El poder del juego en el

APRENDIZAJEL - '
de 1o 10DICO a 1o CRITICO.




;Que significado tiene
la palabra JUEGO para
vosotras?




id la

Eleg




;A cuantos JUEGOS habéis
jugado el ultimo mes?




;De DONDE
venimos?




Homo Ludens
(Johan Huizinga, 1938)
«No se trata del lugar que al juego corresponda entre las

demas manifestaciones de la cultura, sino en qué grado la
cultura misma ofrece un caracter de juego»

New Think: The Use of Lateral thinking

(Edward De Bono, 1967)

«Define la teoria del pensamiento lateral del autor como un
meétodo que cambia los conceptos y la percepcion para encontrar
soluciones novedosas e inesperadas a los problemas. Fuerza el
pensamiento de uno a salir de sus patrones habituales y familiares»

Homo Narrans
(Kurk Ranke, 1967)

«Muchas criaturas son inteligentes, pero solo una cuenta
historias. Esa criatura es el ser humano»

Serious Games

(Clark C. Abt, 1970)
«Se establecen las bases del concepto de Juego Serio 0

con Proposito»




MUD 1

(Roy Trubshaw y Richard Bartle, creacion del sistema: 1978)
«MUD son las siglas de Multi User Domains 0 Multi User

Dungeon. Juego en tiempo real en un mundo virtual, por lo
general en modo texto. Los MUDs combinan elementos de
RPG, jugadora contra jugadora, ficcion interactiva y chat»

Flow: The Psychology of Optimal Experience

(Csikszentmihalyi, M. 1990)
«Propuesta de la teoria de flujo: el desarrollo de la

experiencia optima»

Nace el término «Gamification» _—

(Nick Pelling, 2002) {527

«Da nombre a una realidad observada por el autor, segun PN\
la cual la “cultura del juego” era una especie de '\
revolucion que estaba reprogramando la sociedad~

4 Keys to FUN

(Niccole Lazzaro, 2002 - 2003)

«|nvestigacion sobre por qué jugamos. Observaron,
grabaron y entrevistaron a jugadoras y jugadores para
evaluar las emociones que sentian durante el juego»




Modelo MDA

(Marc LeBlanc, Robin Hunicke y Robert Zubek. 2004)

«Modelos basicos de diseio que intentan explicar estructuras {:
y tipos de diversion en jugadoras o jugadores. \:
Posteriormente nacion la propuesta 8 Kinds of Fun»

The Art of Game Design

(Jesse Schell, 2008)
«Una de los libros basicos para entender el diseno de

juegos Yy sus variantes»

Kim’s Social Action Matrix

(Amy Jo Kim, 2012)

«Evoluciona, aclara y facilita las clasificaciones de las
jugadoras y jugadores propuestas por Bartle en 1996

«RAMP>» Motivacion intrinseca

(Andrzej Marczewski, 2013)
«Tangibiliza de una forma bastante accesible el concepto

de motivacion intrinseca dentro del diseno»




2015...
EL LADO OSCURO DE LA FAMA

«Se nos olvida el PODER DEL JUEGO y empezamos a
adquirir actitudes conductistas y no saber ni lo que
hacemos»




VISIBILIDAD

Pico de expectativas sobredimensionadas

Meseta de productividad

HYPE CYCLE

tecnologico
de Gartner

Rampa de consolidacion

Abismo de desilusion

Lanzamiento TIEMPO



;Quien es qu1en




GAME EN INGIES

N (AME Based Learning (Serious GMMES)

N GAME Inspired Design
. (AMification
. GAME Thinking



JUEGO EN CASTELLANO

\ Aprendizaje Basado en JUEGOS (JUEGOS Serios)

N Disefio inspirado en JUEGOS
N GAMIFICACION

\a Pensamiento de JULGO



; QUE ES UN JUEGO?

«Es una actividad enfocada a resolver problemas,
donde los usuarios adquieren una actitud definida
[ 1

como ludica» jm ; ;//(/y)«;
- JESSE SCHELL '
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e Art of §Game Design

«Es un intento voluntario de los <y,
participantes de superar obstaculos N~
chris crawford inhecesarios» - |

on g dme dE".:'-I'_] N ‘ GAMES, LIFE ad UTOPIA
BERNARD SUI I S betroduction Iy Thowias Hurka o Mustranons by Frank Novgad

«Son sistemas basados en reglas
. con objetivos de victoria»

’ CHRIS CRAWFORD




El CIRCOI0 MAGICC y el
APRENDIZNE basado
en el error




«Es el espacio fisico o ideal donde se desarrolla un
juego. Las personas desarrollan sus fantasias y donde
alcanzan sus maximas capacidades»

Johan Huizinga

HOM( lll[l[NS

A Study of the Play-Element in CUIIUIB

Rules, of”l‘logg
c-nupm 4
-

TR TG

«Es el lugar donde ocurre el juego»
Eric Zimmerman y Katie Salen


https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Eric_Zimmerman&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Katie_Sale&action=edit&redlink=1

TRES aspectos principales:

1. El juego es una actividad que hacemos por naturaleza, libre y nadie nos

obliga a hacerlo.
2. Nos sirve para crear experiencias que aunque sean fantasias nos ayudan a

tener conciencia sobre nuestro entorno.
3. Jugar nos acerca a la competencia (HABILIDAD), y ésta a la creacion del

deporte, por lo que el juego es, en si, un deporte, donde se producen
aprendizajes.

NOS PERMITE GENERAR ENTORNOS PARTICIPATIVOS Y SEGUROS

DONDE PROBAR, EXPERIMENTAR, FALLAR, RELACIONARNOS. .. SIN
CONSECUENCIAS




¢EL MEJOR COMPLIDO que
nos pueden hacer en
un juego y en la vida?




«SE ME HA PASADO EL TIEMPO VOLANDO»>

Habilidad



LA IMPORTANCIA DEL CONCEPTO «FLOO0 >

1. Una actividad desafiante que requiere habilidad.
2.0bjetivos claros.

3. Retroalimentacion directa, inmediata.
4. Concentracion en la tarea en cuestion.
5. Una sensacion de control.

6. Un sentido del tiempo alterado.

Mihaly Csikszentmihalyi
Fluir: La psicologia de las experiencias optimas


https://es.wikipedia.org/wiki/Mih%C3%A1ly_Cs%C3%ADkszentmih%C3%A1lyi

;Alguna vez os habeis
preguntado por que
motivo NOS GUSIA JUGAR?




[ .0S PLLACERES
DEL JUGADOR

<

Type Philanthropist
‘ Needs: Altruism, Meaning, A Reason Why

The Intrinsic Motivation RAMP

Relatedness

Type : Socialiser
Needs : Social Status, Social Connections, Belonging

Autonomy

Type : Free Spirit

Needs: Creativity, Choice, Freedom, Responsibility

Mastery

Type :Achiever
Needs: Learning, Personal Development, Levels

Purpose

Type : Philanthropist
Needs : Altruism, Meaning, A Reason Why

-
—

@ Andrzej Marczewski 2013



EXTRINSECAS PBL

INTRINSECAS RAMPE

moralidad,
creatividad,
espontaneidad,
falta de prejuicios,
aceptacion de hechos,

Autorrealizacién resolucion de problemas

Reconocimiento

BASICAS

_ sequridad fisica, de empleo, de recursos,
Sequrl dad moral, familiar, de salud, de propiedad privada

m—

—— Fisiologia




Tipos de ENTORNO DE
JUEGC




Killers

Defined by:

A focus on winning, rank, and
direct peer-to-peer
competition.

Engaged by:
Leaderboards, Ranks

L .
Socialites
Defined by:

A focus on socializing and a

drive to develop a network of
friends and contacts.

Engaged by:
Newsfeeds, Friends Lists, Chat

Achievers

Defined by:

A focus on attaining status
and achieving preset goals
quickly and/or completely.

Engaged by:
Achievements

Explorers

Defined by:

A focus on exploring and a
drive to discover the
unknown.

tngaged by:
Obfuscated Achievements



Acting

View Collect Rate Win  challenge
vote Explore Compete
: Compare
Curate Review Showoff Taunt
Content Players
Purchase Comment .
Express Like - .+
Design Build ee
Create Collaborate
Decorate
Choose Help Share

Customize Contribute

Interacting



ACTUAR

CREAR CONSTRUIR GANAR ’ COMPARAR
TRANSFORMAR COMPETIR

DISENAR DECORAR PRESUMIR DESAFIO

SISTEMA JUGADORES
OFRECER
VER RECOLECTAR COMENTAR
EXPLORAR COLABORAR
AYUDAR ~ COMPARTIR
DESCUBRIR

THE LEGEND OF BUSCAR

A D ANDEMIC

INTERACTUAR




Despues de todo
esto... tl OBJETIVO DE

UN JUEGO ES...




ACTITUD LUDICA

«La actitud ludica es intentarlo, fallar,
aprender, explorar, hacer cosas por puro
el placer de hacerlas, quedarte absorta,
respetar a las demas personas...»

«La actitud ludica nace en el juego,
pero trasciende mucho mas alla del
propio juego»



ACTITUD LUDICA
The board games turning science into

playtime

Science-themed board games are an increasingly popular way
to learn about everything from atom building to colonising
space

EL PLACER DE
DESCUBRIR

SP

Desgned ty Slcobetr Yorguave . ‘
Slushatod by Tietotia Reyas, e T Taties Jaamils, and 2
i h

https://www.theguardian.com/science/2019/apr/20/board-games-turning-science-into-playtime?CMP=share btn tw



https://www.theguardian.com/science/2019/apr/20/board-games-turning-science-into-playtime?CMP=share_btn_tw

BRICONSEDO

Si vosotras no estais dispuestas
a JUGAR por placer y disfrute,
mi recomendacion: olvidaos de
esto.

HAY COSAS QUE NO SOPORTAN
BIEN LOS IMPERATIVOS




;CUAL ES EL OBJETIVO DE UN JUEGO?

The 4Keys 2Fun:

Player Experience (PX) is how player interaction creates
emotion. Best selling games use emotion from four
types of interactions to capture attention and motivate
play. Use the 4Keys 2Fun to paint attention onto any Ul

FIERO

f ) ~ like Velcro and color it with emotions to match a brand
o= l \ ’ ) / HARD FUN or the task at hand.
Vg FUI

Easy Fun

Inspires exploration and role play.
Fun failure states, fantasies, or simply
enjoying the controls enchants and
captures the imagination. Easy Fun

is the bubble wrap of game design.

|
Hard Fun - < 7 & *
Provides the opportunity for \
challenge, mastery, and feelings
of accomplishment. Hard Fun focuses
attention with a goal, constraints,
and strategy.

obstacles

2mMotio

PEOPLE FUN
NNd ASY3

Serious Fun
Purposeful play changes how
players think, feel, behave, or make
a difference in the real world. The

People Fun
Provides the excuse to hang out
with friends. People are addictive,
and these mechanics over time
build social bonds and team work. excitement of games enlivens
Everyone wants to spend more otherwise boring tasks. Serious Fun

time with their friends. SER lo“s F“N is play as therapy.

EXCITEMENT

The 4Keys 2Fun is based on XEODesign's independent
contextual interviews of 60 players playing their favorite @
Copyright © 2004-2010 XEODesign,® inc. all rights reserved

games in SF and STL 2003-2004. Free white papers: 2004 X
www.xeodesign.com/whyweplaygames.html. ﬁgmm:ﬁcfnmm s e XEODesign'



; QUE TIPOS DE JUEGOS SE PUEDEN EXPLORAR?

JUEGOS DE MESA

«Porque van a
ensenarnos los tipos
de aprendizaje
existentes»

«Porque
aprenderemos
muchos tipos de
mecanicas y
dinamicas de juego>

JUEGOS DE ROL Y NARRATIVA

o Ciiliau

———
-—

«Porque son el
circulo magico en
todo su esplendor»

«Porque nos
ensenaran los tipos
de imaginacion y su

impacto en la

creatividad»

ESCAYE ROOM

«Porque
representan muy
bien las bondades

de los juegos>

«Porque son muy
efectivos en
objetivos
concretos»

VIDEO JUEGOS

«Porque hay
vida mas alla del
Fortnite»

«Porque la
Ludificacion
nacio de ellos»



5 QUE 1IPO DE PROYECTOS PODEMOS CONSIRUIR?

JUEGO

APRENDIZAJE BASADO

wJOLGOS

LUDIFICACION



https://www.theguardian.com/education/shortcuts/2018/apr/30/classdojo-do-we-really-need-an-app-that-could-make-classrooms-overly-competitive

APRENDIZAJE
BASADO EN JUEGOS




; S AYRENDE neo svempor

«Aprendizaje «Aprendizaje
Incrustado» Emergente»

«Serious Games/Juegos con

proposito «Dinamicas/Reflexiones»
»

T T N
) / el

N 2 Py, |7 /' ‘I
2 : Z \ % ‘ VL |
\ \ e\ gy '\;4 i
b S \ )
S\ S
| ] i
i \‘ 1 ! e =~ ma
K ‘ | = i B :
NS ® i <p e ——
R | e o \ -
e g T & B >>
. \ s \ |
sk > — /s - ! AV
& e e - » i . 7 — y \ - Ty “’4 :
& r 2/, 0 J g /; =\ \
. - “l > /}; i \ ”1{ o\ Y

«Puerta de trada/
Continente
atractivo»




No es unicamente el juego. £S5 10 QUE
HACEMOS CON EL JUEGO.

Aprendizaj iversion
il Aprendizaje Diversion -
Diversiénll E —

Juego Libre Juego Dirigido Juego Serio




PREMISAS DEL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS

1.Aprendemos jugando.
2.Pero tambien jugamos para aprender.
3.Exigencia:

e No es unicamente que aprendan.

e 5In0 que alcancen el objetivo que queramos que
alcancen.

DISENO CON ON OBJETIVO



5 BASICOS DEL ABJ

ESTO ES SO10 ONA PUERTA DE ENTRADA

 { 4aNU SANCHEZ MONTERO

UN JUEGO DE

91 GRANT BERNARD




d Actuar
Dibujar

Habilidad

Memoria

Storytelling

Roles

Patrones

Coleccién
Cooperativo

Por Equipos

| Toma Eso!

Viotacian

Eliminacian

Subastas

Apuestas

Comercio

Compra Venta
Mavimiento Oculto
Maovimiento por areas
Maovimiento Celdas
Taklero Modular
Mayaorias

Colocacion Trabajadores
Colocacion Losetas
Gestidn de Mano
Constructor de Mazos
Draft

Unir Puntos

Coger y Llevar

Puntos de Accidn
Seleccidn Simultanea
Programacian Acciones
Limitador de Tiempo
Fuerza tu suerte
Tirada de dados

Escuchar

Préguntar

Presentar(se)

Empatizar

Asertividad

Comunicacién
v Expresion

Definicidn de
Problemas

Negociaciony Reconocimient Reflexidn/Argurm

Debate

Y

éntacion

Persuasion  Relacign  CXPresion
_ . Emecional



Actuar:
Dibujar

Atencidn
Sostenida

Orientacidn

Planificacidn  EspacialTem  Creatividad

Razonamient

o
Ldqgico/Mate
mdtico

Toma
Decisiones

Gestion del
tiempo

Frustrackn

Memaorizar

Flexibilidad
Mental

Gestidn
Emocional

Expresidn
escrita

foles

Patrones }
Coleccidn :

Cooperativo

Por Equipos

| Toma Eso!

tacion

Apuestas
Comercio

Compra Venta
Mavimiento Oculto

Maovimiento por dreas |
Movimiento Celdas

Tablero Modular

Mayarias

Colocacion Trabajadores }
Colocacion Losetas:

Gestidn de Manoé}
Constructor de Mazos ;

Drafti}
Unir Puntos;

Cogery Llevar

Puntos de Accidn

Seleccion Simultdnea
Programacian Acciones

Limitador de Tiemao

Fuerza tu suerte

Tirada de dados
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Deconstruye tu juego

\,;\p"”"ft Organizando 1a  veiicas principales - Elementos de juego
“ .7 informacién |
= |

Accesibilidad (0 -5):___ |
Profundidad (0 -5):____ | | | |

Estética y Narrativa

:
R B d

= PARA VOLVER
' CONSTRUIR

Habili;l-ades desarrolladas

e ——— e —ee

Componentes de Juego

-— e

|
|
ﬁ

|
1
|
/
!

Entorno de juego y limitaciones

— — — - — — —

¢ Te inspira para alguna aplicacion?




ACTITUD CRITICA

«La actitud critica consiste en cuestionar,
reflexionar, leer y verificar. Significa manejar los
discursos desde una actitud de duda y una mirada
personal basada en el conocimiento»

«La actitud critica es preguntarse por
que hacemos lo que hacemos. Y si lo
que hacemos, es valido»



ACTITUD CRITICA

Wim Westera

b, 1126.03 - Open Universiteit Nederland J u nio 20 1 5 .
«Evaluar la validez de

Abstract los argumentos
The growing popularity of game-based learning reflects the burning desire for exploiting the involving and motivating characteristics

o
empleados se considera
of games for serious purposes. A wide range of arguments for using games for teaching and learning can be encountered in

{ ]
scientific papers, policy reports, game reviews and advertisements. With contagious enthusiasm, the proponents of game-based ese n C] a l pa ra la
learning make their claims for using games to improve education. However, standing up for a good cause is easily replaced with

the unconcerned promotion and spread of the word, which tends to make gaming an article of faith. This paper critically examines C redi bi l'i d ad d e l
and re-establishes the argumentation used for game-based learning and identifies misconceptions that confuse the discussions. It
reviews the following claims about game-based learning: 1) games foster motivation, 2) play is a natural mode of learning, 3)

(] o
games induce cognitive flow, which is productive for learning, 4) games support learning-by-doing, 5) games allow for performance a p re n d] ZaJ e basad O e n

monitoring, 6) games offer freedom of movement and the associated problem ownership, 7) games support social learning, 8)
games allow for safe experimentation, 9) games accommodate new generations of learners, who have grown up immersed in - d . . l :
digital media, and 10) there are many successful games for learning. Assessing the validity of argumentation is considered J u egos CO m o ] SC] p ] n a >

essential for the credibility of game-based learning as a discipline.

https://www.researchgate.net/publication/281189607 Games are motivating arent they Disputing the arguments for digital game-based learning



https://www.researchgate.net/publication/281189607_Games_are_motivating_arent_they_Disputing_the_arguments_for_digital_game-based_learning

ACTITUD CRITICA
Los alumnos que entrenan las

habilidades 'blandas’ suben hasta
dos puntos sus notas

La maestra Alicia Céspedes imparte una sesion formativa a maestros de 40 colegios, el pasado jueves, en el campus de
Espinardo. / A. DURAN



ACTITUD CRITICA

PRESURA

PrismA SociaL N°17

"o\ leeRoaminica MOSTRAR REALIDADES

DICIEMBRE 2016 - mavyo 2017

?b SOLU ﬁ SC 0 4 B.SRTA | pp. 343-372
: 016 - AceptADO: 24/11/2016
PROBLEN

3 LA UTILIZACION DE
, SIMULADORES PARA

LA FORMACION JActuscion
siad SISTEMAS DE
RESILIENCIA. ELDIARIO DE KONRAD. ANO 2018. RE L AC | O N ES

Evaluacion de una experiencia piloto: Real Games para la prevencion de adicciones.

........ - NUEVOS PUNTOS . s
DE VISTA e

resente infor ien inali resentar valuacion rendizaje tr r
programa “RESILIENCIA. El Diario de Konrad” en Inteligencia emocional rasgo, autoeficacia percibida
interpersonal, toma de decisiones y conocimiento explicito sobre adicciones en alumnado de Educacion

El presente informe tiene como finalidad presentar la evaluacion del aprendizaje tras el paso por el

Secundaria. Presentamos, asimismo, el analisis de las fortalezas y debilidades del disefio e implementacion
del mismo.



ACTITUD CRITICA

Erika Prado Rubio y Leandro Martinez Pefias

RESTRICCION DE TIEMPO

LA PRIMERA GUERRA MUNDIAL EN LOS JUEGOS DE MESA:
DIFICULTADES EN SU USO DOCENTE"

ABSTRACT

Hay muchos juegos basados en la Segunda
Guerra Mundial pero hay so6lo algunos
centrados sobre la Primera. Muchos de estos
juegos tienep cionificativac limitarinnec nara coar

empleados ¢

<ws  ESTIMULACION VARIABLE

escenarios re
primera part
las reglas y
alumnos qu
contra de ut:
conocimients

Guerra mui

World War II is the most popular war for
designed games on the conflict, but there are a
number of proposals centered on World War 1.
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http://juventudextremadura.juntaex.es/filescms/web/uploaded_files/Ocio_y_tiempo_libre/Guia_de_Juegos/juega_y_crece.pdf
http://juventudextremadura.juntaex.es/filescms/web/uploaded_files/Ocio_y_tiempo_libre/Guia_de_Juegos/juega_y_crece.pdf
http://juventudextremadura.juntaex.es/filescms/web/uploaded_files/Ocio_y_tiempo_libre/Guia_de_Juegos/juega_y_crece.pdf
http://juventudextremadura.juntaex.es/filescms/web/uploaded_files/Ocio_y_tiempo_libre/Guia_de_Juegos/juega_y_crece.pdf
http://juventudextremadura.juntaex.es/filescms/web/uploaded_files/Ocio_y_tiempo_libre/Guia_de_Juegos/juega_y_crece.pdf
http://juventudextremadura.juntaex.es/filescms/web/uploaded_files/Ocio_y_tiempo_libre/Guia_de_Juegos/juega_y_crece.pdf
http://juventudextremadura.juntaex.es/filescms/web/uploaded_files/Ocio_y_tiempo_libre/Guia_de_Juegos/juega_y_crece.pdf

ESCAPE ROOM Y BREAK OUT EDU

;Que es?
JES lo mismo?




HErir Ir = Usar Tarjeta de visita

_errar Loger Mir-ar brujula magnetica
Empuiar Hablar a Encender T?]’;'-_'ET_-E de wisita e
Tirar Dar Apagar SAPENE 150

FOlleTo
+Or 11T



CARNCTERISTICAS

1.Potencia el trabajo en equipo

2.Mejora la autoestima

3.Desarrollo de la capacidad de atencion
4.Potencia la capacidad de resolucion de
problemas y la gestion de la presion
5.Potencia tu ingenio y tu logica.

6.Ayuda a generar «orgullo de pertenencia a un
grupo»



1.;,PARA QUIEN ES TO ESCAYE ROOM?
1.Franja de Edad.
2.Nivel educativo.
3.Conocimientos.

4.Intereses.
5.Necesidades especiales.

2.; CONES SON TUS OBJETIVOS?
1.Trabajo en equipo.
2.Nuevos retos personales.

3.Desarrollo de conocimientos.

4.Adquisicion o practica de
competencias.

Dinamica



Dinamica

COMPETICION

"CREA EQUIPOS Y HAZ QUE
JUEGUEN DE FORMA SIMULTANEA"

SE POTENCIA INTRODUCIENDO UNA
CLASIFICACION CON SUS TIEMFPOS.

Dinamica

COMUNICACION

"HAZ QUE LAS JUGADORAS RESUELVAN
PUZLES COMPLEMENTANDO DATOS™

SE POTENCIA FRAGMENTANDO LA
INFORMACION.

Dinamica

CREAR ORDEN

"HAZ QUE TENGAN QUE COLECCIONAR
ENIGMAS O INFORMACIONES PARA USO
POSTERIOR"

SE POTENCIA INCLUYENDO
ELEMENTOS PARA UN USO NO
INMEDIATO.

Dinamica

EXPLORACION

"DEJA LA INFORMACION JUSTA A
LA VISTA DE LAS JUGADORAS"

SE POTENCIA CON GANCHOS
NARRATIVOS DE ACCION.

Dinamica

CREATIVIDAD

"CREA PUZZLES QUE NO TENGAN UNA
SOLUCION CONVENCIONAL Y PIDE A LAS
JUGADORAS QUE PIENSEN DE UNA
FORMA IMAGINATIVA"

Dinamica

DISCUSION

"FOMENTA COMPARTIR ARGUMENTOS
ANTES DE TOMAR UN CURSO DE ACCION"

SE POTENCIA INTEGRANDO
PENALIZACIONES EN EL JUEGO.

ICAS DE ON ESCAPE ROO

Dinamica

COOPERACION

"CREA EQUIPOS Y HAZ QUE SU PROGRESO
SEA INTERDEPENDIENTE"

SE POTENCIA CREANDO ESCENARIOS
AISLADOS CON INFORMACIONES
INTERCAMBIADAS.

Dinamica

TOMA DECISIONES

"INTRODUCE MOMENTOS CLAVE DONDE
LAS JUGADORAS HAN DE DECIDIR UN
CURSO DE ACCION"

SE POTENCIA INTRODUCIENDO
ALTERNATIVAS EN LA NARRATIVA.

Dinamica

ACTIVIDAD FISICA

"UBICA LOS ENIGMAS EN LUGARES
POCO ACCESIBLES"

SE POTENCIA BUSCANDO UBICACIONES
QUE IMPLIQUEN SALTOS, SUBIRSE A
LUGARES, EMPUJAR...

Dinamica

INCLUSION

"FAVORECE LA PARTICIPACION
INDIVIDUAL DE CADA MIEMBRO DEL
EQUIPO"

SE POTENCIA INTRODUCIENDO
ROLES.



http://

culturaemprendedora.extre
h maduraempresarial.es/wp-
content/uploads/2018/04/

http://culturaemprendedora.extremaduraempresarial.es/wp- Manual-de-Escape.pdf
content/uploads/2018/04/Manual-de-Escape.pdf
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ACTITUD CRITICA
LEED, VERIFICAD Y PROBAD

Nurse Education Today

Volume 72, January 2019, Pages 73-76

ELSEVIER

The impact on nursing students' opinions
and motivation of using a “Nursing Escape
Room” as a teaching game: A descriptive

study



ACTITUD CRITICA
LEED, VERIFICAD Y PROBAD

RESILIENCIA. ELDIARIO DE KONRAD. ANO 2018.

Evaluacion de una experiencia piloto: Real Games para la prevencion de adicciones.

ASOCIACION SIAD.

Financia: Delegacion del Gobierno para Plan Nacional Sobre Drogas (Ministerio de Sanidad).

Colaboracion y supervision de la evaluacion: Departamento de Psicologia de |a Facultad de Educacion de la
Universidad de Castilla La Mancha.

El presente informe tiene como finalidad presentar la evaluacion del aprendizaje tras el paso por el
programa “RESILIENCIA. El Diario de Konrad” en Inteligencia emocional rasgo, autoeficacia percibida
interpersonal, toma de decisiones y conocimiento explicito sobre adicciones en alumnado de Educacion
Secundaria. Presentamos, asimismo, el analisis de las fortalezas y debilidades del disefio e implementacion
del mismo.



JUEGOS DE ROL ¥ NARRATIVOS

ACTIVIDAD ORGANIZADA Y 1ODICA en el que cada
participante desempena el papel de un
personaje en una aventura

Es una OBRA DE TEMRO, donde los actores no
conocen el guion... el la directora... no conoce
los dialogos, reacciones y decisiones.




JUEGOS DE ROL ¥ NARRATIVOS
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JUEGOS DE ROL ¥ NARRATIVOS

Reacting to the Past

BARNARD COLLEGE

The Concept

In traditional classes, students learn by receiving ideas and information from instructors and texts, or they discuss
such materials in seminars. “Reacting to the Past” courses employ a different pedagogy. Students learn by taking
on roles, informed by classic texts, in elaborate games set in the past; they learn skills—speaking, writing, critical
thinking, problem solving, leadership, and teamwork—in order to prevail in difficult and complicated situations.

Reacting to the Past (RTTP) consists of elaborate games, set in the past, in which students are assigned roles
informed by classic texts in the history of ideas. Class sessions are run entirely by students; instructors advise and
guide students and grade their oral and written work. It seeks to draw students into the past, promote
engagement with big ideas, and improve intellectual and academic skills. Reacting roles, unlike those in a play, do
not have a fixed script and outcome, so while students will be obliged to adhere to the philosophical and
intellectual beliefs of the historical figures they have been assigned to play, they must devise their own means of

expressing those ideas persuasively, in papers, speeches, or other public presentations; and students must also
pursue a course of action they think will help them win the game.

T—




UDIFICACION

ES EL US0 DE ELEMENTOS, MECANICAS ¥ DINAMICAS PROPINS DE 105 JUEGOS EN ON ENTORNO NO L0DICO.

Elemento - Las partes dentro de un juego - «Fichas de Lego» (no confundir con
componentes). ;Qué es lo que forma “el sistema”?

Mecanicas - Como se relacionan los jugadores/usuarios, con los elementos de juego. Es
la parte mas “cientifica” . ;Cuales son las “palancas” que puede accionar un jugador

en el sistema?

Dinamicas - De la relacion entre los elementos y los usuarios por medio de las
mecanicas... emanan las dinamicas. Es la parte mas “artistica”, experiencial e
interpretativa. ;Como se sienten los jugadores cuando “operan” en el sistema?
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Proyecto
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Fabricacion
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ORGANIZACION
BASICA DE UN
PROYECIO




;QUE CONSECUENCIAS
TIENEN NUESTROS
PROYECTOS?

https://www.theguardian.com/education/
shortcuts/2018/apr/30/classdojo-do-we-really-
need-an-app-that-could-make-classrooms-
overly-competitive

ClassDojo: do we really need an app
that could make classrooms overly
competitive?

The app aims to encourage good behaviour and to
communicate with parents, with children awarded points for
working hard and perseverance



https://www.theguardian.com/education/shortcuts/2018/apr/30/classdojo-do-we-really-need-an-app-that-could-make-classrooms-overly-competitive
https://www.theguardian.com/education/shortcuts/2018/apr/30/classdojo-do-we-really-need-an-app-that-could-make-classrooms-overly-competitive
https://www.theguardian.com/education/shortcuts/2018/apr/30/classdojo-do-we-really-need-an-app-that-could-make-classrooms-overly-competitive
https://www.theguardian.com/education/shortcuts/2018/apr/30/classdojo-do-we-really-need-an-app-that-could-make-classrooms-overly-competitive

SEGURIDAD

;.Respetarias los limites de velocidad si a
cambio te pudiera tocar un premio? Suecia lo
intento con la loteria del radar

- —

;CUAL ES EL
PROPOSITO?

https://www.motorpasion.com/seguridad/respetarias-los-limites-de-velocidad-si-a-cambio-te-pudiera-
tocar-un-premio-suecia-lo-intento-con-la-loteria-del-radar



https://www.theguardian.com/education/shortcuts/2018/apr/30/classdojo-do-we-really-need-an-app-that-could-make-classrooms-overly-competitive
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ACTITUD CRITICA




ACTITUD CRITICA
;CANTIDAD O CALIDAD?

EDUCACION

De la tiza a Genially, VideoScribe, Calaméo
y otras herramientas educativas

Segun una investigacion de la Universidad de San Jorge, la gamificacion aumento un 41,6% en Secundaria en el

confinamiento por la pandemia de coronavirus.

https://www.heraldo.es/noticias/aragon/2021/02/24/aragon-educacion-tiza-genially-videoscribe-calameo-y-otras-herramientas-1471680.html

NOTICIA ACTUALIZADA 24/2/20271 A LAS 10:01
M. M. M.



https://www.heraldo.es/noticias/aragon/2021/02/24/aragon-educacion-tiza-genially-videoscribe-calameo-y-otras-herramientas-1471680.html

Estétien

4
e *&

Ludificactén

TransmedLa

“El relato que guia la ‘La imagen que crea

experiencia”

¢ Existe un guioén
organizado?

¢ Tiene un formato
atractivo?

¢ Tiene un inicio,

- desarrollo y conclusién

clara?

¢ Planteamos retos
desafiantes?

a la audiencia en la
trama?

¢ Tiene la suficiente
profundidad?

un caracter definido?

¢ Existe contenido
Orbital?

expectacion”

¢ Los detalles, marcan la
diferencia?

“primera vista™?

¢ Es suficientemente
original?

¢ Puede adaptarse a las
necesidades del
usuario?

¢ Puede adaptarse a las
aportaciones del
usuario?

¢ Tenemos un lema que
“enganche™?

EVALUA 0 EXPERIENCIA LUDICA

“El sistema que

regula la actividad”

usamos para nuestra
experiencia?

¢ Facilitamos la entrada
de usuarios a la
experiencia?

- ¢ Sabemos segmentar a
- nuestros usuarios?

¢ Conocemos nuestro
“usuario tipo”?

¢ Tiene principio y final
predefinido la
experiencia?

¢ Es un proyecto
sostenible en el
tiempo?

¢ Estan claros los

. indicadores para evaluar

el proyecto?

¢ Tiene una estructura
clara?

“El juego como
herramienta”

¢Usamos un juego ya
creado o creamos un

. juego para la ocasion?

.....................................................................................................................................................................................................................................................................................

. ¢Consigue enganchar a

;Las reglas del juego
son claras y precisas?

- ¢Cuanto tiempo dura la

experiencia de juego?

¢ Se ajusta el tiempo a
nuestro objetivo/
situacion?

;Se integra de una

forma coherente dentro

del proyecto?

“la capacidad de
navegar”

¢, Qué elementos de juego

¢ Cuantas plataformas
pueden participar en el
proyecto?

¢ Existe alguna
plataforma disruptiva y
diferencial?

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

¢ Es asequible y sencilla

de aplicar?

- ¢Dota a nuestro proyecto

de la profundidad
necesaria?

- ¢Conseguimos sumergir

¢ Cual es el balance
entre lo analogico y lo
digital?

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA

¢ Permite un uso
independiente de cada
plataforma?

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

- ¢Tienen los personajes, - ¢Permite un uso sencillo

. por parte de los usuarios?

;. Son coherentes y
reales las conexiones
entre Plataformas?



ESTO NO VA DE...

Y e W Y ...PUNT0S.
77 .. MEDALLAS.
... CLASIFICACIONES.

... CARTITAS.



ESTO VA DE...

_..DE HILOS RO)OS,

77.DE CONECIAR CON PERSONAS.
... DE EXPERIENCIAS,

.. DE JUGAR POR PLACER.



ESTAMOS HABLANDO...

.. DE CONSTRUIR MGO...

.. DE VERDAD

(y de calidad)




Y PARA ESTO...

LODICA
CRITICA

ACTITUD

... NO HACE FALTA MAS



ENTONCES. .. ;POR DONDE COMIENZ0?

Sé un Maestro

Contruye
Habitos

Interactaa

Acércate

\

Descubre




ENTONCES... ;POR DONDE COMIENZ0?

Crea una

 Juega! . ~w |Lee! N ow: oW
l g 'V 4 .,""‘..4"‘ | ] q":l" ludoteca

«Actitud Ludica» " «Actitud Critica» ,
«Y usala, crea cultura de

juego»

¢
L4

LN Ludificacion , ] j

o>
- << Proyecto ludico>» . ‘..\
t‘ O

;Qué quieres
ABJ  oimLiie  hacer?

______ «Juego como «El Propésito, que se
herramienta» nos olvida»



ENTONCES.... ;POR DONDE €0

Imma Marin

¢Jugamos?

Coémo el aprendizaje ludico
puede transformar la educacion

PAIDOS Educacién

Christian Negre y Salvador Carridon

Desafio
en el aula

Manual préctico para llevar
los juegos de escape educativos a clase

TECNIC AS DE
, DE
- IMPRoVisacion

ocente ‘ o,
PAIDOS Educacién 4l : PARA JUEG@% DE ROL
] KAREN TWELVES

Flavio Escribano

Homo Alien

Videojuego y gamificacion
para el proximo
hacking cognitivo

HEROES DE PAPEL
b‘%srumss

JEN107

CRITICAL
P L AY RADICAL GA

MARY FLANAGAN



ALGUNOS EDEMPLOS PRACTICOS

created by @fernando_martiz @
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Inside

Escape Game
Game

¢Una 5 6
infeccion
accidental?

Diez beneficios de abrir un Aula de Juegos en tu cole o
Especial de Navidad: i nStitUto

. Una Noche Buena de

\, muerte

4 W

¢ Habéis pensado en los beneficios que un Aula de Juegos puede aportar a vuestro centro educativo? Tras
dos anos de experiencia intensa en este proyecto, me gustaria hacer un par de posts en los que explicaros
las ventajas de llevar este proyecto en vuestro colegio o instituto.




MAS EDEMPLOS
BaM!

Ocio Alternativo Familiar

m Apoya Zt?ebeomordor.com en tipﬁé%

JUEGOS v LOS MEJORES COCINA FRIKI v LIBROS & COMICS ROBOTICA EFECTO LUDICO +0CIO v CONTACTO v

ARTICULOS DESTACADOS
@
27 HA%ILID‘ANDES 03024,5&6:\3)‘51?3 () JUEGOS EN EL AULA -~ O
JUEGOS DE MES/ oo EDUCACION FISICA'lI

U = L

Academons: la app 8 juegos de mesa para 27 Habilidades que 70 Mecdnicas de juegos de Juegos por asignaturas:
educativa para repasar trabajar la atencién trabajan los juegos de mesa infantiles y familiares  Educacién Fisica
Primaria mesa

https://bebeamordor.com/efecto-ludico/

{UDtR


https://bebeamordor.com/efecto-ludico/

EN 10 QUE COINCIDEN TO0DOS LOS ESIUDIOS. . .

1.Este tipo de herramientas no sustituyen a la persona que
dinamiza.

2.Este tipo de proyectos requieren esfuerzo y sobre todo,
experiencia de juego.

3.Tienes que tener tus objetivos muy claros.

4.Este tipo de proyectos no reemplazan ninguna otra técnica.

5.No existen las generalidades. Este tipo de proyectos funcionan
en areas, entornos y grupos concretos, con objetivos muy
definidos.



UN ULTIMO EJERCICIO. ..

Vamos a construir una HOJA DE V)
de cada una de vosotras.

2 COSAS EN LAY QUE 5015 BUENAS.
2 COSAS EN LA QUE 105 JUEGOS, PUEDEN
AYUDAROS A AVANIAR.

https://docs.google.com/presentation/d/1eddhMfP180OVKiIC ZWUDbIrTz6snuEShuVEmykO-y3q7A/copy?usp=sharing



https://docs.google.com/presentation/d/1gddhMfP18OVKiC_ZWUbIrTz6snuEShuVEmykO-y3q7A/copy?usp=sharing

UN ULTIMO EJERCICIO. ..

-

R

; (COMO PUEDEN
AYUDAR 10S
UEGOS?

SITUACION
IDEAL

SITOACION
REAL







