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Analisis del modelo de negocio de los
videojuegos como servicio a través de la

Optica de la economia del comportamiento

Pasos obligatorios previos /
Conocimientos previos de los
estudiantes

Ninguno en particular.

Objetivos de aprendizaje

Aprender sobre los trastornos cognitivos y como
algunos disefios de juegos pueden aprovecharse

de ellos.

Temas

Inglés como lengua extranjera, Economia, Ciencias

sociales, Educacion mediatica

Edad recomendada

10 - 14y 15 - 18

Material necesario

Dispositivo de visualizacion de video

Duracion de la secuencia

60 minutos

Actividad individual o en

grupo

Actividad de grupo

Habilidades desarrolladas
(tras los objetivos de
aprendizaje)

Pensamiento critico, Alfabetizacion digital

Consejos para que sea mas
accesible o inclusiva la

secuencia

Los videos utilizados en esta secuencia estan en
inglés con subtitulos. También puedes utilizar los
subtitulos traducidos automaticamente para otros
idiomas. Para que esta secuencia sea lo mas

inclusiva posible, podrias considerar explicar los
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videos a tus alumnos mientras los proyectas en
clase, o compartir el guion de los videos con tus

alumnos de antemano.

Consejos para una menor Para acortar esta secuencia, puedes simplificar los
duracion pasos del andlisis de las figuras. En lugar de hacer
que los alumnos las analicen, hazlo ti mismo o
expone directamente el resultado y luego explica

cémo se ha demostrado.

Paso a paso: como implementar la secuencia

En esta secuencia pedagogica, compararemos dos juegos populares en términos de
sus beneficios y base de jugadores. Para entender sus diferencias comparativas,
analizaremos el disefio y las estrategias de las compras dentro del juego. Veremos
cémo se aprovechan de los trastornos cognitivos conocidos en el campo de la

economia del comportamiento.
e Paso 1 - Hablar delas compras en el juego (15 minutos)

Pregunta a tus alumnos si conocen los juegos Fortnite y Player Unknown's
Battleground (PUBG).
e Preguntales si juegan a alguno de estos juegos y qué les gusta de ellos.
e /Son estos juegos free-to-play (o de juego gratuito)? (Fortnite lo es, PUBG no,
excepto la aplicacién para moéviles)

e (Qué pueden decir sobre el sistema de compra de estos juegos?
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Tanto Fortnite como PUBG utilizan monedas del juego que pueden comprarse con
dinero real u obtenerlo a través del juego. Con estas monedas se pueden comprar
objetos cosméticos. La principal diferencia entre ellos es el Pase de Batalla de

Fortnite y las cajas de PUBG. Es un tipo de caja de botin: se puede comprar con la

moneda del juego o0 en un mercado online para obtener objetos al azar.

Presenta a los alumnos los siguientes graficos y pideles que los comenten (Figuras 1
y 2).
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Top "Freemium" Applications by Revenue ($, Billions)
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Figura 1. Pagdiwala. (2019)
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Total Fortnite players worldwide, August 2017 -

June 2018
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Figura 2. Pagdiwala. (2019)

Pregunta a los alumnos cudl de los dos juegos es mas rentable. ¢ Cudl de los dos
atrae y retiene a mas jugadores?

Las métricas utilizadas son de los afios 2018-2019 porque la pandemia de
coronavirus las ha modificado significativamente. En 2020, Fortnite y PUBG ganaron

una cantidad de dinero similar (alrededor de 5.000 millones de délares). Sin embargo,
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el mercado chino supone entre el 30 y el 50% de los ingresos de PUBG, mientras que
Fortnite no gana casi nada en China (debido a las restricciones gubernamentales).
Por lo tanto, si se considera el mercado no asiatico, Fortnite gana mucho mas dinero
qgue PUBG, siendo un juego free-to-play. Ademas, el mévil de PUBG representa la
mayor parte de los ingresos de PUBG, y para su modelo de negocio han copiado el

Pase de Batalla de Fortnite.

e Paso 2- Andlisis de la interfaz de usuario de Battle Pass (10 minutos)

Mostrar a los alumnos la interfaz del Pase de Batalla de Fortnite:

@ 3850 LR
BATTLE PASS i  STORE

SEASON 2 i

U PAGE 1/10 #

%
v

MATCH XP BOOST

3 50% PERSONAL XP BOOST

o~ TIER Get Tier 2 rewards now!
8 6 PURCHASE 1 Your current progress will be applied to the next tier

Global &

Figura 3: Captura de pantalla del BattlePass de Fortnite (Doc Geraud, 2018)

¢, Cémo podemos describir esta interfaz?
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Los conceptos clave a analizar:
e El pase de batalla parece una barra de progreso que va de izquierda a derecha
con una separacion entre los niveles gratuitos (azul) y de compra (oro).
e Cuando pagas por el Pase de Batalla, obtienes recompensas en cada nivel, en
comparacién con la version gratuita, en la que obtienes recompensas de vez

en cuando.
Si tienes alumnos que juegan, preguntales:

e ¢Se ve el Pase de Batalla aunque no se pague? ->Si

e ¢Cbmo se avanza en los niveles? ->Debes ganar experiencia jugando para
subir de nivel, y cada nivel te da estrellas de batalla. Luego, desbloqueas los
niveles del Pase de Batalla al obtener una determinada cantidad de estrellas.

e ¢Qué pasa con los objetos del nivel anterior cuando compras el Pase de

Batalla? = Los obtienes todos de forma retroactiva

¢, Qué efecto cree que produce esta interfaz en el jugador? - El jugador se ve
obligado a fijarse en todo lo que se pierde por no pagar

A continuacion, muéstrales este video sobre la aversion a las pérdidas:

@ 'Aversion a la pérdida | Etica definida' de la Escuela de Negocios McCombs, y

vuelve a hacerles la pregunta anterior.

Pregunta a tus alumnos por qué creen que la aversion a la pérdida puede ser mas
aguda con el Pase de Batalla que con las cajas de botin aleatorias. 2 En una caja de
botin, la recompensa es aleatoria, por o que no sabes su valor hasta que la abres. En

el Pase de Batalla, sabes exactamente lo que te pierdes.
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e Paso 3 - Andlisis de la organizacion estacional del juego (10 minutos)

Pregunta a tus alumnos como funcionan las estaciones en el juego Fortnite.

- El juego esta organizado en temporadas (como los programas de television) de 90
dias. Cada temporada aporta variedad mediante la implementacién de nuevos
elementos: mecénicas de juego, modificaciones del mapa, asi como objetos
desbloqueables. Estos objetos son exclusivos de la temporada. Una vez terminada la
temporada, los objetos ya no se pueden obtener. Sin embargo, puedes llevar los

objetos comprados durante una temporada a las siguientes.

Pregunta a tus alumnos qué piensan de esta organizacion estacional en relacion con
la aversion a las pérdidas.

—~>Refuerza la aversion a las pérdidas porque después de todos tus esfuerzos por
progresar en los niveles, basta con comprar el Pase de Batalla para conseguir todos
los objetos que propone hasta tu nivel actual, de lo contrario puedes contemplar todo
lo que perderas para siempre. Cuanto mas se acerque el jugador al final de la

temporada, mas dificil le resultara resistirse a la aversion a las pérdidas.

@ '; Qué es la justificacion del esfuerzo? [Definicion y ejemplo] - Entender los sesgos

cognitivos' por Mis sesgos cognitivos.

Preguntales como la justificacion del esfuerzo puede hacer que el Pase de Batalla sea
mas atractivo que las cajas de recompensas. 2> El Pase de Batalla muestra todos los
objetos que podrias tener porque has trabajado duro para subir de nivel, mientras que

los objetos aleatorios de una caja de recompensas no proporcionan esa sensacion.
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e Paso 4 - Andlisis del efecto de los compafieros (15 minutos)

Pregunta a tus alumnos qué es un salén de juego y qué hacen en él. >Es una sala
de espera virtual donde los jugadores pueden socializar y observarse antes de que

comience una partida.

Pregunta a tus alumnos si creen que puede haber una presién social para comprar

articulos cosméticos.

Muestra este video a tus alumnos sobre el efecto de los comparieros:

@ 'El Experimento Asch' por HeroiclmaginationTV.

Después, muestra este cuadro a tus alumnos, explicando los gastos en el juego:

Fortnite Spending Breakdown

$80
$40
$20 49 87
$0
Overall Fortnite Fortnite Expenses Broken
Expenditure Down
m Overall Fortnite Expenditure
Emotes (dance moves)
m Harvesting Tools
m Gliders
Outfits or Characters
Figura 4. Pagdiwala. (2019)
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e Paso 5 -Informey advertencia (10 minutos)

El modelo free-to-play no es del todo malo. El objetivo del modelo es el hecho de que
se puede jugar gratis. Los juegos battle royale pueden ser divertidos y su naturaleza
social y competitiva los hace interesantes en muchos sentidos. Pero, como muchas

cosas, es una cuestion de equilibrio.

Deja al jugador la opcién de gastar un poco de dinero real para reducir las horas de
juego repetitivo quiza no sea algo malo. Se convierte en un problema cuando el juego

esta disefiado para obligar a los jugadores a comprar estas ventajas.

Hay que tener cuidado de no culpar a los jugadores por pagar. Déjales un espacio
para que reconozcan que los juegos estan disefiados con mucha cautela para influir
en su comportamiento. No hay que sentirse culpable, pero es importante ser
consciente de esta mecénica. También hay que tener en cuenta que la pura fuerza
de voluntad solo suele existir en medida limitada y que la mejor opcion es modificar
su entorno para eliminar la tentacién (tiempo de juego limitado, sistemas de bloqueo,

un presupuesto dedicado a los juegos, etc.).
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