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RESUMEN

La baja motivacion en los estudios por parte del alumnado es una de las preocupaciones mas recurrentes
entre los docentes por lo que se estan utilizando nuevas metodologias y estrategias de aprendizaje donde el juego
en todo su espectro, estd siendo utilizado en el aula por ser un motor de desarrollo cognitivo de primer orden. El
uso de juegos de mesa y cartas son apreciados por el docente por su facilidad de implantacién y donde la estética,
juega un rol importante desde la perspectiva del Marco MDE (mecénicas, dindmicas, estéticas), que se encarga
de sumergir al alumnado en el juego y que motiva a continuar en el mismo. Se ha efectuado una investigacién
de los elementos que tanto en las cartas como el juego de mesa, son més motivadores para el alumnado y como
van modificAndose con los estadios psicoevolutivos desde Educacién Infantil, Primaria hasta Secundaria. La
investigacion muestra que los elementos simples, de colores sélidos, primarios, ausencia de degradados, sombras
y brillos son més atractivos para el alumnado de Educacién Infantil. Sin embargo, a medida que aumenta la edad
se prefieren colores més complejos, presencia de degradados, sombreados y brillos que proporcionen un efecto
tridimensional, a la vez que un mayor realismo. Las tipografias también evolucionan a una mayor complejidad en
la lectura prefiriéndose tipografias més serifadas en Educacion Secundaria. La investigacion proporciona datos
al docente para el disefio de cartas para mejorar la estética y en tltimo término, el aprendizaje.
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1. INTRODUCCION

La sociedad del siglo XXI estd inmersa en continuos cambios, sociales, tecnolégicos entre otros, que obliga
a realizar continuos reajustes a todos los niveles. La educacién no estd siendo ajena a estos cambios, exigien-
do cada vez una mejor preparacién del alumnado para afrontar los nuevos desafios de la sociedad. Si bien, los
curriculum académicos cada vez tienen mayores contenidos, quedan siempre supeditados a que los procesos de
ensenanza-aprendizaje sean efectivos. Las ensenanzas no universitarias tradicionalmente incluyen en sus meto-
dologias de ensenanza, estrategias para mantener la atencion en la tarea con elementos novedosos e innovadores
para involucrar al alumnado en su propio aprendizaje y hacerlo significativo.

Asi se hace frecuente el uso del juego, como elemento motivador en los contextos educativos que lejos de ser
novedoso, ha estado siempre presente en la ensenanza. Desde la psicologia del aprendizaje, los primeros autores
constructivistas ya hablaban sobre el papel del juego como motor del desarrollo cognitivo'? y formacién del
pensamiento simbélico,? como impulsor del desarrollo mental y de las funciones superiores del nifio? asi como la
zona de desarrollo préximo.® Durante el juego, se suceden distintas representaciones simbélicas de la realidad, a
menudo en conflicto que serdn la base de los desarrollos posteriores de la teorfa de la mente® y posterior desarrollo
de los procesos de alfabetizacién.” La utilizacién del juego en la ensefianza como facilitador del aprendizaje tiene
su metodologia en forma de Aprendizaje Basado en Juegos siendo definida como la utilizacién de un tipo de
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Figura 1: (a) Modelo de jerdrquico de categorias de juego'! (Dindmicas, Mecanicas y Componentes) (b) Marco
MDE!? (Mecéanicas, Dindmicas y Estéticas)

juego con resultados de aprendizaje definidos.® Se confunde en la literatura con el término gamificacién que se
define como “el uso de los elementos de disefio de juego en un contexto no lidico”.? La gamificaciéon involucra
el uso de elementos del juego, como los sistemas de incentivos, para motivar a los jugadores a participar en una
tarea que de otro modo no les resultaria atractiva.'® La gamificacién se divide en tres categorias de elementos
del juego:'' dindmicas, elementos que determinan el comportamiento de los jugadores frente al juego, como
las emociones que producen, progresiéon del jugador, las restricciones, el altruismo, las relaciones con otros
companeros; mecanicas, contiene los elementos que dirigen la accién del usuario, como los desafios planteados, la
competicién entre usuarios, la informacion del jugador lo estd haciendo, las recompensas, los objetos a recoger
y los componentes, como los logros, las insignias, los puntos o clasificaciones. Los elementos del juego estan
relacionados jerarquicamente siendo la base los componentes y la cima, las dindmicas (Figura 1a). Este modelo a
veces se denomina arquitectura PBL (Points, Badges and Leaderboards) como el modelo minimo de gamificacion.
Por el contrario, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) implica un diseno instruccional de tareas curriculares
utilizando conflictos artificiales, reglas de juego para hacer més interesante y envolvente la tarea.!® Generalmente,
para el disefio del juego se utiliza el Marco MDE!? (Mecénicas, Dinamicas y Estéticas) donde este Marco considera
al juego formado por artefactos que construyen comportamientos del jugador al interactuar con éL.'2 En este
marco se definen: las mecdnicas, que son los componentes particulares del juego, al nivel de su representacion
y las reglas que lo componen; las dindmicas, que describen los comportamientos de las mecanicas cuando el
jugador actta sobre ellas y las estéticas que nos describe las respuestas emocionales deseables que se evocan
en el jugador, cuando se interactda con el sistema de juego. Desde el punto de vista del disenador de juegos,
las mecéanicas conducen a incrementar el comportamiento en el sistema de mecanicas y a su vez produce una
experiencia estética. Desde la perspectiva del jugador, la estética marca la pauta, que nace de las dindmicas y a
veces de las mecanicas (Figura 1b).

Otros modelos para la comprensién del juego y como interactia con los jugadores es la arquitectura Octal-
ysis'® mucho més general y holistica, pero con una menor aceptacion. Generalmente, el uso de los modelos de
arquitectura PBL o marco MDE son funcionales aunque para el ABJ tiene un uso mas extendido el marco MDE.

El diseno de los juegos para la metodologia ABJ precisa un cuidado balance entre las estéticas, mecanicas
y dindmicas para motivar al alumnado a su participaciéon y compromiso en la tarea. Los juegos de mesa por
su facilidad de trabajo en pequenios grupos, adaptabilidad partiendo de juegos de mesa conocidos y su menor
coste de diseno respecto a juegos digitales, son utilizados en su diseno instruccional en el aula. Suelen incluir
fichas, dados, tableros y cartas donde, si se incluye un atractivo diseno, produce una “sensacién placentera’” en el
jugador, elemento importante en la estética. Se ha centrado la investigacién en los juegos de mesa concretamente
en las cartas de los mismos y su concordancia de disefio, con los estadios psicoevolutivos del alumnado.'* La
Figura 2 muestra como hay un cambio en el disenio de las cartas principalmente en colores, formas, luces y
sombras a lo largo del desarrollo psicoevolutivo del alumnado.
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2. OBJETIVOS

Los objetivos de la investigaciéon es determinar qué elementos de los juegos de mesa deben utilizarse para po-
tenciar su estética de cara a su aplicacion en el ABJ, de acuerdo con el estado psicoevolutivo del alumnado. La
investigacién se centrara en las cartas de los juegos de mesa, por ser materiales que pueden ser disenados por los
docentes en poco tiempo, muy atractivas y con un despliegue en el aula rapido.

3. METODOLOGIA

Se efectuado el andlisis de 291 juegos de mesa de diversa temaética clasificAndose segin la edad del fabricante:
Educacion Infantil (3-5 afios); Educacién Primaria 1¢” Ciclo (6-8 afios); 2° Ciclo (8-10 afios); 3" Ciclo (10-12
afios) y 1-22 Ciclo ESO (12-14 afios) y ESO — Bachillerato (14-16 afios). De los juegos de mesa, las cartas han
sido objeto del estudio y se han elegido, 8 variables que en una primera hipotesis, se estima méas cambian en las
diferentes edades. Las variables seleccionadas son: colores bdsicos, se consideran colores primarios y con nombre
como amarillo, rojo, morado, azul; colores secundarios, derivados de los anteriores y que carecen de un nombre
especifico; sombras, presencia de sombreados que generan el efecto de volumen; brillos, luces en los objetos con
el fin de simular fuentes de luz y sensacion de volumen; mates, ausencia de brillos para evitar dar volumen a
los objetos; sombras, sombreados que se aplican a objetos para simular presencia de fuentes de luz; degradados,
variaciones de tono de color con objeto de resaltar profundidad de campo; tipografias serifadas, uso de tipografias
con adornos ubicados generalmente en los extremos de las lineas de los caracteres tipograficos y mayisculas y
minisculas, predominancia de uno u otro en los textos. Se recoge en cada juego de mesa la presencia/ausencia
de cada variable, representandose el porcentaje de presencia de cada variable (Figura 3).

4. ANALISIS DE RESULTADOS

El analisis ha desvelado que la mayoria de las variables sufren cambios en todos los estadios psicoevolutivos.
Algunas de ellas simplemente no se observan en edades mas avanzadas y otras quedan circunscritas a la Etapa
Infantil.

El anélisis de los juegos, sugiere que el alumnado de 3-5 anos tiene preferencia por los colores primarios a
los secundarios, con motivos simples e imagenes simplificadas, asi como tipografias no serifadas y maytsculas
(Figura 2a). En el avance de etapa, se pierden la simplicidad de los elementos evolucionando a colores con
degradados (Figura 2b) que simulan volumen. Las tipografias son no serifadas pero desaparecen las mayusculas,
aparecen los brillos y sombras (Figura 2c) sumando los degradados anteriores. Aparece la perspectiva aunque
los fondos siguen teniendo pocos elementos o s6lo colores. En el 3¢ Ciclo (10-12 afios) (Figura 2d) y 1-2° Ciclo
ESO (Figura 2e) aumenta la complejidad de la carta y las tipografias son serifadas y aparecen la complejidad
de la distribucién de los textos. Los objetos o personas a representar adquieren gran riqueza de detalles, todos
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Figura 2: Ejemplo de evolucién del disenio de cartas en funcion de las edades en distintos juegos de cartas. (a)
Baraja Lemon Ribbon. 3-6 afios (b) Pajarracos. +6 afios (c¢) Fantasma Bliz. +8 afos (d) Conan: El Juego de
Cartas. 10 a 14 afios (e) El Simbolo Arcano. +14 afios.

ISBN 978-84-09-22254-4 359



VIl Jornadas Iberoamericanas de Innovacién Educativa en el Ambito de las TIC y las TAC
Las Palmas de Gran Canaria, 19 y 20 de noviembre de 2020

100 — .‘IIIIIIIIIIIII:‘.l-Il-l--l-Il-.--l-ll-ll-l-l*-l--l-ll-ll-.‘

90+

80+
Q9
o
o
& 70f
>
o]
-O i
g 60
0]
ge]
S 50r
O
c
?
O 40
a
Z
o\c 30 —

20

10+ sani@inns Colores B =i Brillos === Sombras

===@ ==+ Colores S. O~ Mates === Degradados
0 1 1 1 1 1
3-5 anos 6-8 anos 8-10 afios 10-14 afos 14-16 anos
E.Primaria E. Primaria E. Primaria E.Secundaria E. Secundaria

Estadios evolutivos

Figura 3: Cambio de las 8 variables en el diseno de cartas en funcion de los estadios evolutivos.

los elementos pueden presentar sombreados dando volimenes. Aparecen los iconos y simbolos con significado
complejo (estrellas, runas, anagramas,... ). Los objetos son representados proximos a la realidad. Las tipografias
serifadas con complejidad de distribucién de textos, no siguiendo una estructura clara de parrafo.

La Figura 3 representa la presencia de las variables en los juegos a lo largo del tiempo. La variable colores
bdsicos aparece en todos los estadios evolutivos, mientras que colores secundarios tiene una menor representacion
apareciendo en el 100% de los juegos analizados en edades superiores a los 6 afios. La presencia de brillos tiene
correlacion positiva aumentando su uso en las cartas a medida que aumenta la edad lo que tiene relacion directa
con los efectos tridimensionales. Los mates al contrario, tienen correlacién negativa disminuyendo su uso ya
que disminuyen la sensacién de profundidad de los elementos u objetos de las cartas. El uso de las sombras es
escaso en las primeras etapas, ya que puede producir una mayor confusion al alumnado y se va introduciendo
su uso en etapas mayores, siendo maximo en alumnado de 14 - 16 anos. Fuera de este andlisis, han quedado
las tipografias y el uso de mayisculas/minisculas. Las tipografias serifadas son utilizadas tanto en Educacion
Primaria y Secundaria. Se reservan para Educacién Infantil tipografias no serifadas como por ejemplo, Arial,
Calibri, Cambria por su claridad para su lectura. El uso de mayisculas queda circunscrito en Educacion Infantil
yva que en estos estadios todavia no hay lectoescritura o es muy incipiente.
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adecuado, NR=no recomendable, I=indiferente, NC=No necesario

E. Infantil 1¢" Ciclo 2° Ciclo 3¢" Ciclo | ESO-Bachillerato

Colores basicos R R PA I 1

Colores secundarios NR R R R R
Sombras NR NC R R R

Brillos NR NC R R R

Mates R NC NC NC NC
Sombreados NR PA R R R
Degradados NR NC R R R
Tipografias serifadas NR PA R R R
Maytsculas y mindsculas | maytsculas | mintsculas | mindsculas | mintsculas mindsculas

5. CONCLUSIONES

Las recomendaciones para los docentes en el diseno de juegos que impliquen cartas, es la utilizacion de elementos
estéticos que estén adaptados a la edad del alumnado. Han quedado recogidas en la tabla 1 una serie de recomen-
daciones del uso de variables en cada tramo de edad. En las primeras etapas, se recomienda uso de tipografias no
serifadas, colores sélidos, simples y poco compuestos. Paulatinamente, se pueden introducir tipografias serifadas
(Times New Roman, Garamond, Courier) y en los ultimos estadios el uso de tipografias complejas, goticas,
medievales, fantasticas que aumenta su estética y atractivo para alumnado de E. Secundaria. La presencia de
brillos, degradados y sombreados se puede introducir desde E. Primaria aumentando su complejidad que permite
siempre ser visualizado correctamente pero manteniendo el interés del alumnado.

La estética en el juego de cartas es un valor importante que permite conectar con el alumnado, manteniendo

la atencién y compromiso con la tarea de manera que el proceso de ensefianza—aprendizaje sea mas efectivo.
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