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Trabajo previo en proyectos educativos mediados por juegos
compartiendo algunas caracteristicas...

EXTINCI FOREVER
o I o
i = = ,a& .
2

TRANSGENDER NARRATIVE IN VIDEO GAMES:

ANALYSIS OF 4 NORMAL LOST PHONE AS
AN EDUCATIONAL TOOL

F'\
Puvq
UTOPIA

L WY 3

PAULA RODRIGUEZ-RIVERA
Universidad de Vigo

ANA MANZANO LEON
Universidad de Almeria

LAY UT

de Videojocs per diclogar sobre el

JOSE MIGUEL RODRIGUEZ FERRER
Universidad de Jaén

RUBEN CAMACHO-SANCHEZ
Universidad de Lleida



Y en particular...

=R

FUNDAQON EDUCACION

BOTIN RESPONSABLE

Q

-

DE
COR® | As
EL

EM&CI®NES

Edvcaciin Frimarts




Y la principal caracteristica es la reivindicacion de valor cultural y social de los juegos independientes
como medio con posibilidades educativas
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¢ Por qué juegos independientes?

Productos de masas VS. Productos artisticos
SMARTNEWS xccping you current

Video Games Are Officially Art, According
to the MoMA

The Museum of Modern Art bought 14 video games last week to add
to their permanent collection - making video games not just interest-

THl

AFIM by Share Mewdows

ing anthropological artifacts, but also a form of art

The
Art of
Video

Games

https://youtu.be/gWHZnszrébs

BLACK OPS

> cALEDUTY

https://youtu.be/op4G1--kb-q

https://voutu.be/gvEC QIxrhbw

https://youtu.be/--fowMuvShQ



https://youtu.be/LVz_MhMsAvs
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https://youtu.be/op4G1--kb-g
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Ademas nos lo dice la investigacion...

La libertad artistica y la transgresion de sus desarrolladores (Juul, 2009) ofrecen
ricas oportunidades de aprendizaje.

La originalidad de algunos titulos y los dominios semidticos unicos que abordan
(Gee, 2009) estan vinculados a distintos principios de aprendizaje.

JAMES
PAUL GEE

Muchas veces, los juegos educativos resultan irrelevantes para los jugadores porque no
logran conectar con sus intereses ni con las culturas del videojuego.

Es triste que los docentes, que histéricamente han sido expertos en |o ludico, estén empezando a
sentirse fascinados por la gamificacion y los serious games.

educativos no son suficientes?




Playing futures!
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¢ Qué hemos
aprendido?
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Affective O o Behavioral O_¢= i Cognitive
Engagement Engagement H i Engagement

O_o Social/Cultural

Engagement

_______ A : e

Learning Game Design Elements

Knowledge/Skills Incentive System Learning Mechanics

Musical Score Game Mechanics Aesthetic Design

Assessment Mechanics

Narrative

s

Affect Motivation Coghnition
Emotional Design: Expectancy-Value theory Situated in Context
Representation .
Self-determination Scaffolding, Feedback
i Emotional Design: i i : i Information
O=—0 Self-Effi OO0
Interactions € reacy Representation
. Attribution Meaningful Interactions
i Attitudes H : H
i Goal Orientation : i Gestures & Movement
Interest

O

Social/Cultural

Social Context
Participatory Learning Culture

Social Agency
Observational Learning

Relatedness

Social Interactions

Integrated Design Framework for Playful Learning

(Plass 2015)

El contenido poético, la sensibilidad y la transgresion de los
videojuegos independientes los hacen especialmente relevantes
para trabajar en los que consideramos los dos dominios mas

importantes del modelo de Plass.
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;Donde?

Alfabetizacién videoludica del profesorado e implementacion de un recurso para el desarrollo
ético y socioemocional en educacion secundaria desde los videojuegos independientes

(PLAYCOMP)

Como?

Seleccionar juegos indies

l

Diseno de un recurso educativo
para profesorado de secundaria

1

Formarles y ayudarles en la
implementacion

¢ Quiénes?

A 20 53 g
5 Eﬁﬁ (1ST TO 4TH) mﬂm w 9,

+ grupos control



@’) IDENTIFICAR LA PERCEPCION DE ALUMNADO Y PROFESORADO

La informacion cudlitativa de estudiantado y profesorado
se recopilard a través de grupos de disusion. El proceso

oodo
V serd principalmente inductivo, con aportaciones y
& “ f categorias que emergeran de los propios datos mediante
induccion analitica, teoria fundamentada y métodos de
comparacion constante.

g{é DISENAR Y AYUDAR A IMPLEMENTAR EL RECURSO

12 horas de formacion

Trabajo en grupo Trabajo en grupo Trabajo en grupo Trabajo en grupo Trabajo en grupo Trabajo en grupo
Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesién 5 Sesion 6
(2 horas) (2 horas) (2 horas) (2 horas) (2 horas) (2 horas)
Actividad 1 i Actividad 2 ¢ Actividad 3 {, Actividad 4 §  Actividad5
Sesiones 1y 2 Sesiones 3y 4 Sesiones 5y 6 Sesiones 7y 8 Sesiones 9y 10
(2 horas de aula) (2 horas de aula) (2 horas de aula) (2 horas de aula) (2 horas de aula)

10 horas de implementacion del recurso educativo

=)} 03: EVALUACION DEL IMPACTO
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Competencia 5

Pretest-postest
con andlisis de
modelo lineal
general de
medidas repetidas
considerando el
género.

Impacto

Competence 6




Diseno de método mixto

Secuencial exploratorio: Cualitativo (casi todo) + Cuantitativo

I

Analysis of Development of Evaluation and Reflection and
Problem Solutions with a Testing of b Documentation to
by Researchers Theoretical Solutions in Produce 'Design
and Practitioners Framework Practice Principles'
. —

—

—

Refinement of Problems, Solutions, and Methods

Investigacion basada en diseno



“Las competencias clave representan un conjunto transferible y multifuncional de conocimientos, destrezasy
actitudes que todas las personas necesitan para su realizacion y desarrollo personal, inclusiéon y empleabilidad”

(Comision Europea)

La habilidad de reflexionar sobre uno mismo, gestionar el tiempo vy la
informacion eficazmente, colaborar con otros de forma constructiva,
mantener la resiliencia y gestionar el aprendizaje y la carrera propios.
Incluye la habilidad de hacer frente a la incertidumbre y la
complejidad, aprender a aprender, contribuir al propio bienestar fisico
y emocional, conservar la salud fisica y mental, y ser capaz de llevar
una vida saludable y orientada al futuro, expresar empatia y gestionar
los conflictos en un contexto integrador y de apoyo.

% La competencia ciudadana es la habilidad de actuar como
ciudadanos responsables y participar plenamente en la vida
social y civica, basandose en la comprension de los
conceptos y las estructuras sociales, econdmicos, juridicos
y politicos, asi como la sostenibilidad y los acontecimientos
mundiales.




Empatia

Evaluacién de las propias

emociones

Valor r

n

Interpersonal Reactivity Index (IRI)
(Davis, 1980, 1983), adaptacion de
Mestre et al., 2004

Wong Law Emotional

Intelligence Scale (WLEIS-S; Wong
& Law, 2002), adaptacion de
Extremeraetal., 2019

Escala de Valores para el
Desarrollo Positivo Adolescente
(Suarezetal, 2011)

ICCS 2022

Estudio Internacional sobre
Educacioén Civica y Ciudadana.
Informe Espanol.

A menudo tengo sentimientos de
compasiony preocupacion hacia
gente menos afortunada que yo.

La mayoria de las veces sé
distinguir porqué tengo ciertos
sentimientos

Trabajar para el bienestar de los
demas

Comportarse de acuerdo con los
principios en los que se cree

¢Como crees que harias la
siguiente actividad?

Organizar un grupo de estudiantes
para lograr cambios en el centro?



Proceso de seleccion de juegos
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https://igf.com/ https://www.gamesforchange.org

GOTY GOTY + impacto mas significativo (MSI), mejor jugabilidad (BG) o juego mas innovador (MI)

~. —

Tras eliminacion de redundancias (n = 52)

+

Juegos grises (n = 5)

5 7 Criterios de exclusion:

 PEGI 16 o superior
» No estar disponible en STEAM
l » Textos o audio en idiomas diferentes al castellano
2 2 « Manejo complejo del que puedan beneficiarse jugadores hardcore


https://igf.com/
https://www.gamesforchange.org/

Fases para la priorizacion

1. Cada uno de los investigadores eligid su juego y justificd su eleccion
2. Resultados
3. Votacion de los 3 juegos preferidos por cada investigador:

Stillness of the wind
Kids

Lost Words
Papers, please
Endling
Unpacking

Tree

Never alone
Townscapper
10 Before your eyes
11.Alba

© 00N OVE W=~

4. Trabajo en 4 comisiones multidisciplinares para elegir el juego mas adecuado (1.° a4.° de la ESO)



Seleccion final

AORTRE

WBAFTA | J t/’ :‘B‘EFORE FL:““

%, YSUR

3 i el

3°ESO 4 °ESO



Algunas actividades



. COmMo se estructura?

Presentacion del autor y la obra + Antes Durante Después
" The Artof Game Design
Tematicas
y d\\leY‘f;\(ya
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Actividades

Presentacion del autor y el juego

. Gris
Conrad Roset, Adrian Cuevas y Roger Mendoza https://www.youtube.com/watch?v=gvECQIxrhbw



https://www.youtube.com/watch?v=R9Exh6uhJno

o towwwmenticom and Use the code 6664 2869

¢Quien juega mds a videojuegos?

Actividad 1. La diversidad en los juegos

* Variables de Educacion Responsable: Autoestima,
Habilidades de Autoafirmacién, Oposicidn Asertiva,

Autocontrol https:/www.menti.com

Duracion estimada: De 1a 2 sesiones de 50
minutos

Materiales necesarios al margen del juego: Si se : DNRAD ROSET

ILUSTRADOR

desea, diapositivas previamente preparadas con 4 IR
Mentimeter

Objetivo principal: Poner en valor la diversidad del BN i

del mundo de la ilustracion,

medio de los videojuegos subrayando la necesidad
de crear comunidades inclusivas y diversas.
Reflexionar sobre nuestra manera de jugar para
promover formas de juego responsables

h

ASESINO SOCIALIZADOR
KILLER SOCIALIZER

Accion con otros jugadores

o
\F TRIUNFADOR EXPLORADOR

! | ACHIEVER EXPLORER /‘(y
/ Ac Interaccién con el mundo

cién con el mundo

Conexion con actividades de otros juegos: Braid

Created by Xavi Gaya

© Bartle



https://www.youtube.com/watch?v=pR1evVvBWbc
https://www.menti.com/

Empezamos a jugar
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Actividad 3. Musica y emociones

Variables de Educacién Responsable: Identificacién
y Expresién Emocional, Habilidades de Interaccién

Duracién estimada: De 1 a 2 sesiones de 50
minutos

Materiales necesarios al margen del juego:
Ordenador con conexion a internet para acceder a
repositorios de muisica

Objetivo principal: |dentificar el papel clave de
la misica en cualquier creacién audiovisual y el
impacto que tiene en nuestra reaccidn emocional

Conexién con actividades de otros juegos: Braid

Conexién con otros recursos de Educacién
Responsable: ReflejArte, El Coro de las Emociones

¢«

[ —
https://youtu.be/gameFfm8VNeU?si=HY|mDzoSNeSC kmT&t=657

¢«

]
https://youtu.be/2MVx6SU9VNE

¢«

T
https://youtu.be/TOSCof-cSMY



https://youtu.be/2MVx6SU9vNE
https://youtu.be/T0SCof-cSMY
https://youtu.be/T0SCof-cSMY
https://youtu.be/T0SCof-cSMY
https://youtu.be/gmeFfm8VNeU?si=HYjmDzoSNeSC_kmT&t=657

*Puesta de sol / tunel .

Actividad 4. Pintando el mundo

* Variables de Educacién Responsable: Identificacién
y Expresién Emocional, Habilidades de Interaccién,
Creatividad

Duracién estimada: De 1 a 2 sesiones de 50
minutos

Materiales necesarios al margen del juego:
Acuarelas y papel con cierto grosor

Objetivo principal: Desarrollar a través técnicas
artisticas la resiliencia y la capacidad de afrontar
distintas situaciones personales con una actitud
positiva

Conexién con otros recursos de Educaciéon
Responsable: ReflejArte




Actividad 5. Narrativas interactivas: otra

forma de jugar

Variables de Educacién Responsable: Toma de
decisiones, Creatividad

Duraciéon estimada: Al menos 2 sesiones de 50
minutos

Materiales necesarios al margen del juego:
Ordenador con conexion a internet para la descarga
y utilizacién de Twine (https://twinery.org/). Es
recomendable que en el aula exista una dotacién

1 a1 de tablets u ordenadores o, al menos, un
dispositivo por equipo para que puedan trabajar

en sus historias de manera auténoma. De forma
alternativa se puede "desdigitalizar” toda la actividad

Objetivo principal: Disefar una experiencia lidica
digital interactiva que pueda ser navegada/jugada por
el resto de compaferos y por otros agentes de la
comunidad educativa (familias, etc.)

Conexién con actividades de otros juegos: Braid

Conexidn con otros recursos de Educacién
Responsable: Reflejarte y Lectura, Emociones y
Creatividad

Twine is an open-source tool for telling
interactive, nonlinear stories.

‘ https://twinery.org/

https://jorgeoceja.com/gris/aris.html



https://jorgeoceja.com/gris/gris.html
https://twinery.org/

Journey




ANTES DE JUGAR

Actividad 1. Videojuegos independientes,

Inteligencia Artificial (IA) y derechos de

autor

En primer lugar, se realizara una breve presentacion
del juego, explicando su contexto y los actores
implicados en su creacién. Para ello, se introducira
el estudio independiente thatgamecompany,

liderado por Jenova Chen, y el papel de la empresa

histérico de haber sido el primer videojuego nomi-
nado a un premio Grammy por su banda sonora.

Playing

D (tgs S Naonards ) o Chat GPT s EhatEss Una vez recopiladas todas las propoestas, ¢ profe-
comy). Para elle, se presentard la portada ofical def sor las proyectand una 2 una. La dea de esta puesta

JUSED ¥ S& propondrd Al Alumnado Crear und Mmagen &N Comun ¢ reakzar Lns breve reflendn scbre cada

una de efas Exta actwidad, serd clave para iniciar

alternativa

wn espaco de ddlogo y reflendn gue versard alre-
dedor de praguntas como lis sguentes

~ o~ A
Qb prompe [Inruccdn © ndcocron)

has wsado pare genanar tu mogen? ; Quidn
es o outor de esa imagen? ;Quidn poses
los derechos? ;Qué diferencics hay entre
una mmooen genernde por IA y una creo-
da par una persona? ;Qué popel tiene ko
outoria en of mundo del arte y del wdeo-
pego? ;Cémo croes que lb 1A puede influr
én o industre del wdeayuega? ;Y en otros
sectores, como lo educocda, ol orte o ko

o
il

sonal y

> enes una dsaficdorn prof

Soyendo @n io creocidn de una por-

Jenova Chen, autor del videojuego Journey.

da alternotive poro o wdeosuego Journey

thatgomecompany, 2012} Por favor, reali-

22 Lne PrOpuRsto Creatve que dfiers de ko
o

N Para hacerlo, tras proyectar la portada de Joumey portado del jego ongnol
ota:

sa facltard of enlace y ol accesc a s 1A Esta ac-

£l resultado geners poraca S!Qul&"[&

tidad puede realzarie en pequelics grupcs, de

manara individual © de manera colectva con o or-

denador ded docents

o “Bueno, yo hobdis visto con gué pertoado
nos ancontramaos oNore O IOCO pansor
por qué ho do dusefiode de esio monaa

Una vez contextualizado el juego y su creador el s xR ey ebe el Ao T
medido puwede sar MRpresantotye d oo
@3 @l jego. Una vez que hayds legodo o
vURSEras CoNCiuSiones, dod MSlructones o
o A que o5 hemos focilitodo pere crecr

utilzando esto harromeanta, une portode

”
clermativa
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QUi ?
;Quieres llevar comp a tu aula”

Jorge Julia
646 05 18 47 638 23 37 57
jorge.oceja@uib.es julia.vilasis@uib.es
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