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INTRODUCCION

Esta memoria y este proyecto, es el resultado de una exploracién temd-
tica y personal, la cual fue mutando a medida que el tiempo transcurria.
En un principio el objetivo de investigar y trabajar, estaba ligado al inte-
rés personal de retomar un drea del conocimiento en la cudl se sentia
cierta experiencia en el que se pudiera aportar en algo, pero que por desa-
rrollo profesional habia sido dejado de lado, estas eran las matematicas.

Pero con el transcurso de la investigacién y el descubrimiento per-
sonal, quedé claro que aquellos conocimientos sobre los que se tenia
confianza, habian sido olvidados en gran parte, y que mds bien en su
momento fueron aprendidos de manera mecdnica.

Este problema llevé a re-pensar el proyecto, hacia una mirada distinta
sobre motivaciones y aprendizaje efectivo en la materia, ya que lo que
pasé en el caso personal, con un alumno aventajado en su momento, es
un problema bastante mds generalizado.

Los juegos finalmente llegaron a ser una consecuencia légica a este pro-
ceso de descubrimiento, no solo por las caracteristicas mismas que los
hacen ser un buen recurso, sino que también por la pasién y motivacién
personal a todo lo que implica a ellos, lo que con el trabajo en conjunto
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con los jévenes de Ensefianza Media, se corroboré como un interés mds
bien general.

Para cerrar la idea de esta introduccién, no se puede olvidar mencionar el
derrumbar conceptos que muchas veces se tiene sobre el sistema educa-
tivo. Los estudiantes, en Chile existe mucha diferencia en los resultados
por Grupo Social-Econémico, pero més aun no muy buenos resultados
a nivel global cuando se compara a las grandes potencias. Pero el tra-
bajo en terreno hace creer, que este problema no es de motivacién hacia
la asignatura, es mds bien a la falta de medios para que pueda apelar
directamente a los alumnos. Por otro lado y entendiendo los matices,
tampoco esculpa de los profesores, ya que se conocié un gran nimero
de profesores jévenes, o con mds experiencia pero flexibles al cambio,
con ideas nuevas, con la voluntad de hacer cambios profundos en lo que
se entiende por educacién y ensefianza, lo que da cabida a que personas
externas al mundo de la educacion puedan aportar a este movimiento
de voluntades, entendiendo a nuestro sistema educativo como un sis-
tema mucho mds grande de lo que ocurre en una sala de clases.
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MARCO CONCEPTUAL

TEMAS IMPORTANTES
DE LA EDUCACION
MATEMI. MARCO
CONCEPTUALTICA

Este apartado, incluye aquellos temas, que hacen
referencia directa a la educacién y que se abord-
aron para el desarrollo del proyecto. Incluye una
lista de términos importantes a conocer, ya que
se referird a ellos constantemente a lo largo del
desarrollo de esta memoria; para luego entregar
datos del contexto y situacién del pais en rel-
acién a la asignatura, contrastando tanto cifras
locales con internacionales, finalmente, se trata
los desafios que existen en el drea para la mejora
tanto en resultados, como en la formacién y
aprendizaje de los alumnos en la asignatura, a
través de las Bases Curriculares de Ensefianza
Media, que dan a entender los espacios de
intervencién que tiene la propuesta de disefo,
desde el punto de vista de la educacién. []
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1. GLOSARIO DE TERMINOS
RELEVANTES EN LA INVESTIGACION

Comprender estos términos, no solo permite entender, a qué es lo
que se refiere cuando se mencionan a lo largo de este estudio escrito,
sino que también el cémo se relacionan en un proceso didictico en
la etapa escolar donde existe un profesor quien guia el estudio medi-
ante la ensefianza y al mismo tiempo alumnos que valga la redundancia,
estudian (o no) apoyados por su red de apoyo y/o integrando sus pro-
pias experiencias de entorno al mismo, buscando darle sentido, de modo
que terminado el proceso y entendiendo la variedad de matices que
pueden ocurrir, tiene como consecuencia aprendizaje. (Chevallard,
Bosch & Gascén, 1997)

| o

Para efectos de la investigacién y el desarrollo de este proyecto, se
tomo la decisién de comprender y entender los términos, mediante
la descripcién de los autores citados en ellos, no obstante se entiende
que hay otros autores que puedan entregar otras lectura a la definicién
de los mismos.
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i) Educacion

Se entiende como el proceso global en
la formacién de las personas, escapa de
lo meramente académico e incluye todo
tipo de experiencias de vida e interac-
cién con su entorno, que influyen en
cambios al individuo. La educacién
permite, aprendizaje, adquisicién de
conocimientos, habilidades, creencias,
valores, hdbitos sociales de una comu-
nidad o comunidades, etc. (Ibid.)

v) Objetivos de aprendizaje

Corresponde a los aprendizajes termi-
nales de cada asignatura esperables en
cada afio escolar. Esto hacer referencia
a conocimientos, habilidades y actitu-
des que permiten el desarrollo integral
de los estudiantes, mediante la com-
prensién de su entorno y generacién de
herramientas que le permitan participar
activa, responsable y criticamente en él.

(MINEDUC, 2017)

ii) Estudio

También llamado proceso didictico,
corresponde a la totalidad de accio-
nes tanto formales e informales que se
realizan para generar un aprendizaje.

(Ibid.)

vi) Conocimientos

Corresponden a conceptos, redes de
informacién sobre hechos, procesos,
procedimientos y operaciones. Ademds,
involucra la comprensién de los mis-
mos por parte de los estudiantes, por
ende, debe poder integrarse a sus mar-
cos explicativos e interpretativos, los
que son la base para la capacidad de
discernimiento y de argumentacién.

(Ibid.)
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iii) Aprendizaje

Objetivo del estudio, corresponde a los
conceptos o habilidades esperados a
conocer y manejar, una vez es finalizado

el proceso didactico. (Ibid.)

vii) Habilidades

Son las capacidades para realizar una
tarea o solucionar problemas con pre-
cisién y adaptabilidad, que se pueden
desarrollar tanto en el dmbito inte-
lectual, como en el psicomotriz o
psicosocial. Dentro de lo formativo, las
habilidades tienen el rol de integrar,
complementar y transferir el apren-
dizaje a nuevos contextos y al mismo
tiempo usarlos de manera juiciosa eva-
luando la relevancia de la informacién
y su aplicabilidad en distintas situacio-

nes. (Ibid.)
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iv) Enseflanza

Es uno de los medios utilizados para
el estudio, corresponde al eje central y
guia de los contenidos para el apren-
dizaje formal, e involucra una relacién
alumno-profesor. (Ibid.)

viii) Actitudes

Son disposiciones desarrolladas para
responder, en términos de posturas
personales, frente a objetos, ideas o
personas, que propician determinados
tipos de comportamientos o acciones.
Promover actitudes positivas hacia el
descubrimiento y el desarrollo de habi-
lidades mejora significativamente el
compromiso de los alumnos con su pro-
pia formacién, lo que, a su vez, genera
aprendizajes mds profundos e impacta
positivamente en su autoestima. Las
actitudes tienen tres dimensiones inte-
rrelacionadas:  cognitiva, afectiva y

experiencial. (Ibid.)
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2. EDUCACION MATEMATICA
EN CHILE

Preparacién PSU
Foto: http://www.mackay.cl
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Chile Chile Chile

MIN & e MAX MIN — MAX MIN e — MAX
OCDE OCDE

/ \

2006 2015 2006 2015 2006 2015
Comparacién resultados de Matemiticas entre Chile y el prome- Comparacién resultados de Matemiticas entre Chile, primer Brecha de los resultados entre hombres y mujeres en matematicas.
dio del paises de la OCDE. puesto de latinoamerica y Uruguay, el segundo. (PISA, 2015)
Chile (2015): 423pts. Chile (2015): 423pts.

OCDE (2015): 490pts. Uruguay (2015): 418 pts.
(PISA, 2015) (PISA, 2015)

2.1 Resultados PISA

Para situar el contexto a escala global de los resultados por parte de
alumnos chilenos frente al resto del mundo, el analisis PISA ofrece una
herramienta estandarizada de medicién de aptitudes frente al manejo
de ciertas asignaturas. Chile, segun el andlisis PISA se encuentra por un
lado en el primer lugar del ranking de paises latinoamericanos y ltimo
en el ranking con el resto de paises de la OCDE.

Este andlisis destaca avances en la reduccién de la brecha de resultados
tanto en igualdad social como entre sexos. Aun asi, deja en claro que el
nivel educativo en general, independiente de factores socio econémicos,
todavia no alcanza los niveles deseables.

\Performance - Mathematics v|

below average. above
(PISA , 2015)
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Brecha en los resultados PSU de matemaiticas desde el 2003 a 2016 (t13.cl, 2016)

2.2 Resultados PSU

Sin profundizar en la pertinencia de la PSU como instrumento de
medicién de la educacién chilena. En los dltimos diez afios de PSU, la
diferencia de promedios entre tipos de establecimiento y sexo se han
mantenido mds bien estables y sin mayores variaciones. Indicando al
menos, esta sigue siendo una prueba dominada por los grupos sociales
de mayor ingreso y que no ha habido una tendencia mayor a resultados
parejos por género (DEMRE).

I 14

| Lenguaje | Matemitica | HistoriaC | iencias 0

Municipal @ Particular SubvencionadoP@ articular Pagado

139 pts.

de diferencia entre el promedio de los establecimientos municipa-
les y particulares pagados en la prueba de matematica.
(t13.cl1,2016)
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Avance de 14 puntos en el promedio de matematicas desde el afio
2006 hasta el afio 2016.
(Agencia Educacién, 2016)

2006 2008 2010 2012 2013 2014 2015 2016

Mantencién de la brecha por Grupo social econémico de 109 a

110 puntos en laasignatura.
(Agencia Educacién, 2016)
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Disminucién en la brecha por genero en la asignatura de 10 a 3
puntos el afio 2016.
(Agencia Educacién, 2016)

2.3 Resultados SIMCE

En cuanto a los resultados SIMCE en la asignatura de matematicas,
respecto del nivel de segundo afio de ensefianza media, se puede obser-
var un aumento estable de 14 puntos desde el afio 2006 hasta el 2016 y
si bien se observa que el aumento en puntajes ocurrié en todos los sec-
tores sociales, la brecha entre estos aumenté de 109 a 110 puntos entre
los afios mencionados, lo que indica que la desigualdad se mantuvo
estable durante este periodo de tiempo. Finalmente, la variacién mads
significativa que arroja el andlisis de los resultados de la prueba SIMCE
de matemdticas es la reduccion en la brecha de puntajes de 14 a 3, para
el promedio de los resultados de hombres y mujeres.

I IGNACIO GAVILAN HORMAZABAL 15
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3. BASES

CURRICULARES

3.1 Matematicas para el Siglo
XXI

A finales del siglo XX y comenzando el
siglo XXI, diversos autores y especia-
listas en la materia, han analizado los
problemas en la educacién matemdtica.
En el libro “Estudiar Matemiticas”,
sus autores proponen el concepto de
“enfermedad diddctica” el cual engloba
a un reduccionismo al que se ha enca-
sillado socialmente la materia, donde
el mayor sentido (erréneo) de su estu-
dio es ensefiar, para aprender y luego
volver a ensefiarlas, generando un cir-
culo de sinsentido en el estudio que
poco ayuda a generar una motivacién
al aprendizaje y que estas adquieran
meramente valor escolar, convirtién-
dose en un fin de si

mismas. (Chevallard, Bosch & Gascén;
1997)

En el anilisis del matemidtico Alan
Bishop, esta postura hacia la ensefianza
y aprendizaje, a la larga solo acarrea un
mayor malentendido hacia las matema-
ticas y su estudio, combindndose por un
lado la carencia de sentido aparente ya
mencionada, que profundiza el distan-
ciamiento entre la razén y légica detrés
de los contenidos por parte de quienes
la estudian, con la complejidad misma
de los conceptos matemdticos y cémo
se ensefian. Esto genera un fenémeno
que se da a nivel global que es el miedo
y desagrado a la asignatura, lo que
detiene procesos de estudio efectivos
y hacer recurrir a instrumentos como
la memorizacién para rendimiento

|

de exdmenes, lo que implica que los
conocimientos no son procesados ni
incluidos a la estructura cognitiva de
los alumnos. (Bishop, 1999)

El desafio de las matemidticas para
el Siglo XXI, surge entonces de esta
problemdtica y es lo que ha promo-
vido cambio en las bases curriculares
a lo largo del mundo hacia lograr una
vinculacién efectiva, entre los conoci-
mientos matemdaticos de los alumnos
y los factores relevantes de su contexto,
entorno e intereses, dindole un mayor
sentido a su trabajo matemdtico.

Sin ir mds lejos, la educacién mate-
matica segin el curriculo chileno, se
define como “la capacidad de apli-
cacién y comprensién de conceptos,

PROYECTO DE TITULO 2017 I

procedimientos y resolucién de pro-
blemas reales, relacionados con las
matemdticas” definicién que le otorga
un caricter de fundamental no solo
para el dmbito educacional, sino que
también el personal, el laboral y el pro-
fesional. (MINEDUC, 2017)

Por otra parte, se presenta el aprender
matemdticas, como una influencia en el
concepto que, las personas construyen
sobre si mismas, sobre sus capacida-
des. En efecto, la consecucién de logros
matemdticos es bien apreciada social-
mente por ser considerada una
capacidad de “orden superior”. No obs-
tante, es que estas, las matemdticas,
permiten que la gente pueda confiar
en su propio razonamiento y utilizar
de manera efectiva distintas estrategias
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El tralz;j‘c?'matemético delBlumno debe involu-
crar rrfs’l_‘s-que solo ejercitacion

Foto: pixabay.com

para resolver problemas significativos

en sus vidas. (Ibid)

A través del programa curricular, se
busca que los jévenes desarrollen una
actitud positiva hacia la asignatura,
relacionando constantemente experien-
cias de los alumnos con el conocimiento
matemdtico.

3.2 Plan de estudios Primer
ciclo de Enseflianza Media

Un plan de estudios se crea a partir
de los objetivos de aprendizaje que se
imparte en la asignatura, de este modo
y dada la naturaleza de estos, se divide
en cuatro dreas principales, relevan-
tes para el estudio, tres que tienen mds
bien que ver con el trabajo del alumno

(desarrollo de habilidades, los ejes
tematicos y las actitudes) y una con el
del profesor (Orientaciones didécticas)

i) Habilidades esperadas:
- Resolver Problemas

- Representar

- Modelar

-Argumentar y comunicar

ii) Ejes tematicos:
-Nameros

-Algebra y Funciones
-Geometria

-Probabilidades y estadistica

iii) Actitudes a desarrollar:
-Flexibilidad
-Curiosidad

-Interés

-Trabajo en equipo y comunicacién
-Actitud critica
-Uso de tecnologia e informacién

iv) Orientaciones did4cticas:

Tiene que ver con una serie de disposi-
ciones que puede emplear un profesor
para llevar a cabo su clase durante el
afio escolar, buscando generar situacio-
nes de aprendizaje que permita que se
cumplan los items anteriores.

(MINEDUC, 2017)
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DESARROLLO
DE JUEGOS Y LA
EDUCACION

Este apartado explora la relacién entre juegos
y educacién, analizando el potencial educativo
de los juegos y las fallas que se presentan en el
mercado actual de aquellos que se especializan
en educacién. Luego, se revisa las formas en
las que se usan los juegos como material esco-
lar, por una parte, con el desglose y andlisis de
juegos existentes para la aplicacién en aula (no
necesariamente creados con fines educativos); y
por la otra, mediante la creacién de juegos para
cumplir con objetivos de aprendizaje especifi-
cos para una comunidad o afio escolar. []

I IGNACIO GAVILAN HORMAZABAL 19 I
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4. APRENDIZAJE TANGENCIAL: EL
POTENCIAL EDUCATIVO EN LOS

JUEGOS

La teoria del aprendizaje tangencial,
para efectos pricticos de esta inves-
tigacién, es un puntapié inicial para
entender cémo se relaciona el mundo
de los juegos con el aprendizaje
desde el nivel mds bdsico. Lo ante-
rior, considerando la situacién actual
de popularidad que tienen los juegos
gracias a la masificacién de los mis-
mos permitidos por el desarrollo y el
mayor acceso a tecnologias, como la
eliminacién de estigmas sociales que
erréneamente los consideraban “cosa
de nifios”.

La teoria se sustenta en el hecho de que
un juego para poder ser considerado
como tal, debe cumplir uno de sus obje-
tivos fundamentales, esto es la capacidad
de entretener, si no es asi, deja de serlo.

James Portnow y David Floyd, postu-
lan que los buenos juegos tienen como
ventaja, que cuando los usuarios los
juegan, estin inmersos e interesados en
lo que estin haciendo, lo que implica
que el potencial entusiasmo por otros
factores que puede implicar el mismo
ya residen en él, por lo que los desa-
rrolladores de juegos solo tienen que
canalizarlo. Es en este contexto que
surge el concepto de aprendizaje tan-
gencial, donde el principal foco es que
el usuario no se le va a hacer una expo-
sicién para ensefiarle contenidos, sino
que va a ser expuesto a ellos de manera

arménica mediante el juego y sus
mecdnicas. (Portnow & Floyd, 2008)

En sintesis, la teoria se basa en “la idea
de que una porcién de la audiencia,

| =

se va a auto-educar si se facilita la
introduccién a temas que le pue-
dan interesar, en un contexto que ya
encuentran excitante y atractivo”

(Ibid.)

Vale decir, elementos que hacen sen-
tido al alumno, desde una perspectiva
ladica, lo que estdi muy relacionado
conceptualmente con los nuevos
desafios para la ensefianza de las mate-
maticas en el Siglo XXI.

El problema con los juegos que llevan
explicitamente la etiqueta de “educa-
tivos”, estd en que los desarrolladores
los abordan desde una perspectiva que
hace la analogia a “brécoli bafiado
en chocolate”, vale decir se agregan
pequefios elementos ornamentales

PROYECTO DE TITULO 2017 I

provenientes del mundo del juego,
pero detrds subyace un material de
clase o mecdnica de clase tradicional
totalmente inalterada. (Ferrara, 2012)

En otras palabras, al estar absoluta-
mente centrados en los contenidos
a aprender, “engafian” a su audiencia
en cierto sentido, con la premisa de
“pasar un buen tiempo”, lo que ter-
mina siendo “una clase formal” en otro
formato, lo que genera un efecto con-
traproducente y a la vez no divierte.
(Portnow & Floyd, 2008)



MARCO CONCEPTUAL

5. JUEGOS COMO FACILITADORES
DEL APRENDIZAJE

Si bien histéricamente los juegos han tenido una amplia presencia en
diversos sistemas educativos, (con mayor o menor éxito de acuerdo a
multiples factores), existe todavia una resistencia cultural en lo que a
ellos respecta (particularmente aquellos que como objetivo principal
tienen la entretencién) culpandolos de coartar la capacidad cerebral y
de ser incapaces de aportar en conocimiento significativo a quienes los
juegan. (Ferrara, 2012)

A diferencia de la creencia, los juegos pueden ser efectivos como
pequefios adelantos de contenidos a revisar en el futuro, introduccién a
nuevos contenidos o materias, espacios pricticos para el desarrollo de
habilidades, evaluaciones, etc. (Institute of Play)

Sin entrar en mds detalles los juegos, ademds de lo que tangencial-
mente pueden proveer al usuario, permiten a ellos sentir control de
los resultados de sus acciones, generar la sensacién de responsabilidad
sobre algo, y al adquirir competencias superiores en el juego, implica el

I IGNACIO GAVILAN HORMAZABAL

desarrollo de una secuencia de habilidades y conocimientos que inte-
ractian entre si, que otorgan una sensacién de apropiacién y seguridad
a quien las logra.(Ferrara, 2012)

¢Pero concretamente, cémo se manifiesta?

La primera y mds directa, es a través de la aplicacién de juegos
como facilitador didéctico, para que, mediante mecdnicas, temdticas
y dindmicas especificas los usuarios puedan adquirir habilidades o
conocimientos esperados (y en consecuencia aprendizaje) y la segunda
es el desarrollo propiamente tal de juegos que cumplan con los obje-
tivos a tratar.

21 I
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5.1 Utilizacién de juegos
existentes

En Chile la aplicacién de juegos como
facilitador didéctico, se estd popula-
rizando mediante la generacién de
ludotecas en distintos tipos de organi-
zaciones o casas de estudio. Ejemplos
de esto es que el afio 2017 El Centro de
Desarrollo de Negocios de Nufioa en un
convenio con Devir Chile, para desa-
rrollar capacitaciones y una ludoteca
a emprendedores del centro, mediante
juegos colaborativos, con el fin de que
estos puedan desarrollar habilidades
blandas y comunicativas esenciales para
los negocios.

(www.centroschile.cl , 2017)

La misma empresa ha potenciado la
formacién de ludotecas en el pais, el
2014 se inauguré la primera ludo-
teca en la comuna de Providencia y a
la fecha (2017) ya hay mds de 30 a lo
largo del pais. Inicialmente, estas ludo-
tecas tenfan como objetivo reinventar
las bibliotecas de modo de poder atraer
hacia dichos recintos a puiblico mds
joven (entre 12 y 17 afios principal-
mente), pero en la actualidad el desafio
estd puesto en el potencial de aprendi-
zaje que se puede generar a través de
estas instancias. (Devir, 2017)

En este contexto y en cuanto a la
aplicacién de juegos como facilita-
dor didictico, acompafiada de una
metodologia de trabajo consistente,
la Fundacién Desarrollo Educativo,
ha trabajado desde el afio 2012 en
diversas dindmicas innovadoras en la
educacién, generando capacitaciones
docentes y redes que convoca a aca-
démicos, instituciones editoriales de
juegos y profesores, en torno al juego
como una herramienta mds para el
aprendizaje.

En efecto, desde el afio 2016 y luego
de un tiempo trabajando en el tema,
la fundacién mencionada anterior-
mente, adapté distintas metodologias
de aprendizaje, para desarrollar el
método A.L.A (Aproximacién Ludica
al Aprendizaje), la cual promueve,
formalmente para el modelo edu-
cativo chileno, el aprendizaje ludico
como un medio pertinente para abor-
dar los desafios de la educacién del s.
XXI (Fundacién Desarrollo educativo,
2017).

El método se orienta inicialmente en
la capacitacién de docentes, para abor-
dar los desafios del siglo XXI y consiste
en una estrategia sistemdtica de prac-
ticas pedagdgicas ladicas a través de
capacitaciones y acompafiamiento en
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la implementacién a profesores, en
funcién de objetivos relacionados con:
fortalecimiento de funciones cogni-
tivas, desarrollo de habilidades para
el siglo XXI (o habilidades blandas)
y contenidos curriculares. Vale decir
incluye aquellos aspectos importantes
que se busca reforzar en las bases curri-
culares del programa chileno. (Ibid.)

Esta metodologia a su vez se divide en
cuatro etapas:

i) Diagnéstico y levantamiento de
necesidades.

ii) Definicién de objetivos.

iii) Capacitacién y acompafiamiento
docente en implementacién de précti-
cas ladicas.

iv) Seguimiento en el tiempo.

Todo este trabajo metodolégico, es
acompafiado con la opcién de for-
mar una ludoteca escolar, donde se
seleccionan y categorizan juegos de
acuerdo a diversos objetivos de apren-
dizaje y se generan kits por suscripcién
para: Matemiticas, Ciencias, Historia,
Lenguaje, Convivencia y Habilidades
para el siglo XXI y Programa de inte-

gracién escolar.

$
8+ 3, FUNDACION
:’ $¢ ™= DESARROLLO
QW@ EDUCATIVO

Daniel Barria, Director Social de la
Fundacién, comenta en una entre-
vista personal, que la mayoria de los
juegos seleccionados para la ludoteca
y empleados en el método A.L.A son
juegos netamente comerciales creados
con el fin unico de entretener, pero del
que tangencialmente y potencialmente
se puede obtener aprendizaje y habili-
dades. En este sentido explica que se
tiene especial cuidado en la forma en
que los juegos se emplean, vale decir
se juega con un objetivo y ese objetivo
es el aprendizaje, por lo que, si bien se
permiten instancias de juego libre, las
dindmicas de juego suelen ser guiadas
para ese fin, “no es jugar por jugar”. Por
otro lado destaca el cuidado que se debe
tener a la inversa, para que la experien-
cia funcione, los juegos se deben seguir
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sintiendo como tales, o esta puede care-
cer de sentido para los estudiantes.

En cuanto a los medios de con-
trol empleados, para dar a entender
el impacto de la metodologia, Daniel
Barria menciona que se utilizan tres
formas, la primera es a través de
encuestas y retroalimentacién directa
a los profesores, la segunda es a través
de encuestas de satisfaccién y controles
que miden bajo pardmetros estableci-
dos el cumplimiento de objetivos del
juego a los estudiantes y el tercero es
mediante evaluaciones constantes a la
metodologia.

Durante el tiempo que se lleva imple-
mentando, en los cerca de 30 colegios
que trabajan con la fundacién, Daniel

s |
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afirma que los resultados se manifiestan
principalmente en mejoras en la actitud
y motivacién a los contenidos que se
desprenden de los juegos y el desarro-
llo de habilidades blandas y que todavia
falta tiempo para poder entregar una
estadistica que deje en evidencia una
mejoria estable en la adquisicién de los
contenidos curriculares (reflejado en
calificaciones).

Como proyeccién al reforzamiento de
la metodologia en el drea de los con-
tenidos curriculares, Daniel comenta
que se estd evaluando la seleccién de
juegos con fines educativos, que les per-
mita tener un catilogo mds amplio en
sus opciones y oferta, siempre y cuando
cumplan con la caracteristica minima
en un juego: entretener.
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5.2 Desarrollo de juegos para
el aprendizaje

La principal ventaja del desarrollo de
juegos en el aprendizaje, es el hecho de
poder abordar directamente los obje-
tivos de aprendizaje y no tener que
buscarlos en el material ya creado,
adaptando sus componentes a las
necesidades educativas del contexto en
el que se quiere introducir.

De este modo, es posible ligar los obje-
tivos de aprendizaje con el foco de la
experiencia de juego (o mecdnica)
y que estos, resulten ser desafian-
tes e interesantes. Institute of Play,
es uno de los grandes exponentes en
esta drea. Los juegos en su metodo-
logia de trabajo, se crean sobre una
base colaborativa que retine a profe-
sores, disefiadores de curriculo escolar
y disefiadores de juego, quienes llevan
el peso del andlisis y creacién de pro-
puestas que luego testean con alumnos.

(Institute of Play)

Los principios que sustentan el desa-
rrollo de los juegos se manifiestan de
manera integra a lo largo del proceso,
siendo juagar y el juego solo son la
parte final del mismo. En el camino
ocurren una serie de acciones que ayu-
dan a mejorar el proceso formativo de

los alumnos y c6mo se involucran ellos
mismos en él. Estos principios corres-
ponden a:

i) Todos participan

ii) Las fallas o errores se renombran
como iteracion

iii) El aprendizaje se siente como
juego

iv) El aprendizaje ocurre al hacer

v) La retroalimentacién ocurre de
manera inmediata y sigue fluyendo

Esa lista de principios da a entender
que el trabajo del equipo creativo no
ocurre de manera aislada si no que se
da en un constante dialogo y pruebas
con su publico objetivo, vale decir los
alumnos, donde las opiniones e ideas
que puedan surgir de ellos se incorpo-
ran al desarrollo, dindoles importancia
y sentido de propiedad en el proceso
creativo. (Ibid)
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METODOLOGIAS
Y HERRAMIENTAS
DE DISENO

Este apartado trata sobre el desarrollo de jue-
gos. En primer término, se requiere entender
a los juegos, como un sistema conformado por
aspectos estructurales, tales como las reglas, la
experiencia de juego yla cultura. Luego, se deta-
llan los pasos base en el desarrollo tipico de un
juego, entendiendo éste como una instancia de
disefio iterativo, desarrollo de las herramientas
que acompanan y ayudan al proceso, como las
observaciones y encuestas, sesiones de brains-
torming, distintos tipos de prototipado, testeos
y preguntas a resolver tras finalizar una etapa
de testeo. Finalmente se presentan una serie
de consideraciones a tener en cuenta, paralelas
a desarrollo que abordan tipos de juegos y con-
flicto, la aleatoriedad, errores de principiantes
a evitar, errores de disefio desde la perspectiva
empresarial y consideraciones de desarrollo
para juegos educativos. ]
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6. DISENO
DE JUEGOS

6.1 Areas del desarrollo de un
juego

Los juegos deben entenderse como
sistemas, vale decir, estos se componen
de distintas partes que forman un todo
mds complejo, estas partes correspon-
den a:

i) Objetos: Partes, elementos o varia-
bles dentro del sistema

ii) Atributos: Cualidades o propieda-

des del sistema y sus objetos

iii) Relaciones internas: Cémo se rela-
cionan los distintos objetos dentro del
sistema

iv) Ambiente: Contexto en el cual se
presenta el sistema
(Salen & Zimmerman, 2003)

Para poder disefiar un juego, se debe
tener en cuenta la importancia del
disefio del sistema, la interaccidn, las
potenciales decisiones de los jugado-
res y posibles resultados de las mismas.
Esto significa comprender el cémo
elaborar reglas y cémo se pueden rom-
per, complejidad, experiencia de juego,
representacion de juego y la interac-
cién social del juego (Ibid).

A grandes rasgos, un juego puede des-
componerse en tres grandes aspectos:
Las Reglas, la experiencia de juego y
la cultura.

| =

Las Reglas, corresponden al apartado
formal en la estructura de un juego,
entendidas desde una perspectiva
légica y matematica, el juego como
sistema, las reglas son lo que man-
tiene organizadas a sus partes (Ibid).
Deben ser capaces de ensefiar a jugar a
quien lo hace por primera vez y recor-
dar cémo hacerlo a quien lo ha hecho
anteriormente (Holcomb, 2017).

En términos pricticos, las reglas limi-
tan las acciones de los jugadores ,
deben ser explicitas y no dejar espa-
cios a ambigiiedades, ser compartidas
por los jugadores, no cambiar (aunque
cambien situaciones), exigir cumpli-
miento contractual en contexto de
juego y ser repetibles para distintas
ocasiones de juego ain con cambios
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de contexto (Salen & Zimmerman,
2003).

Existen tres tipos de reglas:

i) Operacionales: Implican orden,
estas son las reglas que generalmente
van escritas en el manual de uso.

ii) Constitutivas: Corresponde a la
légica o matemitica detrds de las
mecanicas.

ii1) Implicitas: Son reglas de compor-
tamiento o conducta esperada durante
la dindmica de juego, no escritas.

(Ibid.)
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Relaciones

Para que las reglas escritas sean efec-
tivas, estas deben ser absolutamente
sintéticas y claras, desatacando inme-
diatamente el objetivo del juego
separdndolas de todo tipo de ele-
mento de historia u ornamental. Por
otro lado son un instrumento para
dar a entender cémo jugar, no a como
jugar bien, por lo tanto se debe excluir
cualquier tipo de sugerencia de estra-
tegias. Finalmente, su precisién debe
estar dada por el contexto del usua-
rio y los conocimientos del mismo, de
esta forma es mds fécil detallar qué es
lo que este puede no saber (Holcomb,
2017). Es asi como una tabla de conte-
nidos de un manual de reglas deberia
seguir una estructura mds o menos
como esta:

i) Lo que no es regla: Historia, tema
(Prescindible)

ii) Componentes: elementos de juego
y caracteristicas

iii) Objetivo

iv) Preparacién del juego

v) Reglas operacionales

vi) Condicién de victoria

vii) Elementos opcionales: gufas de
estrategia, ejemplos de juego, varian-

tes (prescindible)
(Ibid.)
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Al disefar es clave comenzar a redac-
tar las reglas desde la primera etapa de
prototipado, mediante el ejercicio de
ordenar y agrupar, se puede comenzar
a vislumbrar temas como la compleji-
dad, o falencias que hay en las mismas
a modo de poder testearlas en etapas
tempranas (Stegmaier, 2014) Otra
razén para comenzar a idearlas y pro-
barlas a tiempo, es la forma en la que
los usuarios se relacionan con las mis-
mas en una primera instancia, ya que se
tiende a evitar la lectura de los manua-
les (especialmente si son largos) y mds
aun con los juegos de mesa, donde el
aprendizaje de las mismas suelen darse
por “tradicién oral”, es por esta misma
razén que estas deben ser revisadas
una y otra vez a modo de ser sinte-
tizadas de la mejor manera posible
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utilizando un lenguaje preciso y con-
sistente (Decoster & Rubin, 2016).

En segundo lugar estd la experiencia
de juego, la cual estd ligada profun-
damente con las mecdnicas de este,
particularmente con la mecdnica cen-
tral. La mecdnica central es la que lleva
el flujo del juego durante su duracién
y se repite constantemente generando
patrones que aumentan y mejo-
ran la experiencia de juego (Salen &
Zimmerman, 2003).

Las mecdnicas de juego, se deben tra-
tar con especial cuidado, de modo que
puedan mantener cierto equilibrio
entre las habilidades que posean los
jugadores objetivos y el nivel de desa-
fio que estas plantean (Ibid.).
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En este contexto es importante el que
los desarrolladores entiendan cémo
generar un juego balanceado.

El balance en los juegos es impor-
tante ya que crea la apariencia de
justicia en éste, para poder entenderlo,
hay que comprender que este puede
abordarse desde una perspectiva mate-
mitica, experiencial, y/o psicolégica.
Y dependiendo del tipo de juego, al
construir los prototipos, los desarrolla-
dores deberian trabajar sus mecdnicas
en base al balance, vale decir: cons-
truir tablas de relaciones numéricas o
de propiedades matemdticas, mode-
los econdémicos (si aplican al juego),
andlisis de costos y beneficios para
mecdnicas que involucran transac-
ciones, andlisis de probabilidad de
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jugadas, o balance situacional cuando

se cuenta con un amplio nimero de
variables (Schreiber, 2017).

Ademas de considerar el balance al
momento de evaluar la mecdnica,
hay que tener en cuenta la naturaleza
del juego y cémo se presenta la rela-
cién entre mecdnica y temdtica. Hay
ejemplos de juegos donde el fuerte se
centra s6lo en la mecdnica y a través de
las distintas combinaciones de juga-
das y estrategias este se sustenta sin
tener otros elementos ornamentales;
por otro lado existen aquellos que son
todo lo contrario, que lo que los hace
atractivos es su tema o la historia que
ofrece, manteniendo los elementos de
la mecdnica a niveles estindar, donde
incluso, si se aislan, podrian carecer de

| =

todo sentido o posibilidad de generar
entretencién. Cabe destacar que nin-
guna opcién es mejor que la otra, sélo
son dos formas distintas de abordar el
disefio.

Una perspectiva mds completa al
disefio de juegos actual, es no conside-
rar a la mecdnica y la temdtica como
entes que se deben analizar por sepa-
« s .
rado. “las mecdnicas se deben sentir
como la historia y la historia debe ayu-

dar a ensefiar o descubrir la mecdnica”

(Holcomb, 2017). En este sentido si la
mecdnica no funciona se deberia recu-
rrir a la historia o temdtica, a modo de
poder encontrar alguna solucién, ocu-
rre lo mismo en el otro sentido, si el
juego no se esti entendiendo como
la historia que se quiere contar, se
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deberia revisar la mecdnica y ver si
hay algo que se pueda modificar. De
todos modos siempre hay que tener
en cuenta que se puede disefiar un
juego netamente basado en mecdnicas
interesantes, pero es mds complejo y
requiere mds practica (Ibid).

El tercer aspecto es la cultura, que
corresponde al amplio contexto en que
se da tanto los juegos como el disefio
de los mismos. Los juegos reflejan
la cultura o aspectos de ella del con-
texto del que provienen. Entender el
contexto del publico objetivo, puede
ayudar a generar una mayor aceptacién
del juego. En este sentido los mismos
juegos pasan a ser un contexto social
para el aprendizaje cultural (Salen &
Zimmerman, 2003).
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6.2Métodos y herramientas

i) Proceso de disefio a grandes rasgos:
Como se ha dejado entrever en sec-
ciones anteriores, el desarrollo de
juegos, se da de forma ideal disefiando
iterativamente, probando rdpido vy
fallando barato, en este sentido una
aproximacién final o casi final que
incluya gréfica u otros de elementos
de mayor cuidado o costo, no se dard
hasta ya finalizado el proceso, cuando
estin la mayoria de los componentes
del sistema resueltos.

El disefio iterativo, en el contexto del
desarrollo de juegos, es un proceso que
busca enfatizar en las pruebas de juego
y el prototipado rdpido por partes y

de manera progresiva. Las decisiones
de disefio son tomadas a base de la
experiencia de jugar mientras se estd
desarrollando el mismo. Esto se debe
a que la experiencia completa nunca
se va a poder testear completamente
sino que hasta el final del proceso;
pero mediante este método se puede
ir probando distintos elementos y
mecénicas aisladamente, a modo de
poder responder tempranamente si lo
que se estd haciendo se entiende y es
entretenido. (Salen & Zimmerman,
2003)

ii) Pasos del proceso:

a) Definicién de usuario, mecdnica y/o
tema: A nivel general se suele definir
estos tres aspectos juntos, salvo que
por comisién se exija que uno deba
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estar definido con anterioridad, en
ese caso, se debe investigar y desarr-
ollar cada uno de estos aspectos, por
orden de prioridad, antes de ver cémo
se combinan o relacionan entre ellos.
b) Fases de prototipado rdpido y redac-
cién de reglas: Probar aisladamente
mecdnicas, temas y reglas

c) Testeos guiados: van de la mano
con la fase de prototipado, lo ideal
es testear prototipos la mayor canti-
dad de veces posible, de acuerdo a las
limitaciones tanto de trabajo como
de tiempo de desarrollo o plazos.
Cuentan con la guifa y mediacién del
equipo desarrollador

d) Iteracién: repetir el proceso, analizar
fallas y aciertos o nuevos descubrim-
ientos dados por las experiencias de
testeo o retroalimentacién de quienes

o |

Testeos Desarrollo de
ciegos producto final
testean.

e) Desarrollo de prototipos mds acaba-
dos: Comenzar a prototipar dindmicas
mis completas de juego, que den
a entender de mejor manera a qué
apunta la experiencia del producto
final.

f) Testeos ciegos: Consisten en entre-
gar el producto a grupos de play
testers, a modo que puedan vivir la
experiencia completa de juego (y su
curva de aprendizaje) sin mediacién ni
participacién del creador o equipo de
creadores.

g) Desarrollo de producto final: A par-
tir de este punto se incurre en mds
etapas que escapan al objetivo de esta
investigacion.

(Holcomb, 2017)
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iii) Herramientas de disefio:

Durante el proceso se pueden uti-
lizar una serie de medios, elementos
o soportes que faciliten el proceso
creativo, tanto para potenciar ideas
creativas o estimular dindmicas de
equipo, pero independientemente de
si se decide utilizar este tipo de ele-
mentos o no, existen tres herramientas
bésicas que suelen acompaar al pro-
ceso de desarrollo:

a) Encuestas y observaciones al pub-
lico objetivo: Permite generar un
marco temdtico y contextual en el que
se desenvuelven los usuarios, mediante
estas herramientas, se debe buscar dar
respuesta a:

-Gustos del usuario

-Motivaciones

-Intereses

-Lo que conoce o no de lo que puedo
ofrecer

-Potenciales dreas de intervenciéon
-etc.

b) Brainsorming: 1) Dada  su
naturaleza, es una herramienta que se
puede usar transversalmente durante
el proceso de desarrollo. Es ideal
para visualizar cémo va ocurriendo
la iteracién, vincular ideas, construir
sobre temas paralelos o rescatar otros
descartados en pasos anteriores (si es

que es pertinente). El proceso consiste,
independientemente de los medios
fisicos que se empleen, en recolec-
tar ideas del equipo en torno a cierto
aspecto, mecdnica, tema o relacién
entre ellos y acumular la mayor canti-
dad posible. En una siguiente etapa se
agrupan ordenan y comparan a modo
de ver que lineas seguir y qué descar-
tar. Luego se refinan estas propuestas
a modo de generar conceptos mdis o
menos armados que se puedan testear.
Luego de acuerdo a los resultados del
testeo se va iterando el proceso una y

otra vez hasta obtener una propuesta
funcional (Cook, 2013).

¢) Prototipado en papel: Es la forma
de prototipado rdpido que se usa en la
mayoria de los procesos de desarrollo
de juego, ya sean fisicos o digitales,
consiste en simular en papel los com-
ponentes del juego, a modo de probar
mecdnicas, conceptos, temas y reglas y
cémo estos medios proyectados inter-
actian con el usuario, a modo de sacar
conclusiones ripidas y baratas (Salen
& Zimmerman, 2003).

d) Testeo de Juego: Debe entend-
erse a algo distinto a lo que es jugar
el juego propiamente tal, ya que esto
se hace con un objetivo especifico que
es testear los componentes, mecénicas,
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TIPO DE CONFLICTO

COOLABORATIVO

reglas o temas que se quiere probar, en
ese sentido son instancias reducidas
de juego que se deben entender como
tal tanto por quien desarrolla como
quienes realizan el testeo. Debe darse
con una muestra reducida y represent-
ativa, a modo que se puedan extrapolar
los resultados a la experiencia com-
pleta (Holcomb, 2017).

e) Preguntas a resolver en un testeo:
ayudan a entender dénde se encuen-
tran las falencias y espacios a intervenir
0 mejorar en una siguiente iteracidn,
pueden ser explicitas hacia quienes
testean, o retéricas y perceptibles sus
respuestas mediante la observacién de
la dindmica de testeo:

-¢Las reglas, funcionan cémo una serie
de instrucciones que se pueden llevar

NO-COOLABORATIVO

a cabo en el mundo real, por seres
humanos reales? ;Se contradicen las
reglas o no funcionan?

-Se vuelven las reglas o las mecdnicas
poco jugables en cierto punto?

-¢Las reglas, tienen las suficiente
informacién?

-¢Qué partes o elementos del juego
son confusas o dificiles de aprender?
-¢Hay alguna regla que sea muy com-
pleja de aprender? Vale la pena la
diversién potencial de su existencia el
seguir usdndola?

-¢Hay algun tipo de regla o mecanica
que resulte marginal en la experiencia
global y que sea mejor sacar?

-¢Los componentes o mecdnicas del
juego, se sienten como el tema?

(Ibid.)
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f) Tomar apuntes durante el testeo y
fase de preguntas: Ayuda a llevar regis-
tro de  observaciones e interacciones
clave que pueden ser utiles para un
posterior redisefio (Holcomb, 2017).

iv) Consideraciones paralelas al
desarrollo:

a) Tipos de juegos de mesa y con-
flicto: : El conflicto corresponde al
elemento intrinseco de cada juego y
surge a medida que los jugadores bus-
can alcanzar las metas del juego. El
conflicto del juego se puede resolver de
distintas maneras de acuerdo a estos
distintos tipos de juego: Individual
(contra el juego), en equipo (con
alguien mds contra otros jugadores),
cooperativo (todos los jugadores contra
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abilidad

el juego), no cooperativo (contra otros
jugadores), directos e indirectos (cémo
se manifiestan las acciones del jugador
contra el juego o jugadores). Tener en
cuenta el tipo de conflicto, permite
mantener control sobre los desafios
de disefio y comportamiento de los
componentes del juego (Salen &
Zimmerman, 2003).

b) Aleatoriedad: Agregar elemen-
tos aleatorios, evita que los jugadores
sepan exactamente los resultados de
una accién o secuencia de acciones. En
este sentido, reducen el impacto de las
habilidades personales y hay menos
valor en jugar “perfecto’, al ocur-
rir esto aumenta la cantidad de gente
que pueda jugar y aun pasar un buen
momento (jugadores casuales), aunque
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si se cae en exceso se puede caer en el
riesgo de que se perciba como infan-
til. En definitiva usar la aleatoriedad
de manera correcta, aumenta las posi-
bilidades de sensacién de victoria en el
vencedor, ya que todavia siente que esta
se debe a su habilidad en gran parte, y
en el perdedor también al tener la alea-
toriedad como chivo expiatorio por su
causa de derrota, aumentando la rejug-

abilidad (Holcomb, 2017).

¢) Qué evitar cuando se es principiante
en el disefio de juegos:

-Juegos cooperativos y semi coop-
erativos: Mantener un equilibrio
de mirgenes de derrota aceptables,
requiere de mucha experiencia en
disefio, por lo que se pueda caer en el
error de generar juegos muy desafiantes
que generen frustracién y abandono, o
muy ficiles que no generen unas sen-
sacién competa de victoria.

-Juegos  altamente  asimétricos:
Cuando se comienza a disefiar, es
mejor generar variabilidad en las juga-
das mediante aplicaciones de reglas
sobre un sistema simétrico con la
misma base, ya que es mds fécil hacer
el seguimiento de las decisiones que se
toman en el proceso iterativo.

-Juegos coleccionables: Implican alto
costo, multiples variables y un amplio
volumen de produccién que puede

llegar a ser muy dificil de controlar

(Ibid.)

d) Errores en el disefio desde el punto
de vista de la industria:
-Parecerse mucho a un juego muy
popular: se debe buscar aportar algo
nuevo
-No apunta al interés de la masa o del
publico objetivo
-Toma mucho tiempo jugar
-Carece de capacidad de volver a ser
jugado
-El juego tiene solo un tipo de
estrategia
-Posee exceso de componentes
-Es muy complejo
-No es divertido
-Alternativas de juego no son
interesantes
-No es tinico

(Comandeur, Henk & New, 2016)

6.3 Consideraciones de
diseio de juegos educativos

Si bien, estructuralmente el proceso
de disefio es muy similar en cuanto a
qué involucran los pasos de desarrollo
de un juego educativo en relacién al
desarrollo de juegos comerciales, hay
ciertos elementos, particularmente el
objetivo de aprendizaje, que adquiere
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una importancia de relevancia mayor
a lo largo del proceso, para entender
como se aplica a continuacién se pre-
senta las herramientas de disefio
creadas por Institute of Play, a través
de su programa de escuelas Quest:

i) Fase 1 del desarrollo (2 a 4 horas):

- “La chispa” Explorar distintos con-
tenidos con los educadores y posibles
temas para el juego

-Definir: Elegir los contenidos espe-
cificos a trabajar y describir los
objetivos de aprendizaje para el juego.
-Idear: realizar brainstorming de ideas
con una poblacién particular de alum-
nos en mente, que estén alineadas con
los objetivos de aprendizaje y métricas
para la evaluacién del aprendizaje.

En esta fase es fundamental recor-
dar que las ideas deben estar
plenamente alineadas con los objetivos
de aprendizaje especificos a desarr-
ollar; procurar mantener las ideas de
juego simples, evitando altos niveles
de complejidad; y ser potencialmente
integradas al proceso didéctico de los
alumnos.

Ayuda en esta etapa realizar un
Generador de idea de juego, que bsi-
camente corresponde a una tabla de
tres columnas, donde en cada una de

PROYECTO DE TITULO 2017 I

estas corresponde a una lista de poten-
ciales objetivos de aprendizaje, una
de potenciales ideas de juego basada
en los OA y una de medios e ideas
para la evaluacién de la actividad y
aprendizaje de los contenidos.

ii) Fase 2 del desarrollo (2 a 3semanas):
-Disefiar y desarrollar uno o mds pro-
totipos de papel del juego

La herramienta adecuada para esta
etapa y prototipar de manera cor-
recta es entender y ajustar al juego que
se quiere crear, los componentes de
todo juego: Meta, Desafio, Mecdnicas
Centrales, Componentes, Reglas y
Medio.

Fase 3 del desarrollo (2 a 3 semanas):
-Prueba de jugabilidad e iteracién:
Testear con pequefio grupo de usuarios
finales para obtener retroalimentacién
y refinar el juego en base a eso

En esta etapa las herramientas a uti-
lizar son dos, la primera corresponde
a una guia de testeo, que ayuda a
planear la forma en que se obtendrd
el feedback necesario para la iteracién
y posterior lanzamiento del juego en
una clase normal.
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Para esto se debe cumplir con los
siguientes puntos:

-Escoger a quienes probarén el juego:
cantidad de estudiantes que se necesi-
tan, escoger jugadores de una muestra
homogénea en sus resultados académ-
icos. Es importante recordar también
que ser un “game tester” puede ser una
especie de premio o incentivo para
esos alumnos que trabajan duro.
-Dénde y Cudndo: Escoger el lugar
y tiempo en que se realizara el tes-
teo, pedir permisos pertinentes de ser
necesario

-El testeo: Ser claro en explicar a los
participantes qué es lo que se quiere de
ellos, explicar reglas y jugar.
-Feedback post-interaccién: Otorgar a
los jugadores el tiempo necesario para
que respondan una ficha de feedback

Game ldea Generator Template

POTENTIAL LEARNING GOALS HOW TO ASSESS

sobre el testeo, pedir que oralmente
entreguen retroalimentacién de la
experiencia utilizando la ficha como
guia y hacer un buen registro de los
participantes, a modo de elegir dis-
tintos estudiantes en el proceso de
iteracién.

La segunda herramienta ya fue nom-
brada en la anterior, y es el desarrollo
de fichas de registro de la retroali-
mentacién de la experiencia de testeo
del juego. Estas fichas deben contener
casillas para completar datos bisi-
cos para el registro: como el nombre
del juego, el nombre de quien va a
escribir el feedback, la fecha y el curso
en el que se encuentra el alumno. El
segundo punto corresponde a que el
usuario evalie que tan entretenida
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fue la experiencia del juego (obje-
tivo basico de todo juego). En tercer
lugar, se debe evaluar la dificultad
del juego. Luego se evalia la clari-
dad delas reglas. Finalmente se hacen
preguntas abiertas que tienen que ver
con si se comprenden los objetivos de
aprendizaje implicitos o explicitos en
el juego; de qué elementos a juicio del
alumno se puede agregar o cambiar
para mejorar la experiencia; y los ele-
mentos o dindmicas que mds y los que
menos le gustaron del juego.

Fase 4 del desarrollo (1 a 5 horas):
-“Lanzamiento” En esta etapa hay
que usar bien el tiempo para explicar
bien las reglas a los alumnos y que
estos puedan manejar correctamente
las dindmicas del juego.
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Ficha para el desarrollo de juegos de Institute
of Play
Foto: Q Design Pack

En esta etapa es recomendable usar
una guia que contenga los siguientes
puntos:

-Preparacién: ;Qué se necesita, o que
tiene que suceder antes de presentar el
juego?

-Reglas: ;Qué expectativas y reglas
del juego deben ser compartidas con
los estudiantes antes de comenzar la
actividad?

-Ejemplificar: ;Cémo se muestra a los
alumnos como se juega?

-Jugar: ;Cémo se estructura el juego?
¢Cémo saber si los alumnos estin
aprendiendo?

-Reflexién: ;Cémo los alumnos reflex-
ionardn del juego y lo que aprendieron?

(Institute of Play)






CASO DE ESTUDIO

TRABAJAR CON
ADOLESCENTES

Con fines de levantar informacion en terreno, se
trabajé con profesores del Colegio Polivalente
Alborada y consultas a expertos externos del
Centro de Didictica de las Matematicas Felix
Klein, de la Fundacién Desarrollo Educativo y
de un profesor externo aficionado por los juegos. ||
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7. COLEGIO POLIVALENTE
EL ALBORADA

El primer paso fue escoger el establecimiento a intervenir, las considera-
ciones para la eleccién se decidieron por el andlisis de tres ejes:

i) El primer eje fue por GSE (Grupo social econémico), por un lado pro-
tesores y expertos del Centro de didéctica Didéctica de Mmatemdticas
Felix Kllein, sefialaron la importancia de desarrollar medios de aprendi-
zaje para aquellos contextos educativos que tienen una necesidad mayor
por aumentar ese tipo de recursos. Esto se abala avala por las politicas de
mejoramiento de la educacién, propuestas por el estudio PISA, donde
se afirma que los niveles educativos de un pais en general aumentan, si es
que se mejora el sistema desde su base, esto busca reforzar la existencia
de alumnos resilientes, los cuales son aquellos que a pesar de su entorno
econémico y social, logran superar adversidades y obtener los mejores
resultados en distintos tipos de exdmenes. (PISA, 2015).

ii) En segundo lugar, se efectud la eleccién teniendo en consideracién
que el colegio pudiera presentar ciertas garantias en orden a que se per-
mitiera usar un nuevo método de aprendizaje, no solo manifestado como
una voluntad por parte de los profesores, si no que a través de las caracte-
risticas de su modelo educativo. Para este criterio, ayudé el hecho de que
el establecimiento, mediante los distintos tipos de actividades culturales y
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académicas, hafacilitado que los alumnos puedan adoptar nuevos meca-
nismos y en cierta medida esto se ha visto reflejado en los resultados
SIMCE de matemiticas, que estin sobre el promedio del GSE corres-
pondiente al colegio.

iii) El colegio seleccionado, no obstante tener un resultado SIMCE de
matemdticas sobre el promedio del GSE, , sigue situdndose en un lugar
al medio de los resultados de las pruebas nacionales, lo que implica que
existe un espacio y voluntad curricular por mejorar resultados. Si el cole-
gio presentara dindmicas mds elaboradas, como es el caso del Colegio
Antares, administrado por la Fundacién Desarrollo Educativo, seria
mis dificil medir los resultados de la propuesta, ya que los alumnos de
este ultimo establecimiento estin mds condicionados a las dreas a inter-
venir, lo que dificultaria replicabilidad a otros tipos de establecimientos
menos favorecidos en cuanto a métodos de aprendizaje.

Es por estas razones que se definié que el establecimiento contaba con
las condiciones ideales para realizar una intervencién.
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Diversos tipos deactividades culturales se desa-

rrollan a lo largo del afio escolar.
Foto: Maria Isabel Hormazabal
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CASO DE ESTUDIO

8. ENSENANZA
MEDIA

Mediante el dialogo con expertos, se discutié el estado actual del
alcance del material diddctico en la educacién, y tanto desde el Centro
de Didictica de las Matemiticas Felix Klein, como de los profesores, la
respuesta fue la misma, se tiende a asociar los medios didacticos no tra-
dicionales, como algo infantil, por lo que el mercado actual estd enfocado
en los primeros afos escolares, llegando a cubrir principalmente hasta
quinto basico. Esto genera una complicacién en los recursos didacticos
que pueden utilizar los profesores para guiar y motivar el estudio de sus
alumnos, particularmente en la Ensefianza Media.

Presentada esta problemitica, se abrié la posibilidad de buscar espacios
de intervencién para la ensefianza Media, particularmente su primer
ciclo (Primero y Segundo Medio), esto principalmente debido a que
por programa presentan mayor cantidad de horas anuales de la asig-
natura, lo que permite mds espacios a alternativas de aprendizaje; Por
otra parte, los alumnos ain estin aprendiendo nuevos contenidos, por
lo que lo pueden utilizar otros instrumentos sin estar atados a algoritmos
especificos; y por ultimo, durante este ciclo todavia se da espacio para
experimentar, ya que el segundo (Tercero y Cuarto Medio) estin marca-
dos por todo lo que conlleva la preparacién de la PSU.
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9. TRABAJAR CON
ADOLESCENTES PERMITE
COLABORAR E INTERCAMBIAR IDEAS

Una de las claves a desarrollar, es la capacidad de generar aprendizaje
mediante una participacién mds protagénica de los alumnos, a modo
de que puedan manipular e interpretar contenidos de manera critica y
que se puedan apropiar de ellos de manera efectiva a través del hacer.
Esto se permite gracias a que los alumnos estdn en edad de poder lle-
var a cabo este tipo de procesos, lo que es positivo para los profesores,
ya que los saca desde la perspectiva de espectadores y los transforma en
participantes activos de su proceso formativo. De esta forma se definié
que la propuesta, debia sostenerse en una base participativa, buscando
disefiar junto a los alumnos, para ellos mismos y sus pares.

Trabajo colaborativo con alum Segundo

Medio del Colggio Poliv e ERSilborada.
Foto: Fresia Cuevas F
L " .

.
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10.PROBLEMATICA

El mayor problema en lo que respecta al estudio de las matemiticas,
ocurre a nivel sistémico, vale decir hay falencias en sus distintos com-
ponentes que terminan aumentdndolo y manifestindose en resultados
no deseables. Dejando de lado factores importantes, pero mds bien
obvios, como son el contexto social y econémico, que se expresan como
desigualdad, el mayor punto negativo se encuentra en la actitud que se
tiene o con la que se enfrenta la asignatura.

El tema actitudinal puede explicarse por multiples razones, pero para
efectos de este estudio, se identificé, que se da en mayor parte por la
incapacidad de los alumnos de dar sentido a los contenidos que se
estudian y en consecuencia hacerse cargo de su trabajo matemdtico y
c6mo éste se relaciona con sus factores de entorno.

Esto lleva a que para los alumnos los contenidos sean desechables una
vez que se dejan de revisar en la asignatura, lo que es un problema para
los profesores afio a afio, ya que cuando tienen que retomar cierta drea,
deben iniciar nuevamente casi desde el principio.
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La causa de lo expresado anteriormente, puede verse reflejado en las
dificultades de adaptar un sistema de educacién tradicional a las nue-
vas bases curriculares, no tanto por la disposicién de profesores, sino
que por falta de medios o tiempo para hacerlo. En este sentido se
entiende que si bien se apunta a llevar la ensefianza de la asignat-
ura hacia la problematizacién, abandonando la resolucién de ejercicios
tradicional, ocurre que el profesor muchas veces carece de las her-
ramientas creativas que impidan que los problemas que plantea a sus
alumnos no sean mds que ejercicios disfrazados.
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11. OPORTUNIDAD

La oportunidad de disefio, surge desde esta problemdtica y consiste en
generar dindmicas y herramientas para los alumnos, para tener un rol
activo en la formacién de sus aprendizajes, entendiendo la educacién
desde un espectro mis amplio, donde pueden participar actores exter-
nos al trabajo en aula del profesor y apoyar en aquellos aspectos donde
estd fallando o no puede dar respuesta, ya sea por falta de tiempo o
competencias, desligindolo de una responsabilidad con la que carga
innecesariamente.

Esta participacién externa, consiste en incorporar al trabajo matematico
del alumno nuevas dindmicas que pueden influir en su formacién y
motivacién hacia los contenidos provenientes de otras disciplinas
o actividades. En primer lugar el jugar (juegos de mesa) lo que estd
abalado por la Fundacién Desarrollo Educativo e Institute of Play,
como un medio efectivo para el aprendizaje y particularmente la moti-
vacién hacia el mismo .Y por otra parte, dar un paso mds alld en la
forma en la que se trabaja en Institute of Play, ya no desarrollando
un producto para entregarlo o probarlo en los alumnos (participando
estos ultimos solo en instancias de retroalimentacion), sino que inte-
grarlos activamente en el proceso creativo, permitir que se apropien
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FORMULACION DEL PROYECTO

de los contenidos, los manipulen, sean capaces de relacionarlos con
otros temas y los puedan aplicar a un juego con fin prictico. Esto
ultimo estd muy relacionado con lo que se espera para la educacién
matemdtica del siglo XXI e incorpora una de las caracteristicas mds
propias del disefio al proceso educativo “Los disefiadores aprenden
mis, durante el proceso de disefio, al experimentar directamente con
las cosas que hacen” (Salen & Zimmerman, 2003)

s
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12.DESCRIPCION
DEL USUARIO

Estudiantes de Ensefianza Media (Caso de estudio: Segundo Medio
del colegio Polivalente E1 Alborada)

Edad: 14- 17 afios
GSE: Medio-Bajo

Son diversos en cuanto a niveles de madurez tanto mental como fisica
y de gustos diversos.

A nivel general se ven coincidencias por gustos tales como juegos de
video, musica y deportes.

Sinceros frente a lo que les gusta o no les gusta.

De desconfianza inicial ante nuevos proceso, pero de rdpida aceptacién
si las actividades les parecen gratas.

SegundoiVediojprobandolmeciniy
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13.FORMULACION

13.1 QUE

Metodologia para el desarrollo de juegos de
matemadticas en el contexto escolar, a través de disefio
participativo con alumnos de ensefianza media
para sus pares. Caso Piloto: Desarrollo de juegos
didacticos para el eje temdtico de probabilidades y
estadistica para Primero Medio.

13.2 POR QUE

En el proceso de estudio de las matemiticas, ain
hacen faltan alternativas donde los alumnos puedan
tener mayor participacién en la construccién efectiva
de su conocimiento matemdtico.

13.3 PARA QUE

Proveer una variante participativa y complementaria
a la clase tradicional, que integre al alumno como eje
central del proceso y que permita generar contenido
y aprendizaje en un ciclo circular.
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13.4 OBJETIVO GENERAL

Generar aprendizaje matemidtico en los estudiantes,
mediante el uso y apropiacién de herramientas para
el desarrollo de juegos e integracién de contenidos
a juegos.
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13.5 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Proveer un sistema de trabajo ordenado, claro y
flexible.

2. Proveer un sistema que permita crecimiento colab-
orativo de propuestas.

3. Entregar herramientas referenciales que permita a
los alumnos a salir de lugares comunes y ampliar sus
posibilidades creativas.

4. Proveer de herramientas de control y gestién del
proceso de desarrollo.
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PROCESO DE DISENO

ANTECEDENTES
Y REFERENTES

Antes de comenzar el desarrollo, se buscé una
serie de antecedentes y referentes, que permi-
tieran bases para la creacién de la propuesta.
Estos se dividieron a su vez, en cinco categorias,
de acuerdo a las necesidades para abordar una
metodologia de trabajo en equipos, las cuales
son:

-Desarrollo de juegos.

-Herramientas de disefio e innovacién
-Herramientas para la visivilizacién del proceso
-Facilitadores para la creacién de historias
-Representacién matemitica sin algoritmos .
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PROCESO DE DISENO

14.ANALISIS REFERENCIAL

Design Pack

i) Q_Design Pack, Institute of Play

Es un manual de herramientas, que ejemplifica el proceso de creacién
de juegos educativos, por parte de educadores y disefiadores. Presenta
una serie de elementos utiles y pertinentes para poder llevar un pro-
ceso ordenado y de acuerdo a los objetivos que se presenta el equipo
de trabajo, entregando medios de control para ello (como son fichas de
procesos o evaluaciones de la gestién de propuestas)

s THE '._"'_I'E‘||-|-E BOX

GAME DESIGN
WORKSHOP
IN A BOX

| 1.

ii) The White Box
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GET THE GAME
IN YOUR HEAD
ONTO THE TABLE

Se define como un workshop en una caja, contiene una seleccién de
ensayos relacionados con distintos temas pertinentes al desarrollo de
juegos de mesa. Ademds cuenta con elementos fisicos basicos para la
creacién de prototipos.
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I D E O mediaLABamsterdam

iii) Design Toolkit, IDEO iv) Design Method Toolkit, Media Lab Amsterdam

Set de herramientas metodolégicas para disefio centrado en el usuario. Set de herramientas y dindmicas facilitadoras para el proceso creativo
Se rescata ademds de la forma de pensar los procesos, orientados hacia en la innovacién o disefio, que se pueden contextualizar a distintas eta-
la colaboracién en equipo, el rol que cumple un supervisor externo alos pas del desarrollo.

grupos de trabajo y el alcance de su participacién mds limitado en las
propuestas que permite dar un rol mds protagénico a las comunidades
participantes.
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v) Handmade dataviz kit 2.0

Este es un Kit para realizar visualizacién de datos de manera fisica,
presencial en tiempo real, se escoge por la forma en que genera un pro-
ducto con mucho valor, a partir de una serie de elementos fisicos de bajo
costo que se utilizan como herramientas a lo que pretende y busca el kit.
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4 VALUE

You can improve the vaiue of a solution by,

a) further improving positive outcomes
b) decreasing costs (not just monetary)
c) simplifying the interface

d) reducing risks and “side effects”

EXAMINE Examing ihe produect, sl crant ikl

Which way is most relevani for your product?

10 EMPATHY MAP 16 "SIDE EFFECTS"

Step into the shoes of your customer or user.
What is his/her problem?

When it occurs, what does he/she..

-~2EE?P
~HEAR?
~THINIK?
SAYP
How does he/she FEELT

What "side effects” does your product
generats - results that carry no value for the
userfcustomer?

Are they acceprable 1o your customer?
How do you know?

How will these “side effects” influence the
customer's impression of the product?

vi) Innovation Deck, Andy Schukin

Es un set de cartas, que ayuda a desglosar la 16gica que hay detrds de
cada elemento construido en una propuesta de innovacion, permite al
usuario mapear las fortalezas y debilidades del mismo y generar creci-
miento en sus procesos.
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Método Singaeur - Modelo Barras - 2do.Basico
SUMA y RESTA COMBINADAS

1) 2 Pasos

Pedro tiene 92 bolitas.

Su hermana le regala 42 mas

Jugando pierde 30.

¢ Cuéantas Bolitas tiene finalemente Pedro?

e
- 2 :

92+42=134
: ? — 304
Paso2)]
' 134 !
134 -30 =104
vii) Story Cubes viii) Método Singapur
Es un juego para la creacién de historias, contiene una serie de dados Es un método de ensefianza, pensado rpincipalmente para ensefianza
con distintos iconos,busca que los jugadores puedan enlazar el lanzam- basica, busca que los alumnos puedan pensar matemdticamente medi-
iento de una serie de dados y crear una historia a partir de todos ellos, ante representaciones, sin necesariamente tener que usar direcamente

forzando al usuario a pensar de forma creativa para cumplir el objetivo. algoritmos.
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METODOLOGIA:
CASO PILOTO

En esta seccién se presenta un anilisis de lo
que fue la intervencién y definicién de cinco
areas de desarrollo para aplicacién en la pro-
puesta final. Ademds se presentan los pasos y
etapas del trabajo en terreno junto a material
fotogrifico y elementos de registro, del disefio
del juego “Turbo Race”y el desechado “Guerra
de Consecuencias”. ]
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15.SOBRE LA METODOLOGIA:
DIFICULTADES, DESCUBRIMIENTOS Y
ADAPTACIONES

Para entender las proyecciones del trabajo realizado y sus resultados,
hay que comprender la estrategia que se empleé para llevarla a cabo.
Lo primero es la diferencia puntal en los métodos utilizados para este
caso de estudio en contra de la metodologia que se propone en el apar-

tado final.

Para efectos del caso de estudio se contaba con una serie de limitac-
iones horarias, dado que su planificacién se debié desarrollar en forma
paralela al semestre escolar. . Ademds, se debia probar el alcance real de
participacion actual de los alumnos ante las distintas etapas del proceso,
dadas sus capacidades y habilidades. En este sentido la metodologia
del caso de estudio implicé una directa participacién del autor de esta
memoria, tanto en la toma de decisiones, descubrimiento y anlisis
referencial para las propuestas en las situaciones en que el proyecto
corria riesgos de estancamiento, pero al mismo tiempo se opté por una
actitud mds pasiva cuando el trabajo de los alumnos fluia de manera
mds armonica.

| s

Estos problemas, mds que ser un impedimento a las proyecciones del
proyecto, son los que permitieron generar modificaciones y limitaciones
sugeridas al proceso de desarrollo para el entorno escolar, abriendo
la oportunidad de entender como reforzar y superar estas falencias a
futuro.

Esto finalmente se manifesté en cinco dreas, que al desarrollarlas per-
mitieron generar una diferenciacién metodolégica ante los referentes y
son las que se detallan a continuacién:
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i) Pasos del proceso e informacién de cada etapa:

En el trabajo con los alumnos, un descubrimiento
importante fue el trazar una linea general de las eta-
pas del proceso, pero sin agobiar con informacién
innecesariamente. En qué consistia cada parte, ir
avanzando temdticamente por sesién y realizar anali-
sis del proceso en etapas mds avanzadas cuando ya se
conocian y trabajaron las herramientas. Por otro lado,
se identificé la importancia que se debe emplear en
la seleccién de dindmicas grupales para las activida-
des, no forzar estos procesos de juego de rol y usarlos
como elementos sugeridos, solo cuando parece no
haber alternativa creativa, o como medio para profun-
dizar las propuestas.

iv) Habilidades y capacidades:

En el proceso, no solo quedan patentes las habilidades
o capacidades necesarias para el desarrollo , sino que
también el c6mo los alumnos se van perfilando, apro-
pidndose de algunas de ellas y asumiendo roles para
el desarrollo . Esto generé la importancia no solo de
identificarlas por la definicién de roles para la crea-
cién dentro del equipo, sino que al empoderamiento
de capacidades de los alumnos, por lo que se definié
como un hecho relevante a destacar en el proceso para
la metodologia final.
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ii) Antecedentes y referentes:

Por formacién profesional en el dmbito del disefio
cuando se trabaja con propuestas, nos es natural el
investigar antecedentes y referentes pertinentes, pero
esto no es tan obvio, ni menos exigible para los alum-
nos, de este modo la forma en que se presenta, analiza
y organiza material referencial, es un acompafia-
miento fundamental en la propuesta, a modo de poder
entregar herramientas bdsicas que escapen de lugares
comunes para los alumnos.

v) El nivel esperado del producto final:

En el caso de trabajo del caso de estudio, al estar
involucrado como disefiador, los resultados de los pro-
totipos se espera que tengan una calidad aproximada
a la esperada para un lanzamiento, pero esto involu-
cra habilidades técnicas que no se le puede exigir a
los alumnos. Para la replicacién a futuro de la meto-
dologia, debe incorporarse, entonces, la importancia
de definir en los objetivos, el nivel de desarrollo espe-
rado, de acuerdo a las capacidades y habilidades de
los alumnos, ademds del tiempo que se tiene para el
desarrollo de las propuestas.
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iii) Perspectiva temitica:

Como se sefialé en la seccién de metodologia de
disefio de juegos, normalmente se desarrolla desde la
perspectiva de la mecdnica en conjunto o no con la
temdtica o historia y viceversa , En el caso del modelo
deL Institute of Play, se trabaja comparando los
objetivos de aprendizaje con tépicos de juego (ya sea
mecdnica o tema). En el caso del trabajo con los alum-
nos, resulté mds expedito y ficil poder relacionar un
tema o historia ( que en su percepcién es mds concreta
y visible), compararla con los objetivos de aprendizaje
y desde ese cruce definir qué mecdnicas se pueden
crear o ajustar desde otros juegos.
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16.DESCRIPCION DE METODOLOGIA
DEL CASO DE ESTUDIO

Para el desarrollo de juegos realizado durante este caso de estudio, se
conté con un sistema de trabajo, que involucraba a diez alumnos de
Segundo Medio, dos profesores del Colegio Polivalente El Alborada
(De Primero y Segundo Medio) y un Profesor asesor externo, que
ayudo a testear y balancear mecanicas, dado los contratiempos horarios
de los profesores del colegio del caso de estudio.

El sistema consiste en lo que respecta a los Segundos Medios, el abordar
los conceptos y contenidos que se perciben como complejos, descompo-
nerlos y reducirlos a sus caracteristicas esenciales y luego representarlos
de forma reducida, para que los alumnos de Primero Medio lo jueguen
y sean capaces de incorporar ese contenido reducido en su estructura
cognitiva y construir sobre éste el trabajo en clase.
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El trabajo consisti6é en una primera instancia, en la proposicién de obje-
tivos de aprendizaje de un eje de contenidos especifico por parte de los
profesores, para luego tener sesiones de flujo circular, donde se levan-
taba informacién en Primeros Medios, se procesaba la informacién, y
luego trabajé en una mesa redonda con los alumnos de Segundo, para
generar propuestas se testearon en grupos heterogéneos de alumnos de
Primero Medio y asi se iter6 hasta la finalizacién del proyecto, acompa-
fiado por los comentarios y observaciones de los profesores.
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LEONEL PEZOA FRESIA CUEVAS
PROFESOR PROFESORA

Levantamiento
de informacién

Primera
reunién disefio
(2°M)
Segunda
reunién disefio

IGNACIO GAVILAN

Primer testeo

(1°M)
Tercera reunién
disefio (2°M)
Cuarta reunién
pealoneachey disefio (2°M)
Segundo testeo
(1°M)
Primera
asesoria

Quinta reunién

disefio (2°M)
Sexta reunién
disefio (2°M)

Tercer testeo

(1-M)

Segunda
asesoria

CONTENIDO JUEGO: CONTENIDO Sept'n,nad' ]

COMPLEJO CONTENIDO SIMPLIFICADO COMPLEJO reunion disefio
I Testeo final
> B> (1M)
DESARROLLO JUEGO
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ETAPA 1 (Definicidon base)

/analyze/Kcfolxr8ehksWde75 orpOTk_2BdThl0X7GjE9t8BthH4_3D e Q@ 1r| | Q suscar

Pagina 1

P1 Personalizar  Exportar ¥°

¢Cobmo definirfas tu actitud a estudio de las matematicas?

Respondidas: 30 Omitidas: O

e _
s _

Mala

Muy mala

0% 0%  20%  30%  40%  50%  60%  70%  80%  90% 100%

OPCIONES DE RESPUESTA ¥ RESPUESTAS -
v Muy Buena 667% 2
- Busna Se realiza encuesta para.definir alcance actitudi-
- Regular nal y temdtico para la.propuesta "
v Mila Foto: Captura surveysmonkey !

Levantamiento de informacién

-Presentacion del proyecto en lineas generales a alumnos de Primero y
Segundo medio

-Encuesta a alumnos de Primero Medio

-Seleccién de 10 voluntarios de Segundo Medio para instancia de
Disefio participativo

I 58

Primera reunién para disefio de juego (Segundo Medio)

-Explicacién de metodologias de trabajo (de disefio y creacién de juego)
-Presentacién resultados de encuesta.
-Eleccién de objetivos de aprendizaje para juego, temdticas y mecdnicas.
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ETAPA 2 (Diseno e iteracién)

sistialde)la claboracion|dejunitablero)paratel!
juegoldelcarrerasiylaimodificacion|del tablerolde;
Ataque para‘elldelguerra;se descart6 el\de futbol
enilal faseldefprototipadojporcémolselconformas
2 ron'lostintereses generales|dellequipolenicuanto;
; o 5 quip
e proposicion|demecinicas:Solojsejtestediunaj
S prceentantdistintosttipoddsyuegYparataci =N T éb&e&i@ea

3 hta elfdesarrollo @a qusagan latmecanica’ @mﬂ;eﬁb@
luarcomun. ¢ éb
00 Dr Eoto:)Propi
 Eoto: Bropia
Segunda reunién para disefio de juego (Segundo Medio) Primer testeo con 8 alumnos de Primero Medio
-Explicacién de la metodologia y herramientas para la sesién -Testeo de Juego, mecdnicas y reglas
-Primera aproximacién de juego en base a lo hablado definido en la pri- - Levantamiento de informacién para iteraciéon

mera sesion
-Trabajo en mock-ups de juego
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Incorporaciontdefelementos/oldindmicas/comd

Los alurnnoa lucgo‘ elrec
teo, vuelven a ver las'ideas iniciales a modolde] ‘plementarias(ofde mejora, enirespuestalatlas]

comenzar a pensar en ajus sjallj _]uego ({@@ﬁﬁm
limz
Tercera reunién para disefio de juego (Segundo Medio) Cuarta reunién para disefio de juego (Segundo Medio)
-Presentacion de Resultados de Primer testeo -Continuacién de proceso de prototipado
-Explicacién de metodologia para la sesién -Probar Mecinicas con equipo de desarrollo

-Ajustes a Mecdnicas basicas

I 60 PROYECTO DE TITULO 2017 I



PROCESO DE DISENO

o] 7

elol o el f &iw 1| 9w L mwol® e mls v uw| w | a | v | 2 a4 s s ac| 4 s a| A
toas
[ S I TN T - S I [T S R I S S
00 OE 03 0 081 06 10 00 0 (01 (0 081 G5 00 0] 100 D (e 061 020 o 00 00 02 1031 D40 051 06 ©7 0 09
B B A A 0] A [0) D) [R8) ) ) [RD B (R M) 2] 6] [Ty (209 E0) E2h) 1 A L R AN
B BRl B3 GBS B R B RSB B BRI BRG] RS B B B B R 2 el e [2 B4 RS B RN A R
[0 @2 (3] (441 (48] (40 (470 D3] (451 (410) () (40 (451 [414] (4] (4361 EATTD [415) (9] 200 H G G 1 G GS G )
D[22 G40 (551 (560 571 (581 (551 (500 (540 (5,21 (5,51 05,40 [545] (5161 (591 (561 15,51 (5200 . e 51 [ W31 [0 N (6
I R D631 L] 48D [ D Dhd) (651 (A0 ) [h 2D (4 [6,M4) 1450 4061 Do) (610 00 5200 s B A Al B A BN (R4 4
DR 03 G4 D RO 0 DA S e e 08G9 3 i © ) SR e
0 G 31 (4 181 [0 B [53] (55) (500 () (5] (51 (5] 159 1 351 0519 152 v o X s 0
521 [43] [341 (451 0500 (470 [hd] (551 (5000 () [52] (451 [514] 1551 3361 [T (3160 1591 15200 & o 31 [ 1S [ BN [ [
[0 [021 1030 [104) TMSD 10,170 D100 1194 10 1) 1023 0] 1014 0,05 L1016 0031 1,11 10,19 10,20) s [0 11 (521 19 D) D1 D] D7) 190 [
161 080 8,0 CH021 (1,12 0,041 £153 13161 C) (0,12 1365 12
D243 (329 2,10 (2.1 12721 (1215 22 2.15; 216 D170 2,181 (213 (2.2 warion
5 L0 D51 520 30 05,15 15071 15,041 15, 115200 seszs Homom M oE % mon o ow

0 1080 19,10 (910 1,21 21 004,55, (94,0, L4,71(9,50] 14,9 116200
DSAM152] [1531 15,41 (851 05,6005,71 015,22 (159 (.10 (1510 1572 (1515 (151 5,5 15,1 015,11 1,11 35,18 35,20 “ O (121 61 1340 CLA81 (60 CHATE CHASTE0 3921200
D101 0621 1630 [164) 1650 06,60006,71 D133 (189 (1,10 (181 1672 (16,13 1614 15 16,16 0161 = 10 (2,1, 3) 11,141 12151 (2,16] AR) (21219 12200
DA ET2) [I730 OMAD [S) EMACLTAY D740 17 U A1) 1720 L4 A7 A8, L0 07,0 " [ e e ]
[0 (021 1630 [16,) (51 (9, 1971 D109 (199 (1000 (40121 (9,43 (.6, 159,5 . T4 (T T46.2] (56,1404, (9,61 (14751

D091 (W21 1831 141 (851 00601871 01933 199 (19,10 (19,11 18723 (9,15 L1 19,5, 1886 019,11 = .10 11211, 15,141 15191 (55,16] LS8 05,3151 15,291
D20, 2020 [2031 [E0.4) 20,5 20,6 201 L2081 [20 1 000 20 1) 20,23 20,5 20,0 [20.15 20,1 L2017 20 61 2018 20201 * ) 1.1, 156,141 1615116161 HEA7) TG 50161 116,200
" U7 (121 15,04 C7 15T U061 LA7] L5 1219 17200
b s 104351 6 E0E8] 165513 15,20
" 05,101, J21015,13 15,141 013151 (05,161 8] T35, 19,19 18,200
& RG] (24 ECE6E] 20,0, 2 (0,1 L2017 20,14 280 29,200

e N GEE G s o ormer

[T

o pal
0 zn
SR [ RIT]

—
Evaluacién de datosipara Balancearsjuegorde i
Guerra, para‘el juego Turbo*Race se equilibraron:

caside avance, paralelasia la mecanica’

‘Evaluaciones/dejjucgolcomienzan ajtencrunal
tendenciaimis favorablelal juegoldelcarreras
“TurbolRaceyelljucgoldefgucrralsejpercibelnuyg

G G o 6O a0 G 0 0 G
B s Ga G o 1 e G i G e M
55 B o iasimecant
e wn ot t 5 i s i e 14 1
En g G G o 15 [ o 0 1 1 it
W ea G Ga G C1 oo o e central & s
G 08 B G B 00D G0 4 o 00 I e i
50 B3 Dol B 65 59 b Bel Do b b G ooy LOTOL ETOPIA

| Hoja1 | Hoja2 | Hoja5 | Hoja3 | Hojad | Hojab | [

lms] Tt o 1w

Segundo testeo con 8 alumnos de Primero Medio Primera sesién de asesoria externa con profesor

-Testeo de Juego, mecanicas y reglas
-Testeo de elementos y mecdnicas de “condimento”
- Levantamiento de informacion para iteracion
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i rguerra 4
n defele i
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Quinta reunién para disefio de juego (Segundo Medio) Sexta reunién para disefio de juego (Segundo Medio)
-Presentacién de Resultados de Segundo testeo -Continuacién de proceso de prototipado
-Explicacién de metodologia para la sesién -Probar Mecinicas con equipo de desarrollo

-Ajustes a Mecdnicas bésicas
-Ajustes de elementos de Condimento
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Testeo final{Contalumnoside rlmero Medio)sel /
incorporan todas)[as/mecanicas trabajadas gﬁ:
nadas|

il
OO g O

o: Propia

o i <

Tercer testeo con 8 alumnos de Primero Medio Segunda asesoria externa con profesor

-Testeo de Juego y sus mecdnicas -Ajustes menores en légica reglas
-Testeo de elementos y mecdnicas de “condimento”
- Levantamiento de informacion para iteracién
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ETAPA 3 (Presentacion de Producto)

Prucha ﬁnal‘d‘eyjegjnequio-d’e:t_bajo |

5.

N | BB

Séptima reunion para disefio de juego (Segundo Medio) Testeo Final a curso completo Primero Medio
-Presentacién de resultados de Tercer testeo -Presentacién de resultado final del Juego
-Definicién de elementos para propuesta final -Levantamiento de informacién final

-Prueba final de juego
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A través del desarrollo del proceso, se pudo constatar por la profesora
y por el autor de este trabajo, como los alumnos a través del desarrollo
comenzaron a hablar con mayor propiedad sobre los contenidos que se
trabajaron en el desarrollo del juego, lo que era el objetivo del proceso.
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PROYECTO Y
ESCALABILIDAD

Se presenta la metodologia modificada para la
aplicacién al contexto escolar, presentando los
espacios de trabajo y responsabilidades tanto
para profesores en las diferentes etapas que
involucra. Ademds se enumeran las herrami-
entas aplicadas al trabajo metodolégico que
generan la base replicable del proyecto. Luego
se hace un andlisis final de los alcances de la
propuesta de acuerdo a criterios sacados de las
bases curriculares del primer ciclo de ensenanza
media. Finalmente se muestran las proyec-
ciones del proceso en cuanto a escalabilidad e
implementacién. ]

I IGNACIO GAVILAN HORMAZABAL 67 I



PROYECTO

17. METODOLOGIA
DISENADA

El proceso para esta metodologia, involucra una mayor atencién en
aspectos iniciales en relacién a las estudiadas en la investigacién, ya
que se requiere un mayor tiempo para contextualizar a los alumnos al
mundo del disefio, por otro lado se ahorra tiempo en las etapas finales
ya que por la naturaleza de la actividad y las capacidades técnicas de los
alumnos, no se espera que puedan llegar a un nivel de desarrollo total,
por lo que no puede ser una exigencia del proceso.

La metodologia se divide en etapas asociadas a preguntas que van gui-
ando paso a paso el trabajo que deben realizar los alumnos, funcionando
como medios de control a lo que estdn desarrollando.

Elefnengos deidesarrollo
Foto: Propia.
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17.1 El proceso para el profesor

El profesor en el proceso cumple un rol de guia, vale decir no inter-
fiere directamente en el trabajo de los alumnos, peros si los puede
ayudar a ordenar procesos, definir los puntos base, ayudar a gestionar
ciertos recursos técnicos en el levantamiento de informacién o balance
del juego, e incluso sugerir en base al trabajo de los alumnos, a que
den giros a sus propuestas analizando referentes. Es ademds el encar-
gado de gestionar material o plantillas para testeos y coordinarlos.
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17.2 Etapas del proceso (alumnos)

Para los alumnos se define 3 etapas de desarrollo, poniendo énfasis en
las etapas medias e iniciales, separando los procesos internos de cada
uno de ellos temdaticamente, generando preguntas guias que sirvan de
medios de control al avance de sus propuestas que pueden resolver tanto
con pruebas de juego o testeos. Lo que se busca es que tengan cada uno
de los pasos que toman registrados, a modo de poder ver cémo evolucio-
nan las propuestas o rescatar ideas anteriores en procesos de iteracion,
y ademds, poder controlar cémo se aplica el objetivo de aprendizaje a lo
largo del proyecto.
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ETAPA 1:
(Definicidon base)

a) Formacién de equipo de trabajo (8
a 10 alumnos)

-¢Quienes integran el equipo?

-3 Qué capacidades o habilidades tienen?
-3 Qué esperan del proceso?

-3 Como me ven los demds?

-3 Como veo a los demds?

-3 Qué me gusta y no me gusta?

b) Asignacién de roles

-Perfiles y habilidades en el desarrollo de
Juegos

-3 Qué habilidades o herramientas tengo,
me creo capaz de aprender, las quiero
aprender?

-Ubicacion en mapa vocacional
-Definicion de sistema de
responsabilidades

-Ddnde y como podré necesitar ayuda

|
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¢) Definicién de plazos y en conse-
cuencia nivel de desarrollo esperado
(Se guia en base a los objetivos plan-
teados por el profesor)

-Ante las capacidades del equipo y sus
integrantes, definir niveles de desarro-
llo por drea general del proyecto (puede
variar sobre la marcha, de acuerdo a la
experiencia propia del trabajo, sus difi-
cultades y aprendizaje)
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-NUMEROS
-ALGEBRA Y FUNCIONES
-GEOMETRIA

-PROBABILIDADES Y
ESTADISTICA

d) Asignacién de eje temdtico a desa-
rrollar (por parte del profesor)



e) Definicién del usuario y su mundo
(realizado con la guia directa del pro-
fesor y el resto de los grupos en el
curso)

- s Quiénes son?

-3 Qué edad tienen?

- Como era yo a esa edad?

- Como me iba en el colegio en ese curso?
-3 Como los ven los profesores?
-Levantar informacion

f) Procesamiento de informacién de
la investigacion de usuario (en con-
junto con el profesor y el curso)

g) Eleccién de objetivos de aprendi-
zaje (del eje de contenidos asignados)
a desarrollar

-Materias especificas

-3 Qué recuerdo de cada uno de ellos?,
desde lo emocional, hasta lo prictico
-Mis capacidades frente a estos
contenidos

-3 Como se enserian?

-3 Cdmo se pueden representar?

-3 Qué contenido o contenidos, a primera
vista los considero mds aplicables a desa-
rrollar para un juego?

- Cudles por su importancia (percibida)
creo que seria mejor reforzar?

-Qué opinan los profesores?
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TEMA
+

OBJETIVO DE
APRENDIZAJE

MECANICA

h) Contrastar temas con objetivos de
aprendizaje y definicién de mecénica
base o central

-Listado de Temdticas interesantes para
mi segmento de usuarios

-Como darles un toque tinico a esas
temdticas

-Listado de contenidos interesantes
-Desglose de los contenidos generar dis-
tintas formas de visualizarlos

-Qué temdtica en una representa-

cion de sus elementos, se acerca mds a
los contenidos, cudles menos (andli-

sis de situaciones, reglas 'y componentes
esenciales)

- Vinculacion de contenidos y temas,
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generacion de mecdnicas matemdticas
interesantes y entretenidas

- Vinculacion de temdtica con contenidos
ajenos a los contenidos elegidos u otras
materias

- Vinculacion de temdticas con mecd-
nicas que no estén ligadas al mundo del
aprendizaje, pero que pueden ser un plus
deseable

-¢Hay alguna mecinica de juego que ya
exista que pueda modificar o aplicar para
esto?

- Conozco componentes tipo de juego
sobre los cuales podria trabajar mis
mecdnicas

-Evaluar y elegir mecdnica central
-Micro desafio: Explicar y testear

mecdnica central con otros equipos
-Evaluar los resultados, describir acier-
tos y fracasos
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k) Definir Reglas

i) Evaluar el conflicto

-3 Cdmo se manifiesta el conflicto que
lleva a la victoria en el juego?

-Estoy tendiendo a tipos de juego que
tienen mayores dificultades al desarrollo

-¢8e comprenden?

-¢Estdn bien escritas?

-¢Estdn ordenadas?

-¢8e puede sacar algo?

-¢8e contradicen?

-¢Son muy largas? ;Aburren?
-Microdesafio: Explicar y testear con
ofros equipos

PROYECTO DE TITULO 2017 I



ETAPA 2: Prototipado y
testeos

N

Consiste en hacer prototipos ripidos y
baratos de las mecdnicas y reglas, para
poder testearlas con el usuario objetivo
(con la ayuda de profesores, involucra
utilizar plan de testeos facilitados a los
alumnos y modificados con la ayuda
del profesor y evaluar qué elementos
funcionan y cudles no, para poder ite-
rar y analizar la informacién recabada
en procesos anteriores. En esta etapa
a partir de la mecédnica central se van
incorporando mds elementos tanto de
aprendizaje como de juego que pue-
dan enriquecer la experiencia y se van
agregando paulatinamente al proceso
de testeo y prototipado, el profesor en
paralelo ayuda a sugerir elementos de

balance del mismo. Es la etapa mis
larga y puede llevar de 5 a 7 sesiones.

I IGNACIO GAVILAN HORMAZABAL

ETAPA 3:
Finalizacién

En esta etapa se busca atar todos los
cabos sueltos, de acuerdo al nivel de
desarrollo proyectado. Durade 1 a 2
semanas (puede ser més de acuerdo al
nivel de desarrollo esperado)

-¢8e disfruta la experiencia?

-¢8e entienden las reglas?
-¢Funcionan las mecdnicas?

-¢ Cumple con el objetivo de
aprendizaje?

-¢Los jugadores volverian a jugar?
-¢Sobran o faltan elementos?

s |
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17.3 Herramientas

i) Brainstorming

Herramienta bésica a lo largo del proceso, permite
visualizar, conectar y seleccionar ideas que van cre-
ciendo colaborativamente.

Generador de ideas para jue®

MECANICAS

‘OBJETIVO DE APRENDIZAJE

ii) Cartilla de comparacién de temas, mecdnicas y

objetivos de aprendizaje

Forma de visibilizar temiticas, objetivos de apren-
dizaje y sus conexiones a lo largo del proceso. Es el
punto a recurrir cuando las propuestas fallan o se

quieren agregar nuevos elementos.
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Evaluacion de Prototipo de juego

Nombre del juegos: Fecha:

Nombre Alumnos: Curso:

[ e ® e & o

esunsopian)

Dificultad o [r— oy
« v e aotiome
i

;I:::'dad d: las reglas ® ® o ) o

der der de este juego?

tuy
e qel voco7 0ue

£Qué cosa fue lo que més te gusté del juego?

£Qué es lo que menos te gusts del juego?

| ¢Volverias a jugar?

iii) Fichas para el testeo

Elementos de registro estindar para testeo, comple-
mentario a la observacion de la dindmica.



PROYECTO

3 &Cﬁnicas y dindmi :
. % r
r‘h 1erdo a las necesidades
desarrollo

Foto: Propia

Foto: Propia

iv) Seleccién de referentes temidticos y de juego v) Herramientas fisicas:
(mecdnicas reglas etc)

Seleccién de referentes y elaboracién de fichas expli- - Para brainstorming (post-it, cartulinas, lapices)
cativas de reglas y mecdnicas para los juegos, y fichas

con explicacién de algoritmos o propiedades y formas  -Para desarrollo de juego: tarjetas o cartas tipo,
distintas de expresarlos. dados modificables, tipos de tablero
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18. PROYECCIONES
E IMPLEMENTACION

El proyecto mediante su tratamiento ciclico, busca que los colegios y

particularmente los alumnos sean capaces de generar sus propios jue-

gos y los Colegios sus propias ludotecas, exponiendo cada vez mds a los

alumnos al mundo del juego y los juegos en la educacién, generando asi
e que en el tiempo y con el aprendizaje en la implementacién se genere

deq 1 tiempo y 1 aprendizaje en la impl t g

la posibilidad de que se formen mds y mejores propuestas.

Si bien la metodologia demarca un proceso posible para el desarrollo
de juegos en la Ensefianza Media, aun requiere de elementos externos
a s{ misma para funcionar cabalmente, es asi como se proyectan cuatro
complementos a la misma para su implementacién.
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18.1 Trabajo en conjunto
con la fundacién desarrollo
educativo

El trabajo con la Fundacién, permite
incorporar la metodologia, al programa
de capacitaciones docentes que tiene
la fundacién, de modo que se pueden
preparar a los profesores para ejercer
de manera correcta el rol de guia y en
la utilizacién de las herramientas de
desarrollo (particularmente aquellas
de las cuales tendria mayor responsa-
bilidad) o incluso la realizacién directa
de talleres en conjunto con profesores
en distintos colegios.

En conversacién con Daniel Barria,
fue declarada la pertinencia, debido a
las proyecciones de trabajo que tiene
el método de Aproximacién Ludica
del Aprendizaje, donde los profesores
que ya han incorporado juegos o el
uso de ludotecas, estdn abiertos a pro-
bar nuevos desafios que aporten y sean
significativos para la planificacién de
sus clases. Ademas de la necesidad de
encontrar medios educativos did4cti-
cos y lidicos que faciliten de manera
mis efectiva la formacién de conoci-
mientos y en consecuencia aprendizaje.

Otro beneficio, desde el punto de
vista de los alumnos es que al com-
binar ambas propuestas y el disponer
de juegos o ludotecas, les entrega un
mayor bagaje cultural sobre distintos
juegos y su aplicaciones, herramienta
util a la hora de que les corresponda
desarrollar sus propios proyectos , con
mds y mejores herramientas para el
desarrollo.
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77

PROYECTO



PROYECTO

INIAONIRE @I\
N

v

AN ¢
NIEDAR)

\67

IS
e

Qa\,\/s
s&’/

18.2 Kit de desarrollo de
juegos para la educacion

Krit, es un set herramientas de desa-
rrollo de juegos para la educacién,
herramientas especifica para el trabajo
de esta metodologia. Busca apor-
tar conocimientos y herramientas de
una forma rdpida y directa, avanzando
paso a paso por las etapas del proceso
de disefio sin agobiar inicialmente con
informacién al alumno. Para que ello
ocurra es necesario capacitar a lo pro-
fesores sobre el uso y aplicacién de las
herramientas, de modo que que se
puedan expresar verbalmente instruc-
ciones o sugerencias para abordar los
problemas del desarrollo.

La idea de Kit, es apropiarse de una
identidad, que permita visualizar el

L/F_z\%é/

proceso como si fuera un juego, lo que
por un lado posibilita mantener a los
usuarios dentro de un contexto ade-
cuado al objetivo y por otra parte, se
constituye en un material referencial
de propuestas de los alumnos .

Parte importante de Kit, es el banco de
fichas de referencias a juego y la posi-
bilidad de generar nuevas fichas por
parte de los alumnos que pueden inter-
cambiar con otros equipos de trabajo,
ademads incluye esquemas de material
estructuradas o en blanco para poder
prototipar de manera mds rdpida las
propuestas que se presenten y distin-
tos tipos de dados y fichas marcados o
en blanco para que los alumnos pue-
dan experimentar con ellas.

| =

También incluye una serie de ele-
mentos que pueden ayudar a mejorar
dindmicas en el proceso creativo, tales
como dados o cartas temdticas para
generacién de historias, o tarjetas de
dindmicas de creacion sugeridas (mar-
cadas para que etapas de proceso son

ideales)

Ademas incluye herramientas
tipicas de brainstorming o vis-
ualizacion de datos, tales como
post its, lapices, cintas, globos
etc, los cuales sirven para las
primeras etapas de desarrollo.

Por dltimo viene con un respaldo digi-
tal de plantillas y tableros y fichas, que
se pueden imprimir una vez que se
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Herramientas de proceso de diseiio

1 2 3 4 5 & T &8 ] e

® Pl

2L,

i) Tableros de avance de procesos:

Permite ver la ubicacién temporal, en la que se encuentra el equipo de trabajo, para
contrastarlo con el plazo de entrega y al mismo tiempo planificar etapas de desar-
rollo deseadas.

PROYECTO

MODERADOR A)

HABILIDADES
LIDERAZGO | RESPONSABILIDAD | EMPATIA | HUMILDAD |
DESPLANTE | FACULTADES COMUNICATIVAS ORALES

RESPONSABILIDADES
Es el 0 la encargado(a) de organizar al equipo de trabajo y velar
por que se escuchen las opiniones de todos los miembros del
equipo. Ademds es quien debe preocuparse de que el equipo
trabaje arménicamente y sin conflictos. También es quien
comunica el estado de avance con el profesor.

ii) Tarjetas de roles y tarjetas de habilidades para el desarrollo:

Las tarjetas de roles permiten entender cémo estos se conjugan en el proceso y
las de habilidades, para que los alumnos puedan ubicar sus capacidades actuales o
posibles a desarrollar para ponerlas a disposicién del trabajo en equipo
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EQUIPO Y ROLES

DESCRIPCION FASE

Esta fase tiene como fin que el equipo de trabajo conozca el
capital humano para el desarrollo, al mismo tiempo los roles
involucrados en el proceso de disefio.

La idea es que los miembros del equipo puedan reconocer qué
habilidades tienen, o cuales les gustaria desarrollar y ver hacia
que ol se perfilan.

= a sean los
S _
Para esta actividad utilzaremos en una primera isntancia las o
tarjetas de habilidades y luego as de oles de desarrolo.
Independientemente delresultado por afnidad, los miembros
PASOS A SEGUR: pueden elegir querol e gustaria desempeiar.
Leer y comentar las tarjetas d | equip Elequipo discute i
0 afinidad, se votay se o
o - w“““
Discutir en grupo quienes calzan con la descripcion delas ““1“
habilidadesy repartirles una copia de esa carta, @“\" pst
A0 oo
kg\%““ ot
.
Leery comentar las cartas de roles. o 0o
o) “\g\\zs‘“ et
omparar i i S
ubicar acada integrante en el ol que s ajuste mds asu per

KRIT

ii) Tarjetas de etapas de desarrollo: iv) Tablero de comparacién de objetivos de aprendizaje, temdticas y mecdnicas:

Se utilizan para poner sobre el tablero de avance de procesos, son desplegables e  Es una herramienta transversal del proceso de disefio que permite por un lado
incluyen sugerencias de dindmicas apropiadas para el trabajo en estas instancias y =~ comenzar a generar las primeras ideas de desarrollo, establecer conexiones entre
preguntas claves que permiten a los alumnos cuestionar su trabajo y levar control  ellas y generar control a lo largo del desarrollo del juego.

del mismo.
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Baul referencial

NOMBRE JUEGO

DESAFID:

MECANICA CENTRAL:

CONFLICTD:

OBJETIVO DEL JUEGO: REGLAS Y MECANICAS: COMPONENTES:

VISUALIZACION COMPONENTES EN TABLERO

i) Fichas referenciales:

Fichas que hacen alusién a juegos seleccionados como material del cual apren-
der desde la perspectiva de sus temas, mecanicas y reglas. Ademds hay fichas en
blanco que permiten a los equipos a agregar material referencial que ellos hayan

investigado.

PROYECTO

Balil de representacién de contenidos

NOMBRE JUEGD

PROPIEDADES CONTENIDO:

VISUALIZACION ALTERNATIVA DE CONTENIDO

i) Fichas de representacién de contenidos:

Son ejemplificaciones, no necesariamente provenientes del mundo de los juegos
que permiten a los alumnos ver formas de representar algoritmos o propiedades
de maneras distintas a lo que normalmente se ve en clase.
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Elementos para el desarrollo de ideas

Imagen referencial, Story
Cubes

i) Elementos de brainstorming: ii) Facilitadores de proceso:

Dispositivos fisicos que permiten el desarrollo de una dindmica de brainstorming, Elementos que pueden ayudar a generar un crecimiento de las propuestas temati-

incluye post-it y ldpices. cas, incluye un set de dados, con elementos sugeridos y en blanco para agregar
temas que se les ocurra los estudiantes en sus procesos de brainstorming, ademas
incluye cartas ilustradas temdticas que cumplen con una funcién similar.
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Elementos para prototipado

i) Cartas tipo: ii) Dados:

Inspiradas en distintos tipos de carta con espacios para que los alumnos dibujeny ~ Dados tipo con nimeros y en blanco rayables para que los equipos tengan total dis-
llenen de acuerdo a sus necesidades de disefio. posicién para el desarrollo de sus propuestas.
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Imagen referencial, Tablero
Catan

iii) Tableros tipo: iv) Set de protectores de cartas:

Inspirados en distintos juegos a disposicién para el prototipado de los equipos de  Permite dar un mejor soporte y terminacion a las propuestas de los alumnos que
trabajo. involucren cartas.
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Documentos tipo

EVALUACION DE PROTOTIPO DE JUEGO

Nombre del juego: Fecha:

Nombre Alumno: Curso:

Diversidn
PU—— © & ©0¢ & ©

(Marca una opcién)

Dificultad

Muy fécil
£Que tan dific fue jugar?
(Marca una opci6n)

Agradablemente

Muy
desafiante

Claridad de I It
P © & ©0 & 8

(Marca una opcion)

40ué es lo que tu y tus comparieros pueden aprender de este juego?

#0Qué cambiarias del juego?:Qué agregarias o quitariag

2Qué cosa fue lo que més te gustd del juego?

7Qué es lo que menos te gustd del juego?

iCrees que el juego sirve como elemento complementario al aprendizaje en clase?

iVolverias a jugar?

ii) Ficha de registro de participacién en testeo y de observacion:

Permite llevar un registro y seguimiento del desarrollo del juego y su proceso

iterativo.
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85

PROYECTO



PROYECTO

18.3 Plataforma, que permita
transmisién de experiencias
entre distintos colegios

Este fue el dltimo desafio planteado
para el proyecto y se presenta como
proyeccién a largo plazo y consiste en
generar una red en torno a la metodo-
logia y el Kit, permitiendo a distintos
colegios compartir sus resultados tanto
de encuestas, recabar informacién o
incorporacién de nuevos referentes.

Permitiria ademds poder a través de
la plataforma poder generar versio-
nes mds arregladas de los prototipos
para luego imprimirlas localmente en
el colegio, o la posibilidad de que la
Fundacién los edite y distribuya como
material para ludotecas escolares,
dando crédito al profesor y sus alum-
nos creadores.

18.4 Expansiones al kit con
facilitadores aldesarrollo para
objetivos de aprendizaje para
otras asignaturas

Si bien, la metodologia y el Kit fue
pensada para el trabajo con matemati-
cas, los pasos la etapas y los elementos
propios del desarrollo de juegos deja
espacio a modificaciones para traba-
jar con otros ramos y sus necesidades
didécticas. En ese sentido se puede
proyectar Krit con un sistema de
expansiones que ayuden a abordar los
requerimientos para las bases curricu-
lares de las distintas asignaturas.
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18.5 Modelo de negocios

PROYECTO

Socios Clave

-Fundacién Desarrollo
Educativo

-Municipalidades

-After-Schools

Actividades Clave

-Produccién Kits
-Capacitaciones

-Gestién de Venta de la
Metodologia

Recursos Clave

-Recursos Humanos
-Financiamiento produccién

Propuesta de valor

Proveer a colegios y pro-
fesores, una  alternativa
didactica para el reforza-
miento de aprendizaje de las
matematicas, a través de una
metodologia de desarrollo de
juegos y un Kit asociada a ella,
con herramientas pre-disefia-
das que facilitan el proceso.

Relacién con Clientes

-Directa: Implica capaci-
tacién y seguimiento a la
implementacién.

Propuesta de valor

-Colegios que buscan integrar
nuevos procesos y métodos
para mejorar los resultados
delos alumnos

-Profesores que se capacitan
voluntariamente, con menta-
lidad abierta aprobar nuevas
propuestas o métodos que
provengan fuera del dmbito
de la educacién

Estructura de Costos

-Produccién Kit

-Sueldo de quien imparte taller para capacitacién

Fuentes de Ingreso

-Fondos concursables para la educacién
-Pagos por capacitacién

-Por venta de Kit

-Por actualizaciones de Kit
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Al. Caso no exitoso: Guerra
de las Consecuencias

Fue

uno de los juegos que se desarrollé

“Guerra de las Consecuencias”

ampliamente durante el tiempo que
duré el proceso de disefio.

El objetivo del juego era imponerse
por sobre todos los rivales en el campo
de guerra representado por el mapa del
mundo.

Se desarrollé basindose en una tema-
donde

humanos han mutado y distintas fac-

tica post tercera mundial,

ciones luchan por el dominio mundial,
en una carrera genética Mendeliana
por obtener mds y mejores soldados
mediante las conquistas de distintos
paises y eliminacién de rivales.

El objetivo de aprendizaje que cubria
el juego era las probabilidades, parti-
cularmente la formacién de espacios
muestrales, el juego se juega con dos
tipos de dados (10 y 20 caras) y la
mecdnica central era que al cumplirse
condiciones del lanzamiento de dos
dados se obtenia beneficios de con-
quista de territorios, cruzas de razas y
bonificaciones de fuerza.

Ademis se incluyeron otros factores
provenientes de juegos de cartas colec-
cionables como rangos de personaje,
armas y eventos, utilizando mecdnicas
transitivas.

El problema del juego ocurrié con
las multiples variables que se iban

agregando que si bien entusiasma-
ban (error de disefiadores primerizos
como es visto en el estudio documen-

tal), escapaban del manejo del equipo,

dadas las dificultades en balancearlas.

La perspectiva de disefiador guia, es
que el juego pudo haber funcionado
de manera interesante simplificando
al menos 1/3 de las mecdnicas se pre-
tendié integrar en el camino. De todos
modos la experiencia, sirvié para tratar
con mayor cuidado a Turbo Race.
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A2. Caso Exitoso: Turbo Race
“Turbo Race” Fue el juego que alcanzé
la etapa de desarrollo mis préximo
a final del proceso de disefio con
los alumnos de Segundo Medio del
Colegio Polivalente El Alborada.

El objetivo del juego, es ganar lle-
gando a la meta antes que el resto de
los rivales

Inicialmente se comenzé a discutir
el desarrollo del juego por el interés
en Primero Medio por la franquicia
de Rédpido y Furioso, pero mediante
dindmicas de expansién de temas, fue
mutando la propuesta hasta llegar a un
juego de carreras similar a Mario Kart,
donde el uso de distintos tipos de item
pudieran cambiar las condiciones de
juego constantemente.

El juego busca atacar el objetivo de
aprendizaje de las probabilidades en el
eje de estadistica, lo que inicialmente
solo se relacionaba a probabilidades de
obtener items. Luego y con el trans-
curso del tiempo de trabajo en sus
sesiones, se integraron dados especia-
les que expandian las posibilidades de
andlisis por lanzamiento, ademads de la
incorporacién de probabilidad de éxito
a los {tems a través cartas y por ultimo
andlisis de datos incorporando el con-
cepto de moda, mediana y media.
Finalmente se buscé reforzar las ope-
raciones bésicas mediante la mecdnica
de avance y equilibrar aquellos pro-
cesos que seguian resultando tediosos
(quitando algunos dados y ordenando
el orden de algunos procesos)




A.3.1 Herramientas bdasicas
metodologi disefiada:
Cuadro de comparacion
Tematica + Objetivo de
Aprendizaje = Mecanica

TEMATICA MECANICAOD BJETIVO DE APRENDIZAJE
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A.3.2 Herramientas b

metodologi

isefada:

Ficha para testeos
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A.3.3 Herramientas basicas
metodologi disefiada:
Ficha referencial juegos

NOMBRE JUEGO

OBJETIVO DEL JUEGO:

DESAFI0:

MECANICA CENTRAL:

CONFLICTO:

REGLAS Y MECANICAS:

COMPONENTES:

VISUALIZACION COMPONENTES EN TABLERO




A.3.4 Herramientas basicas
metodologi disefiada:
Ficha contenidos
matematicos

NOMBRE JUEGO

PROPIEDADES CONTENIDO:

VISUALIZACION ALTERNATIVA DE CONTENIDO




