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Nombre del nuevo grupo de trabajo:
Juegos electrénicos entretenimiento y serios

Acronimo (nombre de referencia): SG

Nombre de la persona que propone:
José Daniel Gbmez de Segura

Datos de contacto

Entidad: EUVE

Direccion: Avda. De los Huetos, 79 — Edificio Azucarera
Teléfono: 945214646

Fax: 945214647

Email: jdgsegura@euve.org

Descripcion del grupo de trabajo:

El grupo de trabajo SG pretende fomentar el desarrollo de
juegos serios y para formacién, la investigacion en las
tecnologias que les dan soporte y en los casos de aplicacion.

Los juegos serios son juegos de ordenador, videojuegos O
juegos en cualquiera de las nuevas plataformas existentes
(consolas, moviles, tdt) usados para entrenamiento de
habilidades profesionales, publicidad, simulacién o educacion y
que funcionan en ordenadores y equipos sencillos, comparados
con los complejos simuladores empleados en la industria militar
0 aeroespacial.

Uno de los factores importantes es que el juego debe
enganchar al usuario, por lo que hay que atender a la
jugabilidad y diversion. De esta forma se cumple el objetivo de
instruir deleitando.

Existen cinco fuerzas directoras que estan facilitando Ila

adopcion de juegos serios:

- reduccion del coste de las plataformas hardware

- sofisticacion de las aplicaciones de software

- aceptacion social de los juegos como herramientas serias

- éxitos obtenidos en otras industrias

- experimentos innovadores en las industrias que los estan
adoptando
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Los juegos serios se clasifican en 5 categorias:
- advergaming

El proposito de estos juegos es publicitar un producto, marca o
punto de vista.

- Edutainment

Es una forma de entretenimiento disefiada para educar y
divertir. Se busca instruir mediante lecciones inmersas en
juegos de ordenador y otros contenidos multimedia.

Se intenta aprovechar el hecho de que aprender es mas facil
cuando se aprecia la utilidad del conocimiento y mas eficiente
cuando el alumno puede seguir su propio ritmo. Ademas,
personas diferentes aprenden de forma diferente durante
periodos distintos de tiempo, por lo que hay que presentar la
informacion de forma diferente.

Este tipo de herramientas educativas estan teniendo bastante
desarrollo en los museos, especialmente en EE.UU., donde el
museo es visto como otro negocio que compite en el campo del
entretenimiento con los parques de atracciones y los cines.

- edumarket game

Juegos que complementan la estrategia de comunicaciéon con
un componente educacional. Un ejemplo es “Food Force”, para
sensibilizar a la infancia sobre las misiones humanitarias de las
Naciones Unidas en su lucha contra el hambre.

- diverted game

Estos juegos denuncian de forma directa problemas politicos,
como “September 12th” sobre el uso de la violencia para
resolver el problema del terrorismo.

- simulation game

Son juegos que incluyen elementos de la vida real simulados,

siendo su objetivo aprender como funcionan los mismos en un
entorno virtual.
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Como categoria aparte, se podria afadir aquellos juegos
destinados a favorecer la socializacion e inclusion de colectivos
desfavorecidos, junto con los  juegos terapéuticos
(entrenamiento mental o fisico). Hay ejemplos comerciales de
alguno de estos juegos, ademas de varias iniciativas destinadas
a la tercera edad o jovenes problematicos.

Las principales lineas de investigacion que se van a seguir
dentro de este grupo de trabajo son:

= Tecnologias de sistemas de visualizacion interactivos

El soporte sobre el que se basa cualquier juego es un motor
grafico, mas o menos complejo en funcién de lo que se quiere
mostrar (simulaciéon tridimensional y fisica, variables del
mercado de valores...) y el soporte sobre el que va a funcionar
(PC, web, movil...). Esta linea pretende ahondar en estos
términos, haciendo especial énfasis en las posibilidades que
permiten los nuevos dispositivos y redes de comunicaciones. En
cuanto a la parte interactiva, se estudiaran nuevos dispositivos
que proporcionan modos novedosos de jugar, mas alla del
teclado y ratones convencionales (captura de movimiento,
mandos con sensores de posicion, sistemas tactiles)

= Adaptacion de contenidos formativos a formato juego

Uno de los factores del éxito de este tipo de juegos es la
correcta adaptacion de los contenidos formativos al soporte de
un juego, sin que se pierda el valor pedagdégico ni la
jugabilidad.

= Aplicaciones de los juegos serios y el edutainment

Se investigaran los campos de aplicacion y se realizara difusion
tecnoldgica a los agentes de dichos campos para favorecer la
implantacion de la tecnologia.

Objetivos del grupo de trabajo:

Favorecer el trabajo en colaboracion con el fin de desarrollar
nuevas aplicaciones y tecnologias para juegos serios Yy
edutainment, ampliando su adopcion por los sectores que se
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pueden potencialmente beneficiar de los mismos.
Adicionalmente, fomentar los proyectos de I+D conjuntos en
las distintas convocatorias nacionales y europeas.

Posibles tecnologias:

Algunas de las tecnologias implicadas son:

- programacion grafica avanzada: técnicas de programacion
destinadas a obtener el maximo realismo e interactividad en
los desarrollos realizados

- sistemas colaborativos en red: mecanismos para la
interconexion de gran nudmero de jugadores entre si,
superando las habituales limitaciones existentes en la
actualidad

- herramientas formativas en entornos virtuales: formacion
utilizando herramientas novedosas, como entornos virtuales,
entornos de aprendizaje adaptativos y con agentes
inteligentes (inteligencia artificial) para seguir el ritmo del
alumno

Posibles aplicaciones:
Los campos de aplicacion son:

Tecnologias de sistemas de visualizacidon interactivos
Desarrollo de motores graficos multiplataforma (PC, web,
movil/PDA, TDT...), reutilizacion de formatos graficos y légica
de juego.

Adaptacion de contenidos formativos a formato juego
Estudio de nuevas formas de ensefianza con aprovechamiento
de las nuevas tecnologias

Aplicaciones de los juegos serios y el edutainment
Creacion de cursos y contenidos educativos de distinta
temdatica, capacitacion profesional, formacion continua,
entretenimiento educativo. Fomento del uso de estas
tecnologias.
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Otros comentarios:

Estaria pendiente determinar la interrelacion con otros grupos
de trabajo dentro de la plataforma, en funcion del interés
mostrado por los agentes.




