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Introduccion

sTan importante es Jugar?

— El ser humano tiene la
capacidad de gestionar su
ocio/diversion, y con ello su
utilizacion como motor de
desarrollo cultura.

— Los juegos pueden ayudar a
desarrollar cualidades y/o
habilidades psicologicas,
cognitivas, fisicas y/o sociales.
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Introduccion

 Esta actitud que los jovenes de hoy muestran
hacia los videojuegos es la que muchos
profesores les gustaria encontrar en sus
estudiantes: interés, competitividad,
cooperacion, busqueda de soluciones, etc.

e Este hecho es el que ha dado lugar a la
aparicion de lo que se ha denominado Digital
Game Based Learning (DGBL), es decir,
Aprendizaje basado en juegos (Prensky, 2001) y
al uso cada vez mas generalizado de la
tecnologia y los juegos digitales en las aulas.
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Introduccion
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Introduccion

« De acuerdo con (Valino, 2006), el juego puede
incorporarse en la escuela bajo distintas
perspectivas:

1) como instrumento didactico
2) como actividad espontanea
3) como técnica grupal
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Introduccion

» Respecto al trabajo en grupo, se han investigado diferentes
condiciones, tales como la composicion del grupo, los pre-
requisitos individuales, las caracteristicas de la tarea y el
contexto de colaboracion.

« Estas condiciones no tienen simples efectos en los resultados
de aprendizaje, sino que interactuan con otros en situaciones
complejas.

* Por ello, es necesario prestar atencion especial a estos
aspectos de interaccion -por ejemplo, obserevar
cuidadosamente la actividad colaborativa.

* Es importante no solo atender al diseno y estrutura del
entorno colaborativo, sino entender como se lleva a cabo el
proceso colaboracion en una actividad de aprendizaje.
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Introduccion

« Una forma de entender este proceso es a traves de su
modelo.

« Para la evaluacion de los procesos de aprendizaje
colaborativo es necesario definir criterios claros.

« Una mejora en el proceso de colaboracion deberia
proporcionar una mayor calidad sobre los conocimientos
adquiridos.

« Para ello, veremos conjunto de patrones que incluyen
aspectos relacionados con el diseno de actividades de
aprendizaje colaborativo, asi como aspectos para la
evaluacion y el seguimiento de estos procesos.
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Introduccion

Videojuegos educativos

Objetivo: ensenar contenidos relacionados al curriculum
escolar. El juego es mediador en el proceso de
aprendizaje, ya que el contenido educativo esta
embebido en el mismo (Mooney, 2000).

Mas
educativos

que€ videojuegos
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Introduccion

Videojuegos para el aprendizaje colaborativo
(VGSCL)

« El VGSCL se basa en el uso de videojuegos como
herramientas educativas, agregando el componente de
jugabilidad y colaboracion (Padilla-Zea, 2009).
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Propuesta:

Patrones de aprendizaje
colaborativo en
videojuegos
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Patrones de Aprendizaje Colaborativo

Un patron es una solucion frecuente dada a un problema estandar.

Cuando los patrones relacionados se enlazan forman un lenguaje que
proporciona un procedimiento para la resolucion ordenada de los
problemas de desarrollo de software.

Los lenguajes de patrones no son lenguajes formales, sino mas bien
una coleccion de patrones relacionados entre si, aunque no
proporcionan un vocabulario sobre un problema particular.

Ambos, patrones y lenguajes de patrones ayudan a los desarrolladores
a comunicarse conocimiento arquitectonico, ayudan a la gente a
aprender un nuevo paradigma de diseno o arquitectura, y ayudan a los
nuevos desarrolladores a evitar errores.
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Patrones de Aprendizaje Colaborativo

* Los patrones se caracterizan por las situaciones mas comunes cuando
las actividades de aprendizaje colaborativo son desarrolladas.

 Nuestra propuesta consta de trece patrones para el diseno,

la

evaluacion y monitorizacion del proceso de colaboracion.
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Experiencia

B SAVEQ

Prototipo Unity 3D: actividades colaborativas de habitos
saludables y habilidades sociales
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Experiencia

i SAVEQ

Los jugadores pueden personalizar
Su propio avatar de acuerdo a sus
preferencias.

El objetivo principal es aprender
colaborativamente habitos saludables y
habilidades sociales.
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Experiencia
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El jJuego tiene algunas herramientas
tales como:
chat con emoticones y sonidos para
comunicarse con diferentes
usuarios
mapa para explorar en tiempo real
la localizacion e informacion de
otros usuarios.
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Experiencia

Inspector de juego para analizar y modificar la dinamica del juego de acuerdo con las acciones de
los jugadores

La herramienta de monitorizacion
ofrece la posibilidad de analizar
los diferentes mensajes y
acciones de los usuarios y ofrecer
informacion a los facilitadores
para apoyar su trabajo.

Gracias a esta informacion, los
facilitadores pueden modificar los
retos, analizar el proceso de
aprendizaje, evaluar y resolver los
conflictos entre los usuarios.
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Experiencia
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« Analizar y valorar los aspectos que contribuyen a mejorar el estado fisico
de los menores hospitalizados, mediante la personalizacion (adaptacion,
adecuacion) de los disenos educativos, ludicos y motrices, atendiendo al
principio de normalizacion e individualizacion.

« Mejorar el estado emocional, afectivo y cognitivo, a través de la mejora
de su actividad motriz, de los alumnos hospitalizados o vinculados
periodicamente al hospital.

« Convertir el ejercicio fisico en el Aula Hospitalaria en una estrategia
educativa transversal para fomentar en el nino y en el adolescente
hospitalizado actitudes, capacidades y conocimientos de si mismo,
desempenando una funcion motivadora para sentirse normalizado, tanto
dentro (situacion de ingreso) como fuera del hospital (situacion de
hospitalizacion domiciliar y ambulatoria).
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SALUD

« Desarrollar una plataforma interactiva de rehabilitacion virtual
con videojuegos sociales, educativos y motores como una herramienta de
ayuda a los menores hospitalizados en su recuperacion y los
profesionales sanitarios.

« Disenar el modelo de intervencion educativa a traves del ejercicio fisico
y las TIC. El ejercicio fisico sera la estrategia educativa
transversal, relacionada con actitudes, valores y comunicativos para la
integracion de los menores.

* Normalizar a los menores enfermos con el fin de aportarles calidad de
vida y bienestar utilizando el juego motriz y el ejercicio fisico
como estrategia para la normalizacion, motivacion y fomento de
actitudes, capacidades y conocimiento de si mismo.

« Evaluar la influencia de la actividad fisica en la hospitalizacion de
menores y validar las intervenciones educativas y la eficacia de los

videojuegos y de las herramientas tecnologicas desarrolladas.
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VIIDE & SALUD

 La experiencia se desarrollo en el aula
hospitalaria ubicada en el Hospital Universitario
de Canarias (HUC) de Tenerife (La Laguna).

« La sala dispone en un espacio subdividido en
zonas - ordenadores, recreo, videojuegos y
aula privada- entre las cuales utilizamos:

a) la zona de recreo para los juegos motrices y

b) la zona de videojuegos para los videojuegos activos.
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Experiencia
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Experiencia

Tanco:H PESH.

Tangible Goals: Health
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¢Quién va a ser tu companero de juegos?

¢Sélo un jugador?
iHazme clic!
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Experiencia
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Experiencia
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Experiencia

De mejora.peor
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Experiencia
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Experiencia

Analisis de datos dirigidos a:

Conocer larelacion entre las estructuras de juegos, y las
emociones declaradas por los nifios, a partir de las interacciones
motrices y de emociones primarias y secundarias
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Enfoques - Criterio: interaccion motriz
para integrar Parlebas (1981, 1988, 2001)
en la sistematizacion Lavegaetal. (2011, 2013)

del analisis ——__ Criterio: emociones-ludismo (adaptacién a los
cambios como fruto de las situaciones de juego)

Wukmir (1967) (en funcion de andlisis de la situacion)

Arnold (1969) (en funcion de como afrontamos algo)

Lazarus (1991) (en funcién de lo que pensamos sobre la situacion)
Izar (1991) (en funcién de cd6mo procesamos la situacion)
Goleman (1996) (en funcion de las relaciones de las emociones
primarias con emociones vinculadas)

Fdez. Abascal (1997) (hay emociones béasicas y principales)
Bisquerra (2002) (en funcion de competencias emocionales)
Lavega et al. (2011, 2013) (relacion con dominios motores)

Emociones: positivas, negativas, y ambiguas
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TANGO:H

Tangible Goals: Health

Observacion Estructurada

Objetivo: Medio la relacion entre el Movimiento corporal, la Interaccion Social y la
Diversion

Hipotesis 1: el aumento de movimiento corporal en el videojuego afectara a los
niveles de interaccion social entre los jugadores y la naturaleza de esta interaccion.
Hipotesis 2: el aumento de movimiento corporal al usar TANGO:H afectara a la
experiencia de diversion de los jugadores

Condicionantes:
NE: Dificultad Normal de Ejercicio
AE: Dificultad Alta del Ejercicio
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Experiencia

TANGO:H

Tangible Goals: Health

— — Category Details =)
e [ oo e [ — ]
Lead time: [5 5] Lag time: |5 2
HotKey: none Sort Method | Sort by start time. <
Subcategories Y
DRSFOGSES -
bl Riuds) Name: Local Team Players [List of players]
- = Teams: Local

Name: Gestos ilustrativos [Tags list]
Tags: Positivo - Negativo - Ambiguo

"
- Name: Expresiones faciales [Tags list]
4 Tags: Positiva - Alto - Positiva - Medio - Positiva - Bajo - Negativa - Alto - Negati
H Name: Miradas [Tags list]
5 Tags: Positivo - Negativo - Ambiguo
- Name: Gestos emocionales [Tags list]
Tags: Reduccidn de tension - Estados de conflicto - Cansancio - Agresividad - Em
> Name: Tacto [Tags list]
- Tags: Positivo - Negativo - Ambiguo
2 @ ‘
8 | y name v type
o ! default | [ rags! defaul ol F Add subeategary

.

91

“Jok

Carina Gonzalez. 18-10-2013




Experiencia

TANGO:H

Tangible Goals: Health
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Carina Gonzalez. 18-10-2013

Frecuencia cardaca (ppnd

¥ Tablas [¥] Normal
¥ = Tiempo Tiempo -
00:00
=
2 0500
c
2
s 1000
E
&
15:00
00:08:20 00:16:40 00:25:00 00:33:20 00:41:
Tiempo (hom:s)
> . Altura
¥ ' Frecuencia cardiaca Tiempo v

00:08:20 00:16:40 00:25:00 00:33:20 00:41:
Tiempo (homis)




Conclusiones

* Se han presentado un conjunto de pautas para disenar,
evaluar y monitorizar los procesos de colaboracion en los
videojuegos de aprendizaje colaborativo.

 Hemos disenado, implementado y validado diferentes
prototipos de juegos. Gracias a las herramientas recientes
desarrollados, como el entorno de usuario (MUVE) "Pirate
Island”, y nuestra experiencia con las pruebas, vemos que hay
algunos factores que aumentan la experiencia interactiva y la
eficacia como herramientas de colaboracion.

» Estos factores son el papel del usuario y mecanismos de
comunicacion en el juego. Estos factores nos permiten
estudiar la necesidad de incluir nuevos patrones para
completar de experiencia colaborativa e interactiva.
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Trabajo actual

« En la actualidad, nuestro trabajo se centra en validar los nuevos modelos y
sus relaciones con otros modelos presentados.

« Ademas, estamos llevando a cabo un analisis completo sobre como el uso
de ciertos patrones en el proceso de colaboracion varian debido a las
influencias culturales y emocionales y provocan diferentes
experiencias que afectan a la eficacia del proceso de colaboracion.
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Muchas gracias! ©
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