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1. Introduccio i obhjectiu

Es pretén analitzar el joc i la joguina. Son la base de la gamificacio.

Objectiu: Entendre el fenomen de la gamificacio, la finalitat que té i el seu us en
diversos entorns

Pregunta inicial: Per que interessa tant el joc i ara la gamificacié?

Qui ha tractat el joc? Huizinga, Caillois, Gross, Buytendjik, Bally, pedagogs, Escola
Nova...

S’ha tractat des de I'antropologia, historia, psicologia, sociologia, educacio...






El fet de jugar és més antic que la cultura (Huizinga, 2008).

El joc és una fantasia agradable i una distraccioé sana (Caillois, 1986)

Los cuerpos atléticos se forman, por cierto, mediante ejercicios gimnasticos,
pero la belleza so6lo mediante el juego libre y regular de los miembros
(Schiller, 2003)

Aquel que esta obligado a jugar, no puede jugar (Werbach i Hunter 2014)

Moltes propostes escolars que usen el joc



i una més... per reflexionar
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Vivir experiencias que son falsas pero que por un breve espacio de
tiempo todos pactamos que nos las vamos a creer. Es un convenio
que vamos a hacer algo deliberadamente falso solo por el ocio
(Sanchez-Crespo, 2010)



Queda clar que el joc...

Es cultural!

Es simbolisme! | '
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Es una invencio! una creacio del ser huma! N //



2. Walter Benjamin
Donata Elschenbroich

Analisi i critiques al joc




Walter Benjamin

(Berlin 1892-Portbou 1940)




Walter Benjamin (Berlin 1892-Porthou 1940)

La industrialitzacio ha transformat les joguines
Ha emancipat la joguina de la familia. Es fan grans, complexes i menys delicades.

Els pares ja no intervindran en el joc i el nen jugara sol.

| la joguina industrialitzada, molt concreta i especifica no potenciara la creativitat




“Cuanto mas atractivos, en el sentido comun de la palabra, son los
juguetes, tanto menos ‘utiles’ son para jugar”

| és que la industrialitzacio va fer rigid el joc i va eliminar la tradicio.

Passa el mateix a dia d’avui?




Relacio entre control, normes i llibertat

Hi ha jocs per aprendre habits i conductes (menjar, dormir, vestir-se).

Pero no és el mateix inculcar habits i conductes, propis d’una societat, que
limitar la creativitat i controlar el joc

Cal una educacidé que no imposi normes i directrius




Per Benjamin...

Cal que el nen tingui llibertat per crear!

Tot i que hi ha jocs i joguines que I'adult imposa (tria els jocs)
Cal buscar lloc per la imaginacio i evitar la imposicié de normes i directrius

Adults i pedagogs no haurien de controlar tant els jocs amb metodologia i analisi




Joc i fantasia

Posa emfasi en els jocs i la pura fantasia.

Jocs com la llanterna magica o les bombolles de sabd son simples, sense
color i promouen la imaginacio!

Seria una mica la idea de la Dra. Emmi Pikler...




Joc, diners i plaer

La cultura economica és un condicionant de jocs i joguines!

Acaba destacant el plaer que el joc ofereix. Ex.. Borsa i les accions.

Reflexio: la borsa no seria en part una proposta gamificada?




Donata Elschenbroich

(Alemanya, 1944)




Tenemos, de un lado, el material didactico que los nihos “hacen jugar”
con arreglo a determinadas instrucciones, que pertenece en la escuela
preparatoria o en el jardin a la institucion (son medios de trabajo que
nunca pasan a estar en posesion de los nifios) y ha ido formando

conductas de trabajo a través de su funcion capacitadora vy
disciplinadora.




Tenemos, de otra parte, el juguete comercial y en particular el denominado
“jluguete barato” (revistas de cémics, pistolas fulminantes, petardos, etc.). Al
nino le resulta subjetivamente mas proximo que todo el material didactico y
es un juguete que la mayor parte de las veces se realiza en un consumo
irrepetible y desarrolla habitos de consumo (entre otro, acostumbrarse al
desperdicio) (p. 8-9)




Amb aquestes joguines comercials es busca:

-consumir

-desaprofitar

La tecnologia en aquestes joguines ajuda en aquest consum i en aquest
desaprofitament...

Per aix0 moltes joguines tenen una durada molt curta i poc us



1 pel que fa I'escola

autora ens diu que els jocs lliures no existeixen en el sentit pur...

ja que el docent o una figura adulta sempre ha fet una seleccié previa: de
jocs, de material (podriem dir també d’espai...)




Parla inclus dels patis de jocs i que estan construits perque 'adult vegi tot
I’espai

Podriem reflexionar al voltant els patis de joc i els seu mobiliari, que va
limitant la creativitat




Tenim que I'adult i Ia societat

Afegeix normatives que van limitant el joc

Es reprimeix el joc lliure i es potencia el joc que la societat accepta com a
valid i bo.

| és que el joc lliure real, sovint és vandalic-criminal



3. El joc, 1a joguina i la tecnologia al s.

XXI. Evolucio de jocs i1 joguines




La tecnologia i el joc

e Ha permes incrementar el grau de violencia... sense que aquesta a
priori aparegui al carrer

e Dels jocs de colles s’ha passat als e-jocs

e Es perd el record, la tradicid, els origens! Es globalitza el joc. Tothom
juga al mateix!



y &
mes...

e Eljoc es fa tecnologic, virtual i és un instrument de consum rapid

e Eljoc s’aprofita per a altres usos diferents al simple fet de jugar... i en alguns
casos acaba apareixent la gamificacio

e La societatil’economia dicta les normes i anul-la la joguina (obsolescencia
programada, per exemple)

e Eljoc (també el didactic) esdevé mercaderia: s’anul-len jocs i se’n
proporcionen de nous periodicament

e Inclus El reconeixement social ara és amb likes!




A la vegada apareixen conceptes...

e Big data
e Xarxes socials (el joc en si sovint és una xarxa social)
e Analisi constant de l'usuari

Control de la societat:

Aparells ideologics de I’Estat i informacio ben seleccionada per al
consum

BIG DATA




e Elsjocsijoguines apareixen: amb moltes formes, colors, sons...

e Potser cal reivindicar propostes com les de la Dra Emmi Pikler, amb
jocs i joguines generiques, sense una funcio unica, sense colors... (en
la idea de Benjamin, d’apartar-se de la industrialitzacio)




Evolucié de 3 joguines.

joguim% ,ber jugar... A jagu/'hef per con §umir./



De jugar a consumir
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La pilota: de jugar com a
objectiu a consumir!







4. Gamificacio... ludificacio




Popularitat. Google Trends: Gamification

Evolucio de l'interes

d’'ag. 2011

gamification

Nota
1 d'abr. 2020

1 de nov. 2014

1 de juny 2009

1 de gen. 2..




Popularitat. Google Trends: Gamificacion
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Evolucio de l'interes

de marg 2012

gamificacion 4

Nota ®) Nota

1 degen. 2.. 1 de juny 2009 1 de nov. 2014 1 d'abr. 2020




Popularitat. Google Trends: Gamificacio
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Evolucid de l'interés

de jul. 2012

gamificacio 41

Nota A

1 de gen. 2.. 1 de juny 2009 1 de nov. 2014 1 d'abr. 2020




El concepte.... moltes definicions...

Us dels jocs en contextos no ludics per modificar comportaments i
promoure 'aprenentatge




Laplicacio de recursos propis dels jocs en contextos no ludics, per tal de
modificar comportaments dels individus, actuant sobre la seva motivacié
per aconseguir objectius concrets (Teixes, 2014, p. 18).



Utilitzacié de mecaniques basades en jocs, en estetica i en pensaments
ludics per fidelitzar, motivar accions, promoure I'aprenentatge i resoldre
problemes




Aplicacio de recursos dels jocs (disseny, dinamiques, elements...) en contextos no
lidics per modificar comportaments dels individus a partir d’accions que
intervenen en la seva motivacio




La gamificacio ha existit des de fa temps i
temps...




Moti 10!
otivaclo!

Es busca la motivacid externa!

No es busca la motivacio interna!

Lobjectiu més que recorrer el cami és assolir la fita... una idea contraria al
que diria Benjamin...




Altres conceptes que apareixen

Diversio
Resolucioé de problemes
Autonomia
Cooperacio
Responsabilitat
Aprendre mentre treballem
Regles
Recompenses

i... Tecnologia!

00:03:17:86



I a més han d' apareixer altres elements...

-Components, mecaniques, dinamiques...

-Punts, medalles, classificacions...

-Emocions, Restriccions, Progressions, relacions, discurs...
-Desafiaments, Element de la sort, competicio, cooperacio, recompenses...
-Avatars, emblemes, missions, col-leccions...

(Teixes, 2014)




Ordas distingeix I'aprenentatge basat en els jocs i la gamificacio. Del primer diu
que I'objectiu és jugar. Del segon, la gamificacio, diu textualment “el proposito de
la gamificacion, en cambio, no es jugar. Utiliza componentes de los juegos, para
aplicarlos a un problema de la vida real, pero no es un juego en si mismo (Ordas,
2018, p. 30).



Pero...

Per que es vol modificar el comportament?
Per que es volen promoure determinats aprenentatges?

Per que es vol variar la conducta de I’'individu?



En les empreses: incrementar beneficis

Incrementant el temps de 'usuari a un espai web
Augment consum... comprant

Reduir el temps de formacio d’un treballador
Potenciar un major rendiment del treballador (major
productivitat... participant, innovant...)



5. Pedagogia gamificada. I en I'educacio?

Reduir el temps per aprendre més?

Incrementar la motivacio?

Incrementar rendiment?

Controlar 'element emocional?

Un nou tipus d’aprenentatge? Amb menys formacié docent?

Aprenentatge menys profund?




Inger Enkvist: “La nueva pedagogia es un error. Parece que se
va a la escuela a hacer actividades, no a trabajar y estudiar”

Per pensar-hi...

| si no vull jugar?
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-Es busquen ? O canviar mals habits’

-Es pretén ? O educar a la poblacié amb

les seves males conductes?




McGonigal opina que els bons jocs poden arribar a tenir un paper
important en la millora de la qualitat de vida, en el suport a la cooperacio
internacional i la participacid civica, a la promocié de la sostenibilitat

(Ordas, 2018).

Reflexio: el problema i trist és que calgui gamificar una societat que no
té habits de salut, de convivencia....
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7. A mode de reflexio

Potser el problema sorgeix quan la ludificacié serveix i entrena per al
consum...

Jugar al s. XXI no és construir, sind que és consumir

Podem promoure una pedagogia critica que questioni la ludificacio

La gamificacid és un simple instrument... ben sovint utilitzat per buscar
un consum rapid, divertit i sense adonar-nos-en

Aquesta modernitat va deixant en record la tradicio i els jocs que

s’havien transmes de generacio en generacio



| si recuperem el joc amb la idea de jugar?

| si intentem evitar el joc-gamificacio tecnologic i tornem a la
comunicacio viva i real amb altres persones?

Podem pensar en una lentitud del joc, en la idea d’entendre d’on prové,
com es construeix, per que ens ha arribat als nostres dies... Propostes
d’aquesta mena permetrien que un joc O una joguina poguessin
apartar-se del consumisme ludic i integrar-se dins de cada persona.
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Tenemos que aprender cémo hacer que la tecnologia
forme parte de nosotros de forma positiva, con
consciencia y beneficiosa para nosotros. No
sucedera en un click. Siempre seran mil conexiones
en un momento.

Debemos escoger aquellas tecnolgias que nos
ayuden y evitar aquellas que nos quieren controlar.
Ha sido un gran aprendizaje conseguir hacer estas
serigrafias sin disponer de la tecnologia. Es el
contraste perfecto a The Switch: aprecio la ayuda de
la tecnologia y, al mismo tiempo, me gusta la
posibilidad de trabajar sin ella.




Gal quiestionar el joc i lIa gamificacié al s. XXI

=
=
=

|




1 minimitzar el ‘jugar per consumir”
fondbncios
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Gal potenciar el "“Jugar per jugar’

Recuperem el joc!




Mirem la tradicio!

S el

e i
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Eugeni d'Ors... Walter Benjamin...

Lobra ben feta...pel joc:

Juguem per jugar!

Gaudim! no consumim!




8. Referencies



Referencies

Braso, J. (2018) Pere Vergés: School and Gamification in the Early 20th Century.
Apunts. Educacion Fisica y Deportes, 133, 20-37.
https://doi.org/10.5672/apunts.2014-0983.es.(2018/3).133.02

Braso, J.; Garcia, J. (2020) Juegos y juguetes libres. La filosofia y obsesion de Walter
Benjamin. El Futuro del Pasado, 11, p. 441-455. Disponible a:
https://revistas.usal.es/index.php/1989-9289/article/view/24993

Braso, J., Torrebadella, X. (2018). Reflexiones para (re)formular una educacion fisica
critica. Revista Internacional de Medicina y Ciencias de la Actividad Fisica y del
Deporte, 18(71). https://doi.org/10.15366/rimcafd2018.71.003

Braso, J., Torrebadella, X. (2017). ;Por qué nos hacen jugar en la escuela?
Reflexiones pedagdgicas para entender (jcriticar?) la ensefianza actual. XIV
Congreso Internacional de Teoria de la Educacion. CITE. Murcia: Universidad de
Murcia, p. 541-549.


https://doi.org/10.5672/apunts.2014-0983.es.(2018/3).133.02
https://revistas.usal.es/index.php/1989-9289/article/view/24993
https://doi.org/10.15366/rimcafd2018.71.003

—

D.ELSCHENBROICH

" EL JUEGO DE Walter Benjamin t
LOS NINOS g /AEHEtES

estudios sobre la genesis de la infancia




mmi
EFkbr

MoVerse
n
ngtm

DESARROLLO
L LA
MOTRICIDAD
GLOBAL




JOHAN HUIZINGA

HoMoO LUDENS

A Study of the Play-Element in Culture

ROGER CAILLOIS

ALOS JUEGOS
Y LOS HOMBRES

mam




=

mificacion
Motivar jugando

Ferran Telxeos

REVOLUCIONA

TU NEGOCIO
CON LAS TECNICAS
DE LOS JUEGOS

KEVIN WERBACH
DAN HUNTER

= ©

PEARSON



Enllacos gamificats...

Gamificacié a un parc: La paperera infinita: Video 1

Gamificacio al metro: Les escales musicals: Video 2 i Video 3 Video 4

Gamificacio al carrer: Lespera al semafor: Video 5



https://www.youtube.com/watch?v=MdX9SAK4Xjk
https://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw
https://www.sastre-asociados.com/piano-stairs-thefuntheory-volkswagen/
http://omniumgames.com/un-piano-para-atraer-a-los-usuarios-a-la-escalera-convencional/
https://youtu.be/VLUoYOwfq84?t=83
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