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Resum

A continuaci6 s'exposa 1'is d'un videojoc com a eina d'aprenentatge i de bones
practiques per a la creaci6 d'aplicacions ludiques adrecades a I'autoaprenentatge.
En l'actual societat de la informacid, en que cada vegada tenen més importancia les
eines digitals, els videojocs poden exercir aquest rol, gracies al seu component
ludicopedagogic. Concretament, i dirigit explicitament a 1'aprenentatge propiament
dit, destaquem un tipus de videojoc anomenat: serious game (joc serids), el qual
esta dissenyat amb fins didactics, a partir de la seva activitat ludica. Seguidament
s'exposen les caracteristiques dels serious games, els tipus que n'hi ha i les arees on
son utilitzats. A més, també es fa referéncia als simuladors com a entorns
d'aprenentatge, els videojocs, els entorns de realitat virtual i I'enfocament ludic en
I'aprenentatge de llengiies. Finalment s'exposa la idea ja dissenyada i
desenvolupada d'un joc lingiiistic adrecat a I'autoaprenentatge de llengiies des del
punt de vista léxic, amb les reflexions de 1'autor.
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1. Introduccio

Moltes disciplines s'han dedicat a estudiar el fenomen del joc des de diverses
perspectives, com l'antropologia, la psicologia, la didactica..,' i trobar-hi una
definicié exacta és complex. La paraula joc no és un concepte cientific propiament
dit i, per aix0, no hi ha una delimitacié objectiva de les activitats denominades com
a tals, ni una explicaci6 de les diferents formes de joc.

El vocable joc té moltes accepcions, s'empra amb el significat d'entreteniment o
diversi6 o com un exercici recreatiu sotmes a regles que comporta divertir-se.
Entre les diferents cultures el concepte presenta diferencies:

* La paraula grega paideia (mowdela), que prové de la paraula 'nin' (maig),
significava en l'antiguitat classica educaci6 o formacio. Per als grecs la
paideia era la base per a la formacié dels homes com a ciutadans i persones
lliures. A més, la paraula paideia® significava també 'accions propies dels
nins', el que denominam «criaturades». No obstant aixo, hi havia també
altres paraules que no es limitaven a 'esfera del joc infantil, com paidia, que
designa totes les formes de joc, o I'expressié6 agwn, que inclou els jocs de
lluita.

* En llati es designa el joc (joc infantil, d'atzar) amb el terme Iudus, que ha
donat al catala de manera directa el cultisme [liidic. D'altra banda, existia en
el llati vulgar el terme iocus amb un significat més proper al de broma o
diversio.?

El concepte de joc és complex perque esta subjecte a contextos culturals. Al llarg de
la historia, el joc ha estat considerat com un recurs educatiu explotat des de
'antiguitat. Encara que al principi no va ser tingut en compte com a part del procés
educatiu, gracies a les diferents aportacions de la pedagogia, la psicologia o
I'educaci6, entre d'altres, sorgi un nou enfocament que pretén aprofitar tots els
avantatges que comporta usar-lo.

Igualment, a través de la historia, el joc ha estat definit de manera diferent. A
I'antiga Grecia, Plato identificava el joc amb el culte sacre, mentre que la teoria de
I'eutrapelia d'Aristotil ho considera com a repos, com a simple interrupcié de
l'activitat. Al llibre IV de 1'Etica, també d'Aristotil, De les virtuts morals en particular,
es recomana com a activitat complementaria a I'hora del descans. Cicero, a I'obra
De officiis, compara el joc i les activitats del treball amb el son i la vida activa. Pero
és en el llibre VIII de la Politica d'Aristotil, a De l'educacié durant la primera
infancia, on el filosof afirma que el joc és pertinent a I'hora de formar el caracter de
I'individu, és a dir, té una finalitat educativa:

1 Enriz, Noelia. “Antropologia y juego: apuntes para la reflexién”. Cuadernos de Antropologia Social. Nimero 34. Buenos Aires,
juliol-desembre de 2011.

2 Werner-Wilhem, ]. (1990), Paideia: Los ideales de la cultura griega. Madrid: Fondo de Cultura Econémica.
3 Coromines, Joan. Diccionari etimologic i complementari de la llengua catalana.Barcelona: Curial, 1980-1991. 9 vol.
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A los ninos se les debe excitar al movimiento empleando diversos
medios, sobre todo el juego, los cuales no deben ser indignos de
hombres libres, ni demasiado penosos, ni demasiado fdciles. Pero sobre
todo, que los magistrados encargados de la educacién, y que se llaman
peddénomos, vigilen con el [162] mayor cuidado las palabras y los
cuentos que lleguen a estos tiernos oidos. Todo esto debe hacerse a fin
de prepararles para los trabajos que mds tarde les esperan; y asi sus
juegos deben ser en general ensayos de los ejercicios a que habrdn de
dedicarse en edad mds avanzada.

En aquesta linia s'ha demostrat que el joc inclou creativitat, resolucié de
problemes, adquisicié d'habilitats i nous coneixements, a més de servir per
socialitzar els infants i desenvolupar el llenguatge.*

No obstant aixo, cal fer una mencié especial a diferents autors, que des de diferents
disciplines relacionades amb I'ambit educatiu, han fet avencos importants
relacionats amb aquest tema, a través de les seves aportacions teoriques en el
camp de I'educacio.

Al segle XVII, Jan Amos Komensky va ser un dels primers que va treballar de
manera cientifica un projecte d'integracio del joc a la vida educativa. Posteriorment
teorics com Rousseau o Pestalozzi van basar les seves teories sobre 1'ensenyament
en l'aprenentatge actiu.’ Aixi Rousseau considerava que l'aprenentatge dels infants
s'ha de dur a terme a partir de I'espontaneitat del fet de jugar:

El nin no ha de ser només un aprenent d'adult. La infantesa és una
etapa decisiva de la vida amb peculiaritats propies, entre les quals
destaca el joc com a forma d'expressio i relacio amb la realitat, i per
aixo ha de ser, en aquest sentit, considerada, respectada i protegida.®

Pestalozzi, el pare de la pedagogia moderna, va fer grans aportacions a partir dels
seus plantejaments educatius del joc. Va donar importancia al desenvolupament
dels infants i va posar en practica l'organitzaci6 d'experiéencies i activitats per mitja
del joc, tot valorant les activitats espontanies i motrius del nin o la utilitat
d'exercicis combinats amb el cant, entre d'altres.

Especialment Friedrich Frobel, va ser qui va reconeixer la importancia del joc en
I'aprenentatge, i es va interessar pels nins, estudiant els tipus de jocs que
necessiten per desenvolupar la seva intel-ligéncia. La seva teoria la va aplicar a
'escola i la va posar en practica a I'Institut General Alemany d'Educacié. Els seus
materials ludics es van difondre al segle XIX per tot el mén i, juntament amb la
pedagogia de Montessori i el seu material didactic, representen el programa més

* Vygotsky, L. S. (1997), <El papel del juego en el desarrollo del nifio», Revista de Educacion Fisica: Renovar la Teoria y
Prdctica, nim. 66, pag. 5-11.

> Cuadernos de Educacién y Desarrollo, vol. 3, num. 28 (juny de 2011).
6 «Emile, ou de I'éducation», a Oeuvres complétes, VIII, 1790.
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efica¢ i complet d'estimulacié pedagogica de l'infant de tres a sis anys a traves del
: 7

joc.
Al segle XX trobam 1'obra Homo Ludens, de Johan Huizinga, que concep el joc com
una funci6 humana tan important com la reflexié o el treball, el qual té per si
mateix la capacitat de motivar els participants. També en aquest segle destaquen
les teories de psicolegs com Vigotski o Piaget. El primer considera el joc com una
activitat important per al desenvolupament cognitiu i social de l'individu, mentre
que Piaget relaciona el desenvolupament dels estadis cognitius dels éssers
humans,

* l'etapa sensoriomotor (de 0 a 2 anys),

* l'etapa preoperacional (de 2 a 7 anys),

* l'etapa de les operacions concretes (de 7 a 11 anys) i
* l'etapa d'operacions formals (11 anys i més),

amb el desenvolupament de l'activitat lddica. Piaget classifica les activitats
ludiques en: jocs d'exercici, jocs simbolics i jocs de regles.

* Joc d'exercici o sensoriomotor (des del naixement fins a 2 anys): en aquesta
etapa el nin obté plaer a l'hora de realitzar exercicis en queé intervé la
coordinacié sensorial i motriu. En aquest moment el joc constitueix una
repeticié de moviments i I'aprenentatge d'altres de nous. Son jocs d'exercici
simple.

* Joc simbolic (de 2 a 6 anys): la seva funci6 principal és l'assimilacio de la
realitat. En aquesta etapa apareix la capacitat d'evocaci6 d'un objecte o
fenomen absent i amb aixd les circumstancies propicies perque es
manifestin en l'infant conflictes afectius latents. Durant aquest periode els
aprenentatges més significatius tenen lloc a través del joc. Sén jocs
d'imitacid (2-4 anys) i d'escenificacio i socialitzacid (4-6 anys).

* Joc reglat (a partir de 6 anys): en aquesta modalitat es combina
I'espontaneitat del joc amb el compliment de les normes. Els jocs tenen una
funcié essencialment social i solen ser jocs organitzats, que se solen
realitzar en equip i que tenen un component competitiu. D'origen magic i
religios, son jocs d'exercici sensorial i motor de caracter col-lectiu. Abans
dels 6 anys, els nins no coneixen més que una part de les regles i no tenen
en compte les regles dels altres jugadors. No obstant aix0, a partir d'aquesta
edat, tendeixen a fixar les regles admeses durant una mateixa partida i es
controlen els uns als altres amb I'objectiu de mantenir-hi la igualtat.

A mitjan segle XX Roger Caillois proposa una classificacié dels jocs en quatre
categories: competencia, atzar, simulacre i vertigen, els quals comparteixen

4 Piaget, ].; Inhelder, B. (1969). Psicologia del nifio. Editorial Morata, Madrid.
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determinades caracteristiques: son lliures i tenen un caracter ludic, se separen de
la realitat en l'espai i en el temps, sén incerts (no se'n pot predir el resultat final),
son improductius, a diferencia del treball, normalment estan reglats i tenen un
caracter similar a la ficcio, ja que creen un mén paral-lel.

S6n molts els autors que a través de les seves obres o teories han assenyalat els
avantatges que el joc proporciona tant en l'ambit personal com en I'educatiu. El
recorregut historic anterior és sols una breu mostra d'alguns dels autors que han
aprofundit sobre aquest tema.

No obstant aixo, si bé ja els filosofs antics parlen del joc, podem afirmar que la
reflexi6 sobre el joc s'inicia amb el pensament modern. I més encara, l'interes pel
joc i la seva naturalesa coincideix amb la consolidacié de 1'estetica, al segle XVII]I,
com a disciplina autonoma en el camp de la filosofia. Aquesta coincidéncia permet
veure un nexe paral-lel entre la reflexié estetica i la reflexié6 sobre el joc que
possibilitara, malgrat el caracter poliedric del concepte, definir els signes
fonamentals d'alld que podem denominar com a estetica del joc i els seus lligams
amb la literatura.

El joc té una gran importancia en 1'ambit educatiu, i en concret en I'ensenyament
de qualsevol idioma. Partint d'una exposicié historica del joc i analitzant els
diferents corrents metodologics, podem comprovar que les activitats ludiques
dutes a terme a l'aula generen un ambient idoni perque el procés d'ensenyament
sigui entretingut i alhora efectiu. Pero no sols a l'aula, ja que les noves tecnologies
permeten desenvolupar habilitats autonomes entre els usuaris mentre aprenen i
posen en practica els coneixements adquirits en un procés autodidacte. El
component ludic per a I'aprenentatge d'una llengua, sigui en I'ambit escolar o en la
solitud del videojoc, proporciona grans avantatges, i comprovarem que s6n molts
els videojocs que podem utilitzar per practicar diferents habilitats.

En tot procés educatiu, els professors cerquen recursos que ajudin en l'assoliment
dels continguts per part de l'alumne, en la seva aplicacié i posada en practica. A
continuacié constatarem que el joc és una eina que, duta a I'aula amb uns objectius
clars, genera l'atmosfera adequada perque el procés d'aprenentatge sigui
productiu.

Actualment I'educacié tradicional va perdent I'enfocament magistral, passant de les
explicacions del professor com a nucli de l'acte educatiu a introduir activitats en
que l'estudiant passa a formar part directament del procés. I és aqui on el
component ludic és fonamental en els programes i les unitats didactiques que es
pretenen desenvolupar a la classe.

S'aprén jugant, perque amb el joc s'adquireixen coneixements nous i es posen en
practica els ja adquirits, i no sols aixo, sin6 que tot el que genera el joc, i per
extensié el videojoc, al seu voltant facilita el procés d'aprenentatge, la integracié a
I'aula i la cohesié del grup, tot incrementat la competitivitat i les competencies que
s'hi desenvolupen.
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Els professors de llengua i d'altres arees educatives han d'aprofitar els avantatges
que comporta la utilitzaci6é del videojoc a l'aula com una eina d'aprenentatge. La
importancia del videojoc a les classes és de cada vegada més important, sobretot,
perque augmenta la motivacié de l'estudiant, la interactivitat amb les noves
tecnologies i, també, el treball en grup. Les activitats ludiques satisfan el desig
d'entreteniment i diversio dels usuaris, per aquest motiu no esta de més utilitzar el
videojoc com a recurs i refor¢ dels temes i continguts que es desenvolupen a les
classes i a les activitats del curriculum.

No obstant aixo, qualsevol alumne se sent més motivat quan li proporcionam
I'ambit competitiu d'un context lddic. L'alumne necessita la motivacié necessaria
per sentir-se particip del procés d'adquisici6 de competencies i habilitats, pero
sobretot s'ha de sentir motivat en un probable procés d'autoaprenentatge
posterior on la figura del professor desapareix i 1'alumne, per iniciativa propia, es
veu sol a I'hora d'incrementar i millorar la seva competencia.

A continuaci6 es mostren els diferents meétodes educatius a I'Estat espanyol que
pretenen millorar el meétode d'aprenentatge a I'aula:®

1. METODE WALDORF: el seu creador va ser Rudolf Steiner. Es basa
principalment en la imitaci6, la imaginaci6 i la recerca de la veritat i la
realitat. L'educacié dels alumnes d'aquest metode esta diferenciada en tres
etapes:

= Primera infancia: 0-7 anys, en la qual es treballa la imitaci6 natural.
= Escola primaria: 7-14 anys, imaginacid i art.

= Adolescencia: 14-21 anys, en que els alumnes cerquen la veritat i la
realitat.

No s'utilitzen llibres de text, una de les caracteristiques del métode és que
els alumnes creen els seus propis llibres.

2. METODE MONTESSORI: la seva creadora va ser Maria Montessori. A través
d'aquest metode tracta de crear un entorn que estimuli el nin i desenvolupi
el seu aprenentatge propi, a més d'una independeéncia fisica i psiquica. S'hi
diferencien dues tasques principals:

= observar el comportament del nin,

= oferir estimuls i materials adequats que permetin als nins 1'eleccié
que demanin.

Les claus del metode Montessori sén les seglients:

= Estima que al llarg del desenvolupament del nin hi ha el que
anomena periodes sensibles, que sén etapes en qué el nin esta

8 . . .
http://newwaysofeducation.wordpress.com/modelos-educativos/escuelas-alternativas/
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motivat i preparat per adquirir determinades habilitats
(lingtiistiques, motores, tactils...), i que cal aprofitar al maxim aquests
periodes.

A les aules els alumnes tenen llibertat de moviment, i lliure accés als
materials pedagogics.

Els diversos materials d'estudi tenen la qualitat de captar la
curiositat dels nins, i estan adaptats perque aquests els puguin
utilitzar per avangar al seu propi ritme. A més, permeten que el nin
adverteixi si ha comes un error.

Els alumnes tenen llibertat per escollir el tipus de treball que volen
fer en cada moment.

El professor ha d'estar format en el metode i complira la funcid
d'observador i orientador, per mostrar als alumnes les diferents
tasques que poden desenvolupar, pero intervenint el minim possible
en el seu treball.

Barreja els alumnes de diferents edats en cada aula, i hi treballa tant
de manera individual com en grup, per facilitar l'intercanvi d'idees i
la cooperacid, i evitar I'excés de competitivitat.

Considera que cada nin té el seu ritme d'aprenentatge, i que cal
respectar-lo.

3. METODE KUMON: el seu creador és Toru Kumon. Aquest meétode es basa en
I'aprenentatge del calcul i la lectura per desenvolupar al maxim les
habilitats d'estudi de l'alumne i aconseguir que sigui independent com a
estudiant i com a persona. Els objectius sén:

o Aprendre per un mateix.
© Adquirir habits d'estudi.
o Concentracid.

o Confianc¢a en un mateix.

© Motivaci6 per aprendre.

Els principis metodologics son els seglients:

(e]

El primer que es fa és una valoracié del punt de partida de I'alumne, i
aixi pot comencar en un nivell on estigui comode i domini dels
coneixements.

Cada alumne avanca al seu temps en continguts i complexitat,
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assegurant que els que deixa enrere els domina totalment.

o L'alumne treballa cada dia i assisteix a classe dues vegades a la
setmana. L'objectiu és que empri 30 minuts per programa.

© Estracta que l'alumne obtingui nous coneixements sobre la base dels
apresos anteriorment.

o Els professors no fan classes magistrals.

© Quan l'alumne comet un error, ell mateix el corregeix i aixi guanya
confianca en si mateix.

Programes Kumon:

© Per guanyar agilitat mental ha de dominar el calcul i disposar d'eines
per abordar qualsevol contingut.

o La capacitat per comprendre i reflexionar s'aconsegueix amb el
domini de la lectura, mitjancant diversos tipus de textos:

m  Lectura en veu alta de material didactic.
m  Resolucid del material didactic.
= Lectura de la bibliografia recomanada.

4. METODE DOMAN: el seu creador és J. Doman, un metge que creu que
I'aprenentatge de la lectura depén de l'estimulaci6é que es dona al nin. Si es
canvia el metode sil-labic, els nins seran capacgos de llegir des de nadons.
Consisteix que els pares estimulen els infants mostrant-los una serie de 5
targetes amb paraules amb grans lletres i de la mateixa categoria, aixo s'ha
de repetir 3 vegades al dia. S'ha de fer com si es tractés d'un joc. A mesura
que el nin creix s'han d'afegir categories i dificultat.

Si el meétode es realitza a l'escola:

o Desavantatges: els nins sén més grans, les classes estan formades per
un gran nombre de nins i els horaris son limitats.

© Avantatges: la seva atencié és més facil de captar i mantenir. Es
poden presentar més targetes per sessio.

Com en tots els meétodes, hi ha detractors que creuen que avangar
I'aprenentatge dels nins és dolent per a ells i sobretot si posteriorment van
a col-legis sense aquest tipus de pedagogia.

5. FLIPPER CLASSROOM (classes a l'inrevés): els seus creadors son Jonathan
Bergonan i Aarom Sams. Consisteix a donar les instruccions de les classes
en linia i traslladar els deures a les aules. Els alumnes veuen els continguts a
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casa i a classe els professors consoliden els conceptes. Aixi els professors
tenen més temps per explicar els conceptes dificils, els quals reben feedback
instantaniament en fer els exercicis.

El jociles noves tecnologies

Les eines TIC i Internet actualment permeten l'existencia d'un nou espai social per
a les interrelacions humanes que Ezponda (2000) denomina tercer entorn, per
distingir-lo dels entorns naturals i urbans.

La emergencia del tercer entorno tiene particular importancia para la
educacion, por tres grandes motivos. En primer lugar, porque posibilita
nuevos procesos de aprendizaje y transmision del conocimiento a
través de las redes telemdticas. En segundo lugar, porque para ser
activo en el nuevo espacio social se requieren nuevos conocimientos y
destrezas que habrdn de ser aprendidos en los procesos educativos. En
tercer lugar, porque adaptar la escuela, la universidad y la formacion
al nuevo espacio social requiere crear un nuevo sistema de centros
educativos, a distancia y en red, asi como nuevos escenarios,
instrumentos y métodos para los procesos educativos.’

Pel que fa als videojocs, aquests no resten al marge d'aquest tercer entorn, perque
I'exit de llocs web que ofereixen jocs com Second Life o World of Warcraft va
despertar un gran interes en el poder dels jocs col-lectius, la qual cosa potenciava
les interaccions socials i comunicatives a un altre nivell.

Les primeres passes dels actuals videojocs es detecten en els anys 40, quan els
técnics americans van desenvolupar el primer simulador de vol, destinat a
I'entrenament de pilots. Pero0 no va ser fins el 1969 quan va néixer el
microprocessador, que en un espai reduit produia més potencial que els grans
ordinadors dels anys 50. Aquest microprocessador es va comercialitzar i va
popularitzar I'actual ordinador personal.

No obstant aixo0, el 1970 apareix el disc flexible i el 1972 es desenvolupa el primer
videojoc, anomenat PONG,"”” semblant a una partida de tennis de taula. El 1977,
I'empresa Atari va llangar al mercat el primer videojoc en format cartutx, i el 1986,
la marca Nintendo va comercialitzar el seu primer sistema de videojocs, que va
permetre una millor qualitat de moviment, color i so. Pero no va ser fins el
comencament dels 90 que es van estendre els videojocs, gracies a les empreses
Sega i Nintendo."!

L'expansi6 dels videojocs els anys 90 va provocar opinions diverses i oposades i la
percepcié que els videojocs eren, des del punt de vista social, una cosa perjudicial,

9 Echeverria Ezponda, Javier. Educacidn y tecnologias telemdticas. Revista Iberoamericana de educacién. Nimero 24, 2000.
10 Henry Lowood. Videogames in Computer Space: The Complex History of Pong. Stanford University, 2009.
n Donovan, T,; Garriott, R. Replay: The history of video games. 2010
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percepcié que avui dia encara es manté.”> En aquest sentit, el professor de la
Universitat de Barcelona Juan Alberto Estallo Marti va voler desmentir aquestes
afirmacions:

Todos los estudios realizados hasta la fecha coinciden en la ausencia de
efectos adversos a nivel intelectual derivados del juego con videojuegos.
de este modo estamos en condiciones de afirmar que los jugadores de
videojuegos suelen ser sujetos de mayor nivel intelectual que sus
comparieros no jugadores, a la vez que presentan diferencias en su
estilo de procesar la informacion. Sin embargo no debe buscarse una
relacion causal entre el juego y el mayor nivel intelectual. De existir
esta relacion posiblemente sea a la inversa, de tal modo que los
individuos mejor dotados intelectualmente sentirian mayor curiosidad
e interés por este entretenimiento. No obstante las anteriores no son
unas conclusiones gratuitas, se ha llegado a ellas después de un
riguroso trabajo de investigacién.”

Per canviar la percepcié negativa que alguns col-lectius tenen dels videojocs és
necessari posar en practica un procés i una metodologia adequats per extreure les
caracteristiques que els fan atractius, exportar-les i adequar-les a I'ambit formal de
I'educacié i el mén empresarial, entre d'altres ambits.

L'exit dels videojocs i la seva implantacié massiva en la societat actual mereixen
una atencié especial, ja que la gran afinitat que hi ha entre els valors, les actituds i
els comportaments que promouen els videojocs i els que imperen en la nostra
societat actual fan que els videojocs siguin un entorn de desenvolupament i
aprenentatge d'habilitats util per a tothom. Per aix0, des del punt de vista educatiu,
cal tenir en compte que els videojocs compleixen molts dels requisits que un
ensenyament ha de preveure, i en molts de casos ho fan millor, fins i tot, que els
sistemes educatius.

Contrastant aquesta activitat dels videojocs amb altres activitats realitzades a
I'aula o en altres entorns tradicionals, la utilitzacié dels recursos per motivar els
alumnes és totalment favorable als videojocs. Ni en l'ambit educatiu, ni a les
empreses es realitzen, en general, activitats lidiques que per si soles produeixin el
grau de satisfaccié que s'aconsegueix amb el videojoc, ni hi ha un coneixement

12 Conde Ferndndez, Lamberto. «Ocio Digital Activo. Beneficios y perjuicios a nivel social y psicoldgico», Lecturas: Educacion
Fisica y Deportes. Revista Digital Nimero 161, octubre de 2011. Buenos Aires.

Douglas A. Gentile [et al.], «Pathological Video Game Use Among Youths: A Two-Year Longitudinal Study»,
Pediatrics. Revista de divulgaci6 cientifica.

Rani A. Desai [et al.], «<Video-Gaming Among High School Students: Health Correlates, Gender Differences, and
Problematic Gaming». Pediatrics. Revista de divulgacio cientifica.

Richard E. Bélanger [et al.], «A U-Shaped Association Between Intensity of Internet Use and Adolescent Health».
Pediatrics. Revista de divulgaci6 cientifica.

13 Estallo Marti, Juan Alberto. «Psicopatologia y videojuegos». Extret de: Institut Psiquiatric. Departament de Psicologia.
Universitat de Barcelona. Juny de 1997 (http://www.ub.edu/personal/videoju.htm).
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exacte dels fins que es volen aconseguir, o un refor¢ immediat i constant pels exits
aconseguits, o tampoc una activitat programada per assolir una dificultat
progressiva. En les activitats quotidianes es realitzen tasques rutinaries per a les

quals no hi ha estimuls tan intensos com en els videojocs. Segons Etxeberria
(1999):

El videojuego, nos hace una demostracion de cémo se juega, nos
plantea claramente las reglas del juego, nos permite jugar al nivel
adecuado a nuestras posibilidades, nos facilita el progresar
continuamente, nos invita a manipular y a manejar instrumentos y
resolver problemas, nos dice inmediatamente el nivel que hemos
conseguido, nos da recompensas si cumplimos determinados requisitos,
nos dice cudndo hemos alcanzado el record, nos permite inscribirlo
publicamente, nos aplaude, nos anima, ..en suma, nos da la
oportunidad de sentirnos héroes, en algunos casos de identificarnos
con héroes reconocidos socialmente, de ser un poco «mejor» cada dia.**

La competicié motiva en els esports, els concursos o la vida laboral, per aixo els
videojocs estan basats en la competicio, la qual es reflecteix a diversos nivells: hi ha
competencia entre el jugador i la maquina, com en els videojoc d'escacs de
I'ordinador personal, entre el jugador i el que hi ha fet el record, entre el jugador i
els companys o entre el jugador i el seu propi récord. El videojoc millora
I'autoestima del jugador, sempre que l'objectiu final estigui al seu abast i adaptat al
procés d'aprenentatge segons les seves habilitats i destreses.

El videojoc implica competir i participar, desenvolupa la creativitat per aconseguir,
a través d'una estrategia, els millors resultats possibles en un marc de convivencia i
de respecte a partir d'unes regles préviament establertes. Tot aix0 reporta a
I'usuari enriquiment intel-lectual, enfortiment de la personalitat i autocontrol
emocional durant l'activitat ladica. Els videojocs fomenten una col-laboracio
semblant als entorns de treball en grup, on els participants comparteixen
informacié i aprenen mutuament. En aquest sentit els videojocs col-lectius
inculquen en els jugadors competitivitat, col-laboracid, motivacié i la voluntat
d'associar-se en equip per competir. Per exemple, en els videojocs de rol
multijugador en linia o MMORPG,” els jugadors creen equips, comparteixen
informaci6 i aprenen tot observant els moviments i les estrategies dels altres
jugadors. Aixi doncs, tots, a diferent nivell d'aprenentatge, poden aprendre dels
companys i millorar les seves habilitats i competéncies.

En la vida quotidiana, I'escola, la feina o els videojocs, la repeticié és una de les
maneres de consolidar i adquirir nous coneixements, la qual cosa ens permet un
major domini de l'activitat que estam desenvolupant o volem desenvolupar a base
de repetir i practicar; al cap i a la fi, d'equivocar-se. Els usuaris de videojocs, els
treballadors, els estudiants.., de qualsevol edat es converteixen en experts i

14 Etxeberria, F. (1999): «Videojuegos y educacidn». La Educacién en Telépolis. Editorial Ibaeta. Donostia.
5 Massively Multiplayer Online Role-Playing Game.
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assoleixen progressivament millors destreses i coneixements, cosa que els suposa
'accés a nivells superiors del procés d'aprenentatge. En aquest sentit, el videojoc
mostra l'evolucio6 i el progrés de 1'usuari, de manera que cada sessié que avanga
aconsegueix un nivell millor de manera empirica.

Per tot aixo cal considerar el videojoc com una eina eficag¢ per al desenvolupament
intel-lectual de les persones que l'utilitzen, i es pot extrapolar al dia a dia la
motivacié i l'interés per tot el que comporta el procés ludic del videojoc. Dit aixo,
utilitzarem un concepte per a l'adquisici6 d'habilitats i coneixements que fins
aleshores desconeixiem: gamification,'® traduit com a ludificacié.'” No es tracta
d'un concepte nou, ja que fa anys que s'aplica al mén de la publicitat. La ludificaci6
consisteix en 1's de procediments del joc en entorns i aplicacions no lddiques amb
la finalitat de potenciar la motivacid, la fidelitzacié i altres valors positius dels jocs.

No obstant aixo, des de fa anys s'estan aplicant aquests valors dels videojocs en
entorns educatius formals. En aquest sentit, podem afirmar que existeixen,
almenys, dos tipus de videojocs segons la seva finalitat: els casual games™ i els
serious games. Els videojocs de gran public (casual games) son els utilitzats per
persones de diferent rang social, edat o condicié amb 1'objectiu Unic de divertir-se.
Es caracteritzen pel fet de ser simples i divertits, com ara el Candy Crush. Mentre
que els serious s6n videojocs que tenen com a finalitat educar o ensenyar als
usuaris a través de la practica lidica, com per exemple el Brain Training.

Un videojoc de gran public és un videojoc dirigit a una gran quantitat de jugadors
esporadics, parlam de qualsevol tipus de videojoc i de qualsevol genere, es
distingeix per regles senzilles i no requereix dedicacié de temps a llarg termini ni
habilitats especials per jugar-hi.

Els videojocs de gran public se solen reproduir a l'ordinador, el web, les
videoconsoles, els telefons mobils, les tauletes i altres dispositius electronics. Els
jugadors de videojocs de gran public solen ser més que els jugadors d'ordinador, i
ho sén més sovint les dones, ja que sumen el 74 per cent dels jugadors ocasionals."”

Les caracteristiques més comunes dels casual games son:
* Molt simples, com un joc de trencaclosques.

* De practica curta, a la sala d'espera del metge, al transport public...

16 De Freitas, Adrian A.; De Freitas, Michelle M. «Classroom Live: a software-assisted gamification tool». Computer Science
Education. Pagines 186-206. vol. 23, 2013.

17 . , . o .. . SN Lo T
Segons el Servei de Consultes del TERMCAT arran d'una consulta feta pels usuaris, la ludificacié (Psicologia) és I'ts de la
mecanica del joc en contextos aliens, per tal de crear un comportament determinat en les persones implicades.

18 Segons el TERMCAT la traduccid de la paraula anglosaxona casual al catala és «de gran public». En castella és casual, para
el gran piublico; en frances grand public; en alemany Casual. Es tracta d'un tipus de videojoc que per les seves caracteristiques
d'accessibilitat i pels seus continguts s'adrega a un public ampli.

19 Segons la Casual Games Association (CGA), en un informe de 1'any 2007.
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* D'accés rapid a una etapa o sense necessitat de guardar la partida
* Respon al model try before you buy (provar abans de comprar).

La paraula anglosaxona casual fa referéncia al fet que el consumidor hi juga de
manera esporadica. Actualment, hom creu que sén milions els consumidors de
videojocs de gran public en linia cada dia, molts dels quals normalment no sén
usuaris habituals de videojocs.

Els videojocs de gran public sén generalment de descarrega gratuita i de versid
limitada, amb l'objectiu de fomentar que els jugadors ocasionals en comprin la
versié completa per un preu assequible. Els casual games tenen una amplia gamma
d'estils, s'hi pot jugar en gairebé qualsevol suport informatic, i sobretot en
navegadors web i telefons mobils. Sén més limitats en grafics i so que els videojocs
propiament dits, ja que es reprodueix a través del navegador o al telefon mobil i
d'altres suports no adaptats als grans requisits que sol-liciten els videojocs per a
consoles de video o ordinadors.

Un exemple de joc de gran public és PacMan, de 1'any 1980, considerat com el
primer casual game, al qual han jugat més de deu milions de vegades al dia durant
el segle XX, cosa que el fa el videojoc més popular de la historia. Altres exemples de
jocs de gran public son el Tetris, de la videoconsola Game Boy, de Nintendo, o el
solitari de Microsoft, considerat com el primer videojoc de gran public amb éxit en
un ordinador. Els casual games en linia es van popularitzar amb llocs web com
Gamesville, que oferia jocs en HTML com el bingo, les cartes, el trencaclosques i
altres. L'arribada de la tecnologia Flash®® va provocar un augment de videojocs a la
web, cosa que anima els dissenyadors a crear videojocs simples que poguessin ser
executats en linia. Un dels videojocs de gran public més destacats fins ara és
Bejeweled, que va comenc¢ar com un joc Flash, amb tecnologia desenvolupada en
Action Script.*!

Els jocs de gran public es popularitzaren amb la videoconsola Nintendo Wii. La
simplicitat de la interficie ha obert el mercat al public general, i els jocs que en
permeteren un canvi de tendencia van ser Buzz o Singstar.

El 2008, els jocs de xarxes socials van comencar a guanyar for¢a després de la
publicacié de Happy Farm, que disposava de 23 milions d'usuaris actius diariament
a la Xina. Aviat s'hi van inspirar molts jocs de Facebook com Farmville, amb més de
80 milions d'usuaris actius a tot el mén el 2012.*

20 . RPRETI . AT .

La tecnologia Flash permet la creaci6 d'animacions a partir d'objectes controlats per corbes o «vectors». Aquest sistema
vectorial permet generar animacions de grans dimensions i d'alta qualitat, perd de mides reduides, de manera que puguin
transferir-se rapidament per un modem.

2 Moock, Colin. ActionScript 3.0. Editorial Anaya Multimedia, 2008.
22 Millan, José Antonio. «Las lenguas en el universo tecnolégico y la situacion del espafiol». Letras Libres. Desembre de 2010.
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Tipus de videojocs de gran public

En linies generals podem classificar els grans generes dels casual games en:

Trencaclosques
Objectes ocults
Aventura

Estrategia

Arcade® i accid

Jocs de paraules i Trivial

Jocs de cartes o de taula

La llista seglient classifica i descriu diversos generes de videojocs, les possibles
aplicacions pedagogiques i llurs beneficis.**

Jocs de tirs (shooter): el jugador ha de resoldre un conflicte disparant als
seus oponents. Poden ser estatics o de desplagament. En els jocs estatics, el
camp de batalla es limita a la mida de la pantalla, mentre que en els de
desplacament només se'n veu una part i la pantalla es desplagca de manera
horitzontal o vertical. Els jocs de combat cos a cos també estan ubicats dins
aquesta categoria. Els jugadors han de lluitar contra els oponents. Els
shooter fan émfasi en els reflexos i la coordinaci6 de l'usuari a 'hora de
controlar tot el que passa a l'escena. Alguns dels videojocs paradigmatics
d'aquest genere son Re-Mission (<http://www.re-mission.net/>) o Immune
Attack (<http://www.fas.org/immuneattack>), que han introduit conceptes
basics sobre immunologia o tractament contra el cancer.

Jocs de bat i pilota: els jugadors utilitzen un bat per colpejar una pilota. Un
dels primers jocs basats en aquest principi va ser PONG i des d'aleshores ja
n'existeixen diverses variants com Arkanoid, un joc en que els jugadors han
de colpejar una pilota amb una plataforma que es desplaga per la pantalla
de manera horitzontal per rompre maons. Alguns jocs educatius s'han basat
en aquest génere, com 10 Finger BreakOut,”® un joc per aprendre a
mecanografiar.

23 . . . vz - R .
Segons el TERMCAT, videojoc simple, d'acci6 repetitiva, argument senzill i partides generalment breus, que augmenta de
dificultat a mesura que avanga el joc. Inicialment els arcades s'executaven només en maquines recreatives (en anglés, arcade

cabinet).

2 Felicia, Patrick. Videojuegos en el aula. Manual para docentes. Juny de 2009.

25 http://www.touch-typing-tutor.com/10FingerBreakOut-FreeTypingGame.htm.
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Jocs de plataformes: el jugador ha de desplacar-se en un espai en el qual ha
d'avancar per plataformes. Mario Bros va ser un dels jocs més coneguts de la
seva generacio. Els jocs de plataformes es basen en la coordinacié ull-ma i
les versions pedagogiques s'han desenvolupat per ensenyar geografia
(Mario is Missing

(<http://www.nintendo8.com/game/628/mario is missing/>), lectura

(Mario's Early Years: Fun with Letters) o mecanografia (Mario Teaches
Typing).

Trencaclosques: els jugadors han de resoldre un trencaclosques per avancar
en el joc. Solen ser jocs de pantalla estatica. El Tetris és un dels jocs de
trencaclosques més coneguts. Es basen fonamentalment en l'estrategia. Les
versions pedagogiques s'han desenvolupat per ensenyar matematiques:
Primetime Adventure*®o Rocky's Boots™.

Laberints: els jugadors han de desplacar-se en un laberint perseguits per
enemics. Solen tenir una vista zenital i necessiten estrategia, habilitats de
planificacié i reflexos. PacMan és un dels jocs de laberints amb més exit.
S'ha creat una versié pedagogica de PacMan anomenada PacWriter

(<shttp://www.caiman.us/scripts/fw/f2998.html>) per millorar la

mecanografia.

Jocs de rol: els jugadors encarnen un dels personatges de ficcio. El
personatge té diverses caracteristiques que poden evolucionar al llarg del
joc, com salut, forca o altres habilitats. Per exemple, SimCity
(<http://simcity.ea.com/play/simcity classic.php/>) és un conegut joc de
rol que permet als jugadors construir ciutats i comprendre la gestié urbana.

Jocs d'estrategia en temps real: es basen fonamentalment en 1'estrategia. Els
jugadors controlen els aspectes economics i militars d'un exércit o d'una
poblacié. Han de prendre decisions estrategiques rapides. En un estudi
realitzat per Jenkins i Squire (2003), es demostra que Civilization III es pot
emprar als centres educatius perque els alumnes comprenguin millor la
geografia i la historia.

Jocs de curses: els jugadors participen en un cursa de cotxes, motos o naus
espacials. Racing Academy (<http://www.futurelab.org.uk/projects/racing-

academy>) es basa en aquest genere i s'utilitza perque els alumnes es
familiaritzin amb conceptes d'enginyeria. S'ha demostrat que els alumnes
milloren les seves nocions d'enginyeria amb aquest videojoc (Sandford i
Williamson, 2004).

Jocs d'esports: aquests jocs reprodueixen esports coneguts com el futbol, el
golf o el basquet. Estan disponibles en 2D o 3D. Requereixen coordinacié i

26 . . .
prime-time-math-adventure.taylor-clark-software.qarchive.org.

27 .
www.warrenrobinett.com/rockysboots/.
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estrategia, en particular si el jugador ha d'administrar un equip.

Accié en primera persona: els jugadors veuen el mon des dels ulls del
personatge que encarnen (vista en primera persona) i han de desfer-se dels
seus enemics per avancar. Es pot jugar de manera individual o en grup.
Solen incloure contingut violent. No obstant aixo, si es juga en equip,
aquests jocs fomenten la col-laboraci6. Se n'han creat versions modificades
amb objectius pedagogics. Per exemple, DimensionM
(www.dimensionm.com) és un joc d'accié en primera persona per ajudar i
estimular l'aprenentatge de les matematiques. S'ha demostrat que aquest
joc té un impacte significatiu en els resultats escolars i en la motivacié dels
alumnes.?®

Jocs de rol multijugador massius en linia: es tracta d'una variant dels jocs de
rol amb un gran nombre de participants interactuant en un mon virtual en
linia. Aquest tipus de jocs constitueix un element fonamental per a les
activitats col-laboratives i d'exploracié.

Jocs de taula o concursos televisius. Per exemple, Stu's Double Jeopardy® esta

basat en el conegut concurs de televisio Jeopardy i es pot utilitzar a classe
per ensenyar qualsevol materia de forma interactiva.

Aventures grafiques: es basa en la narracié d'una historia. Els jugadors
recorren mons complexos, van recuperant objectes i afrontant desafiaments
fins a arribar a l'objectiu final. Aquest génere, basat en el text, ha
evolucionat per incloure grafics en 2D, King's QuestX,* i 3D, EverQuest.*!

28 Kebritchi, Mansureh. Examining the pedagogical foundations of modern educational computer games A la revista
«Computers & Education». Instructional Technology, Educational Research, Technology and Leadership, College of Education,
University of Central Florida, 2008.

2

9 .
<http://www.jeopardygame.wordpress.com/>

30 . . .
<http://www.vintage-sierra.com/kingsquest.php/>

31 .
<http://www.everquest.station.sony.com />
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Llista d'alguns videojocs comercials coneguts i els seus beneficis formatius:*

Joc

Age of Empires Il
Age of Mythology
Bioscopia

Chemicus
Civilization Il

Making History:
The Calm and the Storm

Nancy Drew: Message
in a Haunted Mansion

Oregon Trail

Pharach
Reader Rabbit

Return of the Incredible
Machine Contraptions

Roller Coaster Tycoon 3

Toontown

Where in Time is Carmen Santiago

World of Warcraft

Zoombinis Logical Journey

Desenvolupador

Ensemble Studios/
Microsoft Games Studios

Ensemble Studios/
Microsoft Games Studios

Viva Media

Viva Media
Firaxis Games

Muzzy Lane
Her Interactive
The Learning Company

Vivendi Universal
The Learning Company

Vivendi Universal

Frontier Developments/Atari

Sony Creative Software
The Learning Company
Blizzard Entertainment

The Learning Company

Beneficis formatius

Historia, estratégia i administracié de recursos

Mitologia, estratégia i administracié de recursos

Zoologia, biologia cel-lular, biologia humana, bota-
nica i genética

Quimica
Planificacio6 i resolucié de problemes

Historia, Segona Guerra Mundial,
gestio econdmica i negociacio

Investigacié, deduccié i resolucié de
trencaclosques

Historia, geografia, matematiques, raonament
logic, estrategia, administracié de recursos i lectura

Civilitzaci¢ egipcia, estrategia i administracio
Lectura i escriptura

Habilitat per a la resoluci6 de problemes i fisica

Administracio, energia cinética i potencial
Col-laboracié social
Descobriment i logica

Aprenentatge col-laboratiu

Logica i algebra

32 Felicia, Patrick. Videojuegos en el aula. Manual para docentes. Juny de 2009.
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Llista d'alguns videojocs educatius coneguts i els seus beneficis formatius:*?

Joc

Global Conflict: Palestine

Global Conflict:
Latin America

Timez Attack
Virtual Leader
3D World Farmer
DimensionM
America’s Army

Darfur is Dying
Food Force
Re-Mission

Revolution

SimPort

Power Politics
Immune Attack
Missing

Virtual U

DoomeD

Cyber Budget

Desenvolupador

Serious Games Interactive

Serious Games Interactive

Big Brainz

Simulearn

3D World Farmer Team
Tabula Digita

UBI Soft

mtvU/Reebok Human Rights
Foundation/International Crisis Group

Deepend/Playerthree
HopelLab

The education Arcade

Tygron

Kellogg Creek Software/Cineplay

Federation of American Scientists/Escape
Hatch Entertainment

LiveWires Design

Enlight Software

DESQ/University of Wolverhampton

Paraschool

Beneficis formatius

Comprendre el conflicte palesti

Coneixer les causes i les consequeéncies de la
contaminacié a I'Ameérica Llatina

Millorar en algebra

Comprendre el lideratge

Coneixer les dificultats dels agricultors de I'Africa
Millorar en algebra

Entrenament militar

Coneixer les condicions de vida dels camps de
refugiats de Darfur

Ajuda humanitaria, gestié d'aliments i distribucié
Com ajudar i millorar la vida de persones amb
cancer

Aprendre sobre la Revolucié dels EUA

Dificultats de la construccioé de grans
infraestructures

Processos d'una campanya presidencial als EUA

Funcionament del sistema humanitari

Navegar de manera segura a Internet

Coneixer la gestié de les universitats dels EUA

Ciéncies

Com gestionar les finances publiques

Consideracions sobre els videojocs

Els videojocs sén programaris d'entreteniment de 1'actual societat del coneixement
creats, en principi, per divertir-se. Com hem esmentat, el videojoc constitueix una
activitat d'aprenentatge de conductes, valors, actituds i destreses, per tant, podem
considerar el videojoc com una eina socialitzadora. Amb el videojoc s'aprén del
repte, de I'experiéncia propia i de I'aliena. Per aquest motiu el videojoc, en general,
s'utilitza com a eina didactica, per afavorir el desenvolupament de la creativitat o
per facilitar el treball en equip, entre d'altres. Perque un videojoc resulti
interessant i atractiu ha de complir una série de requisits:**

* Ha de ser de facil interaccié amb 1'usuari, és a dir, el videojoc s'ha d'usar de

3 Felicia, Patrick. Videojuegos en el aula. Manual para docentes. Juny de 2009.
34 Felicia, Patrick. Videojuegos en el aula. Manual para docentes. Juny de 2009.
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la manera més intuitiva possible, la qual cosa va en benefici de la
manejabilitat.

* Lainterficie d'usuari ha de ser clara. Els usuaris poden deixar de gaudir del
videojoc perque troben dificils les tasques basiques que fan que el joc
avanci. Es important que la interficie permeti guardar la partida en el nivell
assolit i reprendre-la en un altre moment on fou enregistrada.

* S'ha de comprovar si es pot personalitzar el videojoc (personatges,
situacions, nivell de dificultat...). La personalitzacié permet mantenir-hi els
desafiaments, per exemple, mitjangant nivells de dificultat.

e Els efectes de so contribueixen a crear la sensacié d'immersié en l'ambient
virtual que ofereix el videojoc, pero si es juga de manera individual el joc ha
de tenir un botdé de silenci.

* La narrativa pot ser ficticia o basada en la realitat, tot depenent de les edats
i del context social dels usuaris. Les activitats i les habilitats necessaries
haurien de ser les adequades per al grup d'edat a que va adregat, com també
el nivell de llenguatge utilitzat.

* S'ha de tenir en compte el temps necessari per completar-ne els
desafiaments i assegurar-se aixi que els alumnes disposen del temps
necessari per assolir-ne els nivells i beneficiar-se de les caracteristiques
educatives. El temps per finalitzar varia en funci6 del joc, mentre que els
minijocs disponibles a Internet es creen per poder completar-los
rapidament, les aventures grafiques o els jocs de rol no sén tan accessibles.
En aquest ultim cas, es recomana fer sessions del videojoc durant dies
perque els alumnes puguin aprendre al seu ritme i familiaritzar-se amb la
mecanica del joc. Aixi mateix, els jocs també poden utilitzar-se com a deures
fora de classe.

Repassades les caracteristiques basiques que afavoreixin una rapida adaptabilitat
al context formal d'aprenentatge, el videojoc hauria de tenir una corba
d'aprenentatge senzilla que permetés als jugadors veure-hi els errors comesos i, a
més, mostrar la materia ensenyada. Encara que el contingut no estigui estrictament
relacionat amb el pla d'estudis, el joc pot aportar una representacié grafica d'algun
dels conceptes ensenyats. D'altra banda, els professors s'han d'assegurar que els
objectius del videojoc estan ben definits, perqué els alumnes sapiguen exactament
que se'ls demana. Aixi mateix els docents haurien de comprovar que es mostra la
progressid del jugador als marcadors, la qual cosa ajudara els alumnes a tenir una
actitud positiva envers la practica d'autoaprenentatge ludica, tot demostrant que
les accions influeixen en la seva progressi6 de manera autonoma.

El joc ha de motivar els jugadors i implicar-los en les activitats d'aprenentatge, tot
utilitzant videojocs que permetin als usuaris participar en activitats col-laboratives
que millorin 1'adquisici6 dels continguts del curriculum a partir de l'experiencia
propia i aliena.
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Pel que fa a I'avaluacio i el seguiment dels usuaris, els programes que segueixen el
progrés dels alumnes permetran analitzar aquells aspectes que no es van entendre
bé i on es necessita més incidencia. A part de l'aprenentatge i 1'adquisicio de
coneixements, el videojoc ha de fomentar la creativitat en els alumnes, permetent-
los crear i compartir experiencies que enriqueixin el procés educatiu.

Com en totes les aules i en tots els contextos formals de I'educacié, hi ha alumnes
amb necessitats especials. En aquest sentit, els videojocs no poden quedar al marge
d'aquesta realitat i, per tant, han de ser capacgos d'atendre la diversitat, no sols pel
que fa a 'adquisicié d'habilitats, siné també a les diverses discapacitats fisiques i
psiquiques que els usuaris poden tenir. En aquest sentit, els videojocs han
d'adaptar-se a tot tipus d'usuari i, com a qualsevol aula, han d'atendre les
situacions educatives especials. Es important remarcar que el videojoc ha de tenir
la capacitat d'adaptar-se a les necessitats especials que puguin tenir alguns dels
usuaris, com ara: deficiencies visuals, auditives, cognitives..., i fer que 1'experiéncia
ludicopedagogica sigui satisfactoria per a tots. En aquest sentit podem remarcar
alguns videojocs® recents que s'adapten a deficiéncies visuals, tant els principals
videojocs com els audiojocs, és a dir, jocs basats en senyals auditius.
AudioGames.net i Blindstick.com informen sobre audiojocs i jocs accessibles per a
cecs. Els videojocs educatius recomanats per a les persones amb deficiencies
visuals sén: Terraformer, Talking Typing Teacher, Braille Twister o Quality Quizz.

Perqueé la informacié auditiva estigui a 1'abast de les persones sordes,*® es pot

utilitzar el text subtitulat que hi ha en alguns videojocs, cosa que permet veure el
significat de la informaci6 que s'hi escolta. Alguns videojocs coneguts, com Zork:
Grand Inquisitor o Half-life 2 disposen d'un sistema de subtitulacio. Altres videojocs
comercials fan un gran us del text per als dialegs, comentaris o tutorials i també
son recomanables per als deficients auditius. Per exemple: Zoo Tycoon, The Sims,
Chariot of War o World of Warcraft, entre d'altres. Encara que els jugadors amb
dificultats moderades poden jugar als principals videojocs, pot ser que algun
d'aquests jocs no s'adapti a les seves necessitats. Per exemple, les persones amb
discalctlia’’ poden tenir problemes amb jocs en qué hi hagi operacions
matematiques basiques. Aixi mateix, les persones amb dislexia tenen problemes
amb videojocs on la informacié es presenta fonamentalment en forma de text.

Les persones amb TDA/TDAH (trastorn per deéficit d'atencié amb hiperactivitat),*®
poden tenir dificultats amb els videojocs sense resposta immediata o que
requereixin partides llargues.

35 Felicia, Patrick. Videojuegos en el aula. Manual para docentes. Juny de 2009.

% Felicia, Patrick. Videojuegos en el aula. Manual para docentes. Juny de 20009.

37 Es un trastorn cognitiu que afecta la capacitat de 'aprenentatge de les matematiques. La discalctlia té molts aspectes en
comu amb la disléxia, encara que una és la dificultat en la lectura i 'altra en el calcul. L'edat ideal per a la deteccid precog és
entre els 5 i els 7 anys, abans de comengar tercer de primaria.

(https://sites.google.com/site /trastornsdaudicioillenguatge /index/discalculia)

38 Orjales Villar, Isabel (1999). Déficit de Atencion con Hiperactividad. Manual para padres y educadores CEPE, Madrid.
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Aixi doncs, és aconsellable provar els videojocs per identificar possibles problemes
en funcié de les dificultats dels alumnes. Alguns videojocs s'han dissenyat
especificament per a aquestes dificultats d'aprenentatge i es poden utilitzar a
I'aula. Per exemple, Brigadoon, un videojoc basat en Second Life, dissenyat per a
autistes i persones amb sindrome d'Asperger,®® amb l'objectiu d'ajudar-los a
socialitzar-se i interactuar amb els altres.

Finalment, es poden adaptar els videojocs per a les persones amb discapacitat
fisica, seleccionant un comandament adaptat i gracies als mecanismes del mateix
joc o del sistema operatiu. Per exemple, el recurs de la camera lenta permet a
aquests jugadors realitzar accions pas a pas quan l'accié del joc és més intensa. Es
important per als jugadors poder personalitzar els controls i utilitzar
comandaments externs. Es recomanen els videojocs d'un comandament per a les
persones amb discapacitat fisica severa perque només es necessiten un o dos
botons.

El videojoc com a eina d'aprenentatge

L'aprofitament didactic que es faci dels videojocs sempre estara definit pel
professor, tot depenent dels objectius d'aprenentatge que estableixi. Per aixo, és
important que el professor conegui la dinamica del videojoc i en sigui usuari. En
aquest sentit és convenient jugar préviament al videojoc per decidir com sera
utilitzat i quines competéncies es pretén desenvolupar a l'aula o al context
educatiu formal corresponent. Cal tenir present que els videojocs no s6n només
eines ludiques, siné també didactiques, a partir de les quals el professor adaptara
la seva funcié pedagogica als continguts que es pretén desenvolupar a l'aula. El
professor decideix com i per que es fara servir el videojoc en el procés educatiu i, a
través d'aquest, posara en practica una varietat d'enfocaments per tal d'obtenir i
mantenir l'interes dels estudiants a la classe. En aquest sentit el concepte de
ludificacio és cabdal per millorar la participacié i allunyar-se dels enfocaments
tradicionals. Una vegada provats els videojocs i havent decidit utilitzar-los com a
recurs pedagogic, s'’ha de determinar la situaci6 que sera més beneficiosa per
ajudar els alumnes.

Abans de la classe cal identificar els objectius formatius, aquelles parts o aquells
nivells del joc que millor donin suport als continguts vists a classe i imprimir la
llista d'objectius per donar-la als alumnes.

Durant la classe cal explicar en primer lloc els objectius de la sessié i fer una
demostracié del joc, tot explicant la manera de realitzar les tasques més comunes
(accés a l'ajuda, navegacié en els mendus..). Per a aixd0 és necessari que el
professorat hagi pres contacte previament amb el joc i s'hi hagi familiaritzat.

Com qualsevol altra activitat, els videojocs s'haurien d'utilitzar de manera
assenyada i adequada. Per tant, els pares, les mares i els alumnes haurien d'estar
informats dels bons habits a I'hora de jugar-hi. Aquestes recomanacions ajudaran
el docent a garantir que els videojocs no afectin de manera negativa 1'alumnat.

¥ Martin Borreguero, Pilar (2004). El sindrome de Asperger. Excentricidad o discapacidad sociaP Alianza Editorial.
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Professors i pares han de controlar el temps de les partides, i als alumnes cal
demanar-los que hi posin limits de temps, encara que a alguns els costi deixar de
jugar-hi. Es recomana que juguin a diferents tipus de videojocs per diversificar els
reptes, alternant-ne entre diversos tipus.

A més de jugar a videojocs, la qual cosa podria fomentar el sedentarisme a
I'alumnat, s'ha de recomanar als alumnes fer exercici de manera regular, excepte si
el videojoc inclou fer-ne. Aixi mateix, és important parlar-ne i escoltar els éxits
aconseguits en la partida en la qual acaben de participar. Han de prendre
consciencia sobre els possibles problemes i riscs si n'abusen.

Finalment, també cal informar els altres professors, pares i membres del Consell
Escolar sobre el procés pedagogic, la preparacié i els objectius formatius de
I'ensenyament mitjancant videojocs. Se n'ha d'informar abans de 1'is i durant 1'as
dels videojocs.

La practica ludica basada en els videojocs pot fomentar diverses habilitats
cognitives, pero, algunes de les aptituds necessaries per relacionar el joc amb el pla
d'estudis, com la reflexio, I'observacié o la construccié d'hipotesis, no sempre
s'inclouen en els videojocs. Per tant, cal incloure una sessi6 final de balang en la
qual els alumnes puguin reflexionar sobre el contingut del videojoc i compartir els
coneixements adquirits. Aquesta sessi6 es pot utilitzar per demanar-los que
pensen sobre el joc, els &xits i les seves frustracions. Es una manera d'establir un
vincle entre el videojoc i els objectius formatius del pla d'estudis. Durant la sessid,
cal animar els alumnes a explicar la seva experiencia i a exposar el que han apres
mentre hi jugaven. Podem demanar-los que comparin els diversos metodes o
técniques adquirits en el videojoc, o que descriguin les possibles solucions que hi
han aplicat, tot destacant les que han funcionat.

Si s'utilitza el joc per tractar temes delicats i conscienciar els usuaris, es poden
utilitzar personatges de la historia com a punt de partida del debat, i podem
demanar-los que en comentin el comportament. Una vegada finalitzada la sessio,
és aconsellable remarcar les conseqiiencies dels seus actes, resumir els diversos
punts tractats en el debat i apuntar les solucions possibles al problema i els
objectius formatius de la sessi6. En aquest sentit, es recomana demanar als
alumnes que resumeixin el que han aprés amb el videojoc, la qual cosa ajudara a
formalitzar i memoritzar els conceptes i idees introduits.

Després d'utilitzar un videojoc, els alumnes haurien de tenir una bona comprensié
de les finalitats, els objectius, el proposit i els reptes plantejats pel joc. En jugar
s'apren de l'experiencia, de les propies accions i de les dels altres o, també, de la
intel-ligencia artificial del sistema en cas que es jugui contra la maquina. S6n
diversos els beneficis que tenen els jugadors de videojocs pel que fa al
desenvolupament de les seves habilitats i destreses davant la resta:
desenvolupament de la coordinacié ull-ma, major agudesa visual, rapidesa de
reaccio, capacitat d'atencié a maultiples estimuls, facilitat per relacionar-se amb
altres, alta motivacié per l'exit, major tolerancia a la frustraci6, capacitat per
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acceptar riscs, resoldre problemes i prendre decisions (Winn, 2002; Pérez, 2005;
Green i Bavelier, 2006). Per aix0 s'han considerat aquests resultats, per aprofitar-
los en ambits interessants a I'hora de promoure determinades habilitats i estimular
el desenvolupament i l'adquisici6 de destreses en l'entrenament de militars,
bombers o metges, entre d'altres.* Segons Leyland (1996):

To this point, videogames with «educational» features have not fared
well in the marketplace. The «educational» content tends to come at
the expense of the gameplay and control is taken out of the hands of the
player... Game buyers (as opposed to concerned parents) are wary of
edutainment. (Leyland, 1996, p. 1).

Els videojocs s'han estigmatitzat com a perjudicials per als usuaris, pero diversos
estudis han demostrat que aquests, dins uns habits de joc adequats i moderats,
com hem destacat anteriorment, permeten un desenvolupament intel-lectual i
personal dels que els utilitzen.

En una societat 2.0 com l'actual, els videojocs s6n una eina d'aprenentatge que
possibilita d'una manera més incisiva el desenvolupament d'habilitats que
permetran als usuaris integrar-se socioculturalment en un entorn cada vegada més
interactiu amb les xarxes socials. Els videojocs proporcionen als usuaris habilitats i
destreses adaptades i extrapolables a la realitat en qué viuen, i faciliten
I'aprenentatge de processos complexos a través de la motivaci6é per aconseguir els
objectius desitjats. En aquest sentit, els beneficis dels videojocs s'han d'aprofitar
per fer més efectius i eficients els processos educatius, inculcant en I'entorn i en el
procés d'aprenentatge de 1'alumne valors com la disciplina o la perseveranca, per
aconseguir les metes que obtindra una vegada acabat el procés en el qual esta
immers.

Aquests videojocs, destinats a complir els objectius didactics i pedagogics a partir
del component ludic, sén denominats, com hem esmentat anteriorment, serious
games, els quals son utilitzats per millorar el rendiment i el coneixement de
l'usuari, i l'adquisici6 d'habilitats que poden ser aprofitades per al seu
desenvolupament sociocultural a la societat en qué viu. Aixi mateix, també
s'inclouen en aquest concepte ludicopedagogic les simulacions, els videojocs
dissenyats per tractar pacients amb malalties, els simuladors per entrenar militars
i altres activitats que comporten un risc, entre d'altres.

Per tot aixo, el joc és una activitat fonamental per al desenvolupament huma i per a
la seva integracié en una comunitat determinada. En principi, jugam per divertir-
nos, pero en realitat el que realment duem a terme és un procés d'aprenentatge
que ens condueix a adquirir unes habilitats que comparteixen els membres d'una
mateixa comunitat i que poden ser utils en la societat en que vivim. Alguns
consideren el joc, i sobretot el joc col-lectiu, com una activitat voluntaria, en que
I'usuari es relaciona amb els altres o0 amb un entorn virtual a través del qual

40 . . . . . . . « IR T
Francesc Josep Sanchez i Peris (coord.). «Videojuegos: Una herramienta en el proceso educativo del “Homo Digitalis”»,
Revista Electrénica Teoria de la Educacién. Educacion y Cultura en La Sociedad de la Informacién Universidad de Valencia.
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s'adquireixen trets socioculturals dels membres particips, gracies a l'entorn on
desenvolupen la seva activitat lddica. A més, el joc és un mitja a partir del qual
podem estructurar el nostre coneixement, ens possibilita un aprenentatge divertit i
relativitza la frustracio o I'euforia de I'objectiu que es pretén aconseguir.

Aixi mateix, els videojocs poden millorar les conductes dels jugadors, ja que poden
millorar-ne l'autoestima, permeten desfogar-se i evadir-se dels problemes
quotidians i experimentar processos d'alegria o de frustracié en un breu periode
de temps, la qual cosa els permet controlar les emocions i mantenir-los implicats
en el repte durant molt de temps. En aquest sentit, 'usuari del videojoc pot
entrenar i modelar la seva conducta davant sensacions i sentiments antagonics, fet
que li permetra modificar les seves reaccions davant problemes que poden
plantejar-se a la vida real.

Tot aixo és aplicable tant a jocs tradicionals com a videojocs, pero a diferencia dels
primers, els videojocs proporcionen als usuaris habilitats i transmeten una cultura
digital en que es desenvolupen activitats en les quals gairebé mai no es corren riscs
i s'aprenen i s'adquireixen noves habilitats en entorns que poden ser una
representacié ajustada o hiperbolica del seu desenvolupament vital, és a dir, en el
videojoc es dissenyen entorns on el jugador ha de superar obstacles i cobrir metes
com si d'una metafora de la vida es tractas. En altres paraules, jugar amb videojocs
ajuda a incorporar un habit tecnologic que afavoreix el desenvolupament
psicosocial dels individus que els utilitzen en comparacié amb les persones que no
juguen a videojocs, ja que s'adquireixen habits propis de la comunicacié
audiovisual i les noves tecnologies de consumidors de tecnologia digital, els quals
estan al dia de les noves tendencies que inunden una societat desenvolupada com
la nostra.

D'altra banda, participar en un videojoc en linia permet als usuaris relacionar-se
amb altres o amb una comunitat determinada gracies a les xarxes socials, cosa que
comporta establir unes pautes de convivéncia pactades entre tots. Amb el
desenvolupament d'Internet i I'evolucio de les connexions d'accés a la xarxa tenim
noves formes de joc i noves formes de comercialitzaci6 d'aquest.

Els videojocs tenen beneficis pedagogics, ja que desenvolupen habilitats cognitives
i motores, milloren habilitats amb les noves tecnologies i enriqueixen una cultura
tecnologica cada vegada més incident en el dia a dia dels ciutadans de paisos
desenvolupats. Es poden aprendre i ensenyar coneixements i valors a partir del joc
pero, sobretot, es pot ensenyar a resoldre problemes aplicant la creativitat i
adquirint les regles que es poden aplicar a la realitat quotidiana. Poden ser molt
utils a I'hora de realitzar experiments que poden tenir riscs en la vida real.

Malgrat la seva finalitat lidica, i encara que no tots els jocs es dissenyen amb
aquest objectiu, tots inclouen processos pedagogics per adquirir habilitats, és a dir,
a partir dels videojocs es pretén que els usuaris aprenguin jugant i adquirir
conceptes que es poden considerar complicats o monotons d'una manera més
teorica i convencional com ara l'ensenyament tradicional o a partir de les classes
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magistrals.

Des de l'aparici6 del primer sistema d'ensenyament assistit per ordinador la
informatica ha evolucionat molt, igual que les teories educatives. El disseny dels
sistemes d'aprenentatge s'ha vist molt influit per corrents de la sociologia
educativa i la pedagogia. Aquests sistemes permeten seguir el progrés de I'alumne i
adaptar de manera dinamica les estrategies pedagogiques. Aixi, I'is de simulacions
satisfa les necessitats dels estudiants d'experimentar amb els seus propis errors a
través d'un enfocament constructivista de 'aprenentatge, un enfocament que déna
prioritat al fet d'aprendre practicant. Els entorns d'aprenentatge més recents es
basen en la realitat virtual i es desenvolupen amb objectius col-laboratius.
Permeten als participants aprendre de la seva propia experiencia i de la dels seus
companys. Alguns coneguts videojocs MMORPG o comunitats virtuals com Second
Life inclouen aquests aspectes. L'aprenentatge col-laboratiu té lloc de manera
natural en aquests entorns i per aixd s'han tingut en compte per donar suport als
metodes tradicionals d'ensenyament.

Les teories educatives permeten crear materials d'aprenentatge per garantir que
els estudiants assoleixin els objectius formatius. Aquestes teories s'han utilitzat per
crear plans d'estudis i programes de formaci6 practica. Entre les teories existents,
es poden aplicar diversos enfocaments que garanteixen resultats pedagogics
satisfactoris. There (www.there.com) és un entorn virtual en linia en que 1'usuari
pot participar en activitats socials. Segons Patrick Felicia,

para las teorias cognitivistas, el sujeto dispone de un mapa interno
(conocimiento) que se actualiza mediante los acontecimientos
externos. Estas teorias hacen especial hincapié en el proceso cognitivo
subyacente. Varias conocidas teorias se han establecido bajo el
movimiento cognitivista, como el efecto de transferencia, mediante el
cual el aprendizaje se ve influenciado por los conocimientos previos.
Por timo, en las teorias constructivistas, los sujetos aprenden
interactuando con su entorno y con sus semejantes, implicando un
proceso de ensayo-error y la habilidad del sujeto para interpretar las
experiencias pasadas y presentes y actualizar asi su conocimiento.*

Els videojocs tenen la capacitat de motivar els jugadors gracies a la gran varietat
d'estimuls auditius, tactils, visuals i intel-lectuals que els fan més agradables i
addictius. Durant la partida, els jugadors es troben en un estat en el qual poden
arribar a oblidar el seu entorn i implicar-se totalment en la tasca que estan
realitzant. En aquest estat, sempre que disposin de les habilitats necessaries, els
jugadors posaran tot el seu esfor¢ a aconseguir els objectius, independentment dels
desafiaments que trobin. Es pot estimular o frenar la motivacié dels jugadors
depenent de diversos factors com la manejabilitat, els grafics, la interficie o el tipus
de joc. El comportament dels jugadors quan juguen depen de la seva personalitat i
les seves aspiracions. Aixi doncs, la importancia donada a la recompensa oferta en
el joc pot diferir segons el jugador. Mentre que alguns prefereixen investigar, altres

H Felicia, Patrick. Videojuegos en el aula. Manual para docentes. Juny de 2009.
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prefereixen situacions complicades que requereixen majors habilitats
estratégiques, alguns gaudiran amb jocs simples i que exigeixin poc temps de joc
per triomfar-hi. La procedencia cultural i el genere també influeixen en la
motivaci6 a I'hora de jugar.*

Que son els serious games o videojocs seriosos?*

Diversos autors han donat molts arguments en suport de l'eficacia de les eines
informatiques en l'aprenentatge: la facilitat d'accés i d'actualitzacié de continguts,
el baix cost per persona atesa, l'alt nivell d'interactivitat, la capacitat d'utilitzar
grafics atractius i 1'acceptacid del joc pels usuaris com una activitat interessant i
entretinguda (Beale et al. 2007; Boot et al. 2008; Westera et al. 2008; Burnett 2009;
Kebritchi et al. 2010; Tanes i Cemal-Cilar 2010; Wrzesien i Ratlla 2010; Hainey et al
2011).** En aquest sentit el videojoc tradicional ha donat pas a un nou concepte: el
serious game (joc serios) que utilitza el component ludic dels videojocs amb
objectius pedagogics i didactics.

En els Ultims anys, noves formes d'ensenyar academiques i professionals per a nins
i adults han provat 1'is de tecnologies multimedia en forma de jocs educatius
d'ordinador o videojocs (Kebritchi et al. 2010; Lorant-Royer et al. 2010). Encara
que la idea que els jocs son eines eficaces d'aprenentatge no és nova (Annetta et al.
2009), la qiiestio s'ha convertit recentment en un tema de recerca experimental.
Alguns investigadors afirmen que els jocs permeten l'aprenentatge constructiu i
experimental, la qual cosa es veu refor¢ada per l'experimentacié activa i la
immersié en el joc (Squire, 2008; Hainey et al 2011). La seva perspectiva emfatitza
el gran avantatge dels jocs en comparacié amb els metodes tradicionals. A més,
I'enfocament tradicional d'aprenentatge sembla contrari a la intuicié6 de molts de
mestres, i els jocs podrien permetre'ls escapar de les limitacions que imposa
aquest enfocament (Tanes i Cemalcilar 2010).*

A primera vista, el terme serious games sembla contradictori, ja que el vocable joc
denota diversio, alegria, fantasia..., accions que, en principi, s'allunyen del concepte
serious. El terme serious connota responsabilitat, sensatesa i accions amb
conseqiiencies a considerar.

Si fem una ullada als diversos diccionaris, ens adonam que els termes relacionats
amb el joc poc o res tenen a veure amb accions de caracter responsable. A
continuacié una série de definicions del Diccionari de 1'Institut d'Estudis Catalans
que el serious game pretén desmuntar:

* Yee, Nick. Motivations for Play in Online Games. Dins CYBERPSYCHOLOGY & BEHAVIOR. vol. 9, Numero 6, 2006.
43 Michael, David R,; Chen, Sandra L. Serious Games: Games That Educate, Train, and Inform 2005.
44 C. Girard, . Ecalle i A. Magnan. Serious games as new educational tools: how effective are they? A meta-analysis of recent

* C. Girard, J. Ecalle i A. Magnan. Serious games as new educational tools: how effective are they? A meta-analysis of recent
studies. Journal of Computer Assisted Learning (2013), 29, 207-219.
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* Oci: Fet d’estar sense fer res. Donar-se a l'oci. Viure en l'oci. Oci forgat.

* Lleure: Temps lliure del qual hom disposa fora de les ocupacions regulars
per a distreure’s de les obligacions quotidianes. No tenir lleure de fer una
cosa. No saber algt aprofitar els seus lleures.

* Ocids-a: Que esta en oci, sense fer res. Que és inutil, que no treu cap a res.

e Dit aix0, cal dir que un serious game és un videojoc dissenyat per a
entretenir, tot transmetent missatges o idees rellevants sobre diversos
aspectes no relacionats amb la practica ltdica i que formen part de I'ambit
de I'etica, la politica, I'educacié o la religio, entre d'altres.

El terme serious game ha existit des de molt abans de l'entrada dels dispositius
informatics i electronics en el mén de l'entreteniment. El 1970, Clark Abt ja va
definir aquest terme al llibre titulat Serious games.*® En aquest llibre, I'autor parla
principalment dels jocs de taula i dels jocs de cartes, perd proporciona una
definicio general que pot aplicar-se als jocs de I'era informatica.

Reduit a la seva esséncia formal, un joc és una activitat entre dues o més persones
amb capacitat per prendre decisions que cerquen assolir uns objectius dins un
context delimitat. Una definicié6 més convencional és aquella que diu que un joc és
un context amb regles entre adversaris que intenten aconseguir uns objectius
establerts. A més, pero, els serious games tenen un proposit educatiu explicit i no
estan pensats per poder jugar-hi sols per diversio.

Tenint en compte el component educatiu, tres grups diferents de professionals o
experts tindran participacié immediata i directa en el disseny d'un serious game i
en el seu desenvolupament:

* Els dissenyadors de jocs, perque incloguin elements d'instruccié en el joc.

* Els dissenyadors de models d'aprenentatge, perque afegeixin als videojocs i
simuladors els seus models.*’

* Les linies de negoci, que prenen les decisions, que exploren maneres
d'arribar a un mercat més gran i que estan acostumats a analitzar en
qualsevol moment com poden arribar a idees, informacié i altres factors per
aconseguir el millor resultat.

Els serious games segons Michael i Chen (2006)* son els jocs que es fan servir per
educar, entrenar i informar. El terme s'ha usat des de la década dels seixanta, com
hem dit, el primer a emprar-lo fou Clark Abt, per fer referéncia a jocs que

46 Abt, Clark. Serious games. University Press of America. Nova York, 1970.
*7 http:/ /es.wikipedia.org/wiki/Modelos_de_ense%C3%B1lanza
8 David R. Michael, Sande Chen. Serious games. Thomson Course Technology, 2006.
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simulaven esdeveniments de la Primera Guerra Mundial que recreaven les
estratégies de guerra a l'aula. No obstant aixo, en 1'actualitat s'assigna aquest nom
a un grup de videojocs i simuladors l'objectiu principal dels quals és la formacio.
Aquesta area de desenvolupament i creacié de videojocs ha sorgit com una manera
de combinar els beneficis dels videojocs, el poder de penetracié en la poblacid i les
necessitats d'educacio6 i formacié tant a I'ambit politic, institucional, empresarial
com comercial.

Entre les caracteristiques distintives d'aquest tipus de videojocs amb relacié als
videojocs comercials es troben:

e Estan destinats a l'educacid, l'entrenament de determinades habilitats, la
comprensi6é de processos socials, politics, economics.., com també a
promocionar productes i serveis.

* Estan vinculats amb algun aspecte de la realitat. Aixo afavoreix la
identificacié del jugador amb l'area que s'esta representant en l'ambient
virtual. Per exemple, assumir el rol d'un dirigent politic que ha de prendre
decisions dificils on es posa en perill la vida d'algunes persones, com
succeeix a Peacemaker, en que es recrea el conflicte entre Palestina i Israel
<http://www.peacemakergame.com/game.php/>.

* Constitueixen un ambient tridimensional virtual on es permet una practica
segura als aprenents en alguns ambits, com el militar. En els casos
d'entrenament militar, per exemple, s'entrena els soldats per manipular les
armes.

* Hi ha interessos manifests en els seus continguts (politics, economics,
psicologics, religiosos, etc.).

En els serious games el que importa és la finalitat pedagogica, que és un dels
elements que investigadors, desenvolupadors i educadors consideren importants.
El tret ludic del videojoc també dependra de qui hi juga i per que hi juga. Si, per
exemple, un usuari que hi juga ho fa amb la pressi6 afegida que necessita superar el
test perque li reportara l'accés a un lloc de treball, I'accés a un grau professional
superior, o un altre nivell educatiu, etc., I'experiencia resultara estressant; en canvi,
sera divertida per a un jove que empra el serious game per gust, per curiositat o per
motivacié particular. En cas que falli, ho tornara a intentar motivat pel repte
d'assolir la missio.

Segons Marcano (2008) «un joc és divertit només si el jugador gaudeix de jugar-
hi». «El que és divertit en un joc és aprendre alguna cosa que volies aprendre, on el
sentiment de diversio és essencialment el mecanisme de feedback positiu que ens
fa repetir 'activitat una i altra vegada»,*’ segons Koster (2005).

* MARCANO, Beatriz (2008). «Juegos serios y entrenamiento en la sociedad digital». A: SANCHEZ i PERIS, Francesc J.
(coord.) Videojuegos: una herramienta educativa del «homo digitalis» Revista electronica Teoria de la Educacion: Educacién y
Cultura en la Sociedad de la Informacién. Vol. 9, nim. 3. Universitat de Salamanca.
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El 2005, Mike Zyda va abordar aquest terme d'una manera actualitzada i logica en
un article publicat a la revista Computer®® de la IEEE Computer Society que duia per
titol «From Visual Simulation to Virtual Reality to Games». Zyda defineix primer
«joc» i continua a partir d'aqui:

* Joc: una prova fisica o mental, duta a terme d'acord amb unes regles
especifiques, I'objectiu és divertir o recompensar el participant.

* Videojoc: una prova mental, duta a terme davant un ordinador d'acord amb
certes regles; la finalitat és la diversié o l'esplai, o guanyar una aposta.

» Serious game: una prova mental, duta a terme davant un ordinador d'acord
amb unes regles especifiques, que fa servir la diversi6 com a mode de
formacid governamental o corporatiu, amb objectius en l'ambit de
'educacio, sanitat, politica i comunicacié estrategica.

Molt abans que el terme serious game comengas a ser usat per la Serious Games
Initiative el 2002, ja es van comencar a crear jocs amb un proposit diferent de
I'entreteniment. El fracas continuat dels jocs d'entreteniment educatiu quant a la
seva rendibilitat, al costat de les creixents capacitats tecniques dels jocs per
proporcionar escenaris realistes, va provocar la reinterpretacié del concepte
serious game a final de la década dels 90. Durant aquest temps, alguns estudiosos
van comencar a examinar la utilitat dels jocs per a altres proposits, contribuint al
creixent interes per emprar-los amb nous fins. A més, la capacitat dels jocs per
contribuir a la formacié es va veure ampliada amb el desenvolupament dels jocs
multijugador. El 2002, el Centre Internacional per a Academics Woodrow Wilson, a
Washington, va crear la Serious Games Initiative per tal de fomentar el
desenvolupament de jocs sobre temes politics i de gesti6. Van apareixer grups més
especialitzats el 2004, com ara Games for Change, centrat en temes socials, i Games
for Health, sobre aplicacions relacionades amb l'assistencia sanitaria.

Els jocs seriosos es poden aplicar a un ampli espectre d'arees, com ara: militars,
governamentals, educatives, empresarials, mediques... Hi ha tantes definicions de
serious game que no existeix una delimitacio clara del concepte, pero en una cosa
tothom hi esta d'acord: que els jocs seriosos son jocs utilitzats per a finalitats més
enlla del simple entreteniment.

Aquests tipus de jocs a partir de 1'e-learning, 1'educaci6 basada en el joc, els
simuladors..., permeten als usuaris experimentar en situacions paral-leles a les del
mon real, que per raons de seguretat, de cost o de temps, sén impossibles de dur a
terme, les quals tenen resultats positius en el desenvolupament d'una serie
d'habilitats. Exemples d'aquests entorns virtuals séon els simuladors de vol, les
practiques mediques o els jocs de construccio, entre d'altres.

No hi ha una unica definicié del terme serious game, encara que s'entén que fa
referéncia a jocs emprats en ambits com la formacio, la publicitat, la simulaci6 o

50 http://www.computer.org/portal/web/computingnow/computer
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I'educacié. Definicions alternatives inclouen conceptes propis dels jocs i les noves
tecnologies, i nocions que provenen d'aplicacions no relacionades amb
I'entreteniment. Els serious games comencen a incloure també maquinari especific
per a videojocs, com per exemple els videojocs per millorar la salut i la forma fisica
dels usuaris.

Dins els serious games, podem trobar:

* els advergames, jocs que tenen per objectiu la difusié i el coneixement d'una
marca

» els subvergame, I'objectiu és criticar una marca o influir-hi des d'un punt de
vista critic

* els edutainment, que faciliten la formacié en coneixements determinats,
desenvolupen aptituds o s'hi practiquen procediments determinats, sota la
metodologia del joc interactiu, ja sigui amb un procés d'autoaprenentatge,
amb tutors o bé mitjancant una estructura d'aprenentatge en xarxa
(multijugador).’!

A més, els serious games s'adrecen a una gran varietat de public, des d'estudiants
d'educacié primaria i secundaria fins a professionals i consumidors. Els serious
games poden ser de qualsevol genere, utilitzar qualsevol tecnologia i estar
desenvolupats per a qualsevol plataforma. Alguns els consideren un tipus
d'entreteniment educatiu, encara que part de la comunitat educativa es resisteix a
utilitzar aquest terme.

Un serious game pot ser una simulaci6 amb l'aparenc¢a d'un videojoc, pero esta
relacionat amb esdeveniments o processos que res tenen a veure amb els
videojocs, com ara les operacions militars, encara que molts jocs populars
d'entreteniment estan basats en operacions militars. Els videojocs estan fets per
proporcionar un context d'entreteniment i autoenfortiment amb l'objectiu de
motivar, educar i entrenar els jugadors. Altres objectius d'aquests videojocs sén el
marqueting i la publicitat. Si parlam de videojocs i de comunicacié publicitaria, ens
trobam actualment amb noves maneres d'influir en el consumidor i amb
'establiment de noves estrategies d'empreses a través del valor afegit que suposen
els videojocs. L'interes creixent pels videojocs al llarg del segle XXI, una industria
que mou més doblers que les produccions de Hollywood,”* ha despertat en les
grans marques comercials una gran via de publicitacio dels seus productes i, per
aquest motiu, es comenca a inserir la marca de producte (product placement)** en
els entorns grafics dels videojocs.

51 http://www.seriousgames.es/.

52 Segons el diari britannic Observer, 'abril de 2008, el joc Grand Theft Auto 1V aconsegui en 24 hores de distribucié 310
milions de délars, superant el llibre més venut de la historia, Harry Potter o el film més taquiller, Spider Man 3.

53 . C s s . v . .
Segons el TERMCAT, es tracta d'una modalitat publicitaria consistent a esmentar o a fer aparéixer, com si formés part de
I'ambient, un producte o el nom d'una marca en les escenes d'una pel-licula o d'una série televisiva.
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D'aqui el concepte gamification, com hem dit més amunt, el qual ha estat adaptat al
catala en el terme ludificacié. No és un concepte nou, ja que fa anys que s'aplica al
mon del marqueting i la publicitat. Aquest es defineix com 1'is de mecaniques de
joc en entorns i aplicacions no ludiques amb la finalitat de potenciar la motivacié,
la concentraci, I'esforg, la fidelitzacid i altres valors positius comuns a tots els jocs.

Com a exemple, I'empresa Gamelearn ha aplicat la ludificaci6 a l'e-learning (o
aprenentatge electronic). Ofereix programes de formacié interactius per al
desenvolupament i la practica d'habilitats. A Espanya un exemple és el joc
Sorprendedores,* llangat el 2011 per Sergio Fernandez i Rubén Chacén. Es un joc
de taula en que els jugadors intenten aconseguir l'éxit personal mitjan¢ant
I'emprenedoria empresarial. Creant un casual game relacionat amb l'activitat de la
I'empresa, la cadena d'hotels Mariott International ha posat al mercat un joc de
Facebook que ofereix als jugadors l'oportunitat de treballar en diversos rols d'un
dels seus hotels.

També és possible contractar a partir d'un joc. Aixo va ser el que va fer I'empresa
danesa Uncle Grey, que ho va provar amb els mitjans tradicionals, perd no
aconsegui trobar candidats amb suficient nivell per al seu lloc de desenvolupador
web. Aixi que va crear un avatar en el joc Team Fortress 2 i va realitzar-ne la
contractacid a partir del videojoc: van crear un avatar, van col-locar anuncis i van
contactar amb els millors jugadors. El resultat: més de 50 candidatures rebudes i la
contractacidé d'un dels jugadors. Aquests s6n només un parell d'exemples de com es
pot incorporar el videojoc per a finalitats diferents al simple entreteniment.

A més a més, els serious games poden tenir altres finalitats, com per exemple, es
poden fer servir per al tractament de malalties mentals.> La investigaci6 efectuada
en les bases de dades Medline i PsycINFO han donat com a resultat la localitzacié
de 537 articles que fan referencia als serious games i computer games, dels quals 71
es fixen en la seva aplicacié en I'ambit de la salut i 14 en I'ambit més concret dels
trastorns mentals. S'han trobat estudis que preveuen tractaments per a
I'esquizofrenia, el trastorn per deficit d'atencié i hiperactivitat (TDAH), el trastorn
per estrés postraumatic (TEPT), l'autisme, el retard mental i les fobies. Hi ha
resultats encoratjadors pel que fa a l'eficacia dels tractaments utilitzant jocs
d'ordinador, realitat virtual i realitat augmentada, si bé a causa de ser un camp de
recerca molt jove es necessita replicar molts estudis per donar validesa cientifica
als resultats provisionals obtinguts.

Els videojocs en I'educacio

La idea d'usar jocs en I'educaci6 data d'abans de 1'aparici6 dels ordinadors, pero es
considera que el primer serious game va ser Army Battlezone, un joc d'Atari de
1980 que va ser dissenyat per utilitzar el videojoc arcade Battlezone com a
entrenament militar. Els Ultims anys, el govern i 1'exercit dels Estats Units han

54 . s
http://www.pensamientopositivo.org/sorprendedores/

55 . o . . .oz
Rios Fernandez-Pacheco, Carles. La utilitzacié dels «serious games» en el tractament dels trastorns mentals : una revisié
Universitat Oberta de Catalunya. Internet Interdisciplinary Institute (IN3). Maig de 2011.
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cercat periodicament desenvolupadors de videojocs per crear simulacions de baix
cost que fossin necessaries i entretingudes alhora.

Els serious games s6n un meétode d'ensenyament aplicable, entre d'altres, a la
formacié a les empreses i per a adults, que promou el desenvolupament
d'habilitats i aptituds relacionades amb tasques professionals determinades,
mitjancant la practica d'activitats lddiques en un ambient formatiu distes. Els jocs
sempre responen a objectius pedagogics establerts: des del departament de
recursos humans d'una empresa fins a institucions educatives, que conjuntament
amb el tutor, tenen com a objectiu millorar la formacié professional de 1'usuari.

El joc no és un model d'aprenentatge nou, o una tendéncia passatgera, sin6é que,
ben al contrari, ja des de fa anys se'n reconeix la importancia entre teorics i autors
classics de la pedagogia.®® En aquest sentit, les obres de Johan Huizinga o Jean
Piaget, entre d'altres, constitueixen la base del joc com a objecte d'aprenentatge en
processos formatius.

No obstant aix0, és ara quan més es parla de jocs com a meétode d'aprenentatge
adequat per a totes les edats, perque tot canvi social requereix un procés lent
d'assimilaci6 i adaptacié a la nova situacidé. Grans pensadors de final del segle XX
com Goleman®’ o Gardner aprofundeixen en la influéncia psicologica de les noves
tecnologies en els processos formatius i en la necessitat d'adoptar-hi nous
metodes. El sistema educatiu tradicional esta en dubte. Cada vegada més detractors
posen de manifest la necessitat d'instruments afins a l'era de les noves tecnologies
i a les expectatives i necessitats de les noves generacions, perque el coneixement
avanca tan rapidament que les eines per difondre'l han d'estar sempre a
I'avantguarda i a I'abast del public general.

En aquesta linia, la tecnologia del videojoc ofereix enormes possibilitats per
desenvolupar amb garanties aquests processos d'ensenyament. Els videojocs
seriosos s6n un metode d'aprenentatge util per pal-liar les necessitats de formacid
practica i una eina eficient en els processos formatius a totes les edats. Aquesta
afirmaci6 esta recolzada per les caracteristiques educatives intrinseques al
videojoc, ates que: conforma un element motivador per a l'alumnat, aconsegueix
aprenentatges significatius i ludics, afavoreix el treball en equip, tan necessari per a
la societat d'avui dia que tendeix a establir equips multidisciplinaris en les
empreses i, sobretot, perque posseeix gran flexibilitat en I'Us.

No obstant aixo, el serious game ha sorgit per adaptar-se a les necessitats d'una
nova generacio, sovint coneguda com a Homo digitalis58 o Homo ludens®, és a dir,

56 http://spdece07.ehu.es/actas/Sanchez.pdf.
57 Goleman, Daniel. La prdctica de la inteligencia emocional Editorial Kairé. Barcelona, 1998.

58 Francesc Josep Sanchez i Peris (coord.). «Videojuegos: Una herramienta en el proceso educativo del “Homo Digitalis”».
Revista Electrénica Teoria de la Educacién. Educacion y Cultura en La Sociedad de la Informacién. Vol. 9. Num. 3. Novembre de
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tots aquells usuaris que estan en permanent contacte amb les noves tecnologies i
amb els entorns ladics de l'era de les eines informatiques. Aquesta generacio,
nascuda devers els anys 70, s'ha familiaritzat amb la tecnologia digital des d'edats
primerenques i de cada vegada queda més de manifest que qualsevol persona que
hi quedi al marge sera victima d'un retrocés social semblant al que patiren els
nostres avantpassats a principi del segle XX, quan la majoria de la poblaci6 era
analfabeta i sols els que sabien llegir i escriure podien accedir a quotes superiors
de benestar. En aquest sentit, podem equiparar l'era de les noves tecnologies amb
I'época d'alfabetitzaci6 de la societat moderna occidental, perque les persones que
en restin al marge no tendran accés a les noves eines d'adquisici6 de coneixement i,
per tant, no podran desenvolupar tot el potencial que disposa la societat moderna
al seu abast.

Aquesta generacié 2.0 utilitza amb freqtiéncia dispositius digitals i les tecnologies
de la informaci6 i la comunicaci6 (TIC) i té com un tret adquirit des de la infantesa
comunicar-s'hi, expressar-s'hi i comprendre el mon. Els ciutadans digitals també
juguen en gran mesura amb videojocs i son usuaris de les xarxes socials (Tuenti,
Twitter, Facebook, Google+...) o de mons virtuals com Second Life, entre d'altres.
Solen realitzar activitats que recompensen el seu esforg, de manera que esperen el
mateix nivell de recompensa a les activitats pedagogiques. Per aix0, motivar
aquesta generacio perque intervingui en activitats pedagogiques tradicionals sera
una tasca que ha de tenir en compte un format adaptat a les necessitats i les
expectatives d'una generacio 2.0 que avui en dia la metodologia de l'educacid
formal no ha actualitzat.

Alguns docents i educadors han avaluat aquesta generacié i sdn conscients de
l'important paper dels videojocs en I'educacié i en la formaci6é professional.®® Per
aquest motiu s'han utilitzat entorns virtuals i tecnologia lidica de darrera
generacid, perque el missatge arribi als alumnes de manera que jugant s'aprengui
d'una manera similar a la dels videojocs.

La tecnologia ludica digital és ampliament utilitzada també en la formaci6 i
motivacié en entorns realistes, com Game Maker. Per exemple, entorns virtuals com
Second Life ja s'han fet servir per entrenar bombers, entre d'altres practiques.
Actualment, les caracteristiques de Second Life s'han integrat a Moodle, el sistema
de gestié d'aprenentatge (SGA) utilitzat en moltes universitats, i a la Universitat de
les Illes Balears en particular, i centres d'educaci6 secundaria. Es tracta d'un entorn
virtual en que els usuaris poden explorar material didactic i anar a aules virtuals, la
qual cosa facilita la comunicacié i la col-laboracié i elimina les barreres
geografiques entre professors i alumnes.

L'aprenentatge mitjancant videojocs és recomanat per a tots els processos
educatius. Per tant, pot desenvolupar-se tant entre els empleats de grans
companyies com entre els alumnes d'escoles, de cicles de grau mitja i superior,
universitats, etc. Els objectius dels serious games s'han d'adaptar a les necessitats

60 Francesc J. Sdnchez i Peri (coord.). I Congreso Internacional Videojuegos y Educacion. Febrer de 2012.
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especifiques de l'alumnat. No obstant aix0, aquests sempre persegueixen
desenvolupar i adquirir en els usuaris habilitats relacionades amb les seves
competencies professionals.

Es molt important tenir en compte l'etapa d'aprenentatge de I'alumne que s'exposa
a un procés formatiu mitjancant un serious game. Per a cada edat hi ha diferents
videojocs adaptats al nivell cognitiu de l'usuari. Quan es tracta amb adults s'ha de
tenir especial cura a presentar el metode del videojoc, ates que els adults solen
rebutjar-lo perque creuen que es correspon amb etapes educatives primerenques.
Per tant, és important fer veure a l'adult que a través de la practica lddica
d'activitats relacionades amb la seva tasca professional es desenvolupen habilitats i
destreses, en un entorn tranquil i sense pressio, i alhora entretingut.

Lucio Margulis® explica el procés d'aprenentatge dels adults com un procés
diferent del que es duu a terme en etapes anteriors. L'estil d'aprenentatge és
diferent segons l'etapa de la vida de l'usuari. Segons Margulis: «En assolir I'etapa
madura l'individu no aprén per experimentacid, com passa a la infantesa, sin6 que
el procés de formacié és més complex i consta de quatre fases»:*

* Presentacié de conceptes i informacié

* Demostracid practica dels conceptes transmesos
* Posada en practica d'aquests

* Ajuda a través de diversos mitjans.

Perque els adults transformin la informaci6é en coneixement, cal que es donin les
quatre fases en aquest mateix ordre. Els nous conceptes han d'encaixar en
I'estructura mental ja formada de l'adult i no han de ser contraris a les seves
experiencies i idees previes. En la formacié d'adults, el grau d'exigencia de
I'alumnat al professorat és més gran. Es demana un metode instructiu de caracter
descriptiu, demostratiu i experimental, que alhora resolgui dubtes i sigui aplicable
a situacions reals utils per a I'alumne.

Per aix0 avui en dia la formacié continua al llarg de tota la vida de l'individu és cada
vegada més habitual. Fins i tot els directius de grans companyies han extrapolat les
idees de la nova concepcié de l'aprenentatge a la seva empresa. En aquest sentit,
sovint la practica empresarial persegueix que 1'organitzaci6 sigui més productiva i
competitiva, per aixo les organitzacions descuiden la formacié dels treballadors.
Els empleats son transmissors de missatges i productors dels productes o serveis
que l'empresa després comercialitza, per tant, la millora de coneixements dels
empleats és una millora per a l'empresa.

Dit aix0, de cada vegada es fa més palés que els serious games s6n una eina efectiva

61 . .
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d'ensenyament, aplicable a la formaci6 d'alumnes i treballadors, basada en el
desenvolupament d'habilitats i aptituds relacionades amb la tasca professional i
educativa de l'usuari i a través d'activitats ladiques de caracter practic. Una de les
habilitats més valorades és la capacitat de treball en equip. Per mitja de
I'ensenyament a través de jocs no sols es capacita el jugador en la presa de
decisions i el treball en equip, sind que també es crea cohesi6 de grup i s'hi
afavoreix la integracio. Els periodes de prova i adaptacié del nou personal a una
empresa es poden veure reduits en aplicar-hi serious games, ja que durant el joc els
empleats antics transmeten actituds i coneixements al personal nou mitjangant
activitats ludiques especifiques de la realitat laboral de I'empresa.

El joc allibera el treballador de l'estres i 'ajuda a veure les coses d'una manera més
relaxada, ja que surt de I'ambient laboral habitual per participar en una activitat
distesa de caracter ludicopedagogic vinculada al seu lloc a I'empresa. Una hipotesi
a favor dels serious games és que quan un empleat abandona el seu context
habitual de treball, pot processar i generar idees utils més facilment, alhora que
desenvolupa habilitats relacionades amb els objectius del joc i de I'empresa. Aquest
aprenentatge individual és essencial perque es doni l'aprenentatge col-lectiu en

equip.

Perque els membres d'una organitzacié creixin intel-lectualment, tant
individualment com col-lectiva, l'entitat ha d'introduir eines que afavoreixin
I'aprenentatge corporatiu. Sembla que I'accés a la informacié i la presa de decisions
participativa promouen un major aprenentatge. No obstant aixo, no sén les iniques
activitats que afavoreixen la comunicacio interna en les organitzacions, el videojoc,
a més de donar peu a un nou coneixement, millora la comunicaci6 interna a les
empreses a través d'un metode practic que conté les quatre etapes abans
esmentades perque es donin evolucions formatives amb exit entre adults.

Amb una finalitat purament didactica, els serious games soén eines d'aprenentatge
que persegueixen objectius pedagogics i possibiliten als jugadors obtenir un
conjunt de coneixements i competencies predominantment practics. La practica
continuada d'un joc seriés desenvolupa les habilitats que formen part dels
objectius pedagogics d'aquest. A causa del seu caracter ludic, les possibilitats de
reutilitzaci6 augmenten, ates que es pot aplicar a il-limitats contextos
d'aprenentatge, com ara: accions formatives, assignatures academiques, activitats
d'entreteniment, etc.

En 1'ts dels videojocs i dels videojocs seriosos, I'error té un paper fonamental. El
jugador ni hi perd ni hi arrisca res, ja que es troba en una situacié simulada, i per
aixo se sent menys pressionat a I'hora de reaccionar davant situacions que suposen
un risc tangible. Sempre es pot equivocar sense patir conseqiiencies personals. Es
més, un dels principis fonamentals del joc ens mostra que per aprendre cal
equivocar-se. Per aquest motiu es pretén que el jugador, a través del metode assaig-
error, aprengui técniques d'actuaci6 eficients i enriqueixi el seu repertori
d'habilitats i coneixements.
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D'altra banda, l'estimul generat en el participant, durant el transcurs del joc,
afavoreix processos d'aprenentatge efectius. Amb l'objectiu de guanyar, el
participant té la motivacioé suficient com per aprendre i millorar. Els participants,
per tant, poden experimentar en un moén virtual o imaginari 1'exercici de
practiques reals sense haver d'enfrontar-se a adversitats, ni patir conseqiiéncies
sobre els seus actes. Aixi, quan hagin conclos els seus estudis, estaran més
preparats per enfrontar-se a problemes i situacions reals reaccionant segons la
manera apresa en el joc. Un exemple de practiques educatives dutes al mon dels
videojocs el trobam a virtonomics.com. En un entorn ludic i interactiu els alumnes,
treballadors, emprenedors.., poden adquirir i compartir nous coneixements
relacionats amb el mén dels negocis i de l'activitat economica empresarial.

Disseny d'un serious game

L'eficacia dels serious games com a objecte d'aprenentatge resideix en gran mesura
en el procés d'elaboracié del videojoc. Tant el dissenyador com el pedagog tenen un
paper molt important en aquesta etapa. Han de treballar conjuntament en gairebé
totes les fases. El procés de creacié dels serious games es divideix en tres etapes:®

* analisi contextual
* desenvolupament metodologic
e avaluacié.

La primera i I'altima etapa necessiten treball en equip, mentre que la metodologia
s'elabora de manera individual segons les premisses acordades durant l'analisi del
context formatiu. La implicaci6 de l'alumnat estara intimament relacionada amb el
resultat d'aquesta tasca. L'aspecte final del joc és fonamental per determinar 1'exit
en la primera presa de contacte del jugador amb el v