LIBRO DE ACTAS

CIVE"'’

V Congreso Internacional de

VIDEOJUEGOS
Y EDUCACION




V Congreso Internacional de Videojuegos y Educacion (CIVE'17)

Carina Soledad Gonzélez Gonzalez (2017) (Coord.)

Version Digital con ISBN 978-84-697-3849-8

978-84-697-

84-697-3849-8

Editorial: Universidad de La Laguna

Disefio grafico y maquetacion: Bernardo A. Candela Sanjuan
1ra Edicion.
Fecha: Junio de 2017.
Lugar: San Cristobal de La Laguna, Tenerife, Espafia.
Obra Digital: descarga y online
Idioma: Espafiol/ Castellano / Inglés.

Materias: Equipamiento y tecnologia educativa, aprendizaje asistido por
ordenador (CAL) / Disefio de juegos de PC/ordenador / Estudios culturales/
Educacion Pedagogia / Sociedad y Cultura: General

Esta obra estd bajo licencia de Creative Commons Reconocimiento-
NoComercial-Compartirlgual 4.0 Internacional

Este Libro de Actas recoge los resimenes de los trabajos presentados, asi como las ponencias de
los expertos en las diferentes lineas tematicas del congreso. Los articulos completos puede
consultarlos en el Repositorio institucional de La Universidad de La Laguna: riull.ull.es

‘ , L L Libro de Actas del V Congreso Internacional de Videojuegos y Educacién. -a'"a's B
7, 8y 9 de septiembre de 2017. Tenerife. Espafia. ISBN 978-84-697-3849-8 S

(1]


https://riull.ull.es/xmlui/

CIVE"'’

V Congreso Internacional de

VIDEOJUEGOS
Y EDUCACION




Introduccion

En los ultimos afos, la gamificacion ha despertado gran interés, y su implementacion y
aplicaciones va en constante aumento, especialmente en la educacion y en las empresas.
Asimismo, los videojuegos y la gamificacion aplicadas a la educacién aportan numerosas
ventajas, tales como la mejora del rendimiento escolar, aumento de la motivacién,
desarrollo de estrategias, aplicaciones a necesidades educativas especificas y especiales,
mejora de la atencidn, entre otras numerosas ventajas. Las aplicaciones y herramientas
para llevar los juegos al aula han ido en constante aumento. Ademds, también se
permiten trabajar las competencias necesarias para el siglo XXI, tales como el desarrollo
del pensamiento computacional.

El principal objetivo del V Congreso Internacional de Videojuegos y Educacion (CIVE'17),
cuyo lema es “Del disefio al desarrollo de experiencias ludicas educativas”, es promover
y difundir los avances recientes en el area del disefio y desarrollo de videojuegos y sus
aplicaciones educativas, tanto a nivel académico como profesional y empresarial, asi
como posibilitar el encuentro y el intercambio de experiencias entre todos los
profesionales implicados en el sector. Este Congreso se organiza en conjunto con el 1st
International Workshop on Gamification and Games for Learning (GamilLearn'17).

El Grupo ALFAS (Ambientes Ludicos Facilitadores del Aprendizaje) lleva organizando este
Congreso desde el afio 2012, en Alicante (CIVE'12), Espaiia. El éxito del primer encuentro
generd una segunda reunidn en 2013 (CIVE'13) entre creadores, desarrolladores y
disefiadores de videojuegos y profesionales de la educacién en Extremadura, Espaiia. En
2015, la sede del Congreso se trasladd por primera vez a Latinoamérica siendo la
Universidad Publica Nacional de Argentina la sede organizativa del Ill Congreso
Internacional de Videojuegos y Educacién (CIVE15). El IV Congreso vuelve a Espafia en
2016 (CIVE'16), llevandose a cabo en Pontevedra, y siendo su sede la Universidad de
Vigo.

El Grupo de Interaccidn, Tecnologias y Educacion (ITED) del Departamento de Ingenieria
Informdtica y de Sistemas de la Universidad de La Laguna es el encargado de organizar el
V Congreso Internacional sobre Videojuegos y Educacion, en colaboracion con distintas
entidades tales como el Capitulo Espaiol de Educacién del IEEE, la Asociacién el Aula de
Cultura Digital Interactiva del Vicerrectorado de Relaciones con la Sociedad, el
Vicerrectorado de Docencia y el Vicerrectorado de Investigacién de la ULL, el
Ayuntamiento del Puerto de la Cruz y el Cabildo de Tenerife en su estrategia
Tenerife2030. El CIVE'17 ha perseguido el objetivo de continuar profundizando en la
interrelacién y el encuentro de todos aquellos docentes de diferentes niveles educativos
interesados en los procesos de innovacién educativa y en los usos educativos de los
videojuegos, de los creadores, disefiadores y desarrolladores de videojuegos vy
profesionales del sector interesados en la creacién de videojuegos educativos, asi como
la participacién del profesorado y de los estudiantes de la ensefanza superior que estén

‘ , L L Libro de Actas del V Congreso Internacional de Videojuegos y Educacién. -a'"a's B
7, 8y 9 de septiembre de 2017. Tenerife. Espafia. ISBN 978-84-697-3849-8 S

(3]



interesados en aprender otras formas de ensefar y aprender utilizando el potencial
[udico y atractivo de los juegos.

Los temas de las comunicaciones y presentaciones de experiencias se organizaron en
funcion de diferentes ejes temdticos recomendados que fueron los siguientes:

1. Aprendizaje-Ensefianza: aprendizaje basado en juegos, experiencias de aula
(ludificaciéon, gamificacion); pedagogia ludica (métodos, estrategias, teorias) y
recursos ludicos-educativos.

2. Creacion y Desarrollo: videojuegos moéviles; realidad aumentada y realidad
virtual; geolocalizacion; interfaces tangibles; interaccion y videojuegos;
experiencia del jugador.

3. Arte, Disefio y Narrativa: concept art; videojuegos, arte y cultura hipermedia;
narrativa interactiva; transmedia; disefo de escenarios y personajes.

4. Cultura y Sociedad: cultura gamer, ética y transformaciones sociales,
videojuegos y familia, género y videojuegos.

5. Saludy Discapacidad: tecnoadicciones, promocion de la salud, prevencion y
tratamientos, accesibilidad, discapacidad y videojuegos.

En este V Congreso fueron aceptadas y presentadas 64 comunicaciones y pdsters en la
modalidad presencial y virtual, 26 ponencias de expertos internacionales en las
diferentes lineas tematicas y se conté con mas de cien participantes de diferentes paises
tales como: Argentina, Brasil, Chile, Colombia, Cuba, Ecuador, Alemania, México, Per,
Portugal, Arabia Saudi y Espaiia. Ademas, el sector de la industria de los videojuegos y
empresas educativas estuvo representada por profesionales de la Asociacion Canaria de
Empresas Profesionales del sector de la Animacidn, el Videojuego y los Efectos Visuales
SAVE y empresas tales como BamboaKids, Play Medusa, Game Scribes, Little Smart
Planets o el Centro de Contenidos Digitales de la Universidad de Cérdoba, Espaia. Este
Libro de Actas recoge los resumenes de los trabajos presentados, asi como las ponencias
de los expertos en las diferentes lineas temdticas del congreso.

Por primera vez, el CIVE otorgd el PREMIO ALFAS al mejor trabajo presentado, que
recayd en la comunicacion presentada por la Dra. Lucia Esther Quintero Gonzalez, “La
gamificacion estdtica versus dindmica: una experiencia de aula a través de una
pedagogia ludica. ExpandEF”, ademas de otras menciones especiales a los mejores
trabajos de cada una de las sesiones del congreso segln las valoraciones otorgadas por
los moderadores de cada sesiéon. De esta forma, los mejores articulos serdn
seleccionados para su publicacién en versiones extendidas en diversas revistas.
Actualmente se tienen confirmados numeros especiales en la Revista Bit y Aparte, la
Revista Education in Knowledge Society (EKS), la Revista IEEE RITA, Journal of
Information Technology Research (JITR), International Journal of Interactive Multimedia
and Artificial Intelligence (IJIMAI) y la Revista del IEEE de América Latina.

Carina S. Gonzalez
Presidente CIVE’'17
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Linea: “Aprendizaje-Ensefnanza”

La metamorfosis de los materiales diddcticos

Manuel Area Moreira
Universidad de La Laguna. Espafia

Resumen

Histéricamente siempre se ha existido una relacidon simbidtica entre el modelo
de escolaridad dominante y el formato o naturaleza de los materiales didacticos.
En este sentido, la escuela del siglo XX se construyd sobre un tipo particular de
objeto cultural (como es el libro impreso) y sobre un modelo de organizacion del
conocimiento deudor del movimiento enciclopedista del S.XVIII. Ello generd que
un determinado material didactico, el libro de texto, fuera hegemaénico en las
practicas escolares imponiendo un modelo de ensefianza-aprendizaje basado en
la exposicidn y recepcion del conocimiento. La llegada de la tecnologia digital a
los centros educativos estd provocando un cuestionamiento del statu quo de
este modelo didactico.
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Aprendizaje transmedia y cultura ludica: desafios para la ensefianza

Graciela Esnaola
Universidad Tres de Febrero. Argentina

Resumen

Aprender transitando multiples pantallas exige reconceptualizar los
componentes subjetivos del aprendizaje que transita multiples ubicuidades. Las
narrativas transmedia en la cultura lidica de los Knowmads (Moravec) desafian
la ensefanza y le exigen nuevos ritmos, nuevas interacciones y reconstrucciones
simbdlicas.

Los aprendizajes transmediales promueven también la mirada hacia lo que esta
alrededor. Explorando un aprendizaje totalmente integrado con el lenguaje de
nuestro entorno ampliar el espacio y el tiempo del aprendizaje para investigar
nuevos estatutos de lo real. Aprender en contexto con la «voz» conectada por la
tecnologia digital nos permite recolectar estos datos y resignificarlos, a través de
narrativas lUdicas, con nuestros lenguajes mas personales, aprender con sentido,
con empatia.
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Evaluacion de aprendizajes derivados de metodologia ABJ

M2 Esther del Moral
Universidad de Oviedo. Espana

Resumen

Los nuevos contextos ludicos digitales conforman escenarios idoneos para
adquirir o desarrollar numerosas habilidades y competencias. Concretamente,
los videojuegos contribuyen a sumergir a los escolares en nuevas experiencias a
partir de la simulacion y la ficcion. Les permite protagonizar vivencias de forma
mediada en entornos ludicos. Les situa ante problemas complejos que requieren
tomar decisiones acertadas para su agil resolucidn, evitando los riesgos reales.
Les dota de destrezas y habilidades para desenvolverse en el mundo real. Les
transporta en el tiempo y en el espacio, logrando contextualizar sus
conocimientos, encarnando a personajes historicos, reviviendo hechos del
pasado, asumiendo responsabilidades, aprendiendo de los errores propios y
ajenos, planificando formas de resolucién de conflictos, etc.

A menudo, los videojuegos promueven el aprendizaje por descubrimiento al
recrear situaciones que permiten al jugador manipular, controlar y analizar,
posteriormente, las consecuencias de las ejecuciones. Pero, deben utilizarse
apropiadamente en la escuela para maximizar sus beneficios. El profesorado
debe conocerlos, tiene que jugar con ellos para seleccionar y evaluara aquellos
gue pueden ser valiosos recursos didacticos para abordar interdisciplinarmente
los contenidos curriculares y, con ello, aprovechar su potencial creativo vy
formativo. Descubriendo nuevas formas para proponer actividades colaborativas
motivadoras que activen la imaginacién y la creatividad en estos entornos
digitales. Sin duda, hay que considerarlos como una fuente de recursos afines a
los estudiantes y convertirlos en ocasidn para que se impliquen, explicando a los
demds sus formas de actuar-pensar, propiciando el metaprendizaje, y la
adquisicion e intercambio de conocimientos.

Por otro lado, la adopcién de la metodologia Game based Learning (GBL) exige
arbitrar férmulas que permitan evaluar los aprendizajes alcanzados por los
escolares al utilizar los videojuegos no sélo con una finalidad educativa puntual,
sino como un novedoso planteamiento global que subraya el potencial formativo
de los contextos ludicos digitales. De ahi que se precise de instrumentos capaces
de constatar las aportaciones reales de los mismos. En este sentido, y desde una
perspectiva cualitativa, se ofrecen algunas pautas para facilitar a los docentes el
registro individualizado del logro de aprendizajes vinculados al desarrollo de
habilidades de diverso tipo (psicomotoras, organizativas, creativas, analiticas,
metacognitivas, interpersonales, de asimilacion y retencién de datos, de
busqueda y tratamiento de la informacidn, para la toma de decisiones y para la
resolucién de problemas). Sin duda, esta sistematizacion de la evaluacion exige la
observacién y seguimiento directo de las ejecuciones de los escolares, con objeto
de conocer en qué medida su participacién en practicas innovadoras apoyadas
en el uso de videojuegos contribuye a la adquisicion de aprendizajes concretos.
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Neuro-maker, lo que aportan los videojuegos
al proceso de ensefianza-aprendizaje

Francisco Revuelta
Universidad de Extremadura. Espafia

Resumen

Las dimensiones de estudio de la cultura Iudica desde la perspectiva del
aprendizaje expandido ofrece el reflejo de las multiples adquisiciones de gran
riqueza que desde el aprendizaje informal puedan darse. Los elementos
tecnolégicos que transitan como medio de adquisicion de estos aprendizajes v,
en Ultima instancia, las coordenadas ultimas de esta cultura lddica radica en la
finalidad sobre la configuracién de los modelos de aprendizaje que construyen
los videojugadores.

El estudio de los procesos de aprendizaje sobre los motivos y configuraciones
relacionadas con cémo los videojugadores realizan estas adquisiciones ha sido
objeto de estudio de ecologias de aprendizaje vinculados con el movimiento
maker como forma de “aprender haciendo”. La obtencidon de productos finales
de los seguidores de este movimiento y sus aspectos claves nos hace reflexionar
sobre la vinculacién entre la neurodiddctica y el movimiento maker para
establecer nuevas formas de acercarnos a los caminos de la ensefanza bajo el
paradigma de las nuevas demandas de la Sociedad del Conocimiento.
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| Linea “Salud, Bienestar e Inclusion”

Necesitamos motivar a los nifios y jovenes con altas capacidades:
¢ Podemos usar los videojuegos?

Ramon Fabregat
Universitat de Girona. Espaia

Resumen

Cuando hablamos de aprendizaje inclusivo pensamos en los estudiantes que
tienen dificultades de aprendizaje pero normalmente nos olvidamos de los del
otro lado de la campana de Gaus que también necesitan de una atencidn
especial que les proporcione los recursos necesarios para asegurar el maximo
desarrollo de sus capacidades.

Generalmente, los estudiantes de alta capacidad se caracterizan por sus
brillantes respuestas y soluciones innovadoras en comparaciéon con otros de su
misma edad, experiencia y oportunidades. Pero a pesar de la mayoria de la
gente piensa, un tercio de estos estudiantes no tienen éxito en la escuela, se
aburren y tienen problemas en su proceso de aprendizaje.

Estos problemas son causados, entre otras cosas, porque el sistema educativo no
se adapta a sus necesidades y por su falta de motivacién en lo que tienen que
hacer. Generalmente no les gustan las repeticiones pero en muchas ocasiones
en la escuela es necesario repetir diversas veces las cosas para que todos los
alumnos adquieran el conocimiento. Esto puede provocar que se aburran, que se
sientan incomprendidos y que tengan dificultades emocionales y de
socializacion.

Diversos autores han mencionado la importancia que tiene el conseguir que un
alumno se sienta motivados para que su aprendizaje sea exitoso y otros autores
han llegado a la conclusién de que el uso de los juegos en los procesos de
aprendizaje favorecen la motivacién. Como consecuencia de todo ello ¢{Podemos
usar los videojuegos para motivar a los nifos y a los jévenes con altas
capacidades.
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Videojuegos y diversidad: un mercado emergente

Virginia Gonzalez Rosquete
Area de Innovacién Tecnoldgica Social de SINPROMI S.L. Espafia.

Resumen

La accesibilidad a los medios de comunicacién y a la tecnologia en general, ha
experimentado un auge en la Ultima década debido a la implementacién de leyes
comunitarias y espanolas que promueven una sociedad inclusiva y reconocen el
derecho universal al acceso a la cultura, el ocio y la participacion,
independientemente de las capacidades de cada individuo.

En la actualidad, es incuestionable que estamos viviendo una revolucién
tecnolégica que afecta a todos los dambitos de nuestra vida: autonomia,
formacién, comunicacién, empleo ocio y cultura. En este nuevo escenario, los
videojuegos han cobrado una gran relevancia en la sociedad actual y las cifras
que se mueven en torno a la industria, son un claro reflejo de su potencial,
superando incluso a otros sectores como el cine o la musica. Se presentan no
solo como una forma de ocio o entretenimiento, sino también como via de
informacidn, formacion, rehabilitacién y normalizacién dentro de la sociedad.

Se manifiesta la necesidad de mejorar la accesibilidad en videojuegos para todo
tipo de usuarios, sea cual sea su grado de capacidad, con el fin de garantizar el
acceso universal e igualitario a la cultura y al ocio.
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De modelo a matemdtico a juego educativo
en el dmbito de la neumonia

Guido Santos
Laboratory of Systems Tumor Immunology. Departamento de Dermatologia del
Hospital Universitario de Erlangen. Alemania

Resumen

En la actualidad, los videojuegos son la principal fuente de ocio en Espafia segun
el dltimo informe de la Asociacién Espafiola de Videojuegos'. Este hecho
convierte a la plataforma del videojuego en un recurso educativo muy
interesante. La oferta de videojuegos educativos es amplia, y por destacar un
ejemplo, el videojuego Plague Inc del desarrollador Ndemic Creations® permite al
jugador experimentar la expansion de una pandemia controlando distintos
factores que juegan un papel en la dispersidon de la enfermedad. Este tipo de
juegos permite transmitir una serie de conocimientos por la via de la exposicién
y la gamificacién.

Existe otra funcionalidad de los videojuegos que consiste en aprovechar los datos
generados durante la experiencia de juego para obtener informacién de cardcter
clinico y de interés para la investigaciéon. Un ejemplo de este tipo de juego es
MalariaSpot® de EduSpot. Los desarrolladores crearon una plataforma que reta a
los jugadores a identificar pardsitos de la malaria en muestras reales de sangre.
Este tipo de juego no es solamente educativo, concienciando sobre el problema
de la malaria, sino que ademads permite recoger datos de la experiencia de juego
para ser usado en diagndstico de malaria en paises en los que los expertos
clinicos no son muy frecuentes.

Partiendo de esa exitosa idea, proponemos crear un juego en el ambito de la
neumonia. La problematica de esta frecuente y peligrosa enfermedad es
encontrar una forma de prevenir la infeccién de los pulmones por parte de la
bacteria, sobre todo en personas sensibles como nifios, ancianos y personas
inmunodeprimidas. Los primeros estadios de la infeccién antes de que los
pulmones se encharquen son dificilmente accesibles mediante experimentos,
por lo que un modelo matematico disefiado para las primeras horas tras la
infeccion podria proponer estrategias de prevencion de la infeccién. Siendo
capaces de transformar ese modelo matemadtico en una plataforma jugable
pondria a disposicién de los investigadores de informacién muy util a partir de
las soluciones que los jugadores darian al problema mediante la intuicion del
juego. Ademas, el juego seria un recurso educativo interesante para explicar de
forma atractiva y sencilla conceptos complejos de medicina como infeccién
bacteriana, inflamacion y neumonia.

1 . o o )
15 Anuario de la Industria del Videojuego (2016). Informe de la Asociacion Espafiola de Videojuegos. Madrid.
2
Plague Inc (2012). Ndemic Creations. Bristol.

Crowdsourcing Malaria Parasite Quantification: An Online Game for Analyzing Images of Infected Thick Blood Smears ,
Journal of Medical Internet Research 2012;14(6):e167 — M. Luengo-Oroz, A. Arranz, J. Frean
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Competencias emocionales a través de videojuegos. Desarrollo del
Bienestar y fomento de la Inclusion en el aula

M2 Inmaculada Pedrera
Universidad de Extremadura. Espaiia

Resumen

Introducir los videojuegos en educacion es un tema que se viene tratando desde
hace algunos anos. Cada vez se extiende mas la idea de que un uso de esta
herramienta, a partir de la revisién de los elementos que lo caracterizan por
parte de profesionales de la pedagogia y la educacién, puede presentar una
ayuda para la adquisicion de diferentes aprendizajes curriculares.

Ultimamente, a esta idea se esta afiadiendo una visién del desarrollo afectivo en
el proceso. Se estd estudiando cdmo los videojuegos pueden provocar estados
emocionales que sirven como movilizador para un aprendizaje de la gestién
emocional, siempre mediado por agentes educativos.

Entre las competencias emocionales que nos interesan, se encuentran aquellas
gue desarrollan bienestar en el alumnado. Estudios recientes nos muestran que
estados de bienestar y seguridad en el alumnado facilitan las interacciones en el
aula, el rendimiento académico y, por tanto, el sentimiento de pertenencia y
bienestar.

Los procesos de inclusion para el alumnado, en general, y para aquellos con
algun tipo de necesidades especiales, en particular, pueden verse favorecidos
con el trabajo emocional en el aula desarrollado a través de videojuegos.

‘ , L L Libro de Actas del V Congreso Internacional de Videojuegos y Educacion. -a'"a's B
7, 8y 9 de septiembre de 2017. Tenerife. Espafia. ISBN 978-84-697-3849-8 S

[21]



Linea “Creacion y Desarrollo de Juegos Serios”

Buscando un equilibrio entre la diversion y la educacion

Patricia Paderewski
Universidad de Granada. Espaiia

Resumen

Los videojuegos, como ya se empieza a oir en muchos contextos educativos,
pueden ser utilizados como herramientas de apoyo a la ensefianza, sobre todo,
para los menores. Generan una alta motivacion que se puede aprovechar para
realizar el proceso de aprendizaje mas facilmente. Sin embargo, a veces nos
encontramos que el videojuego utilizado es muy divertido pero poco educativo y
en otras ocasiones, sucede al contrario, se desarrolla un videojuego muy
orientado a la educacion, a ensefar, pero es poco divertido. En nuestro grupo, y
tras hablar con muchos profesionales, hemos trabajado en el desarrollo de
videojuegos educativos que sean a la vez divertidos y utiles desde el punto de
vista de los educadores. Para ello se ha de buscar un equilibrio entre las
actividades ludicas y las actividades educativas que introducimos en los juegos.
Mas aun, el jugador, el estudiante, no debe ser consciente de que se le esta
evaluando. Por ello, creemos que la propia evaluacién debe estar dentro del
tiempo de juego y ser transparente al jugador. Mostraremos un ejemplo de
videojuego desarrollado para adquirir las competencias relacionadas con la
lectura comprensiva y donde hemos seguido estos criterios de equilibrio.
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Juegos serios para apoyar procesos de aprendizaje de la lectoescrituta
en nifios con discapacidad auditiva

César Collazos Ordofiez
Universidad del Cauca. Colombia

Resumen

Hoy en dia los juegos digitales son introducidos como algo mds que
entretenimiento. Un nifio con discapacidad auditiva presenta grandes desafios,
ya que no logra desarrollar sus habilidades al mismo ritmo que un nifio oyente.
Sin embargo, un juego digital podria ser usado de manera eficiente para facilitar
el aprendizaje de ciertas competencias, para los cuales los métodos de
ensefianza tradicionales no se muestran motivantes. El disefio de un juego serio
podria tomarse como un proceso de ingenieria de software, donde se involucran
diferentes fases y elementos a considerar dentro de cada una de ellas que
pueden ser afectadas por el contexto de uso. Por lo tanto, el disefio de un juego
para niflos con discapacidad auditiva involucra la participaciéon de diferentes
expertos en el dominio con el propdsito de definir objetivos aplicados a un
contexto especifico. La comunicacién entre expertos del dominio en las
diferentes fases del proceso puede convertirse en un desafio para el andlisis de
las necesidades. Ademas, las necesidades del nifio pueden variar en diferentes
aspectos, como motivacion y nivel de competencias. Es importante tener en
cuenta que en la metodologia para el disefio de juegos serios, la interactividad
establece una relacidon entre jugador y juego, y cambia dependiendo del
propdsito. Por esta razén, en los juegos serios con discapacidad auditiva, es
importante considerar los mecanismos de interaccidn, tanto de entrada como
salida dando la posibilidad al uso de canales no convencionales.
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QUADRIVIA: Un juego serio basado en "quizzes" para estudiantes
universitarios a distancia

Joan Arnedo
Universidad Oberta de Catalunya. Espaia

Resumen

En el perfil de los estudiantes adultos universitarios a distancia, cada vez es mas
habitual el caso de estudiar sobre la marcha: en el trayecto al trabajo, cuando se
estd de viaje con la familia, etc. Por ello, es importante adaptar los materiales a
esta circunstancia. Este hecho se traslada en el contexto de los juegos serios y
dispositivos moviles.

QUADRIVIA es una aplicacién moévil, gratuita y esta disponible para sistemas iOS
y Android, orientada a dar a estos estudiantes una herramienta para aprender
mientras juegan, en cualquier lugar. Es un juego serio en el que las preguntas son
definidas siguiendo una metodologia definida por expertos en aprendizaje y
juegos serios, cuyas preguntas se generan a partir de recursos académicos y
conferencias usados en cursos universitarios oficiales reales. En su version actual,
el juego cuenta con mas de 30.000 preguntas de 16 grados diferentes (por
ejemplo, Informatica, Derecho, Psicologia, etc.). También se ha desarrollado
sobre un conjunto de caracteristicas sociales que permiten a los jugadores
interactuar y competir con el resto de la comunidad.
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The Importance of Video Game Localization

Tomas Lépez-Fragoso Rumeu
GameScribes

Abstract

Localization is gaining importance as video game industry tries to make it to the
top of the entertainment sector. Commonly thought as pure translation,
nowadays it has evolved in a more sophisticated art. Translation is the process of
converting lines of text from one language into another. Think of it as an
academic endeavor — the goal is to make sure the translated text is as accurate
and seamless as possible. Something will always be lost in translation (there are
plenty of words in foreign languages that do not have a counterpart), but for the
most part, translators try to match the original text as much as possible. In our
business, a good translation is the foundation of a solid localization.

While translation is more academic, localization is a bit more business focused.
The purpose of localization is to bring a product, in our case video games, to a
new market. Every market is different, which is why localization is so important.
Essentially, localization takes the translated text and makes sure that it fits into
the culture and country it’s being sold in. This can include dialogue and story
changes — things that are funny and make sense in Japan might not make sense
in the U.S. or E.U. and vice versa — and can extend to voice acting and character
design, as well.
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Linea “Narrativa, Disefio y Arte”

La importancia de la narrativa en los Juegos Pervasivos

Francisco Luis Gutiérrez Vela
Universidad de Granada. Espaiia

Resumen

El avance en las tecnologias nos ha permitido redefinir el concepto de juego o
experiencia de juego y permitir nuevas ideas y posibilidades de entretenimiento.
En esta linea es donde aparecen los juegos pervasivos, como una forma de
romper los limites clasicos del juego (temporales, espaciales o sociales)
proporcionando interesantes posibilidades como el juego geolocalizado, el juego
social, el juego tangible, la realidad alternativa, etc.

Hoy en dia, podemos observar, como cada vez las experiencias de juego se basan
mas en el disefio de una narrativa que dé sentido a los diferentes elementos que
conforman la experiencia. Lo observamos en los videojuegos, donde lo que nos
cuenta el juego es un elemento importante de atraccion para el jugador y donde
el esfuerzo por parte de los guionistas cada vez es mds importante y
determinante para el éxito del juego.

En el caso del juego pervasivo la narrativa se convierte en un elemento crucial,
ya que al no tener estructuras de juego rigidas (escenarios virtuales y reales,
personajes y objetos del juego y fuera de él, reglas cambiantes, ...) el disefiador
necesita algo que le permita unir y dar sentido a los elementos del juego y eso
puede conseguirse mediante un conjunto de evoluciones narrativas asociadas a
la historia que se quiere contar y que se va a ir generando segun el jugador viva
la experiencia de juego disefada.
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Disefio de una Narrativa Persuasiva

Beatriz Legerén
Universidad de Vigo. Espana

Resumen

Entendemos que uno de los objetivos de una narracion es la creacion de sentido
en las historias. Si al disefio de la narracion de un producto interactivo de
entretenimiento le aplicamos las fases para la elaboracion del discurso (retérica):
Inventio (contenido), Dispositio (organizacidon y estructura), Elocutio (manera de
expresarse), Compositio (sintdxis), Memoria (memorizacién), Action
(declamacién). Trabajando cada una de las fases necesarias para la elaboraciéon
del discurso, podemos crear sentido persuadiendo a través de la interacciéon del
jugador con el juego y el entorno.

La narracidon emana del juego y se modifica por el game play del jugador, de tal
forma que diferentes jugadores pueden construir una historia diferente con el
mismo proyecto. Lo que nos lleva a la narrativa emergente, entendiendo como
tal, aquella que se construye en el jugador y el autor.
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Uso de videojuegos para el aprendizaje del dibujo y el Arte

José Luis Saorin
Universidad de La Laguna. Espaiia

Resumen

Los videojuegos estan creando un tipo de arte, de estética, de narrativa propia.
Algunos museos como el MOMA de Nueva York (2014) realizan exposiciones de
los videojuegos mas conocidos como muestra de Disefo Aplicado. En los
videojuegos, se mezclan aspectos graficos, sonoros, narrativos, etc.. que
permiten el trabajo de varias disciplinas a la misma vez. Por otro lado, los
videojuegos pueden contribuir directamente a fomentar el aprendizaje del
dibujo y el arte. Ademas en entornos educativos puede ser una manera ludica de
combinar el arte tradicional y las tecnologias digitales. Entre otras ventajas, el
uso educativo de los videojuegos, permite la manipulacion de geometrias
basicas. mejora la coordinacidn dculo-espacial y, por lo tanto, mejora las
habilidades espaciales de los alumnos. Los juegos pueden desarrollarse en
entornos graficos 2D y 3D y las interfaces de control (raton, mandos, punteros,...)
nos ofrecen posibilidades diferentes y complementarias a los métodos
tradicionales de dibujo (lapiz, pincel, ...). En esta comunicaciéon se realiza un
recorrido histérico, partiendo del afio 1984, por los videojuegos cuya orientacion
principal ha sido desarrollar las habilidades espaciales y de dibujo. También se
analiza el modo de interaccién con dichos videojuegos y las posibles conexiones
gue se pueden realizar entre el dibujo con técnicas tradicionales y la creacién de
escenarios o personajes de videojuegos. Ademads, dado que cada vez mas
videojuegos permiten interactuar en entornos tridimensionales, se ha realizado
una breve recopilacién de aplicaciones que permiten la creacién y edicién de
modelos tridimensionales. Entre todos ellos, se destaca la aplicacién Minecraft
por las diferentes posibilidades de creacidon que permite (modo creativo, modo
multijugador, tabletas y dispositivos méviles, personalizacion de los mundos de
juego...). Con este breve catalogo de juegos se pretende que los centros
escolares valoren la posibilidad de introducir los videojuegos como parte de los
recursos educativos utilizados para el aprendizaje del dibujo y el arte.

Palabras clave: Dibujo artistico, Modelado 3D, Minecraft, Disefio
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El espectro narrativo de los videojuegos

Alby Ojeda
Skip Intro. Espaia

Resumen

¢Como se relacionan la interactividad y la narrativa en un videojuego? ¢Es
posible que todos los simuladores deportivos cuenten un relato? ¢Realmente es
necesario narrar una historia en un juego?. Como creadores de juegos somos
conscientes de que la narrativa es uno de los pilares del disefo, pero
normalmente no le damos la importancia que se merece. El Espectro Narrativo
de los Videojuegos es una herramienta que nos permitira localizar rapidamente
el potencial narrativo de nuestro proyecto y vincular emocionalmente al jugador
a un nivel mucho mas profundo. Porque todos los juegos cuentan una historia. Y
como disefiadores debemos aprender a contarla de la forma mads elegante
posible.

‘ , L L Libro de Actas del V Congreso Internacional de Videojuegos y Educacién. -a'"a‘s B
7, 8y 9 de septiembre de 2017. Tenerife. Espafia. ISBN 978-84-697-3849-8 .

[29]


https://www.linkedin.com/in/albyojeda/?ppe=1

Linea "Cultura y Sociedad"

Juegos y aprendizaje

Lynn Alves
Universidad del Estado de Bahia. Brasil

Senai - Cimatec
Resumen

La presente conferencia tiene el objetivo de debatir sobre las posibilidades de los
juegos digitales para el aprendizaje de los nifios y adolescentes, destacando el
caso del Gamebook Guardianes del Bosque desarrollado por el Centro de
Investigacion y Desarrollo Comunidades Virtuales de la Universidad del Estado de
Bahia. Partimos del supuesto que los juegos digitales pueden constituirse en
espacios de aprendizaje para estimular las funciones ejecutivas de nifos en el
grupo de edades de 8 a 12 aios, enfatizando el control inhibitorio, la flexibilidad
cognitiva y la memoria de trabajo. Las funciones ejecutivas se constituyen como
el maestro del sistema cognitivo. Durante la conferencia vamos a presentar el
juego y sus posibilidades.

Palabras clave: Funciones ejecutivas, Gamebook, Aprendizaje
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Happy jamming! El poder motivacional de los juegos

Ruth S. Contreras

Observatorio de Comunicacién, Videojuegos y Entretenimiento (OCVE)
del InCom-UAB / UVic-UCC. Espafia

Resumen

En una JAM, uno de los principales factores motivacionales para los participantes
es desarrollar un juego. La construccidon y el compromiso con una comunidad,
junto el deseo de aprender mas sobre el desarrollo de un (video) juego, lleva a
obtener interesantes y valiosos resultados. En este estudio, observamos a
desarrolladores con un coeficiente intelectual alto, participando de la
experiencia de desarrollar un juego.
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Social Seducement: facilitando el emprendimiento social

Natalia Padilla Zea
Universidad Internacional de La Rioja. Espana

Resumen

Social Seducement es un proyecto Erasmus+ dirigido a parados de larga
duracion, cuyo objetivo es promover el emprendimiento en el dmbito de la
economia social. Socios de distintos paises europeos como Reino Unido, ltalia,
Suecia, Bélgica o Espafia han conformado un equipo multidisciplinar que ha
permitido construir una plataforma gamificada de e-learning llamada Social
PlaNet.

El desarrollo de la plataforma Social PlaNet se basa en tres elementos
fundamentales: un disefio pedagdgico adaptado a las caracteristicas de la
economia social, la inclusién de técnicas de gamificacion para mejorar la
motivacion en grupos desfavorecidos y la necesidad de mantener el proceso de
aprendizaje muy ligado a resultados reales.

Ademas, toma importancia el papel del facilitador, que actia de apoyo durante
todo el proceso de aprendizaje y de animador de los grupos, para limitar posibles
pérdidas de interés y abandonos. Tanto es asi, que se ha creado una red europea
de facilitadores, quienes estdn realizando actualmente cinco pruebas piloto con
usuarios del grupo objetivo. En los préximos meses esperamos contar con una
bateria de resultados que nos permitan valorar el impacto de la iniciativa y
posibles mejorar a incluir.
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Videojugar, Cultura y Neuroeducacion

Francesc J. Sdnchez i Peris
Universidad de Valencia. Espafia
francesc.sanchez@uv.es

Concepcién Ros Ros
Universidad Catdlica de Valencia

concepcion.ros@ucv.es

Resumen

Una mente videojugadora

Entendemos videojugar como la acciéon de jugar con videojuegos y mente
videojugadora la de quienes, atraidos y convencidos por los beneficios del
desarrollo de muchas de las actividades de su vida desde una actitud ludica,
incluyen, como una posibilidad mas, la de incorporar esta actividad en los
diversos dmbitos de su desarrollo, tanto del ocio como del neg-ocio.

Pensamos que videojugando, como ocurre en otras acciones, se activan procesos
perceptivos en el cerebro mediante sensores o mapas cognitivos propios de cada
perceptor es decir, van configurando en el sujeto una mente Unica. Para
Damasio [1] los mapas se van formando y configurando en funciéon de la
experiencia, y adquieren el valor que le asignan los sujetos.

La creacién de estos mapas cognitivos viene determinada por la experiencia que
videojugar contribuye a adquirir junto a la visualizacién de todo tipo de imagenes
provenientes del exterior, del interior, reales, recordadas o imaginadas.
Podriamos afirmar que videojugando se adquiere experiencia simulada, que seria
la que se adquiere de modo virtual, sin un enfrentamiento corpdreo real. La
cuestiéon esta en dirimir si los mapas y esquemas neuronales desarrollados al
videojugar tienen los mismos efectos que si se produjeran en el contacto directo
con la realidad y las acciones reales y concretas. Para ello el videojuego ha de
reproducir acciones y escenarios lo mas cercanos posible a la realidad.
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La plasticidad es elemento clave para que los mapas vayan configurando

itinerarios y formando conceptos (patrones neuronales en el cerebro). Asi, la
mente, mediante la diversidad de mapas guardados en la memoria, va creando
una representacion de la sociedad que le sirve al sujeto para disponer de
elementos y modelos (patrones de accién) para ir dando respuestas precisas a
los objetos y acontecimientos. Estos patrones de accién pueden ser recuperados
para entender nuevas situaciones o facilitar la accién en nuevos escenarios [2].

Se ha pensado que videojugar es una actividad propia de edades tempranas, de
jovenes y adolescentes, sin embargo con las investigaciones de Marion Diamond
[3] en la que se comprobd que el cerebro adulto tiene mas plasticidad de la que
se creia, encontramos sentido a la eficacia de los videojuegos serios para su
integracion en programas, tanto de formacién de empleados como de
intervenciones gamificadas en terapias con adultos.

Parece que la eficacia de videojugar para la consecucion de cambios y
fortalecimiento de determinadas conductas depende del mantenimiento de la
motivacion para realizarlas y el placer por consumarlas, y todo ello debido a las
secreciones de neuromoduladores en la zona del cerebro en la que se estan
produciendo cambios sindpticos. La secrecion de dopamina que actia como un
importante neurotransmisor de impulsos eléctricos entre neuronas se produce
coincidiendo con la activacion de estados emocionalmente importantes.

Videjugando con la cultura y haciendo y transmitiendo cultura al videojugar

“Los fendmenos culturales se pueden considerar desde muchos puntos de vista;
desde cada uno de ellos se observa un paisaje antropolégico diferente y se
levantan argumentaciones, que se corresponden con él” [2] p.3. Desde esta
perspectiva podriamos considerar el videojugar como un fendmeno cultural
susceptible de ser considerado desde muchos puntos de vista. Sin embargo, nos
centraremos en la antropologia para descubrir al “homo digitalis”, capaz de
utilizar aplicaciones instrumentales susceptibles de modificar los modos de vida
y, en consecuencia, los estilos de pensamiento. Asi la utilizacién instrumental de
las herramientas que permiten la implementacién de acciones ludicas en el
ambito educativo se incorpora a la estructura mental reforzando la afirmacién de
Scholz [4] de que toda actividad implica cambios en la plasticidad cerebral.

La antropologia muestra la existencia de un talento de disefiador y fabricante
con potencial para concebir, predecir, imaginar y reproducir instrumentos con
los que economizar acciones susceptibles de repeticiones mecdnicas, mediante
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las que conseguir sobrantes de energia para reconducirlos hacia modificaciones
en los modos de vida. Asi, uno de los objetivos de los creadores de las
Tecnologias de la Informacion a partir de los trabajos con las llamadas mdaquinas
de computacidn, ha sido el sueiio de emular, con las mismas, el cerebro humano,
prueba de ello han sido los computadores programados para enfrentarse a
jugadores de ajedrez, y son un ejemplo de acercamiento a la inteligencia artificial
y que probablemente podriamos encuadrarlos en los llamados Juegos Serios.

A este planteamiento de una emulacién mecdnica del funcionamiento del
cerebro, Garcia Carrasco [2] lo denomina intento de soliviantar la antropologia,
de hecho, también se ha llamado a las computadoras “cerebros artificiales”. De
todos modos, el tomar como modelo el funcionamiento del cerebro sirve para la
consecucion del proyecto de construccion de maquinas que operen sobre
informaciones [5] o también podrian ser maquinas que trabajan con unidades o
patrones de comportamiento. Métodos que también pueden utilizar los
creadores de videojuegos.

Los esquemas y mapas cognitivos asociados a la memoria no permanecen fijos e
inalterables sino que las sucesivas vivencias sensoriales, a las que afadiriamos
los propios deseos y visiones subjetivas pueden ir modificandolos. Asi, las
acciones interactivas del videojugador con la maquina no siguen unas rutinas
repetitivas y constantes sino que en cada ocasién el sujeto puede ir
modificdndolas y, consecuentemente, recibir diferentes respuestas.

La incorporaciéon de las TICs y en nuestro caso su aportacién ludica (los
videojuegos) constituyen un modelo e instrumento para la observacion e
investigacion de la actividad del cerebro y constituye un factor, mucho mas
importante de lo que podamos pensar, en la modificacion de nuestro cerebro.
Mediante la secuencia de acciones propiciada por la utilizacidon de instrumentos,
el ser humano es capaz de predecir y anticipar la secuencia de acciones y de
recrear la accién mediante la imaginacidon proyectando ajustes y reajustes en la
utilizacién del instrumento [2] p.13. Considerando a los videojuegos como
instrumento, éstos se incardinarian a cambios mediados en las funciones
mentales y socioculturales. A esta mediacién Vygostski la denomind Zona de
Desarrollo Potencial [6] que podriamos describir como la diferencia entre lo que
un sujeto podria descubrir por si mismo y el aprendizaje que conseguiria por la
intervencién de un mediador o en nuestro caso un videojuego.

‘ , L L Libro de Actas del V Congreso Internacional de Videojuegos y Educacion.
7, 8y 9 de septiembre de 2017. Tenerife. Espafia. ISBN 978-84-697-3849-8
[35]




El cerebro y el instrumento “videojugar”

Si consideramos videojugar como un lenguaje de comunicacién, estaremos en
posicion de poder analizar la actividad realizada con este instrumento vy
considerarlo un contexto de accidn ambiguo donde su valor potencial, del
mismo modo que ocurre con otros contextos instrumentales, depende de los
propdsitos e intenciones de su creador o el entorno cultural y social.

En coherencia con la hipdtesis anterior, referida a videojugar como lenguaje de
comunicacion, podriamos establecer un paralelismo y considerar las
investigaciones sobre los efectos de la lectoescritura en el cerebro, similares a los
gue ejerce sobre la mente el videojugar. Dichas investigaciones concluyen que la
competencia lectora genera cambios permanentes en el cerebro que afectan a
diferentes niveles de la identidad, y todo ello gracias a la capacidad del cerebro
de establecer nuevas conexiones entre estructuras y la reorganizacién de sus
conexiones como fruto de la experiencia.

La lectoescritura y las TICs, y en nuestro caso videojugar sirven a las actividades
del pensamiento. Actividad de la mente que incorpora funciones como: a) /as
sensaciones y las percepciones como componente esencial de la conciencia; b) la
atencion que centra la conciencia en un centro de interés; c) la memoria
procedimental y la semantica; d) la representacion, que permite a la mente la
transferencia de acciones y conceptos a situaciones nuevas en ausencia del
acontecimiento original o inmediato; e) la imaginacion que unida a la capacidad
de planificar, contribuye a la prediccién y anticipacion; f) la conciencia
considerada como la capacidad de concentracién en los indicios, los
acontecimientos, las situaciones y los procesos internos de nuestra mente; g) las
emociones y la motivacién.

Las TICs (y los videojuegos) son instrumentos para la observacion de la estructura
del propio cerebro; participan en sus aplicaciones de las propiedades generales
de los instrumentos y de la incorporacién a las funciones mentales; y ademas
abren un campo nuevo de investigacién con el que comprobar la efectividad de
los cambios que producen las acciones mediadas por instrumentos. [2] p. 21

Asi, considerando el videojugar como un elemento de las TICs, podemos afirmar
gue actuan fomentando actividad en el pensamiento. Actividad que se inicia en
la percepcion a través de los sentidos provocando determinadas sensaciones y
una focalizacion de la atencion y la conciencia en un centro de interés, a
continuaciéon se activaria la memoria con la adquisicidon, en primer lugar, de
modelos de actuacion frente a la conducta observada que van configurando
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esquemas o mapas individuales que, a través de las sucesivas repeticiones, irdn
configurando un patrén de respuestas automaticas paulatinamente almacenadas
en la memoria a largo plazo, procedimental o implicita, y de la que se
recuperaran, automaticamente, recuerdos en virtud de la asociacién con
estimulos o percepciones similares. Cuando las nuevas percepciones hacen
referencia a conceptos y aprendizajes, éstos igualmente podran irse
almacenando en la memoria a largo plazo, pero ya no son recuerdos automaticos
sino conscientes, es un tipo de memoria denominada semadntica. La
representacion es un siguiente paso en la actividad mental en tanto el
pensamiento es capaz de revivir acontecimientos o vivencias que ya no estan
presentes tanto fisicamente como en modo virtual, en el caso de las TICs
incluyendo el videojugar. El siguiente hito importante, es el de la capacidad de
planificar imaginando diferentes posibilidades en funcidon de la previsién de
acontecimientos que se puedan esperar como consecuencia de las acciones
realizadas o planificadas.

La vivencia espacio-temporal, como consecuencia de la memoria y de la
imaginacidén, sufre metamorfosis. La experiencia acumulada quedd transcrita en
forma de coordinaciones flexibles de representaciones, formadas por
asociaciones pldasticas de huellas neuronales y por geometrias de redes de
neuronas condicionadas para la activaciéon simultdnea. La huella que la
experiencia inscribié en el cerebro se va reescribiendo a lo largo de la historia
personal, como la realidad en un proceso irreversible, pero no lineal, que,
finalmente, en ocasiones, termina siendo una realidad fantdstica, una realidad
gue sélo mantiene y sostiene la mente; la imaginacion se instituye en una nueva
fuente de la vida psiquica plastica [2] p.12.

La imaginacién puede jugar un papel importante para la transferencia de
esquemas cognitivos a nuevos escenarios a los que puede enfrentarse, en
nuestro caso, el videojugador, cuando, en ausencia de la actividad o estimulos
encarnados por los videojuegos, la caracteristica propia del ser humano de
imaginar situaciones sin estimulos presentes, esta en el origen de la creatividad.

Otra de las funciones mentales, no asociadas exclusivamente al uso de las TICs,
pero si, también, con el uso de las mismas y, por supuesto videojugar, es la
capacidad de concentrarse en cada uno de los detalles que pueden ser indicios,
los propios acontecimientos y planteamiento de los retos y narrativa de cada
videojuego, las sucesivas situaciones que pueden ir plantedndose y los procesos
internos referidos a las sensaciones que se van sucediendo en nuestra mente. Y,
por ultimo, pero no por ello menos importante, pues pueden condicionar al resto
de funciones, estan las emociones y la motivacion.
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Videojugando con las emociones

Las emociones son ese motor, tanto para nuestra inmediata reaccién ante el
peligro o el placer como para generar nuestras frustraciones y reacciones
agresivas [7]. ... son estados internos pasajeros con valencia positiva o negativa.
Los sentimientos son estados internos duraderos, estables, permanentes que se
construyen a partir de las emociones [8]. “Las emociones son, en esencia,
impulsos que nos llevan a actuar. Son como programas de reaccidon automatica
con los que nos ha dotado la evolucion y que nos permiten afrontar situaciones
verdaderamente dificiles” [9].

Asi pues, y como consecuencia de los mecanismos cerebrales que permiten
respuestas racionales que se ubican en la corteza prefrontal o bloquean el paso
de la informacion hacia estas respuestas razonadas cuando la amigdala detecta
cualquier tipo de amenaza, podemos afirmar que las emociones condicionan las
respuestas y el sentido de las mismas.

Por otro lado, cuando la emocién perdura como consecuencia de un solo
acontecimiento ya pasado, las respuestas orientadas por los sentimientos
pierden su impulso para la accién y éstos se transforman en estados de danimo
[10].

Nos resulta imprescindible conocer estos mecanismos para utilizar el
instrumento videojugar en las labores educativas que nos importan, tanto a los
propios educadores como a los creadores de videojuegos. Asi siendo conscientes
de la importancia del factor emocional y sabiendo que videojugando puede
generarse alegria, tristeza, empatia, éxito, frustracién y que las emociones que
experimenta el videojugador le permiten guardar procesos en la memoria,
recordar los hechos y realizar acciones eficaces al comprobar que va superando
los retos que plantea cada videojuego, va a permitir que la motivacion asegurara
el aprendizaje.

Considerando la gran influencia y actuacion que los videojuegos tienen sobre el
factor emocional y supuesto que la emociones negativas pueden estar en la base
de que las frustraciones conducen a reacciones agresivas, confiamos en el
potencial de la herramienta videojugar para estimular los estilos cognitivos
adecuados para que dichas frustraciones no conduzcan irremediablemente a la
agresividad y la violencia. Se trataria de conseguir un incremento de la tolerancia
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hacia la frustracion, probablemente dotando de recursos y respuestas
alternativas a la agresividad y consecuentemente a la violencia y que mediante
las sucesivas practicas que ofrece videojugar podrian llegar a automatizarse.

Conclusiones

Las TICs y su version ludica, videojugar, estan colaborando a provocar cambios en
el cerebro y fortaleciendo o determinadas conductas a partir de la plasticidad
gue consideramos como el elemento clave para la configuracidon de los mapas
gue van configurando itinerarios y formando conceptos. Asi mismo también
puede considerarse al videojugar como un fendmeno antropoldgico y cultural
propio del “homo digitalis” que es capaz de modificar sus modos de vida y de
pensamiento con la utilizacidn de aplicaciones instrumentales.
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Andlisis de secuencias diddcticas gamificadas para la ensefianza de
lenguas extranjeras: La importancia de la narrativa en la gamificacion

Jaume Batlle Rodriguez
Departament de Educacid Linglistica i Literaria i DCEM
Universitat de Barcelona
Barcelona (Espafia)
jaumebatlle@ub.edu

M2 Vicenta Gonzalez Arglello
Departament de Educacid Lingiliistica i Literaria i DCEM
Universitat de Barcelona
Barcelona (Espafia)
vicentagonzalez@ub.edu

Resumen

En el marco de la didactica de lenguas extranjeras, la gamificacion esta
convirtiéndose en una heramienta didactica cada vez mas utilizada. Con el
objetivo de conocer en profundidad cémo se desarrollan las propuestas
didacticas gamificadas, esta investigacidon se centra en conocer cdmo se han
desarrollado las narrativas propuestas en una serie de acciones gamificadas y
qué caracteristicas mantienen cada una de ellas. El andlisis de unas propuestas
didacticas desarrolladas tras un curso de formacion de profesores centrado en la
gamificacion muestra cdmo la mayoria de propuestas tratan la narrativa como
una situacion a partir de la cual se desarrolla la acciéon gamificada, mientras que
son pocas las que tienen en consideracion una narrativa con valor argumental.

Palabras clave: ensefianza de lenguas extranjeras; narrativa; propuesta
didactica; gamificacién profunda; gamificacién superficial
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Press start!: Cinco estrategias para el despliegue efectivo del
Aprendizaje Basado en Videojuegos

J.L. Soler-Dominguez, M. Contero, M. Alcafiiz

Instituto de Investigacion e Innovacién en Bioingenieria (13B)
Universitat Politécnica de Valencia
Camino de Vera s/n. Valencia - Spain
Email: josodo@upv.es, mcontero@upv.es, malcaniz@i3b.upv.es

Resumen

El objetivo de esta comunicacidon es proporcionar distintas estrategias para la
introduccion de actividades didacticas disefiadas bajo las premisas del
Aprendizaje Basado en Videojuegos (ABV) de modo que se pueda hacer uso de la
potencia pedagodgica de los mismos en practicamente cualquier circunstancia o
entorno: (a) Utilizacion de videojuegos comerciales. (b) Utilizacion de juegos
serios. (c) Docentes como disefiadores de juegos. (d) Alumnos como disefiadores
de juegos. (e) Gamificacién. De manera adicional, incluimos en cada estrategia
propuesta, recomendaciones de distintos entornos de desarrollo y plataformas
que, por su extendida utilizacién y madurez, se han mostrado como
herramientas exitosas y consolidadas. Del mismo modo, se proponen diferentes
lineas de diseno instruccional dentro de cada estrategia para inspirar y motivar a
los docentes a utilizar el ABV en diferentes circunstancias y diversos entornos y
etapas educativas. A partir de numerosas evidencias y recomendaciones,
pretendemos crear una sencilla guia inicial para que cualquier docente,
independientemente de su perfil, sea capaz de desarrollar una experiencia de
ABV de manera confiada, sencilla y efectiva.

Palabras clave: aprendizaje basado en videojuegos (ABV), didactica, diseiio
instruccional, juegos serios, gamificacion
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Disefio y desarrollo de experiencias ludicas pervasivas geolocalizadas

J. L. Gonzalez Sanchez
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A. ). Soriano Marin
Grupo GEDES
Universidad de Granada, Espaiia
asoriman@gmail.com

F. L. Gutiérrez Vela
Grupo GEDES
Universidad de Granada, Espaiia
fgutierr@ugr.es

Resumen

El presente trabajo tiene como objetivo principal ofrecer una visidn especifica
sobre los retos de disefio de juegos pervasivos potenciando tres pilares bdsicos
en ellos: uso de distintas fuentes de informacion, diversidad del drea de juego e
interconexiéon de distintos perfiles de jugadores. Esencialmente, en este trabajo
presentamos como llevar a cabo el disefio de un juego pervasivo geolocalizado,
poniendo como ejemplo el uso de una Yincana. Este campo ofrece nuevos retos
y desafios para conseguir el éxito a nivel de interaccion en base a unir elementos
lidicos basados en sistemas de juegos y nuevos paradigmas como son la
computacion  movil, la realidad aumentada y mecanismos de
geoposicionamiento interior y exterior. Finalmente se presenta las conclusiones
del disefio y su puesta en practica con un grupo de usuarios/as.

Palabras clave: Videojuegos, juegos hibridos, juegos pervasivos, sistemas
multimodales, sistemas geolocalizados, gamificacion.
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Vaaloracion por parte de los profesionales de educacion de un videojuego
(stigma-stop) para sensibilizar en el aula sobre los problemas de salud
mental: un estudio preliminar

Adolfo J. Cangas’ (ajcangas@ual.es), Noelia Navarro®, César Bernal?, José A.
Piedra’, Juan J. Ojeda3, Diego CangasS, David Mullor*

'Departamento de Psicologia, 2Departamento de Educacién,
*Departamento de Informatica,
Universidad de Almeria,
Almeria, Espaia

Resumen

En el presente estudio se evalua el interés y utilidad que los profesionales
docentes dan a Stigma Stop, un videojuego encaminado a sensibilizar a los
jovenes sobre el estigma en salud mental a través de la historia de cuatro
personajes con diferentes trastornos (esquizofrenia, agorafobia, trastorno
bipolar y depresion). Los resultados mostraron la utilidad del videojuego,
recomendando su utilizacién para la comprensidon de lo que son los trastornos
psicolégicos y cdmo trabajar con el estigma.

Palabras clave: estigma, adolescencia, salud mental, videojuegos, serious game
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Gamification Patterns: A Catalog to Enhance the Learning Motivation

7 1
Jeferson Arango-Lépez
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Francisco Luis Gutiérrez Vela®
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'Universidad del Cauca, FIET
Departamento de Sistemas
Popayan, Colombia

2Universidad de Granada
Departamento de Lenguajes y Sistemas Informaticos
Granada, Spain

Abstract

Currently, the gamification has been a tool used in many contexts, in order to
improve the user experiences, playability, among others. However, it just not has
been focused in entertainment, but also this knowledge area has been applied
from other perspectives like health, tourism and education. In fact, the
traditional teaching methodology does not generate enough motivation in
students to approach their learning and training objectives, that is why in this
work we provide a patterns catalog of gamification that increase student
motivation through its implementation in activities both inside and outside of
classroom with the support of mobile devices and game applications. Besides, we
show the outcomes of an experiment done with different student groups in an
education institution in Colombia to evaluate its impact on the student
motivation.

Keywords: Gamification Patterns; Mobile devices; Game; Education; Mobile
applications
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Gaming como Medio Diddctico para las Alfabetizaciones Multiples
Videojuegos en la Educacion del Siglo XXI

Eduardo Cruz-Palacios
Departamento de Biblioteconomia y Documentacion
Universidad Carlos Il de Madrid
Getafe, Espafia
eduardola.c.palacios@alumnos.uc3m.es

Dr. Miguel Angel Marzal Garcia-Quismondo
Departamento de Biblioteconomia y Documentacion
Universidad Carlos Il de Madrid
Getafe, Espafia
mmarzal@bib.uc3m.es

Resumen

La comunicacion, enmarcada en la investigacion de una Tesis Doctoral, justifica la
integracién del videojuego en la cultura del siglo XXI y denota elementos
inherentes a la Educacidn en la Sociedad del Conocimiento: fin pedagdgico de las
Alfabetizaciones Multiples hacia la ciudadania, entornos de ensefianza vy
aprendizaje, medios didacticos, y roles de docentes y discentes. Se indica que las
competencias especificas de informacion, comunicacidén e imagen que se exigen
en un nuevo paradigma social y digital de conectividad, materializadas en el
marco tedrico de la new media literacy, se relacionan con los principios de
aprendizaje presentes en videojuegos y con las necesidades académicas de la
sociedad del conocimiento conceptualizadas entorno al modelo de Ia
metaliteracy. De la Multialfabetizacidn, se presentan los carices acerca de la
creacion de significados, la evaluacién critica de contextos, los medios de
comunicacion, las experiencias de socializacion cultural y los sistemas
democraticos. Se delimita el concepto de Gaming y se propone la utilizacién de
videojuegos como Medio Didactico para las Alfabetizaciones Multiples. Una
muestra de experiencias de Gaming sirve, finalmente, para justificar la
consecucion de las dimensiones de las Alfabetizaciones Multiples (instrumental,
cognitiva, comunicativa, axioldgica y emocional) a través del videojuego.

Palabras clave: Alfabetizaciones Multiples; Gaming; Videojuegos; Educacion
Competencial.
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GaMoodlification. Moodle al servicio de la gamificacion del aprendizaje

Pere Cornella Canals
Departamento de Pedagogia
Universitat de Girona (UdG). Girona
pere.cornellacanals@udg.edu

Meritxell Estebanell Minguell
Departamento de Pedagogia
Universitat de Girona (UdG). Girona
meritxell.estebanell@udg.edu

Resumen

Sin ningun tipo de duda, la emergencia de la gamificacidn en diversos ambitos de
nuestra sociedad se debe al auge del uso de los juegos, en general, y de los
videojuegos, en particular. El ambito de la educacién no ha quedado al margen
de ese resurgir del uso de los juegos y ha adoptado la gamificacién como una de
las metodologias docentes innovadoras que favorecen el aprendizaje.
Paralelamente, Moodle se ha consolidado como el entorno virtual de gestidn del
conocimiento mas extendida a nivel mundial. Cuenta, ademas, con una amplia
comunidad de usuarios, desarrolladores y colaboradores que facilitan la
actualizacion frecuente y un aumento paulatino de nuevas funcionalidades. De
esos dos potentes proyectos (gamificacion y Moodle) surge el interés por unirlos
poniendo la plataforma Moodle al servicio de la gamificacion del aprendizaje.
Aparece, en consecuencia, el concepto de GaMoodlification. Esta comunicacién
explica cdmo podemos utilizar Moodle en beneficio de la gamificacion a través
de una experiencia llevada a cabo en el Grado de Maestro de la Universitat de
Girona.

Palabras clave: videojuegos; educacion; gamificacion; Moodle; universidad;
formacion del profesorado
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Aprendizaje basado en videojuegos con eAdventure

Luis Solano Nogales
Profesor Educacién Primaria
Colegio Amor de Dios Madrid
Madrid, Espafia
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Liliana Patricia Santacruz Valencia

Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica

Universidad Rey Juan Carlos
Madrid, Espafiia
liliana.santacruz@urjc.es

Resumen

Los videojuegos son herramientas sociales e interactivas que permiten a los
usuarios jugar, participar, comunicarse y aprender. Con el objetivo de probar la
efectividad del uso de videojuegos en el aula como herramienta de trabajo, en
éste trabajo se presenta un estudio de caso de la adopcion de videojuegos en la
Escuela Primaria, donde se utiliz6 eAdventure en un aula real para ensefiar
Ciencias Naturales a un grupo de siete afos. El estudio de caso concluye que los
videojuegos pueden ser utilizados como herramientas de ensefianza y sus
principales fortalezas son: (i) reduccién de tiempo cuando se ensefa contenido y
(ii) aumento de compromiso estudiantil.

Palabras clave: Videojuego, herramienta, Educacién Primaria, aula, eAdventure.
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El aprendizaje de la Geografia a través de la gamificacion: Tropico 4
Una propuesta de tarea de evaluacion final mediante el uso del
videojuego en Educacion Secundaria

José David Escamilla Ibafiez
Grupo de Investigacion Humanidades Digitales
Universidad Catdlica de Valencia (UCV)
Valencia, Valencia, Espaiia
josedavid.escamilla@mail.ucv.es

Dra. Remedios Moril Valle
Grupo de Investigacion Humanidades Digitales
Universidad Catélica de Valencia (UCV)
Valencia, Valencia, Espaiia
remedios.moril@ucv.es

Resumen

Los videojuegos no son sélo una util herramienta didactica para aprender los
contenidos y actitudes de las Ciencias Sociales en la Educacién Secundaria;
pensamos que también pueden ser una manera interesante de probar cdmo
nuestros estudiantes han aprendido este conocimiento y habilidades. Por lo

tanto, proponemos una tarea de evaluacion de Tropico 4.

Palabras clave: educacién, educacién secundaria, videojuegos, gamificacion,

ciencias sociales, geografia.
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Disefio de una Mecdnica de Juego para Propiciar Construcciones
Colaborativas en Entornos Virtuales

Juan A. Alvarez Mesa, Cristian D. Mazo Mufioz, Julidn Moreno Cadavid
Departamento de Ciencias de la Computacion y la Decision
Universidad Nacional de Colombia
Medellin, Colombia
{juaalvarezme, cdmazom, jmorenol}@unal.edu.co

Resumen

La caracteristica de ubicuidad que internet dispone al servicio de las
herramientas tecnoldgicas, ha sido aprovechada en innumerables dareas de
aplicacion. Dinamicas sociales de competencia, cooperaciéon y colaboracién
emergen naturalmente en nuevos entornos virtuales donde los canales de
comunicacion abundan. En el ambito educativo, saber aprovechar estas
dinamicas para potenciar los procesos de aprendizaje, se convierte en un reto
gue requiere del desarrollo de nuevas estrategias que integren las herramientas
tecnoldgicas con las herramientas propias del area. En este trabajo se presenta el
disefio de una propuesta para la abstraccién y representacidon de objetivos y su
consecucion a través de una mecanica de juego colaborativa que puede ser
implementada en entornos virtuales. Algunas consideraciones técnicas son
abordadas desde un punto de vista general, asi como un esquema preliminar de
su implementacioén.

Palabras clave: multi-jugador, colaboracién, entornos virtuales, simulacién,
aprendizaje.
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PequeBot: Propuesta de un Sistema Ludificado de Robdtica Educativa
para la Educacion Infantil

Maria Gabriela da Silva Filgueira
Universidad de la Laguna
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Carina Soledad Gonzdlez Gonzalez
Departamento de Ingenieria Informatica y Sistemas
Universidad de la Laguna, Espaina
Email: cjigonza@ull.edu.es

Resumen

En este trabajo se presenta el disefio de un sistema ludificado para el aprendizaje
en la educacion infantil por medio de la robdtica educativa (PequeBot), que
mediante la utilizacion de metodologias de aprendizaje basada juegos y en
proyectos, facilite a los estudiantes la adquisicion de conocimientos en las
diferentes areas del curriculo educativo de manera ludica, promoviendo la
construccion de experiencias de aprendizaje con significado propio, incentivando
la curiosidad, creatividad y participacion activa de los estudiantes, permitiendo a
su vez la adquisicién de conocimientos en las areas de las ciencias, tecnologia,
ingenieria, matematicas y arte (STEAM), ademas de adquirir destrezas digitales al
familiarizarse con las tecnologias de la informacién y la comunicacion. Dicho
sistema, estd compuesto de un robot, una aplicacidn para dispositivos moviles,
un set de tarjetas de programacién y una pagina web, cuya prueba y puesta en
practica se plantea como un futuro proyecto a fin de determinar su usabilidad y
eficacia como herramienta en la facilitacion del proceso de aprendizaje de los
estudiantes de educacién infantil.

Palabras clave: Robdtica educativa, Aprendizaje ludico, Aprendizaje STEAM,
Robdtica infantil, Robots educacién infantil.
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Aprende LGTB: App educativa gamificada para la
diversidad sexual y la identidad de género

Natalia Gutierrez Rodriguez
Universidad de la Laguna
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Carina Soledad Gonzdlez Gonzalez
Departamento de Ingenieria Informatica y Sistemas
Universidad de la Laguna, Espaina
Email: cjgonza@ull.edu.es

Resumen

La gamificacion es el uso de mecdnicas o dindmicas vistas y utilizadas
ampliamente en el mercado de los videojuegos, en entornos o sistemas ajenos a
este tipo de productos. El objetivo de este trabajo ha sido introducir y disefiar
mecanicas de juegos en una aplicacidn educativa digital. En dicho trabajo se ha
creado una aplicacion educativa orientada a la educacion sexual,
especificamente en la educacién sobre la diversidad sexual y la identidad de
género. Esta aplicacidn incluye mecanicas de gamificacién para potenciar el
interés en el publico objetivo. Se ha validado con una muestra de 27 estudiantes
y se ha encontrado que los elementos de gamificacién que mejor han funcionado
son los relacionados con la historia y la personalizacion.

Palabras clave: Gamificacidn, Videojuegos y Educacion, Juegos Serios, Serious
Games, Aplicaciones maviles, Sistemas interactivos.
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Aprendizajes cientificos y educacion ambiental en entornos ludicos:
potencialidad de un videojuego en linea sobre desastres naturales para
la educacion formal de maestros

Monica Herrero; M. Esther del Moral Pérez; Antonio Torralba-Burrial
Dpto. de Ciencias de la Educacién
Universidad de Oviedo
Oviedo, Espana
emoral@uniovi.es

Resumen

Se analizan las oportunidades del videojuego en linea de la Organizacién de las
Naciones Unidas (ONU) “Alto a los desastres”, en tanto escenario virtual
interactivo de cardcter Iudico, como propiciador de aprendizajes ligados a los
conocimientos cientificos referidos a la educacién y concienciacién
medioambiental, las medidas preventivas y las formas de actuacién ante
desastres naturales, en el caso concreto de las inundaciones y enfocado a la
formacion inicial de maestros en Educacién Primaria y en Educacién Infantil.

Palabras clave: videojuegos, educacion ambiental, didactica de las ciencias,
aprendizajes cientificos, aprendizaje basado en juegos digitales.
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Experiencia de Juegos Serios en el Aula de Formacion Profesional
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Universidad Rey Juan Carlos
Mostoles, Madrid, Spain
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Resumen

El empleo de los Juegos Serios esta ampliamente extendido en la industriay en la
ensefanza. La ludificacidn se presenta como una gran herramienta para que los
profesores puedan fomentar la motivaciéon y la participacion de sus alumnos. En
la literatura se encuentran casos de éxito y experiencias a mejorar,
principalmente centrados en ensefianza primaria, secundaria y universidad. En
este articulo se presenta un estudio de una experiencia del uso de los Juegos
Serios en Formacién Profesional con dos aportaciones: la primera un analisis de
la eficacia educativa del empleo de 5 aplicaciones desarrolladas para la
ensefianza de la programacién, con resultados muy positivos, y la segunda una
evaluacién cualitativa de dichas aplicaciones por parte de los alumnos que
pretende ofrecer una guia de las caracteristicas o funcionalidades mas o menos
apreciadas por ellos.

Palabras clave: ludificacion en educacion, aprendizaje basado en juegos,
educacion superior, juegos serios, experiencia.
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De Tetris a Angry Birds: la matemdtica inherente a los videojuegos

Rocio Serna-Rodrigo
Facultad de Educacion.
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Universidad de Alicante,
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rocio.s.r.91@gmail.com

Sara D. Cardell
Instituto de Matemadtica, Estatistica e Computacado Cientifica, Universidade
Estadual de Campinas,
Campinas, Brasil
sdcardell@ime.unicamp.br

Resumen

Existen videojuegos muy populares que trabajan, sin pretenderlo, determinados
contenidos interesantes desde un punto de vista diddctico. Mientras el usuario
juega, va adquiriendo, de manera inconsciente, determinados conocimien-tos y
destrezas, desarrollando estrategias... En este trabajo se ha llevado a cabo una
seleccidon de videojuegos conocidos por una amplia mayoria de los usuarios v,
respecto a ellos, se analiza una serie de contenidos matematicos presentes en los
mismos: desde probabilidad hasta geometria.

Palabras clave: Game-Based Learning, videojuegos gamificacién, matematicas.
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Uso de juegos digitales educativos no explicitos en un curso de
estructuras de datos

Ricardo A. Arango Quiroz, Julidan Moreno Cadavid
Departamento de Ciencias de la Computacion y la Decision
Universidad Nacional de Colombia
Medellin, Colombia
{raarangoq, jmorenol}@unal.edu.co

Resumen

En este documento describimos una serie de videojuegos desarrollados en
HTMLS5 y JavaScript empleando Phaser con el objeto de ejemplificar de manera
ludica diversas estructuras de datos para en el contexto de cursos de
programacién de computadores. Dichos videojuegos tienen la caracteristica de
ser no explicitos en el sentido que los estudiantes no programan propiamente y
ni siquiera emplean elementos de légica. En cambio, lo que buscan es abstraer
dichas estructuras de datos junto con algunas de sus funciones tipicas a través de
una metafora de fantasia y juego. Al final del documento presentamos también
una validacion preliminar de los mismos, no para determinar su impacto en el
rendimiento académico de los estudiantes, sino meramente su percepcién de
ellos.

Palabras clave: Programacion de computadores, Estructuras de datos, Pixel art,
HTMLS, Javascript, SCORM.
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Disefio de videojuegos orientado a la educacion emocional

Patricia Paderewski
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Natalia Padilla-Zea
Universidad Internacional de La Rioja
Natalia.padilla@unir.es

José Rafael Lopez-Arcos
Universidad de Granada
jrlarco@ugr.es

Resumen

Uno de los aspectos actuales en la educacidon infantil es, lo que se denomina,
educacion en emociones. Los nifios tienen dificultad en saber qué emocion estan
teniendo vy, por tanto, tampoco son capaces de comunicarsela a los padres,
tutores o educadores. Por otro lado, se ha demostrado que el uso de la
tecnologia, y en concreto, de videojuegos educativos es Util para el aprendizaje
de distintas materias. En este trabajo presentamos un nuevo componente a
afadir en la arquitectura PLAGER-VG que permita crear juegos con el fin de
poder generary, asi, ensenar a los menores, las emociones basicas.

Palabras clave: Videojuego educativo; emociones; inteligencia emocional; disefio
de arquitectura.
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Implementacién de recursos ltdicos en entornos virtuales en el Area de
Educacion a Distancia, Facultad de Bromatologia, UNER.

Maria Laura Lépez
Facultad de Bromatologia
Universidad Nacional de Entre Rios
Gualeguaychu, ER, Argentina
lauralopezsal@gmail.com

Resumen

En 2005 la Universidad Nacional de Entre Rios, con el objeto de garantizar mayor
presencia en la regién y al mismo tiempo potenciar la participacién de todos los
miembros de la universidad en pos de una educacidn democratica e inclusiva,
gestiond la plataforma Moodle. Entonces este entorno virtual, permitié a la
Facultad de Bromatologia a través del AEaD, un crecimiento gradual y sostenido
en espacios virtuales como las aulas ampliadas, cursos de capacitacién y de
extension modalidad-learning y b-learning. En este escenario en el que la
virtualidad atraviesa las propuestas de formacidn, se vuelve necesario revisar la
metodologia implementada a partir de la incorporacién de las TIC. En este
sentido se consideran las propuestas de aprendizaje basado en juegos y
ludificacién, experiencias de aprendizaje altamente motivadoras y participativas
Se genera un programa de capacitacion para profesores a cargo de aulas
ampliadas y cursos b- y e-learning en dos etapas. De la primera resulta la
implementacién de recursos ludicos en el ciclo lectivo 2016 en los espacios que
llevan adelante los profesores capacitados. La segunda etapa que prevé
instancias de capacitacion mas avanzadas se encuentra en desarrollo.

Palabras clave: Aprendizaje basado en juegos, Ludificacidn, Entornos virtuales de
aprendizaje, Educacion a distancia.
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Ludoliteracy: The Unifinished Business of Media Literacy

Daniel Aranda
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Universitat Oberta de Catalunya
Spain
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Faculty of Information and Communication Sciences
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Spain
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Abstract

Digital games and videogames are a part of the ecosystem of media around us,
however, they are not given sufficient attention in media literacy policies in the
context of primary education, universities or society. This article advocates for
incorporating digital games and digital gaming as indispensable in media literacy.

Keywords: videogames; media literacy; ludoliteracy; digital games.
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Generacion Procedural de Ciudades: un Enfoque Jerdrquico

Juan Pablo Consuegra Ayalay, Alejandro Piad Morffisy, Suilan Estévez Velardey,
Ludwig Leonard Méndez y, Miguel Katrib Moray y Facultad de Matematica y
Computacién
Universidad de La Habana
La Habana, Cuba
Email: {fipconsuegra, apiad, sestevez, lleonart, mkmg} @matcom.uh.cu

Resumen

La generacién procedural de ciudades ha sido tema de un gran numero de
investigaciones en los ultimos anos. El creciente nivel de detalle que exigen los
contenidos en las aplicaciones de realidad virtual lo demanda. En este trabajo se
propone un nuevo enfoque para la generacion procedural de ciudades. Para ello
se describe una forma de representar el contenido a generar y se propone una
estrategia de generacion acorde a dicha representacion.

Palabras clave: desarrollo de videojuegos, realidad virtual, generacién
procedural, contenidos digitales.
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Beat the Cancer: Juego serio para aprender sobre el comportamiento de
las células cancerigenas

Antonio Vicente Suarez Spinosi
Universidad de la Laguna
La Laguna, Tenerife, Espaiia
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Carina Soledad Gonzdlez Gonzalez
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Universidad de la Laguna, Espaina
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Guido Santos Rosales
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Resumen

En este trabajo se presenta un juego serio para ensefiar cémo se comportan las
células en tumores cancerigenos y como funcionan los diferentes tratamientos
para combatirlas. Para el disefio del funcionamiento del juego, se ha creado un
modelo de comportamiento de las células y se ha adaptado dicho
comportamiento a un juego, con el objetivo de que los jugadores entiendan los
diferentes comportamientos a través de jugar a la identificacion y destruccion de
las células madre cancerigenas. El juego permite realizar diferentes
configuraciones que cambiaran el modelo de comportamiento celular en funcién
de la edad del paciente, el estadio del tumor y tratamiento seleccionado.

Palabras clave: Videojuegos para la salud, Videojuegos y Educacion, Juegos
Serios, Serious Games.
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Los exergames en las aulas. Estudio Pretest-Posttest sin grupo control

Pedro Manuel Sintes Rodrigo. Universidad de Extremadura. Caceres, Espafia.
psintesr@alumnos.unex.es

Resumen

Con la presente investigacién, observamos que el uso de los videojuegos
(exergames) es beneficioso para la salud, pero no puede compararse con la
practica deportiva en si misma, en cuanto al gasto energético, pero sin obviar
gue son mejores que los videojuegos tradicionales, en los que los periféricos
tradicionales son los encargados de dar las érdenes a ejecutar, frente al cuerpo y
los segmentos corporales utilizados en los exergames. En esta investigacion,
introdujimos un exergame en el aula utilizando la plataforma XBOX360 de
Microsoft con el videojuego “Kinect Adventures” que es adecuado a edades
superiores a los 3 afos, segln el Sistema PEGI; analizando, a continuacion, los
pardmetros de la edad, el sexo y el peso. Para concluir, se analizaron los datos
obtenidos tras la investigacion, llegando a unas conclusions lo mas objetivas
posibles, ademas de ver las ventajas e inconvenientes a los que hemos llegado vy,
por ultimo, los problemas que nos podemos encontrar en futuras
investigaciones.

Palabras clave: Exergames, Sedentarismo, Gamificacidn, Educacién, Videojuegos,
Educacion Fisica.
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Kahoot vs Quizziz: dos formas de gamificar el aula.
Experiencias de ludificacion y Ciencia en el Grado de Educacion Primaria
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Resumen

En esta propuesta didactica se han usado las plataformas Kahoot y Quizziz para
realizar test de evaluacion al alumnado del Grado de Educacién Primaria, dentro
de la asignatura de Didactica de las Ciencias Experimentales. Ambas plataformas
de gamificacion son de registro gratuito y permite la creacién de test evaluativos
de respuesta corta para cualquier dispositivo mévil. Ademas, al asignar una
puntuacion por respuesta en funcién del tiempo invertido en cada pregunta,
ambas plataformas nos permiten introducir la metodologia juego en el aula,
conectando la ensefianza con un aprendizaje mas significativo.

Para llevar a cabo la propuesta, se selecciond una tematica que fue la energia y
sus transformaciones, siendo dichas pruebas test realizadas por los autores de la
propuesta. Asimismo, después de realizar los mismos, ambas plataformas fueron
evaluadas, por el alumnado de la asignatura, a fin de obtener conclusiones
acerca de los beneficios y bondades de introducir la gamificacion en el aula.
Entre los resultados inmediatos podemos destacar el aumento del interés y la
motivacion, el permitir trabajar con las ideas previas al respecto de la materia
impartida y el reforzar los conceptos trabajados en el aula.

Palabras clave: Gamificacion, Kahoot, Quizziz, evaluacion mediante juegos.
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Instrumento observacional para la evaluacion emocional continua en
videojuegos adaptada a personas con sindrome de Down

Pablo Vicente Torres-Carrién
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Email: pvtorres@utpl.edu.ec

Carina Soledad Gonzdalez Gonzalez
Departamento de Ingenieria Informatica y Sistemas
Universidad de la Laguna, Espana
Email: cjgonza@ull.edu.es

Resumen

Los instrumentos de evaluacion emocional subjetiva de auto-reporte no son
adecuados para las personas con sindrome de Down. Asimismo, normalmente
los instrumentos de medicidn emocional subjetiva se utilizan en dos momentos,
antes y/o después una sesidn, clase o juego. En el caso de una clase en donde se
utiliza videojuegos las emociones varian durante toda la sesion. Por ello, en este
trabajo, se ha disefiado y validado un instrumento observacional que incluye la
variable tiempo en el registro observacional, adaptado a personas con sindrome
de Down, que puede ser utilizado tanto de forma sincrona (en clase) como
asincrona (analisis de videos).

Palabras clave: Evaluacion emocional en videojuegos, necesidades especiales,
sindrome de Down.
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“Va de vuelta” en la Formacion Profesional. Una vinculacion generadora
de empleo genuino

Maria Rosa Vazquez
Docente Ministerio de Educacién de la Pcia de Santa Fe. Argentina.

Ctra. Viviana Cérdoba
Coordinadora Regional de Formacioén Profesional y Capacitacién Laboral.
Ministerio de Educacidén de la Pcia. de Santa Fe. Argentina

Resumen

El primer capitulo del dispositivo-ludico educativo “va de vuelta” propone una
solucidn a la incorporacién de tecnologia digital en ambitos educativos. Favorece
a los y las docentes la incorporacién de un objeto digital creado desde el punto
de vista educativo. Favorece habitar y permanecer en ambitos fisicos (aula de
clases) y dmbitos digitales (videojuego) con similares valores éticos y morales. La
implementacién del dispositivo se realiza en tres etapas. En 2016, “Va de vuelta”
trabajé en forma conjunta con la catedra de “Seminario de Lenguajes (opcién
Python)” de la Facultad de Informatica de la Universidad de La Plata (UNLP). En
2017 “Va de vuelta” , se articula con el Area de Formacién Profesional y
Capacitacion Laboral, dependiente de la Direccién Provincial de Educacion
Técnica del Ministerio de Educacién de la Provincia de Santa Fe, cuya oferta de
formacidn responde a demandas productivas regionales.

En el presente trabajo se describe de qué modo, “Va de vuelta”, que ha nacido
en el ambito educativo, se instala como oferta de formacién profesional
estimulando a las cadenas productivas locales, para cada uno de los tres
elementos componentes del capitulo | (editorial, confeccién de objetos fisicos,
programacién de objetos digitales).

Palabras clave: Dispositivo ludico-educativo. Alfabetizacion Digital. Generacién
de empleo genuino. Formacién Profesional. Ministerio de Educacion Santa Fe.
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Comilona: the game of balanced diet menus. Approaching Nutrition and
Computational Thinking

Rafael Herrero, Coromoto Ledn
Dpto. Ingenieria Informatica y de Sistemas
Universidad de La Laguna
Apto. 456, 38200 La Laguna, Tenerife, Spain
comthink@ull.es, cleon@ull.es

Abstract

This work describes the development and implementation of the Comilona
game. It has been crafted from the beginning trying to emphasize the
educational content and the players enjoyment at the same time. The users can
practice and develop their skills in Computational Thinking with little or no
programming knowledge. The game target audience is 8 to 12 years and it aims
is cover programming concepts through the development of menus to a balance
diet. Also, it discusses the potential benefits of this kind of games as a support
tool to foster student motivation and abilities in problem solving.

Keywords: computational thinking, game based learning, introductory
programming, games and learning.
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Augmented Reality Board Game for supporting learning and motivation
in an indigenous community
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Abstract

Teachers and Designers of educational technology are interested in
implementing different technologies in the classroom, mainly because they have
benefits for the learning and teaching process. Thus, studies over the
implications of certain technologies ought to be done. In this paper, we present
an experience on the utilization of an Augmented Reality Board Game (ARBG)
Co-Designed by Teachers and Designers. The ARBG was used in a case study with
Teachers and Students from an indigenous community shelter in the Colombian
southwest where The Teachers proposed, as the Learning Objective, the
appropriation of traditions and family values of the community. This study shows
the process of design of the ARBG, the evaluation in the classroom and the
results on Learning Gains and motivation which was conducted in-situ with
students from the indigenous school with positive results.

Keywords: Augmented Reality, Board Game, Game-Based Learning, Technology,
Indigenous Communities.
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Los juegos flash y su uso como recurso en el ciclo de Educacion Infantil.
Una propuesta diddctica para introducir el juego en el aula

Manuel Mora Marquez, Carmen Briones Ferndndez, Sebastian Rubio Garcia
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Resumen

En este trabajo se analizé la viabilidad y potencialidad del uso de juegos tipo
flash, gratuitos y alojados en la red, como recurso didactico en las aulas de
Educacién infantil, ya que se consideran elementos utiles para transmitir
destrezas y contenidos a estas edades tempranas. Para ello se elaboré una
propuesta didactica, de la cual este trabajo es la primera aportacién en esta
tematica, en la cual se seleccionaron webs con juegos flash catalogados como
“infantiles” y se estudid el impacto recibido en el alumnado del ciclo de
Educacién Infantil (5 afios), realizdndose un analisis con respecto al impacto
medidtico, su funcién alfabetizadora y el efecto del juego en el nifio o nifia
(dependiendo este ultimo item de la tematica seleccionada).

Muy al contrario del posible prejuicio del uso de juegos de ordenador por parte
de un alumnado tan joven, se comprobd que tenia un efecto positivo con
respecto a la iniciacién temprana en el manejo de dispositivos de informatica, asi
como un aumento del interés por la lectura y escritura, fundamental para
desenvolverse con soltura en los juegos.

La tematica de los juegos elegidos pretendia desarrollar habilidades como
destreza visual, comprension lectora, reflejos, manejo de ratéon y teclado,
resistencia a la frustracién, control de impulsos, etc. Pero si ha de destacarse un
aspecto es la educacion mediatica de los progenitores, ya que en la parte
metodoldgica de la propuesta el proceso de jugar debia realizarse, durante un
periodo estipulado no mayor de 30 minutos diarios, en un entorno conocido y
tranquilo, supervisado en todo momento por los padres y madres o tutores
legales de estos nifios y nifias.

Palabras clave: Juegos, Educacién Infantil, Educacién mediatica, recursos flash.
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Flipped Learning y su aplicacion en la educacion universitaria
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Resumen

El profesor tiene la responsabilidad de disefiar su asignatura de tal forma que su
alumnado alcance una comprension y nivel de aprendizaje de orden superior, y
gue puedan realizar transferencias entre sus aprendizajes y nuevas situaciones
gue se les planteen. Implementar el flipped learning. Implica cambiar tanto el rol
del profesor como el del alumno. El profesor ha de introducir actividades de
aprendizaje, evaluacién formativa y feedback colectivo. Los alumnos han de
empezar a aprender estudiando y resolviendo de forma auténoma sus propias
dudas, reflexionar sobre su propio aprendizaje y a comunicar sus dificultades al
profesor. La programacién de la asignatura de Habilidades Sociales, realiza una
propuesta en la que se utilizaran de forma combinada diversas metodologias
como Just-in-time teaching (J-I-T-T), Team based learning, (TBL), son eficaces
para inducir el estudio previo, combinandolos con la Peer instruction (PI), para
las actividades de evaluacién formativa y discusiéon en clase.

Palabras clave: flipped learning, programacién, universidad.
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en los videojuegos de problemdtica social
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Resumen

Esta investigacion que presentamos tiene como objetivo principal lograr la
identificacion de aprendizajes sociales a través del analisis de los patrones
emocionales presentes en ellos. Nuestro método contempla el andlisis de tres
videojuegos de tematica social, de ellos se han seleccionado como muestra: This
War is not Mine, Papers, please! y Unmanned. Como técnica de recogida de
informacién, se ha analizado el proceso de juego de un videojugador, el cual
debia identificar qué emociones le suscitaba cada momento de juego, usando
como via de anclaje las imagenes, la narrativa, los sucesos, los retos, entre otros.
Como conclusidon podemos sefialar que los videojuegos analizados consiguen
influir a los videojugadores haciendo perceptible la problematica social de la que
se habla en ellos y que es identificable mediante el uso de los patrones
emocionales.

Palabras Clave: emociones, aprendizaje basado en juegos digitales, videojuegos,
patrones emocionales.
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Videojuegos y adquisicion de cultura

Francesc J. Sanchez i Peris
Universidad de Valencia
francesc.sanchez@uv.es

Concepcidén Ros Ros
Universidad Catdlica de Valencia
concepcion.ros@ucv.es

Resumen

éSon cultura los videojuegos?; éSon elementos transmisores de cultura?; éSon
los videojuegos elementos de practicas culturales?; ¢Sirven para sentir
experiencias no vividas pero si experimentadas?; é¢Influyen en la evolucién de la
mente y sus consecuencias?; ¢Podrian los videojuegos formar parte de la
educacion No Formal? que Trilla describe como “un tipo de educacién
intencional, metddica, con objetivos definidos... pero no circunscrita a la
escolaridad convencional” o, también podrian formar parte de la educacién
Informal que Trilla describe como “la educacidon que se produce mediante
procesos educativamente indiferenciados o inespecificos”. ¢O por su creciente
introduccidn en las metodologias docentes podriamos encuadrarlos dentro de la
Educacion Formal? que Tourifian describe como “el proceso de adquisicion y el
conjunto de competencias y actitudes educativas adquiridas con estimulos
directamente educativos en actividades conformadas por el sistema escolar.”

Palabras Clave: Videojuegos, practicas culturales, educaciéon formal, educacion
no formal y educacién informal.
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Efectos beneficiosos y adversos del uso de Pokémon Go como recurso
diddctico. Una experiencia educativa con estudiantes del grado en
educacion infantil

Alicia Gonzalez Pérez
Departamento de Ciencias de la Educacion
Universidad de Extremadura
Caceres, Espaia
aliciagp@unex.es

Jesus Acevedo Borrega
Departamento de Ciencias de la Educacion
Universidad de Extremadura
Céceres, Espaiia
jeacbo@unex.es

Resumen

La inclusion de las Tecnologias Digitales en las aulas como recursos de los
procesos de ensefianza-aprendizaje encuentra su maximo exponente en la
introduccion de videojuegos y herramientas que, en su disefio, no contemplan
una finalidad didactica. De este modo, el éxito de géneros como los exergames,
videojuegos que requieren de una actividad fisica para su consecucion, parecen
aportar una serie de implicaciones metodoldgicas en el desarrollo de los
procesos educativos. Asi, utilizando Pokémon GO como elemento representativo
del género exergame, se ha disefiado una experiencia educativa con el alumnado
del Grado en Educacién Infantil de la Facultad de Formacién del Profesorado de
la Universidad de Extremadura que pretende dilucidar los efectos, tanto
positivos como negativos, que los videojuegos pueden presentar desde una
perspectiva educativa. Para ello, se ha aplicado una metodologia cuantitativa
que ha permitido resaltar aquellas cuestiones mas relevantes que han sido
objeto de investigacidn, a través de los datos recabados por un cuestionario
disefiado para tal fin.

Palabras Clave: Tecnologia Educativa, Aprendizaje activo, Innovacion
educacional, Pokémon GO.
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Aplicacion de la realidad virtual como apoyo al desarrollo de habilidades
no técnicas en profesionales de la salud

Christian O. Benavides
Facultad de Ingenieria
Universidad Auténoma de Colombia
Bogotd, Colombia
christian.benavides@fuac.edu.co

Luisa Camelo Real
Tecnologia en Informatica
Universidad Minuto de Dios
Bogota, Colombia
Icameloreal@uniminuto.edu.co

Daniela Garcia Chiribi
Tecnologia en Informatica
Universidad Minuto de Dios
Bogota, Colombia
dgarciachir@uniminuto.edu.co

Resumen

En los ultimos afios se ha investigado como ganar habilidades no técnicas, como
uno de los factores mas influyentes en las actividades diarias laborales del ser
humano; esta deficiencia se manifiesta con mayor frecuencia en personas de
temprana edad y con poca experiencia profesional, provocando diferentes
efectos negativos en los comportamientos psicolégicos (cognitivo, emocional,
etc.), perjudicando su bienestar personal, familiar y laboral. No obstante, este
factor suele desarrollarse con repeticion en escenarios de alta carga laboral,
como los ambientes médicos u hospitalarios, y en especial en areas de alta
demanda laboral y con mayor indice de estrés como la unidad de cuidados
intensivos (UCI) y urgencias hospitalarias, que son lugares en los cuales el
personal médico se encuentra expuesto a brindar una atencién personalizada y
de calidad, bajo la presidn del paciente, familiares y directores de los hospitales,
provocando muchas veces la alteracién de sus capacidades o factores
psicoldgicos a la hora de prestar el servicio y mantener la seguridad del paciente.
De este modo la propuesta de la siguiente investigacion es apoyar a los
profesionales de la salud a ganar habilidades no técnicas a través de la realidad
virtual para controlar situaciones adversas del medio ambientes sin perjudicar la
seguridad del paciente.

Palabras clave: Realidad Virtual, Interaccion Hombre maquina, Entorno
organizacién médico, Habilidades no técnicas.
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Tres mecdnicas en juego: los efectos de la colaboracion, la competicion
y el agrupamiento en propuestas diddcticas gamificadas

Andrea Berrios Mufioz
Dept. de Educacion Linglistica
Universitat de Barcelona
Barcelona, Espaiia
aberrimu7@alumnes.ub.edu

Joan-Tomas Pujola
Dept. de Educacion Lingtistica
Universitat de Barcelona
Barcelona, Espafia
jtpujola@ub.edu

Christine Appel
Dept. de Artes y Humanidades
Universitat Oberta de Catalunya
Barcelona, Espaiia
mappel@uoc.edu

Resumen

En este articulo se analiza, por una parte, cémo se usan en el curso gamificado
Gamelex destinado a profesores de lengua extranjera los componentes del juego
y las mecanicas competicién, colaboracién y agrupamiento. Por otra parte, se
realiza el mismo andlisis sobre 19 propuestas didacticas gamificadas que fueron
disefiadas e implementadas por los profesores que participaron en el curso
Gamelex.

Palabras clave: gamificacion; disefio de materiales; formacion de docentes;
ensefanza de lenguas extranjeras; mecanicas de gamificacion.
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Projeto Edumdvel: elos entre prdticas pedagdgicas
e dispositivos moveis digitais

Dra. Isa Beatriz da Cruz Neves
Docente do Centro de Formacdo de Professores da Universidade Federal do
Reconcavo da Bahia.
Salvador-Brasil
isabeatrizneves@gmail.com

Ms. Jacqueline Leal Silva
Prof2 do Departamento de Educac¢do da Universidade do Estado da Bahia
(UNEB).
Salvador-Brasil
lealsilva@yahoo.com.br

Resumo

O objetivo desse artigo é socializar as praticas e os desafios que caracterizaram o
curso de extensao Edumdvel: construcdo de elos entre praticas pedagdgicas e
dispositivos méveis digitais (DMD) voltado para a formacdo docente. O referido
curso foi realizado ao longo dos meses de outubro e dezembro de 2016 no
Departamento de Educag¢do da Universidade do Estado da Bahia (UNEB) —
Campus | com a finalidade de fomentar praticas pedagdgicas diferenciadas,
destacando possibilidades de uso dos dispositivos moveis aplicadas ao processo
de ensino aprendizagem. A carga horaria de 60h foi subdividida em encontros
presenciais e atividades realizadas on line. Nos encontros presenciais optou-se
pela abordagem teoria/prética, a fim de proporcionar momentos de reflexdo
tedrica e interacdes mais efetivas com os dispositivos moéveis digitais através de
oficinas de video, fotografia, games etc. Dentre as tematicas abordadas pode-se
destacar a producdo audiovisual, redes sociais, gamificacdo, realidade
aumentada, dentre outros. Foram utilizados aplicativos como Photogrid, Quiver,
VideoShow, dentre outros. Ao total, o curso de extensdo teve a participacdo de
32 participantes, dentre eles: estudantes, professores da UNEB e da rede
municipal e estadual de ensino. A fim de conhecer o perfil desses professores e
acompanhar o seu desenvolvimento ao longo do curso foram aplicados dois
questionarios (inicial e final). Além disso, na atividade final em que os
participantes apresentaram os seus projetos de interveng¢ao propondo atividades
nas suas praticas pedagdgicas envolvendo os dispositivos mdveis digitais.

Palavras-chave: Formacao docente; dispositivos méveis digitais; cultura mobile.
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Yincana en Minecraft para el profesorado en formacion

Sebastian Rubio Garcia, Luis Garcia Leon y Manuel Mora Marquez
Dept. Diddctica de las Ciencias Sociales y Experimentales
Facultad de Ciencias de la Educacién (Universidad de Cérdoba)
Cérdoba, Espaiia
Avda. San Alberto Magno s/n, 14071

Resumen

En este trabajo se presenta una experiencia docente llevada a cabo con
estudiantes del Grado en Educacién Primaria. El alumnado se familiarizé con la
version educativa de Minecraft, de Microsoft, y participé en una yincana
construida por el equipo docente. La participacion del alumnado y la
considerable mejora en la adquisicion de los conocimientos llevan a pensar que
dicho juego es una interesante alternativa docente en las aulas. Los resultados
obtenidos, en términos de cumplimiento de objetivos académicos, resultan
prometedores y provocaron en el propio alumnado interés por emplear esta
técnica en sus clases.

Palabras clave: gamificacién, Minecraf, yincana.
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Los fondos marinos de la isla de Tenerife a través del videojuego

Isaac Marco Rodriguez
Universidad de Educacién a Distancia
UNED
La Laguna, Espafia
isaacmarco@gmail.com

Resumen

El objetivo de esta comunicacidon es presentar “El sebadal: fondos marinos de
Canarias”, un videojuego serio que persigue educar sobre los diferentes
ecosistemas marinos de las Islas Canarias.

Palabras clave: sebadales, videojuego, serious game, Tenerife, fondos marinos,
Canarias, biodiversidad.
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Conocimiento del cddigo PEGI por los futuros pedagogos y pedagogas.
Consideracion de los afios de experiencia jugando a videojuegos y la
frecuencia de uso.

Marta Martin del Pozo, Verdnica Basilotta Gdmez-Pablos y Ana Garcia-Valcarcel
Muhoz-Repiso
Dep. Didactica, Organizacidon y Métodos de Investigacion
Universidad de Salamanca
Salamanca, Espafia
mmdp@usal.es, veronicabgp@usal.es, anagv@usal.es

Resumen

Los videojuegos cada vez mas pueden ser utilizados como recurso en diferentes
contextos en los que la educacién y la transformacién social son elementos
definitorios. En este sentido, los pedagogos y futuros pedagogos, como agentes
gue van a trabajar o van a poder trabajar en estos diferentes campos educativos,
pueden plantear la utilizacidon de videojuegos con diferentes fines. Para su uso en
diferentes procesos formativos o educativos es preciso el conocimiento de una
serie de criterios para su correcta selecciéon y planteamiento didactico. Entre
ellos, podemos sefialar el sistema PEGI, como clasificacion o etiquetas que
aportan datos de contenido sobre los videojuegos. En este sentido, en este texto,
a través del uso de un cuestionario, se ha tratado de conocer si los estudiantes
del primer afio del Grado en Pedagogia de la Universidad de Salamanca conocen
esta herramienta de ayuda para la seleccion de los videojuegos (que es de ayuda
no solo para el aula y la docencia de estos futuros educadores, sino también
incluso para su propia vida personal) y si estd asociado este conocimiento a la
experiencia (en cuanto al nimero de afos de uso de videojuegos) y a la
frecuencia de uso de videojuegos. Como resultados, solo un 23% de los
estudiantes conocia el sistema PEGI y su conocimiento sobre ello estd asociado a
la experiencia en cuanto a afios y su frecuencia en cuanto al uso de videojuegos.
En este sentido, como conclusién, se hace necesaria la formacion de los futuros
pedagogos sobre este sistema que les permita una correcta seleccién de
videojuegos en el futuro, a la par que formacién sobre otros criterios y aspectos
educativos del uso de videojuegos para el aprendizaje, no dejando como Unica
opcién de conocimiento sobre el tema el uso y acceso a estos elementos en su
vida personal.

Palabras clave: videojuegos, pedagogia, educacion, PEGI, universidad.
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Experiencia Afectiva de Usuario (UAX): Modelo desde sensores
biométricos en aula de clase con plataforma gamificada de Interaccion
Gestual

Pablo Vicente Torres-Carrién® (pvtorres@utpl.edu.ec), Carina Soledad Gonzalez-
Gonzalez? (cjgonza@ull.edu.es), Luis Rodrigo Barba-Guaman®
(Irbarba@utpl.edu.ec), Andrea Cecilia Torres-Torres’ (actorres@utpl.edu.ec)

'Departamento de Ciencias de la Computacion
Universidad Técnica Particular de Loja
Loja, Ecuador

2Departamento de Ingenieria Informatica y Sistemas
Universidad de la Laguna
La Laguna, Tenerife, Espaiia

Resumen

La computacion afectiva permite la sensibilizacién de la interaccion humano
computador, validando el estado emocional del usuario. Los nifios en el
ambiente escolar tienden a cambiar muy facilmente su estado emocional por
factores externos o propios de la sensibilidad de su edad. Se propone UAX como
enfoque general para conocer el estado emocional del alumno durante su
estimulacion en el aula de clase gamificada con apoyo de una plataforma de
interaccion gestual TangoH. La validacion es asincrona, apoyada en datos
fisioldgicos obtenidos de sensores, desde los cuales se establece de forma
objetiva la valoracion emocional del alumno. El planteamiento se sostienes en
dos fases: la primera fase contiene 3 momentos: Interaccion, Pre-Procesamiento
y resultados intermedios; la segunda fase refiere a una matriz general para la
comparacion de Emotion Data y un proceso para seleccionar el mejor modelo de
ML aplicando las curvas de ROC. Se presenta resultados obtenidos a partir de
datos simulados de interaccion, siguiendo los parametros y formatos de datos
estandares devueltos por sensores de este tipo.

Palabras clave: Experiencia afectiva de usuario, experiencia de juego, interaccién
gestual, inteligencia artificial.
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Implementacion de una unidad diddctica sobre hidrostatica mediante
una herramienta MMOG para estudiantes de educacion media

Tomas Fuentes-Gonzalez
Facultad de Ciencias
Universidad Nacional de Colombia
Medellin, Colombia
tifuentesg@unal.edu.co

Alberto Piedrahita-Ospina
Facultad de Ciencias Exactas y Aplicadas
Instituto Tecnoldgico Metropolitano
Medellin, Colombia
albertopiedrahita@itm.edu.co

Julian Moreno-Cadavid
Facultad de Minas
Universidad Nacional de Colombia
Medellin, Colombia
jmorenol@unal.edu.co

Resumen

En este trabajo se plantean los pasos a seguir en la elaboracién de un grupo de
actividades basadas sobre los denominados “Juegos Serios” o Serious Games,
como estrategia que buscé indagar el nivel motivacional de los estudiantes al
momento de realizar las actividades orientadas hacia el aprendizaje de la
mecdnica de fluidos y mas concretamente a los conceptos basicos de
hidrostatica. El proyecto se dividi6 en tres fases esenciales: el disefio y
elaboraciéon de un curso sobre una herramienta MMOG [1] (Videojuego de rol
multijugador masivo en linea). La segunda fue la implementacidon de las
actividades en ambiente virtual dentro de las estrategias de apoyo de la
asignatura de fisica para los estudiantes de la media académica de la Institucidn
Educativa Adelaida Correa Estrada del municipio de Sabaneta. La ultima fase fue
la de evaluacién a nivel motivacional de las actividades programadas vy
ejecutadas por los estudiantes, por medio de unas pruebas diagndsticas para
hallar el factor de Hake y la realizacidon de una encuesta indagando el nivel de
satisfaccion de los estudiantes frente a la Unidad Diddactica implementada.

Palabras claves: Juegos Serios, MMOG, Motivacién, Factor de Hake
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Videojuegos y Ciencias Sociales ¢ Un binomio imposible?

Javier Lima Estévez
Universidad de La Laguna
jdlimaestel0@gmail.com

Resumen

El articulo analiza algunos aspectos relacionados con la presencia de los
videojuegos en nuestra sociedad y su implicacidon en la asignatura de Ciencias
Sociales. Su uso y desarrollo, a pesar de las diferentes experiencias realizadas, no
parece encontrar un espacio en el sistema educativo. El desconocimiento, la
estigmatizacidon o, incluso, la carencia en muchos casos de recursos para su
desarrollo pueden ser factores que influyan y, al mismo tiempo, deriven en una
imposibilidad para su implantacion real en el aula.

Palabras clave: Ciencias Sociales, nuevas tecnologias, experiencias, motivacion,
aprendizaje.
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Pensar la ética de la educacion en el escenario de las nuevas
transformaciones sociales

Javier Diaz, Magali Catino, Noelia Soledad Gémez
Laboratorio de Investigacién en Nuevas Tecnologias Informdticas (LINTI)
Facultad de Informatica, Universidad Nacional de La Plata
La Plata, Argentina
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Resumen

En este trabajo se propone conocer la naturaleza del proceso educativo y sus
caracteristicas especificas respecto del impacto que genera en el desarrollo del
proceso social y cultural, para repensar la condicién ética y humana de la
educacion en pos de la transformacion de los sujetos y sus mundos. Es el
escenario actual, donde las formas de la educacién y sus implicancias entran en
tension con las transformaciones culturales y sociales de una era tecnolégica, en
constante movimiento y desarrollo. Se recuperaran aqui algunas de las
experiencias del LINTI que plantean en su desarrollo la pregunta por la ética de la
educacidn y su pertinencia en este contexto de posmodernidad, para el abordaje
de videojuegos como estrategias ludicas desde donde pensar problematicas
actuales.

Palabras Clave: Educacidn, Etica, Pedagogia, Transformaciones.

‘ , L L Libro de Actas del V Congreso Internacional de Videojuegos y Educacion. -a'"a's B
7, 8y 9 de septiembre de 2017. Tenerife. Espafia. ISBN 978-84-697-3849-8 S

[82]


mailto:jdiaz@unlp.edu.ar
mailto:magali.catino@presi.unlp.edu.ar
mailto:sgomez@info.unlp.edu.ar

Experiencias de programacion de videojuegos
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Eda Lia Artola
(UNPAZ) Universidad Nacional José C Paz,
Secretaria Académica, Direccidn Gral. de Acceso y Apoyo al Estudiante, Depto. de
Orientacién y Tutorias.
Prov. de Bs. As, Argentina
eartola@unpaz.edu.ar / eda.artola@gmail.com

Resumen

Se presentan tres experiencias realizadas a través de aprendizaje de creacién de
videojuegos utilizando el software SCRATCH en diferentes contextos vy
poblaciones.

Las poblaciones que participaron de la experiencia provenian de distintos
contextos socio-econdmico culturales: jovenes universitarios del conurbano
bonaerense, adolescentes con altos indicadores de vulnerabilidad socio-
econdmica de CABA y adolescentes de una institucién privada confesional de
CABA. 2016 Taller de videojuegos y programacion inscripto en el marco del taller
del programa Adolescencia destinado a estudiantes de nivel secundario
provenientes de contextos desfavorables que asisten al Instituto Superior del
Profesorado de la Universidad Tecnoldgica Nacional - INSPT-UTN. Afio 2016.
Elaboracién de videojuegos con Scratch a partir del andlisis de videojuegos
comerciales realizados por estudiantes de 3er afio de nivel secundario del
Instituto Sacratisimo Corazén de Jesus, dentro del marco de la asignatura
Informatica. Afio 2016.

Palabras Clave: programacion, disefio de videojuegos, didactica.

‘ , L L Libro de Actas del V Congreso Internacional de Videojuegos y Educacion. -a'"a's B
7, 8y 9 de septiembre de 2017. Tenerife. Espafia. ISBN 978-84-697-3849-8 S

[83]


mailto:marisacon@gmail.com
mailto:eartola@unpaz.edu.ar
mailto:eda.artola@gmail.com

Gamificacion en Educacion Fisica. Una propuesta a través de Classcraft
para 12 de Educacion Secundaria Obligatoria

Concepcidén Ros Ros
Facultad de Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte
Universidad Catdlica de Valencia San Vicente Martir
Concepcion.ros@ucv.es

David Marin Peraile
Facultad de Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte -UCV
davidmarin@mail.ucv.es

Resumen

En la actualidad, la falta de motivacion en la clase de educacion fisica es cada vez
mas palpable. De este déficit se desprende la necesidad de busqueda de nuevos
elementos motivadores. Este trabajo se propone la gamificacién como factor
motivante.

La creciente necesidad de incluir las TIC en la ensefianza y también en el drea de
educacion fisica, lleva a realizar una propuesta con Classcraft. A través de esta
inclusion se promovera el trabajo cooperativo entre alumnos.

Classcraft es un juego de rol educacional en el cual los alumnos y los alumnos
juegan juntos en el aula. Utilizando diferentes convenciones tradicionales, los
alumnos pueden trabajar en equipo y ganar poderes que les da consecuencias
como en la vida real.

Se realiza una propuesta de trabajo a través de la plataforma de Classcraft, con el

fin de ser aplicada en educacion fisica para el curso de 12 de la ESO.

Palabras clave: Gamificacion, Educacion Fisica, Classcraft, Educacién Secundaria
Obligatoria.
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Games and learning. The importance of cognitive and affective
engagement during game play
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Polytechnic University of Catalonia
Barcelona, Spain
solano@Isi.upc.edu

Abstract

Many researchers have posited different types of engagement, distinguishing
between behavioral, cognitive and affective engagement. We think that game
designers and learning researchers should examine all types of engagement
using multiple methodologies as a means to understand what students are
learning from educational games during game play. In this article, we present
findings from a qualitative study (N = 30) that focuses on the importance of
cognitive and affective engagement during game play with educational games.
To do this, we used the game called Ferran Alsina. The GIE research group from
the Polytechnic University of Catalonia created this game that would help also to
develop learning competences skills. The game used the Catalan education
curriculum to work on the learning competences of primary education skills. We
discuss the implications of our findings with educational games and results for
measuring engagement.

Keywords: Games; learning; engagement; cognitive engagement; affective
engagement; game play; learning competences; primary education program
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Un aporte a la transformacion de la cultura de los empleadores a través
del teletrabajo basado en las competencias digitales. Una propuesta
para la gamificacion de la educacion en el trabajo

Alba P. Guzman
Administracion de Empresas modalidad Virtual
Universidad Auténoma de Bucaramanga, UNAB

Bucaramanga, Colombia
aguzman201@unab.edu.co

Resumen

El teletrabajo es un mecanismo de contratacion que ofrece ventajas para el
cumplimiento de los objetivos empresariales. Por un lado, favorece la
competitividad en las organizaciones, y por el otro, aporta al mejoramiento de la
eficiencia de los teletrabajadores, en el desempeifio de sus actividades desde
sitios fuera de la empresa. Por este motivo, se requiere el desarrollo de
competencias a través de entornos ludicos que favorezcan sus procesos de
enseflanza-aprendizaje. En este articulo se presentan los resultados de una
investigacion realizada en la ciudad de Bucaramanga (Colombia) a empleadores
del sector calzado (N=287), donde se indagd sobre las competencias que
requiere el teletrabajador para desempefiarse con eficiencia en su trabajo. Se
evidencia que en esta modalidad de contratacion se requiere el desarrollo de las
competencias digitales y que los entornos ludicos favorecen el aprendizaje de los
teletrabajadores, donde mas que el uso de herramientas ofimaticas, se requiere
ser responsable, comprometido y cumplir con los deberes, siendo la lecto-
escritura, la comunicaciéon y la optimizacién del tiempo las habilidades que
favorecen su desempefio laboral. Finalmente, se destaca la necesidad de crear
escenarios ludicos para capacitarlos en las TIC a través de estrategias de
gamificacion para mejorar sus procesos laborales en la comercializacion de los
productos de las empresas a través de los medios sociales.

Palabras claves: TIC, Teletrabajo, Competencias digitales, Ensefianza-
aprendizaje, Gamificacion.
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Videojuegos y su potencial para producir desarrollos en los aprendizajes

Dr. Eduardo Garcia Torchia
Universidad de Tres de Febrero
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Dr. Francisco Revuelta Dominguez
Universidad de Extremadura
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Resumen

Este trabajo se desarrolla a partir de la tesis doctoral cuyo titulo es Modalidades
de aprendizaje con videojuegos, pedagogia ludica para provocar cambios
cognitivos que se presentara en la Universidad de Extremadura en el corriente
afio y que plantea el supuesto que jugar y programar videojuegos provoca en los
usuarios el desarrollo de habilidades cognitivas de nivel superior.

Para contestar dicho supuesto realizamos una investigacién cuasi experimental
con un enfoque mixto en dos poblaciones de distintos rangos etarios. Un
relevamiento se llevd a cabo con estudiantes de segundo afio de la carrera de
Técnico Superior en Programacion en la Universidad Tecnolégica Nacional (UTN)
y la segunda experiencia se llevd a cabo en una poblacion de estudiantes
secundarios que participaron de un taller de juego y programacién de
videojuegos en el Nucleo de Aprendizajes Comunitario de Caseros (NAC),
provincia de Buenos Aires, Argentina. Realizamos un estudio de campo aplicando
series de tiempos cronolégicos y triangulacién de datos. A ambas poblaciones se
le realizaron pruebas de velocidad mental, capacidad de organizacidon y memoria.

A la poblacion de UTN se le suministr6 un test de inteligencia social,
especificamente a la poblacion del NAC se le aplicaron test de inteligencia
general ademas de una observacién participante que se compard con la
taxonomia de B Bloom. Estos tests fueron tomados antes de la experiencia de
juego y programacion de videojuegos con el objetivo de establecer una linea
base y compararla luego con los resultados de los test tomados después de las
clases y talleres.

Palabras claves: Videojuegos, cognicidn, aprendizaje, pedagogia y habilidades.
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Buenas prdcticas de ensefianza con juegos digitales
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Resumen

El presente trabajo describe el disefio de investigacion de una tesis doctoral
titulada Pedagogias ludicas de innovacidn: buenas practicas de ensefianza con
juegos digitales.

Nuestro objetivo es pensar la gamificacién como tendencia clave en entornos
educativos y definiendo buenas practicas de ludificacién de la ensefianza.

El encuadre metodolégico elegido es un enfoque mixto de alcance descriptivo; la
combinacién de un tratamiento cuantitativo y cualitativo favorece la
comprensién integral del estudio.

La investigacién abarca la busqueda de indicios significativos de buenas practicas
de ensefanza con videojuegos; la deteccién y descripcién de factores
interrelacionados que operan como facilitadores u obstaculos en estas practicas
y la interpretacién pedagdgico-didactica que permita una reelaboracién de
constructos tedricos que las fundamenten.

A partir del andlisis de los datos se construyen instrumentos pedagdgicos para el
analisis de buenas practicas docentes con videojuegos. Y como resultado de esta
indagacidén se brindan lineamientos para disefiar un modelo educativo basado en
la inclusion de juegos digitales en el proceso de ensefanza-aprendizaje.

Palabras Clave: pedagogia ludica, buenas practicas de ensefanza, videojuegos.
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La gamificacion estdtica versus dindmica: una experiencia de aula
a través de una pedagogia ludica. ExpandEF

Lucia Esther Quintero Gonzalez
Universidad de La Laguna
luciaef@gmail.com

Resumen

El presente articulo muestra el disefio de una propuesta didactica gamificada
para la asignatura de Educaciéon Fisica utilizando las TIC como elemento
mediador y potenciador de la competencia motriz. Se ha disefiado en forma de
planificacion trimestral gamificada Ilamada Educacion Fisica Expandida
(ExpanEF), implementada como experiencia piloto en segundo curso de
Educacidon Secundaria Obligatoria de un centro de Tenerife. Al cubrir un
trimestre completo, ha tenido como objetivo principal trabajar en torno a todos
los criterios de evaluacidon mediante la superacidon de misiones de grupo y retos
individuales, organizados mediante un sistema de coleccidén de cartas y niveles.
Ademas, se han utilizado metodologias emergentes como son el mobile learning,
la clase invertida o el aprendizaje servicio entre otras. La experiencia se ha
basado en una metodologia sociocritica cualitativa y se ha desarrollado a través
de un disefio de investigacidon-accioén (I-A) actualmente en proceso de andlisis.

Palabras clave: gamificacion, educacion fisica, educacion secundaria obligatoria.
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Revision de la literatura sobre interfaces naturales para el aprendizaje
en la etapa infantil
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Resumen

Actualmente la tecnologia forma parte de la vida cotidiana de las personas
permitiendo nuevas experiencias, enriquecidas, expandidas y aumentadas con
dispositivos tecnolégicos. Asimismo, la interaccién de las personas con las
maquinas ha ido evolucionando hasta permitir un tipo de interaccién mas
natural a través de elementos del cuerpo humano (gestos con las manos, con los
dedos, cuerpo, etc.). Las interfaces naturales, especialmente las tangibles y las
gestuales corporales, constituyen una poderosa herramienta para el aprendizaje
de los mas pequeiios. Por ello, en este articulo se presenta una revisiéon de
tecnologias digitales de interaccion natural, especialmente las tangibles vy
gestuales, para nifios y nifias pequeiios con fines educativos. Se presentan los
principales hallazgos en la literatura, asi como los retos y desafios futuros.

Palabras clave: Interfaces naturales, Tecnologias tangibles, Educacién Infantil.
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Un enfoque motivacional por medio de la gamificacion
en el dmbito universitario

Pablo Martin Vera, Rocio Andrea Rodriguez, Edgardo Javier Moreno
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y Formacidn en Innovacion de Software)
Departamento de Ingenieria e Investigaciones Tecnoldgicas
Universidad Nacional de La Matanza
San Justo, Buenos Aires, Argentina
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Resumen

Agregarle caracteristicas Iudicas a una actividad no ladica permite motivar a
qguienes participan de la misma, abordando las cosas de otro modo. La
puntuacion por cada actividad realizada y los rankings conformados con dichas
puntuaciones, son el eslabdn inicial de una serie de elementos que permiten, en
este caso, gamificar una plataforma universitaria dedicada a la realizacion de
ejercicios codificados en Lenguaje C. Estos ejercicios son validados
automaticamente. En primera instancia se envian para su andlisis a un
compilador instalado en el servidor web y luego se ejecutan una seria de casos
de prueba disefiados para detectar errores, que seran informados al alumno. El
alumno accede a la plataforma web, denominada “Programados”, pudiendo
codificar los ejercicios propuestos y visualizando los errores a corregir. La
plataforma es actualmente utilizada por los alumnos de la materia “Elementos
de Programacion” que se dicta en el primer afio de todas las ingenierias que se
ofrecen en la Universidad Nacional de La Matanza (Buenos Aires, Argentina). El
objetivo de este articulo es presentar la herramienta, los elementos de
gamificacion implementados y mostrar una experiencia que creemos mas que
exitosa, dado que el objetivo de la herramienta es motivar a los alumnos para
gue dediquen horas de practica por fuera de la cursada. Programados se ofrece
como un recurso adicional de uso no obligatorio y a pesar de ello su uso es
masivo.

Palabras Clave: Gamificacidon, Plataforma Web, Programacién, Lenguaje C,
Aprendizaje, Programados.
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Las competencias tecnoldgicas de los estudiantes: mecanismo para el
mejoramiento de los procesos de ensefianza-aprendizaje en las IES

Alba P. Guzman, Edwin Hernandez, Javier Mendoza,
Andrés M. Garcia, Karol Rueda
Administraciéon de Empresas
Unidades Tecnoldgicas de Santander, UTS
Bucaramanga, Colombia
{aguzman; ehernandez; agarcia;krueda}@correo.uts.edu.co

Resumen

Las Instituciones de Educacidon Superior (IES) utilizan las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones como un mecanismo para comunicarse con
sus grupos de interés y de esta manera generar valor para la sociedad a partir del
reconocimiento de su imagen por la calidad en sus procesos de educacion. Es un
hecho que las tecnologias son potentes mecanismos que favorecen los procesos
educativos en todas las areas promoviendo la interaccién de los participantes y
el mejoramiento de los procesos de ensefianza-aprendizaje, facilitando la
apropiacién de la tecnologia y promoviendo el desarrollo de habilidades vy
competencias de sus estudiantes. En este articulo se presentan los resultados de
una investigacion realizada con estudiantes de la carrera Administracién de
Empresas (N=174) de las Unidades Tecnoldgicas de Santander (Bucaramanga-
Colombia) con respecto a su consideracién sobre las competencias tecnolégicas
desarrolladas a través de su proceso educativo. Tras la aplicacion de la técnica
ANOVA vy el test Bonferroni se evidencia que el género de los participantes es
importante a la hora de su adopcion, donde las mujeres muestran mayor interés
por el uso de las aplicaciones modviles y su desempefio en cuanto a las
competencias relacionadas con la interaccion y la colaboracién, mientras que los
hombres prefieren la utilizacion de herramientas ofimaticas y las competencias
relacionadas con la toma de decisiones y la resolucién de problemas. Finalmente,
se muestra como con el desarrollo de estas competencias se favorece el proceso
de ensefianza-aprendizaje porque se vuelve mas didactico y comprensible,
evidenciando que las TIC son elementos clave para favorecer la calidad en las
Instituciones de Educacion Superior.

Palabras clave: TIC, competencias tecnoldgicas, ensefanza-aprendizaje, IES,
calidad en la educacidn superior.
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La formacion superior en desarrollo de los videojuegos
en la educacion argentina

Dra. Graciela Esnaola Horacek
Universidad Nacional de Tres de Febrero
Prov. de Bs. As., Argentina
graesnaola@gmail.com

Lic. Maria Gabriela Galli
Universidad Tecnoldgica Nacional
Instituto Nacional Superior del Profesorado Técnico
CABA, Argentina
gabriela.galli@inspt.utn.edu.ar

Lic. Maria de la Paz Colla
Universidad Tecnoldgica Nacional
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CABA, Argentina
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Resumen

A partir de los afios noventa la educacién superior en carreras relacionadas con
videojuegos ha crecido aceleradamente acompafiando el desarrollo de la
industria. Se organizaron grupos informales en asociaciones y fundaciones de
desarrolladores para defender intereses corporativos y acompanar a los nuevos
integrantes de la comunidad participando en la oferta de formacion superior en
la tematica. El incremento de ofertas de formacién, de la comunidad de
desarrolladores y de gamers en general suscitd el interés de investigadores y
gestores de instituciones de educacion superior que responden a la demanda a
través de cursos y carreras de diferentes enfoques. Asimismo, se evidencia un
paulatino incremento de en los equipos de investigacion estudiosos de la
problematica que analizan casos de docentes que comienzan a incorporar
practicas ludicas en la educacidn superior.

Palabras claves: educacion superior, edutainment, juegos digitales, cultura
ludica.
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La gamificacion: ensefianza de la lectoescritura
en dificultades de aprendizaje

Maria Lépez Mari, M2 Isabel Vidal Esteve, José Peirats Chacdn
y Angel San Martin Alonso.
Grupo CRIE, Universitat de Valéncia, Espana.

Resumen

La aparicién de metodologias activas e innovadoras como el flipped classroom o
la gamificacién, ha sido favorecida por la implementacién en educacion de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC). Y aunque todavia son
estrategias novedosas, ya existen algunas experiencias de éxito que demuestran
sus beneficios en la ensefianza. En esta linea, trabajando con alumnado que
presenta un retraso lectoescritor y dislexia, observamos que el desarrollo de
actividades especializadas en la lectura y escritura, son muy costosas por el
esfuerzo cognitivo que les demandan, y que terminan por ocasionarles actitudes
de frustracion o desmotivacion. De esta realidad surge nuestra investigacién que
persigue comprobar si el uso de la gamificacidn y las TIC consigue incrementar la
motivacion de los alumnos con dislexia y retraso lectoescritor, y lograr inculcarles
la aficién o gusto por la lectura y escritura. Pues, aunque la diversidn, es sélo una
de las emociones que se puede emplear en el aula, esta puede llegar a ser un
elemento muy importante en el aprendizaje integral.

Palabras clave: gamificacion, lectoescritura, dificultades de aprendizaje
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Plataforma Colaborativa Gamificada de Educacion Hospitalaria
“EDHOSPI”

Yeray del Cristo Barrios Fleitas, Carina Soledad Gonzélez
Departamento de Ingenieria Informatica. Universidad de La Laguna

Silvana V. Aciar.
Facultad de Ciencias Exactas.
Universidad Nacional de San Juan. Argentina

Resumen

EDHOSPI es una plataforma colaborativa gamificada creada entre Ilas
agrupaciones de aulas hospitalarias “Las Andorifias” del Hospital Universitario de
Canarias (HUC) de Tenerife, la Unidad Pedagdgica Hospitalaria del Hospital La Fe
de Valencia y las aulas hospitalarias que conforman el Equipo de Atencién
Educativa Hospitalaria y Domiciliaria (EAEHD) de la Regién de Murcia y
desarrollada en colaboracién con el Grupo de Investigacién Interacciéon, TIC y
Educacion (ITED) del Departamento de Ingenieria Informatica y de Sistemas de la
Universidad de La Laguna. Esta plataforma tiene el objetivo de contribuir a la
mejora profesional docente y el desarrollo de la competencia digital de los
docentes de las aulas hospitalarias. Se han implementado métricas de
gamificacién para poder motivar a los docentes a contribuir y compartir con la
comunidad sus experiencias y disefios instruccionales basados en tecnologia.

Palabras claves: plataforma virtual colaborativa, gamificacién, educacién
hospitalaria.
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Fiabilidad de un instrumento de evaluacion emocional a través de la
concordancia inter-observador para el aprendizaje basado en juegos

Carina Gonzalez, Vicente Navarro, Mariana Cairds
Universidad de La Laguna. Espafia
{cjgonza;vnavarro;mcairos}@ull.edu.es

Resumen

En este trabajo se presentan los resultados del calculo de fiabilidad de un
instrumento de medicién subjetiva de emociones en nifios y nifias para el
aprendizaje basado en juegos, al cual hemos denominado EMODIANA. La
EMODIANA tiene tres dimensiones de analisis: la identificacion de una emocién
con una expresion facial subjetiva, la identificacién de la intensidad de Ia
emociodn y la justificacion o explicacion de la emocidn identificada. Este trabajo
se centra en el analisis cualitativo de los resultados de las justificaciones
realizadas por los menores. Para ello, se estudié el grado de acuerdo entre tres
jueces para cada item de valoracién subjetiva de la muestra utilizando el
coeficiente de Kappa de Fleiss para tres observadores. El coeficiente Kappa en
este trabajo alcanza un valor k=0,903. Por ello, la alta fiabilidad del sistema de
categorias acredita que el instrumento aplicado pueda ser utilizado para la
investigacion de la evaluacién emocional en nifios y nifias en programas de
intervencién educativa basadas en juegos.

Palabras claves: fiabilidad entre codificadores, Kappa de Fleiss, sistema de
categorias, instrumento de evaluacién emocional, Evaluacion de emociones en
nifos y nifias, Aprendizaje basado en juegos.

‘ , L L Libro de Actas del V Congreso Internacional de Videojuegos y Educacion. -a'"a's B
7, 8y 9 de septiembre de 2017. Tenerife. Espafia. ISBN 978-84-697-3849-8 S

[96]


mailto:cjgonza@ull.edu.es
mailto:vnavarro@ull.edu.es
mailto:mcairos@ull.edu.es

Social Seducement: an experience of gamified social entrepreneurship
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Logrofio, Spain
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Abstract

Social Seducement is an Erasmus+ project intended to promote social economy
entrepreneurship in long-term unemployed people. As result of the shared work
of partners from different disciplines, the gamified e-learning platform called
Social PlaNet has been developed on the basis of the selection of a good
pedagogical approach, the challenges of managing disadvantages groups of
people and the need of increasing motivation while maintaining the process liked
to reality. Nowadays, a piloting is being run in five countries in the European
Union from which we will obtain the final feedback.

Keywords: Social Seducement, social economy, pedagogical model, team work
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App ludicas infantiles: creacion de digital storytelling
y desarrollo de la creatividad

M2 Esther del Moral Pérez
Departamento de Ciencias de la Educacion
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M2 Carmen Bellver Moreno
Instituto Universitario de Creatividad e Innovaciones
Educativas
Universidad de Valencia
Valencia, Espaiia
m.carmen.bellver@uv.es

Resumen

La presente investigacion adopta una metodologia cualitativa centrada en el
estudio de casos. Concretamente, se evalla la potencialidad educativa de 11 app
Iddicas infantiles comerciales, centradas en el disefio de digital storytelling o
relatos digitales, y su contribucién al desarrollo de la creatividad de los menores.

Desde esta perspectiva, para efectuar el analisis de las app, se adopta un
instrumento creado a partir de diez indicadores de caracter cualitativo inferidos
a partir de las cinco dimensiones que a nivel teérico definen la creatividad:
flexibilidad, originalidad, fluidez, capacidad para elaborar productos y promover
la resolucién de problemas. Tras la valoracién del conjunto de app analizadas, se
identifican sus fortalezas y debilidades, rescatando las oportunidades que estas
herramientas digitales ofrecen a los docentes para utilizarlas como recursos
didacticos creativos.

Palabras clave: app ludicas, desarrollo de la creatividad, educacion infantil,
relatos digitales
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Las narraciones digitales interactivas como recurso diddctico
gamificado en Educacion Superior. Una guia prdctica

Eduardo Negrin-Torres
ULLmedia
Fundacion General de la Universidad de La Laguna
Santa Cruz de Tenerife
enegrint@gmail.com

Resumen

Siguiendo las recomendaciones educativas europeas del Espacio Europeo de
Educaciéon Superior (EEES), es preciso desarrollar metodologias activas que
conviertan al estudiante en protagonista de su proceso de aprendizaje.
Paralelamente, asistimos en la actualidad a una expansidn sin precedentes de la
cultura y los lenguajes digitales interactivos en un nuevo ecosistema medidtico
de la sociedad red, dominada por la interactividad audiovisual transmedia. En
este contexto, proponemos una guia interactiva gamificada que plantea un
proceso secuencial para utilizar distintas herramientas audiovisuales web
interactivas y gratuitas. El alumnado que “lee” el material didactico digital
interactivo aprende a usar estos recursos creativamente en su comunicacién
educativa en el contexto universitario. Ademas, estas practicas contribuyen al
desarrollo de la competencia digital y medidtica, concretamente a la dimensién
“creacion de contenido”, y presenta numerosas potencialidades para el
desarrollo informacional, expresivo y critico del alumnado.

Palabras clave: comunicacidon, educomunicacién, narraciones digitales,
competencia digital, narraciones digitales interactiva, gamificacién.
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para la divulgacion de la ciencia. Una experiencia de uso
en una feria de divulgacion cientifica
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Guido Santos
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Erlangen, Alemania
Guido.Santos-Rosales@uk-erlangen.de

Resumen

Las narrativas no lineales y el video interactivo son recursos didacticos
audiovisuales muy utilizados en el dmbito de las metodologias activas de
aprendizaje. Un video interactivo permite la creacidon de multiples caminos en un
relato, de forma que un ponente puede plantear distintas preguntas interactivas
a lo largo de un material didactico digital (MDD) con el objetivo de que el
alumnado reflexione, investigue, debata grupalmente y tome decisiones para
poder continuar con el visionado del relato hasta llegar a la solucién final. Esta
estructura gamificada por etapas convierte una video-leccién en un juego serio,
un formato audiovisual interactivo interesante para contextos de aprendizaje
activo como las ferias de divulgacién cientifica que se celebran en el espacio
publico y que estan orientadas a escolares.

Palabras clave: video interactivo, material didactico digital, gamificacién,

educomunicacioén, divulgacién
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Gamifica tu aula. Experiencia de gamificacion TIC para el aula

Fernando Posada Prieto
Centro del Profesorado de Lanzarote
Consejeria de Educacion del Gobierno de Canarias
Mayo 2017, Arrecife-Las Palmas
fernandoposada@gmail.com

Resumen

La gamificacion usando tecnologia es un vector de innovacién educativa que
irrumpe con fuerza en el aula del SXXI. Se trata de aplicar la mecanica de los
juegos a las tareas escolares usando distintas soluciones tecnolégicas con el
propdsito de mejorar la adquisicion de competencias, incrementar la motivacion
y favorecer una mayor participacién del alumnado.

Palabras clave: gamificacidn, tecnologia, juegos serios, ludificaciéon, aprendizaje.
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WIMIS5, alternativa a la tecnologia flash
Herramienta online para el disefio de juegos HTML5

Fernando Posada Prieto

Centro del Profesorado de Lanzarote
Consejeria de Educacion del Gobierno de Canarias
Mayo 2017, Arrecife-Las Palmas
fernandoposada@gmail.com

Resumen

WIMI5 es un editor en linea que permite crear y publicar juegos en formato
HTMLS5. Representa una excelente alternativa a la tecnologia Flash para el disefio
de animaciones interactivas. El juego resultante es accesible desde cualquier tipo
de ordenador, tableta o smartphone.

Palabras clave: html5, videojuegos, animaciones, interaccién.
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Ensefianza de la robdtica basada en juegos: una propuesta para la
educacion infantil

Carina S. Gonzalez, Belén Armas Torres,
Departamento de Ingenieria Informatica
Universidad de La Laguna
Espana

Pablo V. Torres-Carrién
Universidad Técnica Particular de Loja
Ecuador

Resumen

La enseiianza de la programacion es la alfabetizacion del siglo XXI. El
pensamiento computacional, intimamente relacionado con la programacion,
requiere pensar y resolver problemas con diferentes niveles de abstraccién y es
independiente de los dispositivos. La robdtica educativa ha entrado con fuerza a
las aulas permitiendo no solo la ensefianza de la programacion sino el trabajo
por proyectos, el trabajo colaborativo, el desarrollo de la creatividad, valores y su
integracion transversal con otras materias (matematicas, fisica, lenguaje, etc).
Aunque en los ultimos 10 afios se han creado numerosas herramientas para la
ensefianza de la programacién y la robdtica y se han desarrollado numerosas
iniciativas en formato de talleres y cursos, incluso algunos paises tales como
Singapur, Australia, Reino Unido, entre otros, ya lo incorporan en su curriculum
escolar, o en Espafia algunas comunidades autdnomas (Madrid, Pais Vasco),
existe una carencia de estudios relacionados la incorporacidon efectiva en el
curriculum escolar y su impacto en el profesorado y alumnado. Aunque la
mayoria de iniciativas formativas estan dirigidas a los niveles de primaria y
secundaria, existen estudios que han demostrado que los niflos con 4 afios de
edad pueden dominar conceptos fundamentales de secuenciacién,
programacion paralela, procedimientos de bucle y declaraciones condicionales.
Por ello, esta propuesta se centra en el diseio, desarrollo y evaluacién de una
propuesta formativa para el profesorado de educacién infantil para introduccion
de la robdtica de forma transversal y adaptada al curriculo de infantil de
Canarias.

El lenguaje de programacion LOGO, creado en los afos sesenta, es una de las
herramientas de programacién mas influyentes de la historia, y en el cual se
basan las herramientas tecnoldgicas actuales de ensefianza de la programacion
de nueva generacién. Por ejemplo, el lenguaje de programacién Scratch
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desarrollado por el MIT fue construido sobre la base tedrica del
construccionismo, y a su vez, ha influido en las caracteristicas de disefio de las
nuevas herramientas. Scratchlr, es un nuevo lenguaje de programacién que ha
sido disefiado de para ser apropiado para el desarrollo de nifios de 5-7 afos y
gue combina la investigacion LOGO y Scratch.

Actualmente, el grupo de investigacion ITED de la Universidad de La Laguna,
colabora con el grupo de investigacion DEVTECH d la Universidad de Tufts (USA),
creador junto al MIT Media Lab del lenguaje SCRATCH JR, experto en la
introduccion  de  tecnologias en el curriculum de pre-escolar
(https://www.scratchjr.org/). Ademas de la herramienta de programacion
mencionada, éste grupo han desarrollado robots tangibles, tales como los KIBO
ROBOTS, que estimulan el pensamiento creativo de los nifios y nifias y permiten
el desarrollo no solo de las habilidades relacionadas con el STEM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas), sino trabajar la formacion integral
(aspectos socio-emocionales, lenguaje, arte, etc.).

En el marco de esta colaboracion académica se ha llevado a cabo un estudio
durante los meses de mayo y junio de 2017 en 3 centros educativos con mas de
200 nifios y nifias de entre 3 y 6 afios y 20 profesores y profesoras de educacidn
infantil de la isla de Tenerife con los siguientes objetivos: a) Diagnosticar las
necesidades formativas del profesorado de educacion infantil de Canarias
respecto a la ensefianza de la ciencia y la ingenieria en nifios y nifias; b) Disefiar y
desarrollar una formacion adaptada a las necesidades del profesorado de
educacion infantil de Canarias sobre la ensefianza del pensamiento
computacional y la robética educativa integrada en el curriculum y relacionada
con la formacién integral de los nifios y nifias.; c) Evaluar la experiencia del
profesorado integrando la robdtica educativa en sus aulas con los nifios y ninas.
En este trabajo se presenta el disefio, desarrollo y evaluacién de la formacién del
profesorado que se llevd a cabo utilizando una metodologia basada en juegos.

Palabras claves: Robdtica educativa, educacion infantil, formacién del
profesorado, GBL.
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