos en papel o en linea, laintegra-
cion de los juegos serios en el aula y de sus
correspondientes actividades educativas en
casa pueden ofrecer un entorno inmersivo y
atractivo donde los usuarios "aprenden ha-
ciendo». Los usuarios actian y aprenden de
Sus propios errores en un entorno controla-
do. Este método basado en prueba y error
soportabien el aprendizajey es capaz también
de mejorar el trabajo en equipo, las habilida-
des de liderazgo social y la colaboracion.

Los juegos serios pueden ser integrados en
todas las areas de proceso educativo.
Sucomunidad de investigadores, profesiona-
les y usuarios ya estd bien definida, y se
dispone ya de diversas herramientas de autor
para que los profesores y maestros desarro-
llen sus propios juegos, centrdndose en el
disefio especifico del proceso de aprendizaje,
mediante la creacion de escenarios reales en
contextos profesionales, en formas
predefinidas a través de entornos inmersivos
graficos (graficos 2D/3D, sonido y anima-
cion) einteractivos. Lainteractividad permite
conocer el impacto de las acciones del juga-
dor, através delasrespuestas alas preguntas
o situaciones en el escenario virtual.

Los autores de este monografico sobre los
juegos serios son miembros de lared europea
SEGAN (SErious GAmes Network), finan-
ciada por la Comunidad Europea y cuyos
objetivos son estudiar, analizar y difundir
informacion sobre los juegos serios, siste-
matizar los procesos de investigacion y de
aplicacion delosjuegos serios enla educacion
ylaformacion, intercambiar conocimientos,
experiencias y know-how entre los diferentes
paises, instituciones € individuos e incluso
entre los diferentes niveles de educacion, iden-
tificar y difundir las mejores précticas en el
campo, alentar a nuevos actores a participar

Presentacion.

Los juegos serios: Aprender
jugando y jugar aprendiendo

Pedro M. Latorre Andrés es licenciado en Ciencias Fisicas y doctor en Ingenieria Informatica por la
Universidad de Zaragoza. Profesortitular en el departamento de Lenguajes y Sistemas Informaticos de la
Universidad de Zaragoza y miembro del Instituto de Investigacion en Ingenieria de Aragon (13A), desarrolla
actualmente su investigacion dentro del Grupo de Informatica Gréfica (GIGA). Ha participado en distintos
proyectos docentes y de investigacion europeos, nacionales y regionales, y ha publicado contribuciones
cientificas en Informatica Grafica (visualizacion de datos y simulacion de fenémenos naturales), e Interaccion
Persona Ordenador (usabilidad y accesibilidad, sistemas de ensefianza basados en TIC)

Carlos Vaz de Carvalho es ingeniero en Electricidad e Ingenieria de Computadores por la Escuela de
Ingenieria de la Universidad de Porto (Portugal) y doctor en Sistemas y Tecnologias de la Informacion por
la escuela de Ingenieria de la Universidad del Minho (Portugal). Dirige el grupo de I+D GILT en el campo
de la gréfica, la interaccion y la Tecnologia Educativa y ha sido director de e-/learning en el Instituto de
Ingenieria de Porto. Ha publicado mas de 100 articulos y 3 libros sobre el tema, ha coordinado 8
proyectos europeos en este ambito y ha participado en mas de 20 proyectos europeos.

y utilizar los juegos serios, definir las futuras
lineas de investigacion y desarrollo y, por
tltimo, la promocién de Europa como centro
de investigacion, desarrollo y aplicacion de
proyectos sobre juegos serios.

Apartir de lared SEGAN se ha formado una
comunidad de préctica, ya bastante amplia,
sobre los juegos serios. Esta comunidad se
basa en las redes sociales y herramientas en
linea para aumentar su visibilidad, generalizar
el conocimiento y el impacto de los juegos
serios, asi como contribuir a su adopcion y
uso eficiente. La red ha creado un portal
social enlinea que da soporte alacomunidad
de practica, que se organiza en grupos de
interés que producen informes anuales sobre
el disefio, desarrollo y evaluacion de los jue-
gos serios y su uso en contextos especificos.
También se ha desarrollado un repositorio de
productos, articulos y proyectos relaciona-
dos con los juegos serios, y se producen
documentos de referencia relacionados conel
disefio, desarrollo y evaluacion de esta clase
de juegos.

Lared también celebra eventos locales sobre
el desarrollo de los juegos serios, y una serie
de conferenciasy escuelas de verano anuales
celebradas en Zaragoza, Tallin, Cork y una
tltima que se impartird en la Universidad de
La Laguna en Tenerife, del 26 al 30 de enero
de 2015. También se han publicado un pro-
grama académico en juegos serios y un con-
junto de modulos de formacion derivados de
este programa. Por ultimo, hemos de men-
cionar que la creacion de una asociacion

europea que garantice la continuidad y expan-
sion de la red estd en marcha.

La comunidad se basa en tres herramientas
online:

m El portal social, que incluye el repositorio
en: <http://seriousgamesnet.eu/
community>.

m El sitio web de la red en: <http://
seriousgamesnet.eu>.

m Un grupo de Facebook, disponible en:
<http://www.facebook.com/groups/
segan>.

Actualmente, la comunidad SEGAN cuenta
conmediomillar de participantes activos, que
contribuyen regularmente con informacion,
noticias, comentarios y opiniones. El objeti-
voes seguir creciendo y ser, de hecho, unavoz
importante a nivel europeo en el campo de los
juegos serios. La comunidad SEGAN invita
a todos los interesados de ATI a registrarse
(de modo gratuito), compartir conocimien-
tosy participaren las actividades de la comu-
nidad.

Este monografico contiene un articulo invi-
tadoynueve articulos sobre diferentes aspec-
tos técnicos, y sobre todo docentes, de los
juegos serios. El articulo invitado correspon-
de auna contribucion de Baltasar Ferndndez
Manjon, catedrético en el Departamento de
Ingenieria del Software e Inteligencia Artifi-
cial (DISIA) dela Universidad Complutense
de Madrid (UCM). Es miembro del Grupo de
Trabajo 3.3 "Investigacion sobre los usos
educativos de Comunicacion y Tecnologias

Bl novatica n° 230 octubre-diciembre 2014

monograffa



de la Informacion” de la International
Federation for Information Processing (IFIP)
ydel Comité Espaiol de Normalizacién en e-
learning (AENOR CTN71/SC36 "Tecnolo-
gias delaInformacion Para El Aprendizaje").
Dirige el grupo de investigacion sobre e-
Learning (www.e-ucm.es), con un recorrido
de mas de diez afios en la materia.

Usando sus propias palabras para la presenta-
cion del grupo, "somos capaces de planificar,
desarrollar, gestionar e implementar todo el
ciclo de vida de un proyecto de investigacion y
desarrollo, llevando a cabo todas las tareas que
esto implica. Desde, por ejemplo, tareas mas
asociadas al ambito de la investigacion educa-
tiva, como pueden ser la realizacion de disefios
experimentales para la evaluacion de nuevas
tecnologias educativas, su posterior andlisis y
publicacion, hasta tareas mds técnicas, como
pueden serel desarrollo de nuevas arquitecturas
y productos software utilizando tecnologias
punteras, pasando por tareas asociadas a la
gestion de proyectos europeos o ala formacion
de personal docente.".

Pese a que los juegos serios se utilizan con
asiduidad sigue existiendo una cierta contro-
versia y existen algunos retos que dificultan
su generalizacion. El articulo trata de estas
barrerasydelasvias para su superacion, y serd
de gran interés para los estudiosos de la
materia.

Como ya se ha dicho, los juegos serios son
videojuegos disefiados para lograr un efec-
toeducativoy un cierto grado de formacion
enun drea determinada. Se utilizan hoy en
dia en las industrias tales como la defensa,
la educacion, la exploracion cientifica, la
asistencia sanitaria, la gestion de emergen-
cias, planificacion urbana, ingenieria, y
muchos otros. Como todavia es un tema
incipiente, no sigue exactamente las mis-
masreglasy practicas que laindustria delos
videojuegos comerciales; por lo tanto con-
tinda el interrogante de como crear y utili-
zar los juegos serios.

El articulo de Olivier Heidemann presenta
los conocimientos basicos sobre el tema:
definiciones terminoldgicas, el proceso de
creacion y sus consideraciones diddcticas y
tecnoldgicas, etc. y puede ser unabuenaintro-
duccién para los lectores no familiarizados
con el mismo.

Desde un punto de vista mas tecnoldgico,
Anténio Andrade expone en su articulo la
evolucion de los “motores de juegos (Game
Engines)”. Debido a las limitaciones del
hardware, en el origen de la industria del
videojuego cadanuevojuego fue generalmente
codificado desde cero. Afios mds tarde, a partir
delaevoluciondel hardwareydelanecesidad de
ciclos rapidos de desarrollo de juegos, aparece
el concepto de motor de juego.

Un motor de juego es una capa de software
reutilizable que permite la separacion de los
conceptos de juego comunes a partir de los
activos de juego (niveles, gréficos, etc). En
este trabajo se examinan 14 motores de juego
diferentes que hoy tienen relevancia para en-
tender su evolucion, y que van desde los de
nivel industrial hasta los mds amigables, de-
sarrollados para los recién llegados.

En el entorno de produccion de videojuegos
enred, la Plataforma Flash, dominante hace
un tiempo, ha sufrido una caida en los ulti-
mos afios. Hoy en dia es perfectamente posi-
ble crear un juego con todas sus
funcionalidades usando HTMLS y sus tec-
nologias circundantes, algo que no se podria
haber sontado una década atras. El articulo
de Bramus Van Damme y Rogier van
der Linde se centra en estas tecnologias
relativamente nuevas (que han madurado
coneltiempo) ycomparalas dos alternativas,
justificando por qué HTMLS es una alterna-
tiva vdlida y mas adecuada que otras tecno-
logias aparentemente mds nativas.

Un aspecto importante es la medida de la
efectividad de estas herramientas en el proce-
so de adquisicion de conocimientos. Esta
efectividad radica enlos resultados de apren-
dizaje que se obtienen con su uso; a este tema
se dedican los dos siguientes articulos de
fuerte contenido didactico.

El papel y la importancia de los juegos de
ordenador en la practica educativa contem-
pordnea se presentan en el articulo presentado
por el profesor Joze Rugelj. Esta comuni-
cacién plantea los fundamentos teéricos que
justifican el uso de los juegos serios en dife-
rentes niveles de educacion. También presenta
unaactividad que se realiza dentro del plan de
estudios para la formacion de profesores de
informatica enla Facultad de Educaciondela
Universidad de Ljubljana (Eslovenia). Enella
los estudiantes tienen que usar sus conoci-
mientos en el campo de la didactica y la
informatica para desarrollarjuegos. Eljuego
desarrollado se prueba y se evalia en las
escuelas en el marco de su formacion practi-
ca. Los resultados de la evaluacion pueden
ayudar a los estudiantes a mejorar la calidad
de sujuegoy para verificar que se han alcan-
zado las metas de aprendizaje deseadas.

Hariklia Tsalapatas estudia en su contri-
bucion la forma en la que los juegos serios
estimulan el pensamiento analitico. El pensa-
miento analitico es una competenciade apren-
dizaje transversal que puede ayudar a los
alumnos que sobresalen académicamente,
independientemente delamateria; ademas, es
una competencia que es cadavez mas deman-
dadaporlosempleadores enlanueva Econo-
mia del Conocimiento. Este articulo estudia
como los juegos serios, que utilizan la pro-
gramacion visual como herramienta de sinte-
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sisenlabusqueda de soluciones en el contexto
delaexploracion, lainvestigacionyla colabo-
racion, pueden ayudar alos alumnos a cons-
truir mentalidades estructuradas que mejo-
ran su capacidad de resolucion de problemas.

Esta monograffa termina con cuatro articu-
los dedicados a la utilizacion de los juegos
serios en el aula, en diferentes niveles educa-
tivos.

El articulo de Janet C. Read describe algu-
nas delas tensiones que surgen en torno alos
juegos serios en la educacion reglada en el
grupo de edad de los 12 a los 18 afios, y
considera como los juegos serios pueden ser
disefiados para los estudiantes que no estan
especialmente motivados parajugarconellos.
A partir de una narrativa que explica como
encajan los juegos serios dentro de los pro-
gramas docentes en laescuela secundariayla
universidad el trabajo describe dos elementos
que se consideran esenciales para los juegos
serios para este grupo demografico: “fun and
cool” (divertido y atractivo).

Javier Marco, Eva Cerezo y Sandra
Baldassarri describen su experiencia en el
diseno, implementacién y utilizacién de un
grupo de interfaces de usuario que van mas
alla de las convencionales. Se trata de las
interfaces tangibles, sobre las que los usua-
rios (en este caso nifios) interaccionan con
escenas animadas por medio de objetos fisi-
Cos.

En concreto, las tabletop son superficies
horizontales que permiten la interacciony la
retroproyeccion dindmica de imagenes sobre
ellas, y son especialmente interesantes para
reforzar las relaciones sociales cara a cara y
las actividades grupales. La mayor parte de
las aplicaciones sobre tabletopsorientadas a
los nifios se basan en interaccion tdctil con
pequefios objetos especialmente diseiados
para cada juego, y por lo tanto no se pierden
los beneficios del juego tradicional.

Un poco mas alla del aula el trabajo de
Darragh Coakley y Roisin Garvey ana-
lizalas consideraciones clave para el desarro-
llo de juegos digitales para deportes en un
contexto educativo, y toma como caso de
estudio el desarrollo del proyecto de juego
serio Serious Sports, que fue financiado con
elapoyodela Comision Europea en el marco
del Leonardo programa de da Vinci para el
aprendizaje permanente.

Aunque el deporte desempefia un papel im-
portante en el mundo de los juegos digitales,
el papel de estosjuegos enla propia educacion
deportiva sigue siendo una practica que rara
vez se utiliza. Los juegos deportivos digitales
son principalmente meta-cognitivos y em-
pleandiversas teorias pedagdgicas, incluyen-
dolateorfadel flujoyla teoria del aprendizaje
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cognitivo. Este trabajo analiza las similitudes
entre las caracteristicas de los juegos y las
caracteristicas de aprendizaje efectivoy el uso
potencial de los juegos deportivos digitales
para el desarrollo de competencias en la for-
macion, la gestion y el andlisis.

Finalmente, el articulo de Ricardo Baptista
et al., “Juegos para la certificacion de guias
turisticos de espacios urbanos” plantea una
metodologia de definicion e implementacion
de juegos que permitan servir también como
una herramienta propia de certificacion, esta-
bleciendo una relacion entre la mecanica del
juego de los juegos serios y una variedad de
certificacion de competencias, la evaluacion
delaaplicabilidad delos diversos aspectos del
disenio tales como interfaces de usuario,
usabilidad, contenidos y modo de juego. A
partir de estos aspectos, combinados con los
elementos pedagdgicos necesarios, el mismo
juego se encargard de la certificacion.

En resumen, este monogréfico trata de dar
una amplia vision sobre los juegos serios, su
ciclo de vida como herramientas didacticas
(sea en el aula o fuera de ella) y diversas
consideraciones diddcticas y tecnoldgicas
sobre suimplementacion, usoy evaluacion de
resultados.
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