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“Desde el nacimiento de los videojuegos a principios de los afios 70 del s.XX hasta la
actualidad estos se han convertido en una poderosa industria internacional en muchos
sectores: economico, social, tecnologico y cultural. Las relaciones del videojuego con
otras disciplinas como el cine, la television, el comic e incluso la literatura lo convierten
en el hijo predilecto de una nueva generacion, la generacion transmedia.

En este volumen se enuncian las posibilidades (tambien laborales) que esta industria
dinamica, tecnologica, diversa y consolidada a nivel internacional ofrece a los jovenes.”

- Flavio Escribano. Antélogo del numero 98 de Revistas de Estudio de Juventud.
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. El Videojuego en cifras
|
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. ¢,Son violentos?
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Es peligrosamente... educativo
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. Oportunidades de Empleo
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. La Revista

Este monografico es una reflexion madura, seria y comprometida con una industria que,
hasta hace poco, parecia pertenecer solo a una franja de edad infantil o preadolescente
pero que ya se sitta en la media de los 25-30: La de los videojuegos.

Los articulos que aqui se recogen fueron realizados por expertos y expertas vinculados
con varios grupos de investigacion o grupos empresariales de distintas partes del
mundo, lo cual avala la calidad, profundidad y precision de los textos aqui presentes.

Las areas abarcadas son: Negocio e Industria, Lenguaje del Videojuego, Educacion y
Salud y Videojuegos y Sociedad
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. Autores

Negocio e Industria

El doctor Peter Zackariasson es profesor en la University of Gothenburg, School of
Business, Economics and Law (Suecia)

Oportunidades de negocio y empleo en la industria de los videojuegos

Han pasado ya los dias en los que ninos y adolescentes en sus casas, o empleados
gubernamentales con algo de tiempo libre, desarrollaban videojuegos. De acuerdo con la
Entertainment Software Industry (ESA, por sus siglas en inglés), el total de puestos de trabajo
para cubrir la demanda de videojuegos en EE.UU. supera actualmente los 120.000
trabajadores en todo el mundo (Siwek, 2010).

El desarrollo de videojuegos, y cualquier otra funcion relacionada con la creacion de valor, es
hoy en dia un negocio rentable como tantos otros y con una gran demanda de profesionales.
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. Autores

Negocio e Industria

La doctora Giuditta De Prato es investigadora en la IS Unit del IPTS (Joint Research
Center) de la Comision Europea).Doctora en Economicas e Instituciones por la
Universidad de Bolonia (ltalia)

Sentando las bases de los servicios digitales.
La innovacion a traves de los videojuegos online.

Las tendencias rupturistas que se observan en el mundo de los videojuegos pueden tener
efectos secundarios en el ambito mas amplio de los servicios digitales. En este articulo se
ofrece una descripcion del ecosistema industrial de los juegos online, las caracteristicas de su
proceso de produccion asi como de la cadena de valor de esta industria, también los
principales modelos tecnicos y economicos empleados para la produccion y distribucion de
Jjuegos online, con especial hincapie en la creacion de servicios.
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. Autores

Lenguaje y Videojuego

Euridice Cabanes. Presidenta de ARSGAMES.net. Filosofa especializada en Filosofia
de la Tecnologia, escribe su tesis doctoral sobre Creatividad Computacional. Ha sido
miembro visitante del Computational Creativity Group del Imperial College of London
(Reino Unido).

Del juego simbolico al videojuego: la evolucion de los espacios de
produccion simbolica.

Partiendo de la teoria del Homo Ludens que afirma que el juego constituye una actividad
fundamental del humano, sequiremos la linea de investigacion de los diversos estudios que han
demostrado la importancia del juego simbolico en el proceso de aprendizaje del nifio/a para,
centrandonos en los videojuegos. Veremos de este modo como los videojuegos, dado su
caracter performativo y unidos a su componente social e interactivo, poseen un gran potencial
de generacion y transformacion de significados culturales, politicos y sociales.
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Mar Marcos es Profesora Titular en la Universidad Complutense de Madrid (Facultad CC de la Informacion) donde
imparte las asignaturas de Narrativa Audiovisual, Fotografia de Moda y Direccion de Actores.

Michael Santorum es licenciado en Ciencias de la Informacion por la Universidad del Pais Vasco. Peso pesado de
la industria del videojuego en Espafia se incorpora a Mercury Steam, donde patrticipa en Clive Barker’s Jericho y
Castlevania: Lords of Shadow

La narracion del videojuego como lugar para el aprendizaje inmersivo

La dinamica propia del videojuego propone la interaccion con un universo de caracter simbolico pleno de relaciones
con objetos y sujetos utiles para el aprendizaje. La interaccion es ademas apoyada por el desarrollo de procesos de
inmersion que facilitan la pertenencia a esos espacios recreados y por el desarrollo de una narrativa particular
alternativa a otras formas de representar la realidad. Si el desarrollo de actividades cognitivas activa la funcion
simbolica de los sujetos, resulta posible afirmar que si ese desarrollo viene planteado como un juego, resultara mas
placentero el proceso de aprendizaje. Si a ello se anade la capacidad del videojuego para generar relatos, resulta
interesante analizar como una nueva manera de narrar ajustada a las caracteristicas de un contexto social en estado
constante de evolucion es un magnifico lugar para aprender.
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. Autores

Educacion y Salud

La Dra. Clara Fernandez Vara esta realizando su investigacion postdoctoral en Digital Media
en el Singapore-MIT GAMBIT

Los juegos de aventuras graficas y conversacionales como base para el
aprendizaje

Las aventuras conversacionales y las aventuras graficas son uno de los géneros mas antiguos de
videojuegos. Las posibilidades educativas de este género han sido exploradas en diversos articulos,
pero normalmente sin examinar las estrategias concretas de juegos concretos, y sin proponer
metodos de disefio que puedan ser utilizados por grupos de desarrollo. Este articulo presenta un
resumen de los trabajos de investigacion realizados sobre las aplicaciones educativas de las
aventuras graficas y conversacionales en diversos ambitos, seguido de un estudio de las estrategias
de disefio que favorecen la ensefianza de diversas disciplinas, como historia, matematicas o
lenguas extranjeras.
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. Autores

Educacion y Salud

Maria Rubio Méndez es Licenciada en Filosofia por la Universidad de Valencia desde el arfio
2009 y actual coordinadora del proyecto para integracion a través de videojuegos Gamestar(t)

Retos y posibilidades de la introduccion de videojuegos en el aula

Los videojuegos cuentan cada vez mas con un mayor respaldo por parte de la investigacion en
Innovacion pedagogica para su insercion en el aula como herramienta educativa; de hecho,
estamos asistiendo a una gran proliferacion de estudios en torno a las multiples ventajas y
beneficios que pueden comportar para los procesos de enseinanza y aprendizaje. Sin embargo,
son todavia muchos los problemas que necesitan ser tratados en profundidad con el fin de
encontrar soluciones satisfactorias y eficaces. Su articulo aborda algunos de los problemas
mas acuciantes de las relaciones entre tecnologia y educacion, como son la segunda brecha
digital, la brecha digital de género y la alfabetizacion digital critica.
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. Autores

Educacion y Salud

Dra. M? José Busto Martinez. Médico de Atencion Primaria del Servicio Madrilefio de Salud,
profesora asociada de la Facultad de Ciencias Biomédicas (Universidad Europea de Madrid).

Prof. Dr. Titular Joaquin Pérez Martin. Responsable del Observatorio del Videojuego y de la
Animacion desde 2003 y director del Master en Diseno y Programacion de Videojuegos de la
Universidad Europea de Madrid desde el 2004.

Uso de los videojuegos en el tratamiento contra el dolor

Cerca de 4.000 hospitales estadounidenses estan utilizando en la actualidad los videojuegos como
parte de la terapia analgésica o para mejorar la estancia hospitalaria. La capacidad de abstraccion

del videojuego logra de los pacientes una mayor motivacion para sequir con los ejercicios y que los
efectos del dolor sean mitigados por el deseo de superacion del usuario y su experiencia en el

juego.
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. Autores

Videojuegos y Sociedad

Mar Canet es ingeniero informatico y disefiador de videojuegos. Entre sus campos de
interés estan la visualizacion interactiva de grandes volumenes de informacion y los
videojuegos.

Innovacién en interfaces para videojuegos desde el Game Art

Despues de unos arnos de estancamiento en las interfaces comerciales existentes para
videojuegos, el campo de la interaccion humana por computador esta en plena
efervescencia. Kinect ha demostrado una vez mas que la interfaz tiene un factor
determinante para la creacion de experiencias ludicas. Los centros de investigacion de
videojuegos de las universidades estan dando cada vez mas importancia a interfaces
humanas, mientras que muchos artistas de nuevos medios hace tiempo que estan
siguiendo esta tendencia.
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Videojuegos y Juventud

Flavio Escribano, antologo del presente volumen, es Tesorero y Fundador de ARSGAMES
(www.arsgames.net), colectivo dedicado al Game Art y los Games Studies.

Ademas de ponente y profesor en diversos masters, congresos, workshops y seminarios
relacionados con el género, los videojuegos y el arte colabora con organizaciones como la
Comision Europea, AECID, AMAZE y DIGAREC (Berlin), MedialLab-Prado, Intermediae-
Matadero, Zemos98, Universidad Europea de Madrid, Universidad Complutense... y otras
instituciones tanto nacionales como internacionales en labores de investigacion y gestion

cultural.
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