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.. De que vamos a hablar hoy?

» Dos objetivos

— Acercarnos a la nocion del uso de videojuegos y gamificacion en
educacion.

— Explicar los principios del diseno de juegos, tanto digitales como
no, y su relacion con el aprendizaje.
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Parte 1
Videojuegos educativos

Aprendizaje vs. diversion




Por que?




La confrontacion estudiante / profesor




Pero el aprendizaje no funciona asi...




., Y entonces?

» Pues empezamos a buscar alternativas...

— ¢ Qué tal el aprendizaje colaborativo?
— ¢Que tal el aprendizaje basado en proyectos?
— ;Quétal...?

— ¢ Y si usasemos videojuegos?
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La hipotesis de partida

Se puede aprender jugando.

Y de hecho, se puede aprender mejor.




Preguntas abiertas

» ¢ Quiénes jugais 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 nifos?

Va a ser que no...




La industria del videojuego

» ¢Para ninos?

30

AGE

of Game Players

32% under 18 years
31% 18-35 years
37% 36+ years

» ¢ Frikis en un garaje?
— Facturacion en 2018: $135.000 millones
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La industria del videojuego

» Numeros en contexto

— Mayores ingresos en un dia (cine)
« Avengers: EndGame > $157 millones

— Mayores ingresos en un dia (videojuegos)
« GTAV - $820 millones

— Volumen total de la industria musical
e 2018 = $1,400 millones

— Records:
« Avengers: EndGame: ~$2.800 millones
« GTAV: ~$6.000 millones
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Los 10 productos de entretenimiento
mas rentables de |a historia son todos
videojuegos...

Os dejo unos segundos para interiorizarlo...




¢, Por qué usar juegos educativos?

» Razon #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?

» Razon #1 - El mito de los 10 minutos de atencion
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¢, Por qué usar juegos educativos?

» Razon #2 - El juego es la forma mas natural de aprendizaje
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¢, Por qué usar juegos educativos?

» Razon #3 — Los juegos son extremadamente complejos, vy
aun asi, aprendemos a manejarlos.
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¢, Por qué usar juegos educativos?

» Razon #4 - Los juegos se disefian como experiencias de
aprendizaje dirigidas y equilibradas
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Entonces... jjugamos?

Entusiasmo desaforado...




Los muros de ladrillo

N B N i TR " ’_' ——

L |

e e e

L]
UNIR =i | 22



La percepcion social de los videojuegos
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Infraestructura

L]
un'l LA UNIVERSIDAD
EN INTERNET



Choque cultural

TRY NOT TO HAVE A 600D
TIME...THIS IS SUPPOSED
TO BE EDUCATIONAL ..
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Coste de desarrollo
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Entonces... no jugamos?




Algunas buenas ideas

Que si, que si 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 graficos

» Lost in Space — XML Training

XML EDITION

e-learning Qroup

>
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Simular entornos de trabajo

» Virtual Leader




Simular entornos de trabajo

» Objection!
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LEWVEL 1 is the direct examination of a Toxicologist.

Remember, the questions are real, not proposed. If a
question is objectionable, you should press the correct
objection key:; if it is proper., indicate your silence by
pressing "Q."

There are twenty questions in this level. Think carefully

as the questions are presented, but remember that speed
counts.

Press <Enter> or <Return> and GOOD LUCKI




Simular entornos de trabajo

» Aventura en el quiréfano

Mascﬂri"as‘l
cubrezapatos
y Gorros

ek )
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Primera pausa para preguntas

También conocida como “por favor cubridme mientras
bebo un poco de agua y recupero el aliento...”
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PARTE 2
Diseno de juegos educativos




¢ Qué es el disefio de juegos?

Un término poco claro...




Entendiendo lo basico




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 diseno de juegos

» (Géneros

: Role-
Action Strategy blaying
- - Sports or
Simulation §§ Adventure fighting




Principios de diseno de juegos

» Mecanicas de juego

CREATE | MANAGE

RANDOMY] SELECT j§ SHOOT




Hay tantas teorias como investigadores...

» Huizinga

» Crawford

» Koster

» Sutton-Smith et al
» Caillois

» Karse

...pero nos vamos a quedar con dos.




A Theory of Fun for Game Design (Koster)

» Los elementos de la diversion

Diversidn es la satisfaccion intelectual por la comprension de
un patron de conocimiento.

La apreciacién estética no siempre es divertida, pero siempre
es agradable.

Las reacciones viscerales son el resultado del dominio fisico
de un problema (y por tanto parte de la diversion).

La percepcion de estatus social es intrinseca a nuestra
evolucion y un anhelo secundario vinculado a la diversion.

» Todas estas ideas se pueden usar para disefar juegos
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Los 5 ingredientes

Un marco de trabajo (muy basico) para el diseno de
juegos educativos
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Obijetivo

My name s Guybrush Threeﬁ-uuud, and I want to be
" apirate!

T
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Conflicto
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Percepcion de progreso

BEFORE AFTER
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Fantasia
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Los 5 ingredientes

» Objetivo
» Conflicto

» Reglas

— Explicitas
— Implicitas
— Emergentes

» Percepcion de progreso

» Fantasia
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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 percepcion de progreso.

— La percepcion del progreso guia al jugador en el descubrimiento
y dominio intelectual de las reglas.

» Y la fantasia como guinda final X 1O
— Aunque, de hecho, es opcional... X
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;Y donde entra el aprendizaje?

La pregunta del millon...




Diversion vs. aprendizaje

(Boring) edutainment

N

(Mindless) entertainment




Mezclar juego y diversion

» 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 diversion

» 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 diversion

de progreso

DUDLL
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Deberia ser atractivo e invitar a jugar, pero no
esta 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 mas habitual: juegos enfocados en
descubrir, aprender o dominar un conjunto de
reglas vinculadas a competencias.

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

A veces: la fantasia puede ser un valor
anadido o aportar mediante el contexto
nuestro contenido (historia, geografia, etc.)




¢, Y que tipo de juegos?




Genres

Accion Sﬁr ﬂ{ Sﬁr

RPG Ye ¥¢ ¥¢ 3
Aventura 7&( ﬂ( 7&( ﬂ( 7&(
Estrategia 7&( ﬂ( 7&( ﬂ(
Sims W W W W
Deportes o lucha v




;.Y vosotros qué opinais?
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