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1. Introducciéon

sta guia ha sido desarrollada en el con-

texto del proyecto europeo ProActive

(programa de aprendizaje permanente,
"Life-Long-Learning" en inglés), que busca fo-
mentar la practica de la educacion creativa a
través del uso de los juegos digitales educati-
vos (también conocidos como Game-Based
Learning 6 GBL en inglés). El proyecto preten-
de crear contextos de aprendizaje donde pro-
fesores de diferentes niveles educativos apli-
guen la creatividad en el disefio de sus propios
juegos educativos, usando herramientas de
autoria similares a otras aplicaciones visuales
gue se utilizan para crear contenido educativo.
El valor educativo de los juegos se ve incre-
mentado por la integracién de diferentes
metaforas de aprendizaje en su disefio.

ProActive proporciona a los profesores dos
editores de juegos: EUTOPIA, un entorno 3D
virtual que apoya el aprendizaje colaborativo
y el juego de roles, y <e-Adventure>, una
herramienta para el desarrollo de juegos edu-
cativos en 2D. Los profesores disefiardn sus

propios escenarios de aprendizaje con juegos
en 18 centros piloto ubicados en cuatros pai-

Por favor, lea este documento si...

... es usted un profesor o educador en un
colegio, universidad u otra institucion for-
mativa.

... esta considerando introducir juegos y/o
simuladores en sus métodos de ensefianza.

... quiere aumentar su creatividad en sus
clases diarias.

... estd usted interesado en crear sus pro-
pios juegos educativos, y cree que un em-

/

ses diferentes (ltalia, Rumania, Espafa y Reino
Unido).

pujon inicial le ayudaria.

Este documento es una guia practica para pro-
fesores y educadores de todos los niveles inte-
resados en disefar e implementar sus propios
escenarios de aprendizaje con juegos. En los
ultimos anos se ha argumentado mucho a



favor de los juegos digitales educativos, pero
muchos profesores siguen considerando que
es dificil integrar este enfoque en sus practicas
habituales de ensefianza.

Este documento abordard el tema bajo la vi-
sién del proyecto ProActive (creatividad, meta-
foras de aprendizaje y métodos de aprendizaje
basado en el juego).

Acerca de esta Guia

El Capitulo 2 proporciona informacion general
acerca del aprendizaje basado en juegos, y
estd especialmente orientado a lectores que
den sus primeros pasos en este campo. Si cree
gue antes de comenzar debe mejorar sus co-
nocimientos sobre el mundo de los juegos digi-
tales lea el apartado 2.1, que presenta los jue-
gos y sus caracteristicas basicas. El apartado
2.2 introduce lo que entendemos en ProActive
como aprendizaje basado en juegos, y cual es
la motivacion que hay detras. Por ultimo, el
apartado 2.3 ofrece una clasificacion de los
juegos segun su valor educativo.

El Capitulo 3 proporciona informacion sobre el
enfoque del aprendizaje con juegos propuesto
en ProActive, donde el profesor desempefia un
papel central en el desarrollo de los juegos y
los escenarios. Lea este capitulo para com-
prender mejor las ventajas que puede propor-
cionarle como profesor crear de sus propios
juegos. Este capitulo puede resultar de interés
también para aquellos lectores que busquen

una breve introduccion en el campo del desa-
rrollo de juegos y las herramientas de autoria
EUTOPIA y <e-Adventure>.

El Capitulo 4 es el nucleo de este documento,
ya que proporciona una guia practica para el
desarrollo de las actividades de aprendizaje
basadas en juegos. Aborda la aplicacién de las
5 metdaforas del aprendizaje en el disefio de
juegos, la produccién de actividades de apren-
dizaje con juegos, y el uso de factores de éxito
para comprobar su calidad.

El Capitulo 5 proporciona recursos utiles para
profesores. Presenta algunos ejemplos sobre
juegos educativos desarrollados con EUTOPIA
y <e-Adventure>. Esta informacién puede ser-
vir de inspiracion a los profesores dispuestos a
aplicar el enfoque de ProActive en sus clases.

Por ultimo, se incluye un apéndice con una
breve guia sobre la literatura para aquellos
lectores que deseen adentrarse mas profun-
damente del aprendizaje basado en el juego.




2.1. ;Qué son los juegos digitales?
ara entender que es el aprendizaje ba-
sado en juegos (Game-Based Learning
en inglés), es necesario comprender qué

son los juegos digitales, o videojuegos. Para-
fraseando a Jesper Juul, un reputado académi-
co en el campo de los videojuegos, un video-
juego es, en general, cualquier juego que se
juega usando un computador y una pantalla de
video. Puede ser un ordenador personal, un
teléfono movil, o una videoconsola. Pero esta
definicidon, que probablemente refleja lo que
todos entendemos por el término “juego digi-
tal”, no proporciona una visién real de un me-
dio tan complejo como lo son los juegos digita-
les. ¢Qué hay detrds de un buen videojuego?
éPor qué algunos juegos son tan exitosos vy
populares, mientras que otros fracasan? ¢Qué
hace que los juegos digitales sean tan atracti-
vos? Para llegar a las respuestas a estas pre-
guntas debemos analizar las caracteristicas
presentes en la mayoria de juegos digitales de
calidad.

» -Conflicto, metas y reglas: para atraer a los
jugadores, los juegos suelen establecer un
conflicto que esté bien descrito y definido y
que requiera la intervencion activa del ju-

gador. La trama y el trasfondo narrativo se
construyen alrededor de este conflicto, es-
tableciendo las metas y objetivos que el ju-
gador tendra que cumplir con el fin de
completar el juego. Para lograr los objetivos
propuestos, el jugador debe actuar de
acuerdo a las reglas establecidas, que defi-
nen qué puede y qué no se puede hacer en
el universo del juego.

» Ciclos cortos de retroalimentacion: en los
juegos digitales los jugadores perciben
inmediatamente el impacto y las conse-
cuencias que sus acciones tienen en el
universo del juego (por ejemplo, en un
juego de accidn, si no logras resolver un
puzle el jugador puede morir). Este meca-
nismo permite informar al jugador de su
progreso real en el juego.

» Inmersion y participacion: Esta caracteris-
tica es fundamental para que los juegos
puedan lograr su propdsito de proporcio-
nar diversién al usuario. Esto se logra a
través de la aplicacién de diferentes técni-
cas: historias atractivas, envolventes
mundos virtuales tridimensionales, la
adaptacion de la dificultad de los desafios,
etc.



Elementos como el conflicto, los objetivos y reglas estan presentes en todos los juegos

muy popular, el jugador es transportado a
una instalacion secreta de investigacién en
Nuevo México, donde un experimento sale
mal y como consecuencia el lugar se llena
de alienigenas hostiles. Para eliminar todo
rastro del incidente se envia a un grupo de
Fuerzas Especiales. Una vez el conflicto
estd establecido, el objetivo final del juego
es simple: escapar con vida. Con el fin de
lograr el objetivo, el jugador tendrd que
superar diferentes objetivos intermedios
(por ejemplo, matar el enemigo final Nihi-
lanth) valiéndose de las reglas del juego
(por ejemplo, usando mddulos de energia
para recargar el nivel de salud y energia). /

gador, asi como para ofrecer una experien-
cia equilibrada en los juegos en linea.

Figura 1. Captura de pantalla de Half Life ™, ©Valve Software.

Por ejemplo, en Half Life ™, un videojuego

> Desafio: Un nivel adecuado y equilibrado de
desafio es una de las razones por las cuales

los juegos son tan atractivos. Los buenos vi-
deojuegos no son faciles de completar para
los jugadores, pero tampoco son imbatibles.

Adaptabilidad: Esta es una caracteristica casi
Unica de los juegos. El hecho de que se eje-
cuten en un sistema informatico permite
que la experiencia de juego varie entre dife-
rentes partidas. La adaptabilidad se emplea
generalmente en juegos comerciales para
variar el nivel de desafio en funcién de la
habilidad y conocimientos del juego del ju-

El juego Left4Dead™, un juego de accion en
primera persona (first-person shooter), es
un ejemplo interesante sobre adaptabilidad.
En este juego, un sistema de inteligencia ar-
tificial, lamado el “Director”, controla el rit-
mo y el nivel del juego, asi como la ubicacion
de los objetos, creando una experiencia
dindmica y fomentando que el jugador vuel-
va repetidamente al juego.

Alta probabilidad de volver al juego: Nor-
malmente, los buenos juegos fomentan
que los jugadores los utilicen de forma fre-



cuente y repetida en el tiempo. Sin embar-
go, esta caracteristica no estd presente en
todos los juegos. Esta es el resultado de un
buen disefio y un equilibrio adecuado entre
caracteristicas como la adaptabilidad (pre-
sentando nuevos retos a medida que se
adquiere experiencia) y la inmersién.

Existen otras caracteristicas estrechamente
ligadas al contexto del juego, como cuando
se esta usando, cdmo se distribuye a los ju-
gadores, etc. Desde el punto de vista edu-
cativo, algunas de las caracteristicas mds
interesantes son las siguientes:

Sistemas de recompensa: Algunos juegos
premian los logros del jugador como meca-
nismo para aumentar la inmersion. Una de
las posibilidades es dar puntos a los jugado-
res en funcién del tiempo empleado en
completar una accién, la precisién en la
forma de resolver un problema o las deci-
siones tomadas, por ejemplo. En ocasiones,
las recompensas se hacen de forma publi-
cas y son visibles fisicamente durante el
juego, siendo un mecanismo de reconoci-
miento social (por ejemplo, una nueva ves-
timenta del avatar del jugador).

World of Warcraft™ es un juego de rol ma-
sivo, online y multijugador, conocido por su
sistema de puntuacién. El juego premia al
jugador con una combinacién de puntos de
experiencia, objetos, dinero del juego y
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nuevas habilidades después de completar
cada objetivo.

Figura 2. World of Warcraft™ es un juego de rol mul-
tijugador famoso por su sistema de recompensa.
©Blizzard Entertainment.

Competencia: Algunos videojuegos estimu-
lan la “competencia sana”, no sdlo entre los
compaiieros sino también frente a uno
mismo, a través de distintos mecanismos,
como por ejemplo sistema de puntuacién o
clasificacién online. Juegos como Brain
Training™ y su famosa metafora de la "edad
mental" han demostrado la efectividad de
estas estrategias para captar usuarios como
alternativa a la inversién tecnoldgica (por
ejemplo, graficos tridimensionales de ulti-
ma generacién), que tiene un coste mucho
mas elevado.




» Colaboracion: Algunos videojuegos, espe-
cialmente los MMOGs (juegos multijugador
online masivos), promueven la colaboracién
entre los propios jugadores. Mientras que
en algunos casos estos juegos han sido di-
sefiados explicitamente como experiencias
colaborativas, en otros juegos la colabora-
cion surge fuera del juego de forma volun-
taria. Por ejemplo, es comun el desarrollo
de comunidades en torno a juegos donde
los usuarios debaten y comparten el cono-
cimiento adquirido sobre los mismos.

2.2. ;Qué es el Aprendizaje Basado
en Juegos?

El aprendizaje basado juegos consiste en el uso
de juegos digitales con objetivos educativos,
utilizdndolos como herramientas que apoyen
los procesos de aprendizaje de forma significa-
tiva. También es conocido bajo multitud de
términos en inglés, como Game-Based Lear-
ning (GBL) o educational gaming, o incluso
serious games, aunque este término suele
abarcar diferentes aplicaciones de juegos fuera
del dmbito del ocio, y no sélo juegos educati-
VOsS.

Estudios realizados en el campo muestran que
existe una cierta conexion entre el juego (tan-
to digital como de otra indole) y el aprendizaje.
Diversos argumentos apoyan el uso de los jue-
gos digitales como herramientas de aprendiza-
je, siendo el mas recurrente el hecho de que
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éstos pueden mejorar la motivacion de los
alumnos, debido a su naturaleza inmersiva,
como se explica en el apartado 2.1. De hecho,
los juegos digitales proporcionan experiencias
desafiantes que promueven la satisfaccion
intrinseca de los jugadores, manteniéndolos
comprometidos y motivados durante el proce-
so de aprendizaje.

Por otro lado, una de las principales causas de
la capacidad de entretenimiento de los juegos
digitales es que suponen un reto para el
jugador, que debe llevar a cabo un aprendizaje
continuo vy progresivo para llegar a dominar el
juego. De hecho en los juegos, por lo general,
el reto aumenta a medida que el jugador
progresa; por ello los jugadores deben
aumentar sus habilidades y aprender nuevas
estrategias hasta el mismo final del juego.

Otra caracteristica de los juegos digitales
relacionada con el aprendizaje es que éstos
proporcionan ciclos cortos de retorno de la
informacion (del inglés, “feedback”). Esto
permite a los jugadores explorar libremente el
entorno del juego, poniendo en practica sus
propias hipotesis, aprendiendo mediante
ensayo y error, y obteniendo informacién
inmediata que pueden utilizar para redefinir
suposiciones errdneas, todo ello en un entorno
libre de riesgos. Esta caracteristica tiene una
aplicabilidad directa en contextos educativos
donde los alumnos necesitan recibir
valoraciones o comentarios que les guien



durante su proceso de aprendizaje. En este
sentido la principal ventaja del aprendizaje
basado en juegos frente a enfoques educativos
mas tradicionales, donde el peso de guiar a los
alumnos recae integramente sobre el
educador, es que las orientaciones y
valoraciones pueden transmitirse de una
manera mucho mas rapida.

Por lo tanto, como los juegos digitales situan al
jugador en un mundo que es libre para
explorar sin requerir la intervencion del
educador, suponen un medio ideal para
promover procesos de aprendizaje activos vy
auto dirigidos (en inglés, learning by doing).
Ademas la elevada capacidad de simulacion de
los juegos digitales permite a profesionales de
diversa  consideracidon  experimentar en
escenarios virtuales donde pueden resolver
problemas complejos y de final abierto.

Como consecuencia, los juegos digitales
representan un buen medio para mejorar las
habilidades de los alumnos a la hora de
resolver problemas, en contraposiciéon a la
simple memorizacién de hechos y datos. Se ha
demostrado que determinados grupos pueden
mejorar su rendimiento a través del aumento
de su satisfaccion personal.

2.3. Clasificacion de los Juegos Digi-

tales y su Valor Educativo

El crecimiento actual de la industria de los jue-
gos digitales, reflejado en un constante au-
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Figura 3. Captura de pantalla del juego New Mario
Bros™ para Wii™, de Nintendo™, un buen ejemplo de
juego de accion carente de violencia. ©Nintendo.

mento de la calidad y el nimero de titulos
producidos cada afio, junto con la fuerte evo-
lucién tecnolégica que experimenta el campo,
hace que elaborar categorizaciones de los jue-
gos sea cada vez mas complejo. Sin embargo,
es interesante observar como independiente-
mente de la clasificacidn utilizada la mayoria
de los tipos de juegos tienen cierto potencial
educativo. Sin embargo, determinar qué géne-
ro se ajusta mejor a cada contexto educativo
depende de diferentes parametros, tales como
la materia, el contenido de estudio, los objeti-
vos pedagégicos, etc. ProActive proporciona la
siguiente clasificacion, incluyendo una discu-
sién sobre el potencial educativo de cada tipo.

Accion: Esta categoria incluye tanto juegos
en primera como en tercera persona. Este
concepto se refiere a cdmo los jugadores
perciben el mundo del juego: en primera per-




sona, el jugador parece formar parte del jue-
g0, mientras que en tercera persona, el juga-
dor ser ve reflejado a través de un personaje
o avatar. Muchos juegos dan la posibilidad de
alternar entre un modo u otro.

Los juegos de accidn requieren buenos reflejos
y una gran coordinacion oculo-manual. Por lo
general, promueven el desarrollo tales como
planificaciéon de recursos, capacidad de orien-
tacion en entornos complejos y, dependiendo
del contexto, pueden utilizarse para recrear de
forma precisa entornos histéricos o profesio-
nales (por ejemplo, laboratorios especializados
o salas de practicas).

Aunque los juegos de accién pueden servir
para el entrenamiento de diversas habilidades,
su aplicacién en los centros educativos suele
levantar polémica, debido a su frecuente rela-
cion con la violencia. El conflicto es un elemen-
to basico de los juegos de accidn, y la violencia
es uno de los modos mas naturales para pro-
porcionarlo. Sin embargo, es importante tener
en cuenta que esta relacién no tiene por qué
existir en todos los juegos.

Juegos de Rol: En estos juegos el jugador
asume el papel de uno o mas personajes en un
entorno fantastico. Por lo general el jugador
no puede llevar a la consecucién de los objeti-
vos por si mismo, sino que depende de las
habilidades de otros jugadores y personajes, lo
que promueve el desarrollo de habilidades de
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cooperacion y trabajo en equipo y la gestién
de los recursos. Por otro lado, estos juegos
también pueden desarrollar el pensamiento
estratégico y las habilidades para resolver pro-
blemas.

Ademas los juegos de rol normalmente inclu-
yen sistemas de puntuacion y de reconoci-
miento social para recompensar los logros de
los jugadores. Estos pueden adaptarse para su
uso educativo, como un modo de evaluacion
del rendimiento del jugador en el juego, o para
favorecer la competitividad entre los alumnos,
entendida de una forma adecuada.

Figura 4. Captura de pantalla de EI Secreto de
Monkey Island™. La saga de Monkey Island esta
considerada como una referencia en los juegos de
aventura. ©Lucas Arts™, 1990.

Aventuras graficas: Estos juegos se sustentan
entorno a una trama de la que el jugador es



participe y que se va aclarando a medida que
se resuelven los problemas y puzles que se van
plantean durante el transcurso del juego. Pro-
mueven la exploracion y las habilidades para
resolver problemas, asi como el establecimien-
to de relaciones entre conceptos.

El uso de los puzles también ayuda a estable-
cer el reto, y genera un ciclo de planteamiento
y resolucion de problemas que favorece tanto
al entretenimiento como al aprendizaje.

Figura 5. Captura de pantalla de Age of Empires™,
un juego clasico de estrategia. ©Microsoft™, 1997.
Este tipo de juegos han sido empleados en contex-
tos educativos para mejorar las habilidades en el
manejo de recursos.

Estrategia: Normalmente ubicados en contex-
tos histdricos o fantasticos, estos juegos obli-
gan al jugador a planificar el uso de los recur-
sos y enfrentarse a un enemigo, siguiendo un
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conjunto de reglas establecidas. Dependiendo
del realismo y del entorno, pueden ser em-
pleados en entornos educativos con el fin de
recrear acontecimientos histdricos asi como
para desarrollar pensamiento estratégico.

Simulacién: Estos juegos simulan procesos,
eventos o entornos reales mediante la aplica-
cién de un modelo simplificado. Estos permi-
ten al jugador interactuar libremente con el
entrono, y percibir como afectan sus acciones
en el mismo. Dominios tipicos pueden ser la
aviacion, administracion de ciudades, hospita-
les, universidades, etc. Este tipo de juegos al-
canza un alto valor educativo al permitir la
exploracion y la confirmaciéon de la teoria a
través de la observacion de diferentes interac-
ciones y sus consecuencias.

Deportes y lucha: Algunas personas sostienen
que los juegos de lucha y deporte son un sub-
género dentro de los juegos de accion. Tam-
bién pueden considerarse juegos de simula-
cion. Sin embargo, los consideramos como un
tipo independiente, ya que tienen un conjunto
de caracteristicas muy definidas y suponen un
gran numero de titulos anualmente dentro de
la industria. Sin embargo, a pesar de su gran
éxito comercial, su valor educativo es limitado.

La siguiente tabla resume las posibilidades de
aprendizaje en relacion con los distintos tipos
de juego descritos. Asimismo, también se pro-
porcionan diferentes ejemplos de cada género.



Tipo de
juegos

Ejemplos

Valor Educativo

Accion

Con violencia: Counter Strike, Call of Duty,
Battlefield, Tomb Rider, 1942; America’s
Army, Gears of War, Callout 3.

Sin_violencia: Mirrors Edge, Super Mario
Bros, Re-Mission, Mario Galaxy, Pac-Man,
Asteroids.

Planificacion de recursos, habilidades
espaciales, elevada inmersion.

Rol

Fable, Dragon Age: Origins, Dragon Age 2,
Neverwinter Nights, The Elder Scrolls, Bal-
dur's Gate.

Cooperacién y gestion de recursos.
También promueven el pensamiento
estratégico y la resolucién de problemas.

Aventuras
graficas

Braid, Portal; Monkey Island, Maniac Man-
sion, Zelda; Indigo Prophecy, Heavy Rain;
King’s Quest; Spyro, Callout 3.

Contar historias / fomentar la explora-
cion, resoluciéon de problemas y estable-
cimiento de relaciones entre diferentes
conceptos.

Estrategia

Civilization, Lemmings, Starcraft 2, Supreme
Commander, Age of Empires, Dune Il, War-
craft, Command and Conquer.

Como resolver problemas/ fomentar la
planificacion/ comprension de un con-
junto complejo de reglas/ recreacién de
eventos histdricos.

Simulacion

The Sims, Sim City, Angry Birds, World of
goo; RollerCoaster Tycoon, Theme Hospital;
F-16 Allied Forces, II-2 Sturmovik, X-plane,
Flight Simulator.

Vivir en mundos virtuales/ exploracién y
confirmacion de teorias/ observacién de
las distintas interacciones y sus resulta-
dos.

Luchay
deportes

Fifa Soccer Saga, Pro Evolution Soccer, NBA
Live, Tekken (saga), Street Fighter (saga).

Trabajo en equipo, practica de deporte/
reflejos y coordinacion dculo-manual.

-14 -




3. Creando mis propios juegos educativos

3.1. ;Por qué crear mis propios jue-
gos educativos?

n incipiente nimero de profesores vy

formadores reconocen el valor educa-

tivo de los juegos digitales. La mayor
parte de experiencias de aprendizaje basado
en juegos (GBL) de las que se tiene constancia
se han centrado en el uso de juegos con gran
aceptacioén popular, tales como Civilization, las
sagas Tycoon o Los Sims. A estos juegos se los
suele denominar juegos comerciales (en inglés,
Commercial-Off-The-Shelf games, COTS), debi-
do a su alta disponibilidad ya que pueden en-
contrarse a la venta en la mayoria de tiendas
especializadas y centros comerciales por un
precio que oscila entre los 10€ y los 70€. Pue-
de que incluso algunos alumnos tengan una
copia del juego en su casa.

Asi pues un profesor puede preguntarse, écual
es el beneficio de crear mis propios juegos
educativos, si ya existen juegos con valor edu-
cativo en el mercado? Crear un juego es una
tarea que consume mucho tiempo y por tanto
conlleva una inversion que debe valorarse muy
cuidadosamente en un entorno donde el tiem-
po escasea y los educadores suelen tener difi-
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cultades para alcanzar los objetivos definidos
por legisladores y reguladores.

La utilizacion de juegos desarrollados directa-
mente por los educadores, frente a la utiliza-
cion de los denominados COTS, tiene sus ven-
tajas. De hecho, pueden servir para resolver
obstaculos identificados obstaculos en la apli-
cacién de juegos en contextos educativos, es-
pecialmente en programas de aprendizaje re-
glado, y que pueden resumirse del siguiente
modo:

El problema de integrar juegos en los planes
de estudios oficiales

Por lo general los juegos comerciales se des-
arrollan con el propésito de servir de entrete-
nimiento, no con fines educativos. Sin embar-
go juegos como Little Big Planet™ o The Age of
Empires™ ofrecen contenidos de tal riqueza
gue resultan valiosos como herramienta edu-
cativa. Pero también pueden contener errores
e imprecisiones para hacer el juego mas atrac-
tivo. El impacto que estas incorrecciones pue-
den tener en el aprendizaje de los alumnos es
una preocupacion ldgica que padres y profeso-
res suelen compartir.



Ademas, los juegos comerciales no son siem-
pre faciles de adaptar a los programas actua-
les, y a veces puede resultar complejo alinear
los conceptos y habilidades que los alumnos
adquieren con los videojuegos con los que
estandares educativos demandan.

Técnicos y logisticos (p.ej. coste, licencias,
limitaciones de computadores, soporte).

Los juegos pueden mejorar el aprendizaje
pero... ésupone eso una mejora en los resul-
tados académicos?

En el mercado existen juegos con potencial edu-
cativo, pero que son dificiles de integrar en los
planes de estudio oficiales.

Buenos ejemplos son juegos de estrategia en
tiempo real como la saga RollerCoaster Tycoon™,
la saga SimCity o Virtual U, donde los jugadores
tienen que gestionar distintas organizaciones. Por
ejemplo, en RollerCoaster Tycoon™ la meta es
construir y administrar un parque tematico que
sea rentable y que satisfaga las expectativas de
los clientes.

El potencial de estos juegos es evidente, ya que
pueden ayudar a los alumnos a desarrollar habili-
dades tan valiosas como la gestidon de recursos o
la toma de decisiones. Lo que no esta claro es si
esto repercutird en un mejor rendimiento en sus

examenes, y, COmo consecuencia, una mejora
académica tangible.
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Por lo general, un juego digital medio (de los
gue pueden encontrarse en cualquier tienda
especializada) puede requerir el uso de orde-
nadores de ultima generacién, que no siempre
estan presentes en los centros educativos. Y,
en caso de existir, los educadores pueden ca-
recer de los permisos y/o conocimientos nece-
sarios para instalarlos.

Con el fin de superar estos inconvenientes,
ProActive propone un marco en el que los pro-
fesores / formadores disefien e implementen
sus propios juegos educativos. O, por lo me-
nos, que contribuyan activamente en este pro-
ceso.

Normalmente, los juegos educativos disponi-
bles en el mercado no cumplen con las expec-
tativas de los educadores. Actualmente, la ca-
lidad de muchos juegos educativos es inferior
a la que seria deseable. Esto podria atribuirse a
que las grandes empresas de juegos tienden a
ignorar el mercado educativo, debido a las
dificultades que plantea producir un programa
de estudios amplio y variado basado en conte-
nidos interactivos, la falta de interés por parte
de los responsables de politica educativa, la
incapacidad de los centros educativos para
financiar el desarrollo de juegos con los presu-
puestos disponibles para inversidn tecnolégica.




Por lo tanto, los educadores pueden aprove-
charse de ser ellos mismos los que creen sus
juegos educativos, consiguiendo que estos se
ajusten a sus necesidades, a los objetivos pro-
puestos y al perfil de sus alumnos, y que cum-
plan los requisitos de sus instituciones o pro-
gramas educativos.

3.2. Editores de Juego, plataformas

de juego y herramientas de autoria.

La creacion de juegos de calidad es un reto
dificil, con multiples enfoques y posibilidades.
Para el correcto desarrollo de ProActive es es
necesario averiguar aquellas herramientas vy
estrategias de desarrollo que son mas adecua-
das para maestros y educadores, quienes care-
cen de una formacion técnica amplia, o de un
presupuesto suficiente para contratar a un
equipo de desarrollo profesional.

La mayoria de las personas que desarrollan sus
propios juegos utilizan entornos integrales de
desarrollo de juegos (del inglés, game deve-
lopment frameworks), que tienden a parecerse
mucho a las herramientas que utilizan los pro-
fesionales profesionales. Por ejemplo, Micro-
soft™ XNA es un conjunto de librerias para el
desarrollo de juegos para PC y XBOX, y que
goza de gran aceptacion entre la comunidad
de desarrolladores independientes de juegos
digitales. OGRE es otro entorno de programa-
cion de juegos 3D muy popular que permite
ejecutar los juegos en distintos sistemas ope-
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rativos (p.ej. Windows o Linux). Sin embargo,
para poder usar estas plataformas es necesario
saber programar, por lo que son alternativas
poco viables para los educadores.

También existen editores de juego que ocultan
la complejidad de la programacion en el desa-
rrollo de juegos. Estas plataformas son menos
técnicas y mas visuales, mas cercanas en apa-
riencia a herramientas como Microsoft™ Po-
werPoint™ que a entornos de programacion.

3D Game Studio o RPG Maker son ejemplos de
estas herramientas. La primera es una herra-
mienta muy completa para el desarrollo de
todo tipo de juegos 3D. La segunda se dedica
concretamente a juegos de rol. Otro ejemplo
interesante es Unity, una poderosa herramien-
ta para el desarrollo de juegos que permite
crear videojuegos profesionales, que se pue-
den ejecutar en ordenadores y videoconsolas
como Nintendo Wii™ o PlayStation Portable™.
Sin embargo, estas herramientas siguen siendo
en ocasiones demasiado complejas para des-
arrolladores no profesionales. Por ejemplo, es
muy comun que algunas herramientas permi-
tan la configuracién de ciertas partes del juego
a través de una interfaz sencilla, pero que
otras partes se definan mediante de cddigo
escritos en un pseudo lenguaje de programa-
cién (también conocidos como lenguajes de
scripting en inglés), mas ligero pero todavia
excesivo para personas sin un perfil claramen-
te técnico. Ademads, estas herramientas no



estdn orientadas al campo educativo, lo que
tiene sus desventajas. Es interesante que las
plataformas de creaciéon de juegos incluyan
caracteristicas orientadas a facilitar el trabajo
del profesor y aumentar el potencial educativo
de los juegos, como por ejemplo sistemas que
faciliten la evaluacién y seguimiento de los
alumnos.

Para solucionar este problema, ProActive pro-
pone dos herramientas de desarrollo de juegos
gue han sido especialmente creadas para el
campo educativo: EUTOPIA y <e-Adventure>.

3.3 Las herramientas de ProActive:

EUTOPIA y <e-Adventure>
EUTOPIA

EUTOPIA es un entorno online de juegos de rol
3D, similar a otros entornos virtuales como
Second Life™. Con esta plataforma, los educa-
dores pueden configurar escenarios virtuales
donde los alumnos representan un rol concre-
to dentro de una situacién especifica plantea-
da por el profesor, que actia como modera-
dor. EUTOPIA puede utilizarse para mejorar la
capacidad de negociacién, asi como la con-
cienciacion intercultural de los formadores
profesionales y personal en contacto con el
publico.

El proceso de edicién de EUTOPIA es muy sen-
cillo. Los profesores solamente necesitan se-
leccionar uno de los escenarios 3D predefini-
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dos (por ejemplo, una ciudad o una sala de
reuniones), seleccionar los roles que partici-
pardn (es decir, definir la personalidad y elegir
un avatar predefinido para cada personaje), y
asignarlos a cada alumno. A continuacion, el
profesor debe establecer una sesidn virtual
(una simulacién) en un servidor utilizando el
escenario creado (un servidor destinado a EU-
TOPIA esta disponible para los usuarios de
ProActive). Los participantes y el profesor se
unen a la sesion para acto seguido interactuar
entre ellos, siguiendo el plan del profesor.

EUTOPIA incluye varias herramientas informa-
tivas para los docentes. Por ejemplo, pueden
grabar toda la simulaciéon y reproducirla mas
adelante, lo que facilita el seguimiento de las
experiencias.

R @e @
b @€ @

ot e Cabagers
Ronald: Moy folln.

Figura 6. Captura de pantalla de un escenario de juego
de EUTOPIA.
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Figura 7. Captura de pantalla del editor de <e-Adventure>. La imagen

muestra el proceso de colocar un personaje en la escena.

<e-Adventure>

<e-Aventure> es un programa que permite
desarrollar juegos educativos, especialmente
aventuras graficas (tipo point-and-click). En
estos juegos, que son completamente 2D, el
jugador explora el mundo del juego usando el
ratédn. Cuando el puntero del ratén pasa sobre
un elemento interactivo (por ejemplo, un per-
sonaje con el cual el jugador puede hablar), se
proporciona informacién visual. A continua-
cion, el jugador puede desencadenar la inte-
raccion (por ejemplo, empezar la conversa-
cion) haciendo clic en el ratén.
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maestros un editor de juegos facil
de usar, que les permite definir a
los personajes, objetos y las es-
cenas que componen el juego.

<e-Adventure> incluye un con-
junto de caracteristicas educati-
vas, como la posibilidad de reali-
zar un seguimiento del rendi-
miento de los alumnos, o la modi-
ficacién del flujo del juego depen-
diendo de las necesidades educativas
de cada alumno. Los juegos producidos con <e-
Adventure> se pueden distribuir faciimente a
través de la red. Ademas estos juegos se pu-
eden desplegar a través de un amplio conjunto
de plataformas de e-Learning, como Moodle™
o Sakai™, que ademas pueden establecer una
comunicacién activa con el juego. Esto es util
para el intercambio de informacion y facilitar
la evaluacién del alumno, por ejemplo, pues
los educadores pueden acceder a los informes
que producen los juegos a través de estos sis-
temas de una manera mas comoda.



4. Diseno de actividades ProActive

4.1. Disefiando con un trasfondo
pedagogico: las 5 metaforas del
aprendizaje

| primer paso en el disefio de una activi-

dad de aprendizaje basada en juegos es

definir qué elementos caracterizan a un
juego educativo, para después elaborar una
estrategia pedagodgica que asegure el aprove-
chamiento de dichas caracteristicas.

En ProActive creemos que no se aprende de
una sola forma, sino de diferentes modos que
dependen de las aptitudes personales, de la
situacion donde se aprende y del contenido
que se debe interiorizar. Las cinco metaforas
del aprendizaje es una descripcion de los dis-
tintos modos de aprender que tienen las dis-
tintas personas, relacionadas con las teorias
del aprendizaje. Cada metdafora representa una
preferencia sobre el modo de aprender, pero
gue no es excluyente. De hecho, cada persona
es capaz de utilizar una combinacion diferente
de metéforas en cada situacion.

Las cinco metaforas son: adquisicién, imita-
cién, experimentacion, participacién y descu-
brimiento, y se describen brevemente en la
siguiente lista.

> Adquisicion: En la metafora de la adquisi-
cion, la idea es transferir la informacién de
quien la posee (el profesor) a un receptor
pasivo (el alumno). No se tienen en cuenta
las caracteristicas individuales del alumno,
sino que se considera el aprendizaje como
un proceso de repeticion y réplica de los
conocimientos adquiridos, resultado de la
actividad mental del individuo.

> Imitacion: La metafora se centra en la imi-
tacion de conductas modelo mediante la
observacién de las reacciones de otros a los
hechos. La idea principal es que las expe-
riencias de aprendizaje pueden orientar las
acciones propias.

> Experimentacion: Esta metafora estd estre-
chamente relacionada con los procesos de
“aprendizaje activo” (learning by doing). Se
aplica en el aprendizaje de actividades es-
pecificas, tareas complejas o peligrosas, ya
que promueve procesos de aprendizaje ac-
tivo y contextualizado, principalmente rela-
cionados con actividades practicas y habili-
dades fisicas en gran medida. Se aplica por
lo general a practicas individuales, pero
puede incluir algunas actividades sociales,
como la coordinacién de equipos.
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> Participacion: Esta metafora se centra en
los aspectos sociales del aprendizaje. El
contenido transmitido por el profesor se
toma como un estimulo de aprendizaje, que
transcurre de manera natural y dificil de
predecir.

» Descubrimiento: el descubrimiento surge
de las acciones de transformacién de mate-
riales y situaciones de aprendizaje dirigidas
por el propio alumno. Aprender por descu-
brimiento puede ser una actividad indivi-
dual o social; el punto crucial es que crea
nuevos contenidos a través de la participa-
cién activa del alumno.

Tener en cuenta las metaforas en la fase de
disefio de la actividad puede ayudar a aumen-
tar el valor pedagdgico del la experiencia de
juego resultante. Ademads, para el profesor,
pensar en las metaforas es una forma de esca-
par del modelo tradicional de aprendizaje in-
cluyendo practicas de ensefianza creativas e
innovadoras en sus estrategias diarias.

La siguiente tabla resume la relacién entre
cada metafora y los juegos educativos basados
en estas caracteristicas:

» Los objetivos diddcticos, entendidos como
aquello que los alumnos y los profesores
deben superar para que el proceso de
aprendizaje sea exitoso. También hacen
referencia a como se lleva a cabo el proce-
so de evaluacion.
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El papel del profesor, que varia respecto a
la ensenanza tradicional, ya que en ProAc-
tive los profesores actuan como disefiado-
res del proceso de aprendizaje y de los
juegos educativos.

El papel del alumno, que pasa de ser un
receptor pasivo a un productor activo de
conocimiento.

El entorno del juego, entendido como el
mundo virtual y los mecanismos y reglas
que lo rigen que sean mas adecuados para
la metafora.

La estrategia de aprendizaje, considerada
como los caminos que la metafora genera
con el fin de promover un proceso de
aprendizaje eficaz.

Los aspectos dominantes del juego, en
referencia a los aspectos del juego que se
prefieren o que encajan mejor en cada
perspectiva de aprendizaje.

Los factores motivantes o desencadentan-
tes del aprendizaje, en referencia a las
mecanicas de juego que estimulan el
aprendizaje (por ejemplo, sistemas de re-
compensas que favorezcan la sensacion de
logro del alumno).

La naturaleza de la tarea, entendida como
el predominio o ausencia de la sensacion
de libertad o control del jugador en el jue-
go. La tarea puede ser abierta o cerrada.



Adquisicion

Descubrimiento

Imitacion

Experimentacion

Objetivos
didacticos

Papel del
profesor

Papel del
alumno

Entorno
del juego

Estrategia
de apren-
dizaje

Memorizacion de los
hechos: adquisicion de
nociones y conceptos.

Participacion
Ser parte de |Ia
comunidad.

Crear nuevas rela-
ciones entre obje-
tos y conceptos.

Ganar conoci-
mientos/ mejorar
habilidades

practicas.

Ganar  conocimien-
tos/ fluidez.

Explicar,
evaluar durante del jue-

cuestionar y

Facilitar la interac-
cion entre compa-

Crear un juego lleno
de significado des-

Mostrar/ crear un
modelo de imita-

Proporcionar
tarea y dejar al alum-

una

go neros en el juego conocido; guiar a | cién. no experimentarla en
los alumnos en su el juego.
proceso de descu-
brimiento

Pasar los niveles, avanzar | Contribuir en el | Descubrir/ construir | Hacer una copia | Practicar y experi-

en el juego o llegar a la

puntuacién mas alta
mediante el uso de los
conocimientos adquiri-

dos.

desarrollo de Ia
tarea mediante la
interaccion  entre

personas.

significado en el
entorno del juego.

exacta o mejora-
da del
propuesto.

modelo

mentar la tarea en el
juego.

Material de aprendizaje
integrado con la trama,
la atmdsfera y los grafi-
cos del juego.

Entorno virtual para
construir y compar-
tir con otros.

Mundo
propias reglas/
significados para
descubiertos/

con  sus

ser
creados.

Ubicacién para la
observacion y
repeticion de la
experiencia de
otros.

Entorno seguro don-
de se puede cometer
errores.

del contenido,
posibilidad de revisar los

Vision

datos.

Interdependencia,
intercambio del

significado.

Manipulacién,
ploracion,
prension profunda.

ex-
com-

Repeticion de los
modelos y re-

compensa.

Ensayo y error.
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\Solalef I Sistema de recompensa/ | Competicién/ cola- | Reglas, compromi- | Sistema de re- | Desafio y probabili-
Glofolnla ki8I ciclo corto de retroali- | boracion; adaptabi- | so/ inmersion, | compensa/ ciclo | dad de jugar de nue-
tes del mentacién  (feedback); | lidad/ objetivos | flexibilidad, interac- | corto de retroali- | vo, feedback, sistema
juego objetivos claros, auto- | comunes en la | cidn mentacién, pro- | de recompensa
competencia, desafio comunidad babilidad de jugar
de nuevo
Auto-competencia (el | La sensacion de | El desafio de domi- | La credibilidad del | La experimentacién
et desafio de conseguir una | formar parte de | nar el mundo del | modelo, conside- | de las consecuencias
del apren- recompensa 0 una pun- | una comunidad, | juego, curiosidad, | racion del papel | de la accién empren-
dizaje tuacién mayor) reconocimiento motivacién intrin- | del mismo dida
social seca debida a Ia
experimentacion
B2 Cerrada Abierta Abierta Cerrada Cerrada
de la tarea

4.2. Diseio de actividades de

aprendizaje basadas en juegos

Con el fin de disenar actividades de aprendiza-
je basadas en el juego que sean efectivas, es
importante tener en cuenta muchos aspectos.
De hecho, el juego debe percibirse como parte
de un escenario de aprendizaje mas amplio
que tiene en cuenta los diferentes parametros
del contexto de la ensefianza y el aprendizaje,
y no como una actividad aislada. Durante la
planificacion de sus escenarios de aprendizaje
basados en juegos los profesores deberian
considerar las caracteristicas especificas de los
alumnos, los objetivos especificos de aprendi-
zaje, la estrategia de evaluaciéon a seguir, los
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recursos de tiempo y espacio necesarios o los
requisitos técnicos de los juegos. Por otro lado,
la organizacidn paso a paso de las actividades
de aprendizaje (esto es, la estructura de las
actividades antes, durante y después del jue-
go) deberia planearse de forma minuciosa.

A continuacién se presenta una guia dirigida a
profesores y formadores, a fin de proporcionar
una herramienta para el disefio de experien-
cias de aprendizaje con juegos que consideren
todos estos aspectos. Ademas de orientacion,
esta guia sirve como estimulo de reflexién
acerca de los elementos que es necesario defi-
nir.




Para hacerlo mas comprensible, se alterna la
descripcién de la guia con un caso de uso ba-
sado en el juego Business Trip to London. Este
juego fue desarrollado por el centro CATEDU
(Centro Aragonés de Tecnologias para la Edu-
cacion). Business Trip to London fue disefado
como herramienta para el aprendizaje de vo-
cabulario relacionado con la planificacidon de
un viaje (compra de billetes de avién, aloja-
miento, desplazamiento, etc.). El nivel con-
templado para este juego es de primaria y se-
cundaria. El juego puede usarse de distintas
formas: como una introduccién a una sesiéon
presencial de la asignatura de inglés, o bien
como deberes para realizar en casa. Este juego
se puede descargar gratuitamente (bajo licen-
cia CreativeCommons 3.0) de la siguiente di-
reccion:

http://catedu.es/webcatedu/index.php/ des-

ca rgas/e-adve ntures.
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Tabla: Guia para el disefio de un escenario de aprendizaje basado en juegos.

Titulo del Escenario

Descriptores

(A quién quiero enseinar?

cas especiales
del alumnado

Rango de edad | Eiemplos:
y nivel de los » Alumnos de 8 afios de segundo de primaria.
alumnos » Alumnos de Master en Ciencias de la Computacion.
» Adultos de un curso de gestion
Ejemplos:
Caracteristi-

» Alumnos con problemas auditivos.

» Inmigrantes/ alumnos extranjeros con dificultades con el idioma.

» Adultos con poco habito de uso de TIC (Tecnologias de la Informaciéon y de
la Comunicacién).

(Qué quiero enseiar?

Ejemplos: la tematica esta relacionada con el plan de estudios para:

™

Tema/ » Historia, Fisica, Literatura.
campo/ » Ciencias Sociales, Psicologia, Ciencias de la Computacién.
habilidades » Habilidades transversales (lectura, escritura, aritmética, habilidades anali-
ticas, habilidades sociales, etc.)
Ejemplo de objetivos pedagdgicos del escenario:
» Los alumnos deben interiorizar nociones y contenidos especificos.
Objetivos » Los alumnos deben construir sus propios conocimientos y desarrollar nue-
didacticos vos conceptos a través de la comunicacion y la colaboracién con sus com-
paferos.
» Los alumnos deben aprender a formar parte de una comunidad.
» Los alumnos deben practicar las habilidades del dominio de la materia
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(Como quiero ensenar? Puntuarde 0 a5

Adquisicion (voy a transmitir/ presentar/ expli-
car contenidos especificos a los alumnos) Oooooono

Imitacion (voy a mostrar a los alumnos cémo
hacer las cosas relacionadas con el dominio/ pro- | QO O O O O
porcionaré a los alumnos un modelo para imitar)

Metéfora(s) de Descubrimiento (proporcionaré los estimulos

aprendizaje que

pueden apoyar la

consecucion de los
objetivos

necesarios para guiar a los alumnos en su proceso
de descubrimiento del conocimiento / Voyaorga- | OO OO O O
nizar actividades que sirvan orientacion y ofreceré
consejos)

Participacion (voy a organizar sesiones en las que
los alumnos van a discutir, compartir y/o colabo-

o Pt v/o ¢ ufufulufuln
rar para el aprendizaje de un tema/ contenido es-
pecifico, y voy a facilitar la interaccion entre ellos)

Experimentacion (voy a organizar actividades en
las que los alumnos comprendan, aprendanaprac- | A O OO O O
ticar y/o ejercer habilidades, procedimientos, etc.)

Descripciéon narrativa
de la trama del juego

L Objetivos
Descripcion del
juego
Personajes
Escenarios
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Criterio de evalua-
cion

Requisitos previos

Tiempo es-
Entorno de aprendizaje . P
timado
Antes del juego: | Ejemplos:
D fte e ]];::n el alllla/ en casa/ online, etc.
.. emplos:
actividades de Durante el juego: jemp :
.. En el aula/ en casa/ online, etc.
aprendizaje -
organizaciony Ejemplos:
Después del juego:
estructura, paso a p Jueg En el aula/ en casa/ online, etc.
paso
Total:

.Como evaluaré a los alumnos?

Ejemplos on how learning impacts will be measured:
Grupo de discusion / Examen / Proyecto dirigido /
Portfolio personal / Comentarios de los alumnos

:.Qué necesitan los alumnos para lograr los objetivos del aprendizaje?
Ejemplos de requisitos previos:
» Habilidades previas, como la lectura en un idioma extranjero (por
ejemplo, inglés).
» Datos y hechos histoéricos basicos relacionados con la Segunda Guerra
Mundial.

Entorno (aula) y
materiales

Ejemplos:
» Conjunto de contenidos de aprendizaje.
» Un entorno que permita la comunicacion / intercambio de ideas.
» Un conjunto de normas especificas.
» Material / modelo para la observacion y repeticiéon de las experien-
cias de otros.
» Un entorno seguro para realizar practicas
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(Qué necesito para la implementacion del escenario?

Ejemplos:

Aplicaciones | Obligatorio » <e-Adventure>/EUTOPIA
(software) > Reproductor de Flash clips

Ejemplos:

Opcional X _ . . : .
» Herramientas de edicion de imagenes / video / sonido

Ejemplos:

Obligatorio » Conexidn a internet
Infraestructura » Un portatil por alumno
/ equipamiento Ejemplos:

» Camara

Opcional .
e » Un proyector

> Micréfono

Ejemplos:
Tipo de recurso de » Libro digital sobre la Segunda Guerra Mundial
aprendizaje » Video sobre comunicacion no verbal
» Imagenes mostrando equipamiento técnico
Ejemplos:

Recursos de espacio/ tiempo » Dos sesiones presenciales de dos horas
» Una leccion de 45 minutos, y un taller de 45 minutos
» Unaula

Otras cosas a tener en cuenta
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Tabla: Ejemplo de cdmo usar la guia con el juego Business Trip to London.

TITULO DEL ESCENARIO
Palabras clave

(A quién quiero ensenar?

Rango de edad y nivel de los alumnos

Vocabulario sobre viajes — Business Trip to London.
Inglés, vocabulario, juego, viaje

Alumnos de primaria (6 a 12 afios).

Caracteristicas especiales de los | -No aplicable-

alumnos

(Qué quiero e

Tema: inglés como segunda lengua.
Tema /
campo/ Habilidades: gramatica (nivel basico), vocabulario (nivel medio), lectura (nivel

habilidades | basico).

» Los alumnos adquiriran los conocimientos necesarios para la organizacién de
viajes sencillos (por ejemplo, el billete, el avidn, el vuelo, el pasillo, etc.).

» Los alumnos serdn capaces de mantener conversaciones acerca de situacio-
nes relacionadas con viajar a un pais extranjero (por ejemplo, reservar un bi-
llete de avidn, reservar un hotel, etc.).

Objetivos

(Como quiero enseifiar? Puntuarde 0 a 5
Adquisicion (los conceptos adecuados se muestran
explicitamente cuando una respuesta del jugador | [0 O [ a0
es incorrecta)

Imitacion (el jugador debe observar a algunos per-
sonajes para ser capaz de resolver algunas situa- | [0 [ [ O O O
ciones)
Descubrimiento (se puede descubrir vocabulario
X

nuevo mediante la exploraciéon del mundo virtual) oo O
Participacién (los alumnos discuten y comparan

resultados fuera del juego) OO0

Experimentacion (método de prueba y error) o000 O

Metafora(s) de
aprendizaje
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Descripcion del
juego (1)

Descripcion de la historia / trama (narrativa)
En el juego, el jugador debe planear un viaje de negocios a Londres. La
historia esta dividida en cuatro situaciones que el jugador debe solventar.

La interaccion se realiza en la mayor parte de los casos con el ratén, apun-
tando y haciendo clic sobre los elementos interactivos. Mientras que el
jugador interactia con los personajes del juego, se le pedira que escoja las
frases/opciones mas adecuadas segun el contexto, o que rellene los espa-
cios en blanco con la opcidn correcta. Si el jugador falla en alguna de las
preguntas, no se le permitird continuar (no obstante se le concede una
segunda oportunidad).

Estos son los cuatro niveles del juego:

» 1) Comprar el billete de avién por teléfono. En esta fase, el jugador
tendra que responder preguntas sobre horarios, tarifas, etc.
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Descripcion del
juego (II)

» 2] Preparativos en el aeropuerto: facturacion y control de seguridad.

» 3) Llegada a Londres: el jugador debe acercarse a un pasajero que pa-
rece estar desorientado en el aeropuerto y ayudarle. Luego el jugador
debe pedir un taxi y arreglarselas para llegar al centro de la ciudad.

-31-




» 4) A lallegada al hotel: El jugador debe pactar el precio con el taxista
y pedir un recibo. Después el jugador debe registrarse en el hotel.

Descripcion del
juego (III)

Estas cuatro situaciones se alternan con minijuegos tipo “arrastrar y sol-
tar” para aumentar la interactividad.

Remember, during take off and landing...

| | 12, Make sure your seat i nlnlhefa position
= ,m | 0" sTOW | your (" TRay ) tables
L c«—'ﬁ L e PLACE mlmgmmmnmum

| — | 2 [ nSERT meulﬂal:lmotm BUCKLE
:Q Lo | 3.Pullonthe( LOOSE Jendtol FASTEN
| A Teopenthe SEATBELT} Mlmklnmlul COVER |

‘gl 5. (TURN OFF, a electronic ('I'TCES“

CONTINUE

-32-




Descripcion del

Objetivos
Completar con éxito las cuatro situaciones definidas en el juego.

Personajes

Asistente de venta por teléfono; asistente de vuelo (en el mostrador de
facturacion); policia (proporciona ayuda en el aeropuerto de Londres);
mujer (pasajera perdida en el aeropuerto, buscando ayuda); taxista; re-
cepcionista del hotel.

juego (IV)
Escenas
Oficina del jugador; aeropuerto (interior y exterior); hotel (interior y ex-
terior); habitacion del hotel; vestibulo de llegadas (en el aeropuerto de
Londres); escenas de minijuegos
Entorno de aprendizaje Tlfempo
estimado
Introduccion al moédulo/ lecciéon/ se- | 15 minutos
sién conducida por el profesor. Breve
Antes del juego: ., P P . .
explicacidon sobre el funcionamiento y
la interaccién con el juego (en el aula).
Durante el juego, el profesor supervisa | 20 minutos
Durante el juego: | la sesion e identifica problemas poten-
Narrative ciales (en el aula).

description of
learning activities

El profesor recoge los informes de eva- | 10 minutos
luacion generados por el juego. Corta
sesion de analisis (en el aula). En la
Después del préxima sesion, el profesor analizara

juego: los resultados y resolvera los errores y
dudas mas frecuentes.
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.Como evaluaré a los alumnos?

» Evaluacion de los informes generados por el juego.
Criterio de evaluacion » Supervision durante el juego.

:Qué necesitan los alumnos para lograr los objetivos establecidos?

» Nivel basico de lectura en inglés.

» Conocimientos basicos de informatica.

» Nivel basico de gramatica inglesa (presente simple, presen-
te continuo, pasado simple, futuro simple, presente condi-
cional).

Requisitos previos

» Aula de informatica con pizarra y un ordenador por alumno.

Conflgur:':\cwn y » Juego Business Trip to London.
materiales

:.Qué necesito para la implementacion del escenario?

- » <e-Adventure>
Aplicaciones Obligatorio > Cuenta de correo electrénico (para recibir los informes
(Software) de evaluacion).
_ _ » Conexidn a internet.
Infraestructura | Obligatorio » Un ordenador por alumno.
equipamiento
/ equip Opcional » Proyector.
Tipo de recurso de Juego (recurso de aprendizaje interactivo).
aprendizaje
Una lecciéon de 45 minutos y 10 minutos para debate durante
Recursos de espacio/ tiempo | la siguiente sesion.

-34-




4.3. Revision del diseio: factores de
éxito

En un estudio previo realizado en ProActive se
han identificado los factores de éxito para la
creacion de un buen juego educativo. Deben
tenerse en cuenta tres dimensiones: los aspec-
tos del juego, los aspectos del aprendizaje y los
aspectos técnicos.

Aspectos del \
I Juego

=

Aspectos del

4 W .

Figura 8: Las tres dimensiones en los juegos educativos

Para el disefio de un buen juego educativo
deberian tenerse en cuenta estos aspectos:.

Aspectos del Juego

J1. ¢El juego presenta los objetivos que el ju-
gador debe cumplir para completar el juego de
forma clara?

El juego deberia incluir objetivos finales, pero
también podria tener objetivos intermedios
para que el jugador pueda alcanzar los objeti-
vos finales con mas facilidad
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J2. ¢Estdn claras las reglas del juego claras y
son consistentes a lo largo de todo el juego?

J3. ¢Es apropiado el nivel de dificultad?

Es aconsejable que los jugadores tengan que
aprender y mejorar sus habilidades constan-
temente para poder avanzar. Asi se consigue
una mayor motivacién en el alumno. Esto pue-
de lograrse mediante un aumento progresivo
del nivel de dificultad. Sin embargo, el nivel de
dificultad no deberia superar en ningin mo-
mento las capacidades el jugador para evitar
frustracion.

J4. iSon adecuadas las respuestas que propor-
ciona el juego a las acciones del jugador? ¢Se
proporciona orientacion cuando es necesario?
Los jugadores deberian ser capaces de percibir
el impacto y las consecuencias que sus actos
tienen en el mundo del juego, con el fin de
tener informacion de lo bien que se esta reali-
zando, comprobar sus progresos de forma con-
tinua y permitirles ajustar sus estrategias. Los
comentarios positivos pueden complementar-
se con recompensas explicitas, que ayuden al
jugador en la consecucién de los objetivos y
actuen como un mecanismo para aumentar el
compromiso y la inmersion.

J5. ¢ Es capaz el juego de capturar el interés de
un rango amplio de alumnos?

El juego deberia ser atractivo, emocionante e
interesante para el mayor nUmero de personas



posible dentro del grupo objetivo de alumnos.
Esto se logra mediante el uso adecuado de
elementos de juego como son un argumento
interesante, un entorno o mundo virtual atrac-
tivo, la contextualizacidn, objetivos desafian-
tes, etc.

J6. ¢La experiencia de juego varia segun el
jugador y la partida concreta?

La adaptabilidad se suele alcanzar variando el
desafio en funcion de las habilidades y cono-
cimientos del jugador.

J7. ¢El juego promueve jugar una y otra vez?

18. ¢El escenario del juego incentiva la compe-
tencia (sana)?

Puede que se dé la competencia entre compa-
fieros (en juegos multijugador sobretodo), pe-
ro también podria surgir la auto-competencia,
a través de sistemas de clasificacion.

J9. ¢El juego incluye elementos orientados a
hacerlo mds entretenido?

Es importante verificar que el juego incluya
chistes elementos humoristicos u otros ele-
mentos para hacerlo mas divertido. No obstan-
te hay que tener en cuenta que estos elemen-
tos no encajaran en todos los juegos (Un con-
tenido inadecuado puede resultar dramatico
en entornos educativos).
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Aspectos del Aprendizaje
Al. ;Qué tal encaja el juego con los objetivos
diddcticos?

A2. iEstd el juego adaptado al perfil especifico
de los alumnos?

Compruebe que el contenido, los acertijos y el
lenguaje utilizados sean adecuados para sus
alumnos, teniendo en cuenta aspectos como la
edad, las habilidades, el nivel de conocimiento,
el contexto sociocultural, etc.

A3. ¢El escenario aporta los recursos pertinen-
tes, si éstos son necesarios, para la consecu-
cion de los objetivos educativos?

Es muy recomendable que se aporte contenido
adicional a los alumnos para reforzar el apren-
dizaje. Podria ser mediante enlaces adiciona-
les, libros, notas, etc., pero también como con-
tenido integrado en el juego. Estos aspectos
deben ser considerados desde el principio,
cuando se empiece a disefar el escenario de
aprendizaje.

A4. ¢ Cuenta el escenario con una metodologia
de evaluacion adecuada?

Por ejemplo, puede adaptarse el sistema de
recompensa para evaluar el rendimiento de los
jugadores dentro del juego.

A5. ¢Estd el juego integrado en un escenario
de aprendizaje mds amplio?




El juego deberia formar parte de un escenario
de aprendizaje mas amplio, que podria incluir
otras actividades de aprendizaje, tales como
sesiones de debate y reflexidén en el aula, acti-
vidades de grupo, informes, presentaciones,
deberes, etc.

Ab. ¢El juego permite que la adquisicion de los
conocimientos se realice de forma progresiva?
El nivel de dificultad de la experiencia de
aprendizaje debe ser suficiente para mantener
a los alumnos comprometidos, pero sin sobre-
pasar sus capacidades para que no se sientan
frustrados.

A7. ¢El juego proporciona un proceso de
aprendizaje personalizado segun el perfil de
los alumnos?

A8. (El juego proporciona un nivel de auto-
nomia elevado?

A9. ¢El escenario educativo mejora la motiva-
cion de los alumnos?

Este aspecto es dificil de comprobar de ante-
mano. Sin embargo, cuando el escenario edu-
cativo se pone en practica es importante veri-
ficar si los alumnos estan realmente motiva-
dos; de lo contrario, el escenario debe ser revi-
sado en un futuro.
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Aspectos Técnicos

T1. ¢Es el juego intuitivo y fdcil de utilizar?

El jugador deberia concentrarse en superar los
objetivos del juego, y no en interactuar con
una mala interfaz.

T2. ¢Son apropiados son los grdficos para el
grupo objetivo?

Por ejemplo, los graficos estilo cOdmic son
apropiados para ninos, mientras que los am-
bientes foto-realistas son mejores para adoles-
centes y alumnos universitarios.

T3. ¢Es el juego flexible y facil de adaptar?

Es deseable que el juego pueda ser reutilizado
en diferentes contextos sin la necesidad de
modificaciones costosas. Ademas, otros profe-
sores podrian estar interesados en adaptar los
juegos producidos por otras personas.

T4. éSon los ordenadores de los alumnos sufi-
cientemente potentes para ejecutar el juego?
Si el escenario se va a desarrollar en la escuela,
compruebe en primer lugar que el equipo de la
organizacién cumpla con los requisitos técni-
cos del juego. Si por el contrario los alumnos
jugardn en casa, deberia comprobar que éstos
tengan un ordenador suficientemente potente
y conexion a Internet de banda ancha en su
casa (de ser necesario). Esto es especialmente
importante si se utilizan juegos 3D multijuga-
dor.



5.1. Un caso de uso de EUTOPIA

UTOPIA se ha utilizado en el pasado para

formar a jovenes profesionales interesa-

dos en mejorar sus capacidades y estra-
tegias de mediacién (mediadores intercultura-
les, trabajadores de asuntos sociales, fuerzas
policiales, abogados, trabajadores de la paz,
etc.). Teniendo en cuenta el impacto que los
conflictos entre las comunidades tienen a nivel
politico y social, ésta es una meta extremada-
mente importante.

Tres experiencias fueron organizadas en tres
diferentes regiones de la Unidn Europea (ltalia,
Irlanda del Norte y Chipre). Se crearon clases
en tres contextos de conflicto: 1) un conflicto
social urbano (Napoles), 2) un conflicto social
urbano procedente de un conflicto internacio-
nal (Belfast) y 3) un conflicto internacional (Ni-
cosia).

La formacidon se basdé en una estrategia que
combinaba el aprendizaje en el aula con
aprendizaje auto-dirigido a distancia. La se-
cuencia de actividades fue la siguiente:

1. Disefio del entorno de simulacion utilizando
EUTOPIA.

2. Formacion de los tutores.
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3. Primera reunidn presencial, presentando los
objetivos, contenidos, metodologias y herra-
mientas, junto con la finalizacién del programa
de estudios con los participantes.

4. Simulaciones a distancia, usando una plata-
forma online para la interaccion sincrénica del
grupo en un entorno de interaccion virtual.

5. Segunda reunién de seguimiento presencial
para realizar la prueba de evaluacidn final.

Se programaron cuatro sesiones a distancia:
cada una de ellas consistio en una reunion vir-
tual y una reunidn de seguimiento. Los partici-
pantes, divididos en subgrupos, simularon una
situacion de conflicto y el consecuente proceso
de mediacidn bajo la supervision de su tutor. El
sistema dio al tutor la posibilidad de elegir el
guion de la sesion.

Todas las actividades fueron supervisadas por
un tutor, encargado de analizar las estrategias
y evaluar los resultados (en qué medida el
grupo alcanzd sus propios objetivos especificos
y en qué medida logré los objetivos generales
del ejercicio). Los participantes participaron en
las sesiones sincrénicas (junto con el tutor)
disefiadas para simular la mediacion con el
contenido y los objetivos especificos.



5.2. <e-Adventure> en practica

Para lograr que <e-Adventure> sea lo mas ac-
cesible posible a los educadores la herramien-
ta se centra en juegos con un conjunto de ca-
racteristicas concretas (mundo 2D, interaccion
arrastrar y soltar o apuntar y hacer clic, etc.), y
por tanto presenta limitaciones. Sin embargo,
<e-Adventure> es suficientemente versatil co-
mo para desarrollar juegos de puzles y aventu-
raen 2D.

A continuacion se
presentan tres aven-
turas  desarrolladas
con <e-Adventure>,
con el objetivo de
servir de inspiracion a
profesores interesa-
dos en utilizar la pla-
taforma. En cada caso
se proporciona una
descripcién del juego,
junto con una captura
de pantalla y se anali-
za su relacién con las

5 metaforas del Figura 9. Captura del juego del Hematocrito

aprendizaje.

Juego del Hematocrito (HCT)

HCT es un juego de simulacion 2D donde los
alumnos tienen que realizar el procedimiento
para medir el nivel de hematocrito en una
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muestra de sangre. El objetivo es reproducir el
procedimiento con la mayor precision posible,
tal y como lo harian en un laboratorio. Este
juego fue utilizado en un piloto con 400 alum-
nos de la Facultad de Medicina de la Universi-
dad Complutense de Madrid.

Estos juegos son utiles como entornos de
prueba donde los alumnos pueden practicar
procedimientos reales o secuencias de accio-
nes complejas sin riesgo. La trama del juego
viene definida por
las propias reglas
del procedimiento.
Suelen ser en pri-
mera persona para
aumentar el rea-
lismo y la inmer-
sion; es decir, el
jugador experi-
menta el mundo
del juego como si
fuera parte de él.
Estos juegos estan
compuestos  con
fotografias de es-
cenarios reales, ya que
el realismo es una caracteristica indispensable
para que estos juegos sean efectivos.

Metaforas: Pese a que todos los juegos tienen
algo de las 5 metaforas, algunas son predomi-
nantes, dependiendo del tipo de juego. En los



juegos de simulacién 2D, por lo general, la ex-
perimentacion y la imitacion son mas eviden-
tes. La participacion es quizas la metafora mas
escasa en todos los juegos de <e-Adventure>,
debido a que no es multijugador, aunque pue-
de lograrse si se combinan los juegos con otras
actividades.

o
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Parity

Parity es un juego orientado a ensefiar el con-
cepto de paridad (par e impar) de una manera
interactiva a nifios de 7 u 8 afios de edad. El
juego cuenta con una trama fantastica prota-
gonizada por dos tortugas: Par e Impar. Para
completar el juego, el jugador debera resolver
diferentes puzles tipo arrastrar y soltar, que se
plantean en el contexto de la historia de Par e
Impar pero funcionan de manera auténoma.

Parity es un buen ejemplo de juegos de puzles.
Estos juegos estan compuestos por un conjun-
to de diferentes puzles, niveles o problemas
que el jugador debera resolver. Cada puzle o
nivel puede ser visto como un mini-juego o
escena independiente. A medida que el juga-
dor avanza en el juego, la dificultad de los puz-
les suele aumentar. Los puzles pueden estar
integrados en una trama narrativa o historia
comun para aumentar el compromiso. Por

ejemplo, <e-Adventure> podria ser utilizado
para desarrollar juegos de puzle como El Pro-
fesor Layton y la Caja de Pandora, donde los
jugadores deben completar diferentes pruebas
autéonomas englobadas dentro de una sola
historia, para poder avanzar en el juego. Tam-
bién podrian desarrollarse juegos como Brain
Training, donde los puzles son simples niveles
sin ningun tipo de conexion entre ellos.

Metaforas: En los juegos de puzles como Pari-
ty, la imitacion suele ser la metdfora mas re-
presentativa.

o
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Figura 10. Captura de pantalla del juego
Parity
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1492

1492 es un juego de aventura en tercera per-
sona. El objetivo del juego consiste en recrear
los hechos histéricos que tuvieron lugar en
Espana en el afio 1492, cuando América fue
descubierta por Cristébal Colén. Los hechos
reales estan inmersos en una trama fantastica
donde un nifo pequefio, Cristobalin, es el prin-
cipal personaje de la historia y el avatar que el
jugador controla.

En los juegos de aventura en tercera persona,
el elemento mas importante es la trama en si,
gue debe ser sdlida y atractiva. Todos los puz-
les y misiones que el jugador debe resolver
estan directamente relacionados con los

hechos que componen la trama. La fantasia y
un mundo absorbente suelen estar presentes
en estos juegos, que son experimentados en
tercera persona (el jugador controla a un ava-
tar) la mayoria de las veces. Los personajes por
lo general se definen con fuertes rasgos perso-
nales.

Metaforas: En los juegos como 1492, adquisi-
cion y descubrimiento suelen ser las metaforas
mas representativas.
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Figura 11. Captura de pantalla del juego 1492.



Apéndice: guia de la literatura relacionada

Literatura general sobre el apren-
dizaje basado en juegos
a literatura estd poblada de informacién
Lacerca del aprendizaje basado en .juegos.
Parte de esta informacién es académica,
donde los investigadores del campo discuten el
potencial, desventajas y otras consideraciones
sobre este tipo de aprendizaje.

Muchos autores merecen ser mencionados en
esta categoria. Sin embargo, recomendamos
especialmente los ensayos de Thomas Malone,
James P. Gee y Clark Aldrich que se listan a
continuacion. Malone fue uno de los pioneros
en analizar qué hace a los juegos digitales tan
divertidos, y cdmo estas caracteristicas pueden
utilizarse para mejorar los procesos de apren-
dizaje. Este interés en los juegos pasd practi-
camente desapercibido hasta que autores co-
mo Gee y Aldrich comenzaron a abogar por el
uso de juegos con fines serios:

Malone, T. (1982). What makes computer
games fun? SIGSOC Bulletin, 13(2-3), 143.

Gee, J. P. (2003). What video games have to
teach us about learning and literacy. New
York: Palgrave Macmillan.

>
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Aldrich, C. (2004). Simulations and the Future
of Learning: An Innovative (and Perhaps Revo-
lutionary) Approach to e-Learning. San Francis-
co, CA: Pfeiffer.

Sin embargo, existen otras publicaciones que
son menos formales y mas orientadas a profe-
sores y educadores. Recomendamos el manual
producido por el proyecto European School-
net:

http://games.eun.org/upload/GIS HANDBOO
K EN.PDF

Géneros de juegos digitales y su re-
lacion con el aprendizaje

Si desea explorar mas en profundidad los
géneros de juegos y su relacion con el aprendi-
zaje, recomendamos a Amory y Dickey:

Amory, A., Naicker, K., Vincent, J., y Adams, C.
(1999). The use of computer games as an edu-
cational tool: Identification of appropriate
game types and game elements. British Journal
of Educational Technology, 30(4), 311-321.
Dickey, M.D. (2005). Engaging by design: How
engagement strategies in popular computer
and video games can inform instructional de-
sign. Educational Technology Research and
Development, 53, 67-83.



Aplicacion de juegos en educacion
Para estudios practicos sobre el uso de jue-
gos en .educacion, sugerimos los siguientes
informes:

» The Horizon Report 2011, p 20. The
New Media Consortium:
http://net.educause.edu/ir/library/pdf/
HR2011.pdf

» Teaching with games: Using commer-
cial off-the-shelf computer games in
formal education. Futurelab, 2006.
http://archive.futurelab.orqg.uk/resources/docu
ments/project reports/teaching with games/T
WG report.pdf

» Emerging trends in serious games and
virtual worlds: Sara de Freitas, Becta,
2008:
http://open.jorum.ac.uk/xmlui/bitstream/hand|
e/123456789/11703/data/downloads/defreitas
games _virtual _worlds.pdf

Acerca de las 5 metaforas del
aprendizaje

Para aprender mds acerca del trasfondo pe-
dagédgico .de ProActive, puede leer sobre la
teoria de las 5 metaforas del aprendizaje de
Simons:

» Simons, R.J. (2004). Metaphors of learning
at work and the role of ICT. Workshop Le-
arning and Technology at Work: London.

» Simons, R.J. & Ruijters, M.P.C (2003). Dif-
fering colours of professional learning. In
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L. Mason, S. Andreuzza, B. Arfé & L. Del
Favero (Eds.), Improving learning, foster-
ing the will to learn. Proceedings Biennial
Conference EARLI (pp. 31). Padua, ltaly:
Cooperativa Libraria Editrice Universita di
Padova.

» Simons, R.J. & Ruijters, M.P.C (2008). Va-
rieties of work-related learning. Interna-
tional Journal of Educational Research, 47,
241-251.

Lectura sobre <e-Adventure>

Para recursos e informacion sobre <e-
Adventure>, le animamos a visitar su pagina
web oficial, donde la informacién y los recur-
sos se actualizan frecuentemente: http://e-
adventure.e-ucm.es

También recomendamos algunas publicacio-
nes seleccionadas de revistas académicas:

> Pablo Moreno-Ger, Javier Torrente, Julidn
Bustamante, Carmen Fernandez-Galaz, Bal-
tasar Fernandez-Manjoén, Maria Dolores
Comas-Rengifo: Application of a low-cost
web-based simulation to improve students’
practical skills in medical education. Int. J.
Med. Inform. Vol 79, pp. 459-467, (2010),
doi:10.1016/j.ijmedinf.2010.01.017. Availa-
ble online at:
http://dx.doi.org/10.1016/j.ijmedinf.2010.0
1.017. 2010.



Pablo Moreno-Ger, Daniel Burgos, Ivan
Martinez-Ortiz, José Luis Sierra, Baltasar
Fernandez-Manjén: Educational Game De-
sign for Online Education. Computers in
Human Behavior 24(6), 2530-2540. 2008.

Otras lecturas sobre EUTOPIA

Aqui dispone de algunas referencias sobre EU-
TOPIA.:

>

Miglino, O., Di Ferdinando, A., Rega, A. &
Ponticorvo, M. (2007). Le nuove macchine
per apprendere: simulazioni al computer,
robot e videogiochi multi-utente. Alcuni Pro-
totipi. Sistemi Intelligenti, 19 (1), 113-136,
ISSN: 1120-9550.

Miglino, O., Delli Veneri, A., Di Ferdinando,
A. & Benincasa, B. (2008). EUTOPIA-MT: La
Formazione alla Mediazione attraverso un
Gioco di Ruolo On-line. In Proceedings XIV
edition of AIPi sezione sperimentale , Pa-
dova.

Miglino, O., Venditti, A., Delli Veneri, A. & Di
Ferdinando, A. (2010). "EUTOPIA. Teaching
mediation skills using multiplayer online
role-playing games". World Conference on
Educational Sciences, Istanbul 4-8/2/2010.

E-book: Delli Veneri, A. & Miglino, O. "EU-
TOPIA-MT: conflict management through
digital worlds" (download version at

//www fridericiana.it/schedanew.asp?isbn=
9788883380884 ).

Literatura en castellano.
Lamentablemente, la inmensa mayoria de arti-
culos, informes y otras publicaciones del cam-
po del aprendizaje basado en juegos digitales
se encuentra en inglés. No obstante hay algu-
nas publicaciones relacionadas en castellano
qgue pueden resultar de su interés:

» Baltasar Fernandez-Manjén, Pablo Moreno-

Ger, Javier Torrente, Angel del Blanco:
Creacion de juegos educativos con <e-
Adventure>. Revista del Observatorio Tec-
noldgico (ISSN:1989-2713) del Ministerio de
Educacidon de Espafia. 2009. Accesible onli-
ne en la siguiente direccion:
http://recursostic.educacion.es/obsrvato
rio/web/es/software/software-educati-
vo/708-creacion-de-juegos- educati-
vos-con-e-adventure

» Proyecto "Aprende vy Juega con EA™

http://www.aprendeyjuegaconea.com. En
el sitio web de esta iniciativa se pueden ob-
tener diversos informes y guias para profe-
sores sobre el uso de juegos comerciales de
EA en el aula.

» Guia para profesores "Videojuegos en el
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aula”, producida por el proyecto Games in
Schools, promovido por la organizacién Eu-
ropean Schoolnet. 2010. Disponible online



en la siguiente direccion:
http://games.eun.org/upload/GIS_HANDBO
OK_ES.pdf

Pilar Lacasa: "Los Videojuegos - Aprender en
mundos reales y virtuales", Ediciones Mora-
ta, S.L., 2011.
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