A58 UNIVERSIDAD ﬂun
CllEY poLITECNICA [

Qs> DE VALENCIA FACULTAT DE BELLES ARTS DE SANT CARLES Umﬁe(r“selsaé/ésgg‘ & Mnmemeadl‘eaﬂcla

UNIVERSIDAD
POLITECNICA
DE VALENCIA

MASTER EN ARTES VISUALES Y MULTIMEDIA
DEPARTAMENTO DE ESCULTURA Y PINTURA

ANEXOS AL TRABAJO DE FINAL DE MASTER

¢ESTO ES UN JUEGO? JUEGOS SERIOS Y GAMIFICACION
TAXONOMIAY APLICACION.

Autor:

Jose Vicente Altamirano Martinez
Dirigido por:

Ramoén Molla Vaya

VALENCIA, Agosto de 2016



¢ESTO ES UN JUEGO? JUEGOS SERIOS Y GAMIFICACION. TAXONOMIA Y APLICACION

1. Ahexos



¢ESTO ES UN JUEGO? JUEGOS SERIOS Y GAMIFICACION. TAXONOMIA Y APLICACION

1. Tablas
videojuego gamificacién
Componente digital Si/lNo
Salida visual en una pantalla Si/lNo
Otras salidas Si/No Si/lNo

Objetivos
Premios y castigos

(recompensas profundas)
Premios y castigos

(sefales de recompensa)
Premios y castigos
(castigos)
Premios y castigos

Si/No

>
o

(recompensas externas)
Accion acotada en el tiempo
Accion voluntaria
Reglas
Placentero
(mecanicas de juego)
Desafios
Interactividad

Resultado incierto de la

actividad
Contenido

(Historia del juego)

Contenido
Si Si/No
(Historia del jugador)
Contenido
si Si/No
(género)

Tabla resumen atributos videojuegos y gamificacion
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Los 36 principios del aprendizaje segun Gee

1. Principio del Todos los aspectos del entorno de aprendizaje (incluyendo los dominios
aprendizaje activoy  semioticos que se disefian y presentan) propician un aprendizaje activo y

critico critico, no pasivo.

Aprender y valorar el disefio, asi como los principios del disefio, es lo

2. Principio de disefio ) L o
esencial para una experiencia de aprendizaje.

Aprender y llegar a valorar las interrelaciones entre, y a través, de

L. . mdltiples sistemas de signos (imagenes, palabras, acciones, simbolos,
3. Principio semiético . . .
artefactos, etc.) como un sistema complejo, es esencial para una

experiencia de aprendizaje.

El aprendizaje supone maestria, hasta cierto nivel, sobre un dominio
4. Principio del e . ) ) .
semidtico y ser capaz de participar, también hasta cierto nivel, en un
dominio semiético o
grupo de afinidad o en grupos conectados con él.

5. Principio del L . . »
El aprendizaje implica el pensamiento activo y critico sobre las

pensamiento ) . o ) o
relaciones entre el dominio semiodtico en el que se logré el aprendizaje y
“metanivel” acerca . L
otros dominios semiéticos.
del dominio semiético

6. Principio de ) . )
Los aprendices se atreven a correr riesgos cuando las consecuencias

“moratoria . ,
reales de sus actos son leves o de “bajo impacto”.

psicolégica”

Los aprendices participan comprometiéndose plenamente (poniendo

7. Principio de L . . )
mucho esfuerzo y dedicacion) porque sienten que su identidad real se ha

compromiso con el ) ) . )
extendido en una identidad virtual que los compromete y que pertenece

aprendizaje . .
a un mundo virtual que encuentran atractivo.
El aprendizaje implica tomar o jugar con diversas identidades, de
manera que el aprendiz tiene que realizar elecciones “reales” (en el

desarrollo de su identidad virtual), teniendo multiples oportunidades para
8. Principio de

identidad

reflexionar sobre las relaciones entre las nuevas identidades y las
anteriores. Esto supone un triple juego en el que los estudiantes
relacionan y reflexionan sobre sus multiples identidades en el mundo

real, una identidad virtual y una identidad proyectada.

El mundo virtual ha sido construido de tal manera que los estudiantes
9. Principio de auto
pueden aprender no soélo acerca del dominio del juego, sino también
aprendizaje o .
acerca de si mismos y de sus capacidades.

10. Principio de Para un pequefio insumo (input), los aprendices proporcionan muchos

amplificacion de los productos (outputs).
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“inputs”

Para los estudiantes, de cualquier nivel de habilidad, existen

L recompensas especificas desde el comienzo del juego, diferentes para
11. Principio del logro ) o . . .
cada nivel de aprendizaje, esfuerzo y pericia, asi como el reconocimiento

de los logros alcanzados.
Los estudiantes tienen muchas oportunidades de practicar, pero en un

12. Principio de la o . .
contexto divertido (p.e.: en un mundo virtual que los cautiva y en el que

Practica
pueden ir experimentando el éxito). Asi dedican mas tiempo a las tareas
La diferencia entre el aprendiz y el experto no es clara, ya que los
aprendices, gracias al principio de “régimen de competencia”, explicado
13. Principio del mas adelante, deben, en cada nivel, deshacerse de la rutina que los hizo
aprendizaje en expertos para adaptarse a unas nuevas o modificadas condiciones.
proceso Estos son los ciclos de todo nuevo aprendizaje: automatizacion,
deshacerse de la automatizacién alcanzada antes y reorganizar una
nueva automatizacion.
14. Principio del El aprendiz tiene muchas oportunidades para usar sus propios recursos,
“Régimen de mas alla de sus limites actuales, pero de manera que no sienta que es
Competencia” imposible

El aprendizaje es un ciclo de “exploracion” del mundo (mientras se esta

L haciendo algo sobre él); reflexion sobre él y sobre la exploraciéon que se
15. Principio de , : , o .
esta realizando, a partir de lo cual se formulan hipotesis; “re-exploracion

exploracion -~ ) ) ) ]
del mundo para verificar dicha hipétesis; para finalmente aceptar o
repensar la hipotesis.
Existen multiples caminos para avanzar, progresar y aprender. Se
16. Principio de permite a los aprendices tomar decisiones, confiar en sus propias
mudltiples caminos fortalezas y en sus estilos para aprender y para solucionar problemas,

asi como explorar estilos alternativos.
Los significados de los signos (palabras, acciones, objetos, artefactos,
simbolos, textos, etc.) se situan siempre desde y en la experiencia
17. Principio del o . .
personal. No hay significados generales o descontextualizados. Detras
significado situado ) o )
de toda generalidad en los significados se descubre siempre una

experiencia personal desde la que ha partido.
Los textos no se comprenden sdlo verbalmente (p.e.: sélo en términos

de los significados de las palabras que lo constituyen y de las relaciones
al interior del texto entre unas palabras y otras) sino que son
18. Principio del texto comprendidos en términos de experiencias personales. Los aprendices
se mueven, de un lado al otro, entre los textos y sus experiencias
personales. La comprension mas puramente verbal (lectura de textos al

margen de la accién personal) se produce solo cuando los aprendices
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han tenido suficientes experiencias en ese dominio y amplia experiencia
con textos similares.

El aprendiz comprende textos como una familia (género) de textos
relacionados y comprende cualquiera de ellos como un texto en relacion

19. Principio con los otros de la familia, pero sélo después de haber logrado la
Intertextual comprension personal de uno de ellos. Comprender un grupo de textos
como una familia (género) de textos, es en gran medida lo que ayuda al

aprendiz a construir el sentido de tales textos.

L Significado y conocimiento son construidos desde diversas modalidades
20. Principio L i . . . .
(imagenes, textos, simbolos, interacciones, abstracciones, sonidos, etc.)

multimodal
no solo palabras.
Los pensamientos, la solucién de problemas y los conocimientos son
“guardados” en objetos materiales y en el entorno. Esto libera a los
21. Principio de la aprendices para que puedan enfocar sus mentes en otras cosas

“inteligencia material” mientras que combinan los resultados de sus propios pensamientos con
el aprendizaje guardado en objetos materiales y en el entorno, pudiendo

asi lograr efectos mas potentes.
El conocimiento intuitivo o tacito, construido en la practica repetida y en

22. Principio del o ) .
la experiencia, usualmente asociado con un grupo afin, cuenta

conocimiento ) . o
L enormemente y es apreciado. No sdlo el conocimiento verbal y el
intuitivo o . .

conocimiento intencional es recompensado.
23. Principio del El aprendizaje, incluso en sus inicios, se desarrolla en un (simplificado)
subconjunto subconjunto del dominio real.

Las situaciones de aprendizaje son ordenadas, inicialmente, para que
los primeros casos puedan conducir a generalizaciones que sean

provechosas para la comprensién de los casos posteriores. Cuando los
24. Principio de ) ) .
aprendices se enfrentan seguidamente a casos mas complejos el
incremento L ] . )
entorno de aprendizaje (el nimero o tipo de preguntas que el aprendiz

pueda hacer) se vera limitado por el conjunto de modelos y

generalizaciones que el aprendiz logré anteriormente.

El aprendiz ve, especialmente al inicio, muchas mas posibilidades de

signos y acciones fundamentales, cualquiera de las cuales podria llegar
25. Principio del ) . .
a ser “el caso” de un ejemplo menos controlado. Signos y acciones
ejemplo concentrado L
fundamentales se concentran, en los estadios iniciales, para que los

aprendices los usen frecuentemente y los aprendan bien.

T Las habilidades basicas no se aprenden aisladas o fuera de contexto,
26. Principio de las

. sino, mas bien, lo que realmente se considera habilidad basica es
bdsicas

desarrollada, desde abajo, enganchando mas y méas en el dominio de un
fundamentales
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27. Principio de la
informacion explicita,
bajo demanda y
oportuna

28. Principio de
descubrimiento

29. Principio de
transferencia

30. Principio de los
modelos culturales
acerca del mundo

31. Principio de los
modelos culturales
acerca del

aprendizaje

32. Principio de los
modelos culturales
acerca de los

dominios semioéticos

33. Principio de
distribucion

34. Principio de

dispersion

35. Principio de grupo

de afinidad

juego o en los dominios de juegos similares. Las habilidades basicas son

elementos comunes de un dominio dado.

El aprendiz recibe informacion explicita cuando él la demanda y en el
momento oportuno, cuando él la necesita, o el momento adecuado, es

cuando puede comprenderla y usarla en la practica.

Se tiene cuidado en que las explicaciones e indicaciones iniciales sean
muy bien pensadas, cortas y concisas, para dar la mayor oportunidad a

los aprendices en experimentar y descubrir por si mismos.

Los aprendices tienen muchas oportunidades para practicar y consolidar,
transfiriendo lo que aprendieron al principio hacia nuevos problemas,
incluyendo problemas que exigen adaptacion y transformacion de los

primeros aprendizajes.

El aprendizaje es establecido de tal manera que los aprendices llegan a
pensar, consciente y reflexivamente, sobre algunos de sus modelos
culturales respecto del mundo, sin menospreciar sus identidades,
habilidades, o relaciones sociales, yuxtaponiéndolas a nuevos modelos
que puedan entrar en conflicto o sino relacionarse con ellos de diferentes
maneras.

El aprendizaje es establecido de tal manera que los estudiantes llegan a
pensar, consciente y reflexivamente, sobre algunos de sus modelos
culturales respecto del aprendizaje y de ellos mismos como aprendices,
sin menospreciar sus identidades, habilidades o relaciones sociales, y
yuxtaponiéndolas a nuevos modelos de aprendizaje y de ellos mismos
como aprendices.

El aprendizaje es establecido de tal manera que los aprendices llegan a
pensar, consciente y reflexivamente, sobre algunos de sus modelos
culturales respecto de un dominio semioético particular que estan
aprendiendo, sin menospreciar sus identidades, habilidades o relaciones

sociales, y yuxtaponiéndolas a nuevos modelos acerca de este dominio.

El significado/conocimiento se encuentra distribuido entre el aprendiz,

los objetos, las herramientas, los simbolos, las tecnologias y el entorno.

El significado/conocimiento se encuentra disperso en el sentido en el
que el aprendiz lo comparte con otros fuera del dominio del juego,
algunos de cuales él raramente, o nunca, ve cara a cara.

Los aprendices constituyen un “grupo de afinidad”, un grupo que esta
principalmente unido por esfuerzos, objetivos y practicas y que no

comparten raza, género, nacionalidad, etnicidad o cultura.
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L. El aprendiz es un “productor”, “profesor” e “insider” (no sélo un
36. Principio de . o . o o
consumidor”) capaz de personalizar la experiencia de aprendizaje y el

“insider” L . L
dominio/juego desde el inicio y durante toda la experiencia.
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Wikipedia, la enciclopedia libre, 23 de octubre de 2015. https://es.wikipe-
dia.org/w/index.php?title=Beat_%27em_up&oldid=86036318.
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ge per second». WoWWiki. Accedido 21 de julio de 2016.
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MMORP o MMO: Acronimo de Massively Multiplayer online Role-Playing Game. Son jue-
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entre ellos. «Videojuego de rol multijugador masivo en linea». Wikipedia, la
enciclopedia libre, 24 de mayo de 2016. https://es.wikipedia.org/w/index.-
php?title=Videojuego _de_rol_multijugador_masivo_en_[%C3%ADnea&ol-
did=91252773.
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Modificacion o Mod: Modificacion efectuada sobre un videojuego, puede ser estética
(modelos texturas) o mas profunda, afectando a la jugabilidad (modificando
parametros de la programacion, nuevos niveles, etc.) «Mod (videojuegos)».
Wikipedia, la enciclopedia libre, 18 de julio de 2016.
https://es.wikipedia.org/w/index.php?
titte=Mod_ (videojuegos)&oldid=92355103.

retrogame: Juegos que usan estética, hardware o mecanicas anticuadas en el periodo
actual. «Retrogaming». Wikipedia, the Free Encyclopedia, 21 de julio de
2016. https://en.wikipedia.org/w/index.php?
titte=Retrogaming&oldid=730801676.

Shoot’em up: Subgénero de juego de disparos donde el jugador debe recorrer los dife-
rentes niveles abatiendo hordas de enemigos disparando sobre ellos, el
desplazamiento suele realizarse mediante scroll horizontal o vertical. «Shoot
‘’em up». Wikipedia, la enciclopedia libre, 1 de marzo de 2016.
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Shoot_
%27em_up&oldid=89506567.

Startups: Compaiiia emergente es una empresa con capacidad de cambio, que desarro-
lla productos o servicios, de gran innovacion, donde su disefio y comerciali-
zacion estan orientados completamente al cliente. Suele operar con costos
minimos, pero obtiene ganancias que crecen exponencialmente, «Compa-
Aia startup», Wikipedia, la enciclopedia libre, 19 de mayo de 2016,
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Compa%C3%B1%C3%ADa_star-
tup&oldid=91158858.

Survival horror: Género de juego de terror donde el protagonista debe prevalecer usan-
do precarios recursos y su astucia. «Survival Horror». Wikipedia, the Free
Encyclopedia, 19 de julio de 2016. https://en.wikipedia.org/w/index.php?
titte=Survival_horror&oldid=730486575.

Sandbox: O también juegos de mundo abierto, es aquel con un disefio no lineal, ofre-
ciendo al jugador la posibilidad de moverse e interactuar libremente por un
mundo virtual. «Open World». Wikipedia, the Free Encyclopedia, 19 de julio
de 2016. https://en.wikipedia.org/w/index.php?
titte=Open_world&oldid=730456584.
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Party games: Juegos normalmente multijugador, formados por minijuegos o un tablero
virtual «Género de videojuegos». Wikipedia, la enciclopedia libre, 14 de ju-
nio de 2016. https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=G
%C3%A9nero_de_videojuegos&oldid=91691903.

6. Videojueqgos citados

Aislados. (2014) Alejandro Ganan Duran, Elia Gonzalez, Guajardo-Fajardo, Berta Gor-
doén, Nuevo, Jorge Gordéon Nuevo. «Aislados». Accedido 3 de agosto de
2016. http://www.aislados.es/

America’s Army (1999) America’s Army. America’s Army «America’s Army | Home». Ac-
cedido 3 de agosto de 2016. https://www.americasarmy.com//

Baldur's Gate.(1998). BioWare. Interplay Entertainment, Wizards of the Coast. «Baldur’s
Gate: Enhanced Edition». Accedido 14 de septiembre de 2015.
https://www.baldursgate.com/

Batlezone10 / The Bradley Trainer. (1908). Atari. Atari «Battlezone (1980 Video Game)».
Wikipedia, the Free Encyclopedia, 26 de agosto de 2016. https://en.wikipe-
dia.org/w/index.php?
titte=Battlezone (1980_video_game)&oldid=736310252.

Capitan Novolin. (1992). Sculptured Software. Raya Systems. Magazine, Author: Dave
Cravotta Dave Cravotta. «Nintendo Healthcare». WIRED. Accedido 28 de
agosto de 2016. http://www.wired.com/1993/06/nintendo-healthcare/

Captain Bible in Dome of Darkness. (1994). Bridgestone Multimedia Group Steiner-
Copete. CAPTAIN BIBLE IN DOME OF DARKNESS (1994), 2010.
https://www.youtube.com/watch?v=5vIL4nrzhVw.

Counter Strike. (1999). Valve Corporation. Valve Corporation. «Counter-Strike en
Steam». Accedido 15 de julio de 2016.
http://store.steampowered.com/app/10/?I=spanish

Dance Dance Revolution. (1998). Konami. Konami. Nintendo. Disney. «Konami Digital
Entertainment, Inc.| DDR». Accedido 7 de agosto de 2016. https://us.kona-
mi.com/ddr/
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Drivesim (2014) Airsoft Editorial S.A.«DriveSim - Simulador de conduccidn para autoes-
cuelas». DriveSim Simulator. Accedido 3 de agosto de 2016.
http://drivesimsimulator.com/

[domestic]. (2003). Mary flanagan. mary. «[domestic] | MARY FLANAGAN». Accedido
28 de septiembre de 2016. http://maryflanagan.com/work/domestic/.

Doom. (1993). Id Software. GT Interactive. «kDOOM® Official Website». DOOM® Official
Website. Accedido 14 de julio de 2016. http://doom.com

Final Fantasy. (1987). Square Enix. Square Enix «Home | SQUARE ENIX». Accedido 27
de septiembre de 2016. http://eu.square-enix.com/en/home

Gears of War. (2006). Epic Games. Microsoft Studios. «Sitio web oficial de Gears of
War». Accedido 14 de julio de 2016. https://gearsofwar.com/es-es

Gravitation. (2008). Jason Roherer. Licencia publica. «Gravitation: a video game by Ja-
son Rohrer». Accedido 28 de septiembre de 2016. http://hcsoftware.source-
forge.net/gravitation/

Mass Effect. (2007). Bioware. Electronic Arts. «BioWare | Mass Effect 3». Accedido 15 de
julio de 2016. http://masseffect.bioware.com/

Metapet. (2002). Natalie Bookchin. «Metapet | Natalie Bookchin». Accedido 28 de sep-
tiembre de 2016. http://bookchin.net/projects/metapet/.

Minecraft. (2011). Mojang AB. Microsoft Studios, Mojang AB. «minecraft.net - Inicio». Ac-
cedido 15 de julio de 2016. https://minecraft.net/es/

Mortal Kombat. (1992). Midway. Midway Games. «Mortal Kombat for Amiga (1993)».
MobyGames. Accedido 28 de agosto de 2016.
http://www.mobygames.com/game/mortal-kombat

MUD1.(1978). Richard Bartle y Roy Trubshaw. «Welcome». Accedido 15 de julio de
2016. http://www.british-legends.com/CMS/

0XO0. (1952). A. S. Douglas. EDSAC. «Edsac Simulator». Accedido 28 de agosto de
2016. http://www.dcs.warwick.ac.uk/~edsac/.

Papers please. (2013). 3909. 3909. «Papers, Please». Accedido 28 de julio de 2016.
http://papersplea.se/

Passage. (2007). Jason Roherer. Licencia publica. «Passage: a Gamma256 video game
by Jason Rohrer». Accedido 28 de septiembre de 2016. http://hcsoftware.-
sourceforge.net/passage/.

PeaceMaker. (2015) Impact Games. «PeaceMaker: Play the News. Solve the Puzzle.»
Accedido 3 de agosto de 2016. http://peacemakergame.com/

Pepsi Invaders. (1983). Atari. Coca Cola.
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Pong. (1972). Atati. Atari. «Pong-Story : Main page». Accedido 28 de agosto de 2016.
http://www.pong-story.com/intro.htm

ARPA-AGILE COIN GAME. (1965). Abt, Clark C. ; Blaxall, John ; del Solar, Daniel ; Gor-
den, Morton ; Gordon, Martin S. ABT ASSOCIATES INC CAMBRIDGE MA.
Abt, Clark C., John Blaxall, Daniel del Solar, Morton Gorden, y Martin S.
Gordon. «COUNTER-INSURGENCY GAME DESIGN FEASIBILITY AND
EVALUATION STUDY», noviembre de 1965

Space Invaders. (1978). Taito. Taito. «Space Invaders». Accedido 8 de agosto de 2016.
http://spaceinvaders.net

Star Wars' Galaxy of Heroes. (2015). «Star Wars™ Galaxy of Heroes - Star Wars - Sitio
oficial de EA». Accedido 9 de septiembre de 2016.
http://starwars.ea.com/es_ES/starwars/galaxy-of-heroes.

Tennis for Two. (1958). William Higginbotham. William Higginbotham. Dan C. Tennis For
Two - The second ever computer game, 2007. hitps://www.youtube.com/wa-
tch?v=s2E9iSQfGdg

The Intruder Web Project(1999). Natalie Bookchin. Brigade, Yay. «The Intruder». Text.
Natalie Bookchin, 24 de septiembre de 2015.
http://bookchin.net/projects/the-intruder/

The Night Journey. (2010). Bill Viola. «The Night Journey». Accedido 21 de agosto de
2016. http://www.thenightjourney.com/

The Oregon Trail. (1971). MECC. The Learning Company. MECC. Oregon Trail, The,
1990. http://archive.org/details/msdos_Oregon_Trail_The_1990

Versailles 1685. (1997). Cryo Interactive. Cryo Interactive.«Versailles 1685 (Game) -
Giant Bomb». Accedido 27 de agosto de 2016.
http://www.giantbomb.com/versailles-1685/3030-2640/

Warcraft. (1994). Blizzard Entertainment. Blizzard Entertainment. «Blizzard Entertain-
ment: Juegos Legado». Accedido 28 de septiembre de 2016. http://us.bliz-
zard.com/es-mx/games/legacy/

Zork. (1980). Infocom. Personal Software, Infocom, Activision. «The Classic Dungeon Ad-

venture Game». Accedido 8 de agosto de 2016. http://almy.us/dungeon.html

23


http://www.giantbomb.com/versailles-1685/3030-2640/
http://www.thenightjourney.com/
http://bookchin.net/projects/the-intruder/
https://es.wikipedia.org/wiki/William_Higginbotham
https://es.wikipedia.org/wiki/William_Higginbotham
http://spaceinvaders.net/

¢ESTO ES UN JUEGO? JUEGOS SERIOS Y GAMIFICACION. TAXONOMIA Y APLICACION

24



	1. Anexos
	1. Tablas
	2. Bibliografía
	1. Fuentes audiovisuales consultadas:
	2. Fuentes online consultadas
	3. Publicaciones
	4. Documentos online
	5. Glosario de términos
	6. Videojuegos citados



