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¿De qué vamos a hablar hoy?

► Dos objetivos
– Acercarnos a la noción del uso de videojuegos y gamificación en 

educación.

– Explicar los principios del diseño de juegos, tanto digitales como 
no, y su relación con el aprendizaje.
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Parte 1
Videojuegos educativos

Aprendizaje vs. diversión



Por qué?



La confrontación estudiante / profesor



Pero el aprendizaje no funciona así…



¿Y entonces?

► Pues empezamos a buscar alternativas…
– ¿Qué tal el aprendizaje colaborativo?

– ¿Qué tal el aprendizaje basado en proyectos?

– ¿Qué tal …?

– ¿Y si usásemos videojuegos?



Se puede aprender jugando.

Y de hecho, se puede aprender mejor.
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La hipótesis de partida



Preguntas abiertas

► ¿Quiénes jugáis con videojuegos?

► Mencionad alguno que os venga a la mente

► ¿Qué otras formas de entretenimiento os gustan?



Preguntas abiertas

► ¿Qué formas de entretenimiento os gustan?



¿Juegos para niños?

Va a ser que no…



La industria del videojuego

► ¿Para niños?

► ¿Frikis en un garaje?
– Facturación en 2018: $135.000 millones
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La industria del videojuego

► Números en contexto
– Mayores ingresos en un día (cine)

• Avengers: EndGame $157 millones

– Mayores ingresos en un día (videojuegos)
• GTA V  $820 millones

– Volumen total de la industria musical
• 2018  $1,400 millones

– Records:
• Avengers: EndGame: ~$2.800 millones
• GTA V: ~$6.000 millones
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Los 10 productos de entretenimiento
más rentables de la historia son todos

videojuegos…

Os dejo unos segundos para interiorizarlo…



¿Por qué usar juegos educativos?

► Razón #0 – Una industria que puede generar 800 millones 
en 24 horas merece que la tomemos en serio
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¿Por qué usar juegos educativos?

► Razón #1 – El mito de los 10 minutos de atención
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¿Por qué usar juegos educativos?

► Razón #2 – El juego es la forma más natural de aprendizaje
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¿Por qué usar juegos educativos?

► Razon #3 – Los juegos son extremadamente complejos, y 
aun así, aprendemos a manejarlos.
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¿Por qué usar juegos educativos?

► Razón #4 – Los juegos se diseñan como experiencias de 
aprendizaje dirigidas y equilibradas
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Entonces… ¿jugamos?

Entusiasmo desaforado…
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Los muros de ladrillo
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La percepción social de los videojuegos
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Infraestructura
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Choque cultural

25



Coste de desarrollo
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Entonces… ¿no jugamos?
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Algunas buenas ideas

Que sí, que sí que acabaremos jugando… 
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Usar juegos existentes

► Como la saga Civilization

http://pc.gamezone.com/gamesell/screens/s25732_0.htm


Relajarnos en los requisitos gráficos

► Lost in Space – XML Training
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Simular entornos de trabajo

► Virtual Leader



Simular entornos de trabajo

► Objection!



Simular entornos de trabajo

► Aventura en el quirófano
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Primera pausa para preguntas

También conocida como “por favor cubridme mientras 
bebo un poco de agua y recupero el aliento…”



PARTE 2
Diseño de juegos educativos



¿Qué es el diseño de juegos?

Un término poco claro…



Entendiendo lo básico
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Definiciones formales

► Wikipedia (en inglés)
– Game design is the art of applying design and aesthetics to 

create a game for entertainment or for educational, exercise, or
experimental purposes. 

– Game design creates goals, rules and challenges to define 
a board game, card game, dice game, casino game, role-playing
game, sport, video game, war game or simulation that produces 
desirable interactions among its participants and, possibly, 
spectators.
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Principios de diseño de juegos

► Géneros
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Action Strategy Role-
playing

Simulation Adventure Sports or
fighting



Principios de diseño de juegos

► Mecánicas de juego
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Hay tantas teorías como investigadores…

► Huizinga
► Crawford
► Koster
► Sutton-Smith et al
► Caillois
► Karse
► …

…pero nos vamos a quedar con dos.
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A Theory of Fun for Game Design (Koster)

► Los elementos de la diversión
– Diversión es la satisfacción intelectual por la comprensión de 

un patrón de conocimiento.
– La apreciación estética no siempre es divertida, pero siempre 

es agradable.
– Las reacciones viscerales son el resultado del dominio físico 

de un problema (y por tanto parte de la diversión).
– La percepción de estatus social es intrínseca a nuestra 

evolución y un anhelo secundario vinculado a la diversión.

► Todas estas ideas se pueden usar para diseñar juegos



Los 5 ingredientes

Un marco de trabajo (muy básico) para el diseño de 
juegos educativos



Objetivo
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Conflicto
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Reglas
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Percepción de progreso
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Fantasía
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Los 5 ingredientes

► Objetivo

► Conflicto

► Reglas
– Explícitas
– Implícitas
– Emergentes

► Percepción de progreso

► Fantasía



Los 5 ingredientes

► Vinculo a 4 bandas
– El jugador debe superar el conflicto para alcanzar el objetivo.
– El conflicto se debe superar siguiendo un conjunto de reglas 

conocidas y no arbitrarias.
– El conflicto da significado a la percepción de progreso.
– La percepción del progreso guía al jugador en el descubrimiento 

y dominio intelectual de las reglas.

► Y la fantasía como guinda final
– Aunque, de hecho, es opcional…



¿Y dónde entra el aprendizaje?

La pregunta del millón…



Diversión vs. aprendizaje

(Boring) edutainment

(Mindless) entertainment
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Mezclar juego y diversión

► Errores de bulto
– Poner un dibujo animado a presentar contenido aburrido

– Asumir que un examen es un juego
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Mezclar juego y diversión

► Elementos deseables
– Mezclar el aprendizaje con la jugabilidad

– Esconder el aprendizaje

– Alinear el dominio del juego con el dominio del aprendizaje
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Mezclar juego y diversión
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Objetivo

Conflicto

Reglas

Percepción
de progreso

Fantasía

Debería ser atractivo e invitar a jugar, pero no 
está vinculado con el aprendizaje. 

¿Necesitamos aprender para ganar? El 
conflicto puede ser contenido o puede ser un 
factor no educativo que invite a jugar.

El enfoque más habitual: juegos enfocados en 
descubrir, aprender o dominar un conjunto de 
reglas vinculadas a competencias.

Menos habitual. A veces lo confundimos con 
poner exámenes dentro del juego, que 
siempre es una mala idea.

A veces: la fantasía puede ser un valor 
añadido o aportar mediante el contexto 
nuestro contenido (historia, geografía, etc.)



¿Y qué tipo de juegos?
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Genres

Género Valor educativo
Acción
RPG
Aventura
Estrategia
Sims
Deportes o lucha
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¿Y vosotros qué opináis?
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