MAS ALLA DEL ENTRETENIMIENTO Area de negocio creciente
Los videojuegos se ponen Serios

Los ‘serious games’, usados cada vez en
mas ambitos y empresas, se consolidan
como gran apuesta de crecimientoy
diversificacion de esta industria

BELEN RODRIGO

Existen videojuegos disefiados
con un propésito principal dis-
tinto al mero entretenimiento.
Los llamados ‘serious games’
(juegos serios) han adquirido
una creciente e indiscutible po-
pularidad y se recurre a ellos
en ambitos tan diferentes como
los hospitales, las empresas o
las universidades. Por ejemplo,
el museo Thyssen trabaja con
videojuegos para construir ex-
periencias digitales desde el
artey el Ballet Nacional de Es-
pana cuenta con un videojue-
go propio para fomentar el co-
nocimiento e interés por la dan-
za entre los nifios y jovenes.
«Creemos que el campo de los
‘serious games’ tiene mucho re-
corrido y un gran potencial de
crecimiento. Desde la econo-
mia a la medicina, pasando por
la seguridad vial, la ecologia o,
evidentemente, la educacion.
La generalizacion de la reali-
dad aumentada, la inteligencia
artificial también facilitaray
abrird posibilidades en todos
estos campos», advierte José
Maria Moreno, director gene-
ral de la Asociacion Espafola
de Videojuegos (AEVI).

En el mundo empresarial,
este tipo de videojuegos «son
una potente herramienta que

emplea elementos propios de
la gamificacion para generar
una experiencia positiva y di-
dactica sobre algo que, a prio-
ri, no lo es», sefiala Mikel Es-
criche, HR Business Partner
del grupo Gestionet. La finali-
dad principal es que cumpla el
objetivo de la empresa y se
plantee de una forma amena.
Escriche indica que se estd ge-
neralizando su uso en las com-
pafias ya que «cualquier orga-
nizacién publica y privada esta
viendo los beneficios del uso
de metodologias de gamifica-
cién para mantener motivados
a sus empleados y potenciar la
experiencia de empleado».

Arma de motivacion
Hace unos afios fueron las gran-
des organizaciones del sector
retail, alimentacidn, banca o
eléctrico las que fueron propul-
soras innovando a la hora de
implementar estas herramien-
tas «pero a dia de hoy cualquier
empresa de cualquier sector
estd comenzando a utilizar es-
tas metodologias». Desde esta
empresa destacan que la gami-
ficacion permite generar bue-
na experiencia de usuario que
fomentar la motivaciéon y en en-
gagement entre los empleados.
Tal y como recuerda el direc-
tor general de AEVI «en Espa-

VERSATILIDAD

Arriba, el juego educativo ‘La
aventura de la Biodiversidad’
de Cubus Games y Minecraft.
Sobre estas lineas, el simulador
de innovacion empresarial de
Gestionet para Eserp

fia hay mucho talento y perfec-
tamente podemos ser un refe-
rente mundial en el desarrollo
de videojuegos con aplicacio-
nes en estos ambitos. Tenemos,
ademads, una incipiente forma-
cién de calidad, que ya presta
atencion a las posibilidades que
se abren con los ‘serious ga-
mes’». Es cierto que en muchos
casos se desconoce las aplica-
ciones que tienen los videojue-
g0s, y cree que «si pusiéramos
en marcha una estrategia de
impulso de los videojuegos di-

sefiados con objetivos que van
mas alld del entretenimiento,
estarfamos dando alas al talen-
toylainnovacién espafiola».
Marta Martin del Pozo, pro-
fesora de la Universidad de Sa-
lamanca, realizé su tesis doc-
toral sobre videojuegos y edu-
cacién. Heredo la aficién por
los videojuegos de su madre y
quiso unirla con su formacién
como pedagoga. «El juego es
también un recurso que de ma-
nera lidica ensefia competen-
cias y habilidades», indica la
docente. Cree que el principal
beneficio de los ‘serious games’
es aprender cosas de distintos
entornos sin que ello suponga
un coste. Ayuda a sus alumnos
a crear juegos de tipo educati-
vo sobre diferentes contenidos,
ylo hace de forma sencilla, sin
necesidad de tener conocimien-
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GAMIFICACION
EN LAS AULAS

En el mundo educativo,
cada vez es mas comun la
aplicacion de la gamifica-
cion en las aulas para la
ensefianza de materias mas
tradicionales como histo-
ria, matematicas, geografia
o idiomas y otras mas
novedosas como cuidado
del medio ambiente, la
lucha contra el ‘bullying’ o
cémo seguir una dieta
adecuada. «<En el mundo
sanitario, por ejemplo, se
ha demostrado el valor
terapéutico de los videojue-
gos. Ademas, a través del
uso de la realidad virtual,
existen herramientas para
aprender y mejorar
habilidades muy técnicas»,
destaca José Maria Moreno,
director general de la AEVIL.

tos de programacion. «Hay in-
terés por este tipo de juegos
pero todavia no estd muy ex-
tendido», opina Marta Martin.

Talento nacional

No obstante, hay muchos pro-
yectos espafioles trabajando
en esta clase de iniciativas a ni-
vel mundial, como Virtualware,
Gamelearn, Padaone o Cubus
Games. Esta tiltima empresa
fue fundada hace siete afios di-
sefiando juegos propios para
vender a Play Store y Google
Play. «Una de nuestros rasgos
distintivos es que hacemos esta
dualidad. Desarrollamos nues-
tra creatividad en los juegos y
realizamos soluciones a medi-
da, en distintos &mbitos», ex-
plica Quim Garreta, cofunda-
dor de Cubus Games. «Hemos
podido focalizar nuestro cono-
cimiento, reconducirlo para
abordar este tipo de proyectos
educativos», afiade.

Esta empresa empez6 a tra-
bajar mucho en campos como
el patrimonio cultural, la ar-
queologia, los museos o las re-
des de municipios. «También
en el campo de la formacion
como en soluciones hechas a
medida para ensefar idiomas,
descubrir los perfiles de perso-
nalidad, herramientas forma-
tivas que son interactivas, o en
el campo educativo para ense-
fiar el tema de la gestidn del
agua, de la biodiversidad. Apli-
camos el conocimiento y bene-
ficios del juego desde un pun-
to de vista educativo. Durante
y después del juego, se produ-
cen experiencias de aprendi-
zaje, unas emociones, es una
experiencia interactiva», con-
cluye. Y también una opcién
creciente de diversificaciony
crecimiento para la pujante in-
dustria de los videojuegos.



