Universidad de Valladolid

TRABAJO FIN DE MASTER

MASTER EN PROFESOR DE EDUCACION
SECUNDARIA OBLIGATORIAY
BACHILLERATO, FORMACION PROFESIONAL
Y ENSENANZAS DE IDIOMAS

Especialidad de Tecnologia e Informatica

El juego en los adolescentes como
plataforma de aprendizaje de la
tecnologia en secundaria

Learning Technology with games as a platform in
secondary education

Autor:

D. David Palomo Carracedo

Tutor:

Dra. D?. Alma Maria Pisabarro Marron

Valladolid, 31 de Agosto de 2015




juego y aprendizaje en secundaria

RESUMEN

El juego ha desempefiado un papel importante a lo largo de la historia de la humanidad,
no s6lo como elemento ludico, sino también como elemento creador y, a su vez,
manifestacion de cultura. Su utilidad como plataforma de aprendizaje estd bien
acreditada y ha sido estudiada desde diferentes angulos por algunos de los mas
reconocidos autores relacionados con la educacion. Sin embargo, tendemos a restringir
su uso a un breve periodo muy concreto de nuestras vidas, la infancia.

Los juegos poseen muchos de los elementos que mas nos motivan. Generalmente, estas
caracteristicas hacen que sean divertidos. Su importancia sobre la motivacion ha
conducido a que, en estos ultimos afios, se esté reevaluando su papel en diversos
campos, desde el econémico y de consumo, al educativo. Asistimos hoy en dia al
nacimiento de nuevos conceptos entre los que encontramos la gamificacion y los juegos
serios.

Jugar fomenta la autonomia, la sociabilidad y la adquisiciéon de competencias entre los
participantes. Este trabajo analiza el juego como plataforma de aprendizaje en la
educacion secundaria y evalta sus ventajas e inconvenientes. Ademas propone cinco
juegos que abarcan distintas posibilidades de uso en el tercer curso de la ESO en la
asignatura de Tecnologia. Estos juegos son: “Conectados”, “Yo, Robot”,
“Rampatrampa’”, “Wikiquiz” 'y “Star Wars”.

ABSTRACT

Games have carried out an important role throughout the history of humankind, not only
as a fun element, but also as a creator and form of culture. Their use as a learning
platform has been widely confirmed and studied from many points of view by some of
the most praised authors related with education. However, we tend to restrict them to a
short specific period of our lives, our childhood.

Games have properties which foster our personal motivation. These features usually
reveal themselves to be fun. Its great role in our motivation has lead to reappraise their
function in several fields, from economy and consumption patrons to education.
Moreover, new concepts have appeared lately, amongst them we can find gamification
and serious games.

Playing encourages participant's autonomy and sociability, furthermore, it allows them
to acquire new abilities. This project studies game as a learning platform in secondary
education and assesses its advantages and drawbacks. In addition, it puts forward five
games which cover different uses to learn Technology in high school. These games are:
“Connected”, “I, Robot”, “Trick Ramp”, “Wikiquiz” and “Star Wars”.
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1. INTRODUCCION

(Por qué alguien pasaria horas y horas de pie, en un sitio incomodo, lleno de ruido y
encima gastando un montén de dinero que necesita para otra cosa? Millones de personas
dedican una cantidad inmensa de tiempo en actividades que, vistas desde fuera, no
reportan nada 1til a sus vidas. Por ejemplo, ;Cémo es posible que alguien dedique diez
horas diarias a juegos on-line? ;Gana algo? ;Aprende algo? ;En algun sentido cambia
su vida? ;Qué empuja a mantener esa misma actividad dia tras dia?

Estas preguntas pueden plantearse desde el angulo opuesto, ;como algo tan interesante
como aprender resulta tan aburrido para tantos estudiantes? Una actividad que reune
todos los requisitos para ser tremendamente motivadora, sin embargo es percibida como
un pesado fardo a transportar durante afios.

Los niflos juegan en cualquier lugar, a todas horas y a menudo a juegos que ni siquiera
somos capaces de entender. Es el momento de mayor crecimiento y aprendizaje de
nuestras vidas. Aprendemos todo tipo de cosas, y a una velocidad increible. Un bebé no
se cansa de jugar al mismo juego pese a la repeticion de los resultados, y no hay nada
mas fascinante que buscar al osito de peluche que se esconde tras la almohada. Quiza el
juego sea el lenguaje del aprendizaje. Una forma de hacer llegar a nuestro cerebro
conocimiento que de otra manera tardariamos demasiado en asimilar.

El tres en raya es un juego sencillo, pero, siendo niflo, ;quién no ha dedicado varias
tardes a su practica? El caso es que nos gusta jugar a ¢l hasta que un dia descubrimos
que su practica tiene unos resultados limitados y que no se puede hacer nada mas. Quiza
no seamos capaces de verbalizarlo de esta manera, pero ese momento existe. Un juego
cumple su cometido y luego pasamos a otra cosa.

No todos los juegos se ajustan a todas las personalidades. Desarrollamos interés por
aquello que nos gusta, que nos atrae. Nos sentimos fuera cuando somos incapaces de
alcanzar el nivel requerido y nos aburrimos. La diversidad y variacion son
fundamentales para cualquier aplicacion que se quiera dar a los juegos.

En la actualidad se emplea el juego y sus principios en infinidad de usos. Las empresas
lo utilizan para atraer y mantener clientes. Jugadores de futbol y estrellas de la musica
para mantener a sus fans. Clinicas y servicios sociales para potenciar la agilidad mental
frente a enfermedades degenerativas como el alzheimer... Los creadores actuales de
estas tendencias los encontramos en los disefiadores de videojuegos. Programas que en
mayor o menor medida han sido capaces de mantener a una generacion pegada a sus
dispositivos electronicos, gastando miles de horas para conseguir que unos pocos puntos
suban al marcador. La tendencia estd en alza. Cada vez asistimos a un mayor despliegue
interactivo en cualquier lanzamiento de un producto comercial, desde la ultima pelicula
estrenada en las salas comerciales hasta un nuevo perfume. En muchos casos podremos
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participar jugando on-line o mandando etiquetas para obtener descuentos en la préxima
compra. Este fenomeno es lo que conocemos como gamificacion, neologismo traido del
inglés de forma practicamente literal, gamification.

La gamificacion se define como el uso de mecanicas de juego en entornos no ludicos
con el fin de motivar para hacer algo. En educacion, su uso estaria destinado a aumentar
el compromiso de los alumnos con su proceso de aprendizaje fomentando que participen
de forma mas proactiva. Este tipo de tactica se ha empezado ha emplear, inicialmente,
en el aprendizaje on-line, quiza por emplear el mismo soporte fisico de transmision de
datos que un videojuego, punto de partida de la gamificacion.

También estan en auge los conocidos como juegos serios, es decir juegos que tienen
como objetivo principal el aprendizaje o el desarrollo de alguna habilidad. Este tipo de
juegos han encontrado, hasta el momento, sus mejores aplicaciones en el campo de la
medicina y en el uso militar, aunque también empiezan a utilizarse en actividades
educativas para nifios.

Este trabajo analizard la importancia del juego en el aprendizaje y su uso potencial en
las aulas, especificamente en la asignatura de Tecnologia, en las dos variantes senaladas
arriba: juegos serios y gamificacion.
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2. DEFINICION DE OBJETIVOS

Al comienzo del desarrollo de este trabajo fin de master, uno de los objetivos era
disefiar un juego y poder aplicarlo durante la fase de intervencion del practicum en el
centro. Sin embargo, debido a que fue imposible completar el juego a tiempo para
ponerlo en marcha en clase, este trabajo ha evolucionado a una presentacion mas
teorica. Se siguen haciendo propuestas de juegos como estrategia de aprendizaje en la
ESO, en concreto me he centrado en la asignatura de Tecnologia del Tercer Curso de
Secundaria. No obstante, en lugar de analizar el resultado del uso de esta estrategia, he
establecido una comparacion entre los distintos juegos propuestos, sus ventajas y
posibles inconvenientes.

En el desarrollo de este trabajo se busca alcanzar basicamente los siguientes objetivos:
* Analizar el juego como mecanismo de aprendizaje.

* Proponer juegos que potencien la motivacion y la creatividad para la asignatura
de Tecnologia en 3° de la ESO como alternativa a otros métodos de aprendizaje
y analizarlos.

Paralelamente se plantea otra serie de objetivos que complementan a los dos anteriores
sirviéndoles de apoyo y, a la vez, de desarrollo:

* Evidenciar la importancia del juego en la historia de la humanidad y la sociedad.
* Revisar las diferentes teorias sobre el juego y su importancia en el aprendizaje.
* Realizar una aproximacion a la definicion del juego.

* Reflejar las ventajas e inconvenientes del juego empleado como método
educativo.

* Presentar técnicas que permitan a los alumnos generar y potenciar su motivacion
y creatividad.

* Analizar la configuracion interna de los juegos y sus mecanismos de disefio.

* Analizar los mecanismos de los juegos propuestos, sus objetivos, contenidos y
evaluacion.

* Comparar los diferentes juegos propuestos.

* Hacer una propuesta de continuidad de este trabajo.
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3. CONTEXTUALIZACION

3.1. ELJUEGO EN LA HISTORIA

A continuacion se desglosan algunos de los principales hitos del juego a través de su
historia y de los autores que lo han estudiado.

Inicios

No es posible datar el inicio del juego. Mucho animales lo emplean como estrategia de
aprendizaje en sus primeros meses de vida, por lo que podemos afirmar que se trata de
un mecanismo anterior al ser humano.

Los juegos para adultos aparecen a lo largo de la historia. Por ejemplo los juegos en la
antigua Grecia, basicamente distintas competiciones deportivas para alzarse con el
laurel, simbolo del vencedor y unica recompensa que se recibia. El honor de vencer en
unos juegos, por ejemplo los Olimpicos en honor a Zeus, era suficiente. Parece ser que a
los dioses griegos les gustaban este tipo de espectaculos.'

De los romanos conocemos su aficion por las carreras o por distintos tipos de lucha.
Reflejo de ello nos han dejado los autores cldsicos de la antigua Roma. También eran
muy populares algunos juegos de azar como los dados. Tal es asi, que muchas tiradas
tenian su propio nombre extraido de las creencias imperantes en el momento. De los
juegos infantiles conocemos menos, solo tenemos referencias de aquellos que
precisaban de algiin instrumento que ha llegado hasta nuestros dias, por ejemplo
sabemos que jugaban con trompos, cuerdas y pelotas.

Los caballeros de la Edad Media se entrenaban para la guerra en torneos, aunque estos
juegos podian resultar mortales para los que lo practicaban, eran populares entre la
nobleza. Los aprendices de algunos gremios jugaban a la pelota o al billar, si bien en
una modalidad distinta de la actual. El ajedrez se fue extendiendo por Europa desde el
Oriente, probablemente a través de la influencia arabe en el continente y su popularidad
estaba muy extendida. Este juego era un reflejo de la importancia de la estrategia militar
en la época y se practicaba de forma habitual. La cultura popular también recogia
distintos tipos de actividades con caracter ludico. Los nifios mantenian algunos juegos
romanos como el trompo y hay constancia de otros como el escondite.

Con el siglo de las luces se empieza a desarrollar la idea del juego como instrumento
pedagogico para el futuro ciudadano. En consecuencia, los juegos, se utilizan para
transmitir nuevas ideas, enaltecer o hacer mofa de la situacidon politica o social. Por

1 Lomelli Rosario, A. Lecciones de Historia Universal. Maracaibo: Hermanos Belloso Rosell,1933.
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ejemplo el conocido juego de la oca, en realidad, se trata de un instrumento eficaz de
propaganda del rey donde sus virtudes quedan reflejadas y busca que los ciudadanos le
rindan culto. Gonzalez Alcantud nos lo transmite con claridad:

“ Los juegos educativos del siglo XVIII penetran entonces en el pueblo.
Pueden jugar un papel, difundir unas ideas, llevar a los usuarios a criticar
a tal personaje, tal politica. Desde su aparicion, los juegos de la oca cantan
la gloria del rey, celebran sus cualidades, extienden su culto hasta el fondo
de los campos. El siglo XVIII debia hacer de estos juegos inocentes, un
instrumento de propaganda eficaz”’*

La iglesia empleaba el juego para inculcar roles religiosos y los revolucionarios de
principios del siglo XVIII no tardaron en copiar sus métodos para difundir sus propias
perspectivas politicas.

Siglo XIX:

Herbert Spencer (1855) desarroll6 una de las primeras teorias para explicar el juego.
Consideraba que el juego era el resultado del exceso de energia que almacenaban los
nifios y jovenes al tener vedada su participacion en las actividades que sirven para
garantizar la supervivencia. Asi lo describe en su libro “Principios de Psicologia” que
tuvo una gran influencia y provocd que el juego en los ambientes educativos
evolucionara hacia los juegos motores.*

Moritz Lazarus (1883) es el creador de la Teoria de la Relajacién. Pensaba que el
juego es lo opuesto al trabajo, se trata por lo tanto del elemento que permite recuperar
las energias gastadas durante el trabajo. En su opinion el juego fue creado como un
elemento recreativo necesario para relajarse de las actividades diarias.*

Karl Gross (1896) observd una gran similitud entre los juegos infantiles y la forma de
actuar de los adultos. El juego por lo tanto es un sistema de preparacion para la vida
adulta en el que se imitan los roles sociales de los adultos. A su teoria la denomind
Teoria de la Practica y el Preejercicio y ha tenido gran repercusion en el desarrollo de
las teorias constructivistas de la educacion. El juego es una herramienta potente, capaz
de transformar ocupaciones tediosas en interesantes. Pensaba que la lectura, la escritura
o las habilidades basicas matematicas se pueden transformar en juegos.’

2 Gonzélez Alcantud, J.A. Tractatus Ludorum. Una antropologia del juego. Barcelona: Anthropos,
1993.

Spencer, H. The Principles of Psychology, London: Longman, Brown, Green and Longmans, 1885.
Moritz, L. Uber die Reize des Spiels. Berlin: F. Diimmler, 1883.

5 Groos, K. The Play of Animals, translated by Elizabeth L. Baldwin. New York: Appleton, 1898.

W
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Siglo XX:

Stonley Hall (1904) se bas6 para su estudio en las teorias de Charles Darwin. Hall
supuso que durante el desarrollo del nifio, éste pasaba por diversas fases
correspondientes a las de la evolucion: animal, salvaje, tribal... Denomind a su hipotesis
Teoria de la Recapitulacion. Esta teoria, al igual que las de sus predecesores en el siglo
diecinueve, se basa sobre la concepcion del juego como un hecho instintivo en el ser
humano.¢

Sigmund Freud (1920) piensa que el juego se fundamenta en el principio del placer,
transforma lo pasivo en activo y permite al nifio dominar sus experiencias traumaticas,
se ejecuta repitiendo acciones que derivan en el aprendizaje ademds de obtener placer
por el mismo hecho derivado de la repeticion. Freud considera que no se renuncia al
placer, porque tal cosa es demasiado complicada, sino que simplemente se renuncia al
apoyo fisico de los objetos que sustentan el juego, manteniendo la imaginacion como
sustento de las mecanicas que se ejecutaban con el juego. Es resefiable que a Freud, el
juego no le interesa de forma auténoma, sino como reflejo del universo privado e
individual de los seres humanos donde los suefios se pueden manifestar. Esta teoria se
denomina Teoria de la Expresién Emocional.’

Johan Huizinga (1938) escribi6 “Homo Ludens”, el primer tratado dedicado
g p

exclusivamente al juego. Lo define y le atribuye una singular importancia en el
desarrollo cultural de la humanidad.

“El juego es una accion o una actividad voluntaria, realizada en ciertos
limites fijos de tiempo y lugar, segun una regla libremente consentida pero
absolutamente imperiosa, provista de un fin en si, acompanada de una
sensacion de tension y de jubilo, y de la conciencia de ser de otro modo que
en la vida real.

Melanie Klein (1929) plantea el juego como asociacién de elementos. En cierto
modo mantiene la idea de Freud del juego como expresion emocional. En los nifios se
manifiesta en sus juegos y en los adultos en los suefios. El juego consigue que se
exprese lo que los adultos no aceptan. En este sentido el juego no es mas que un
elemento para la interpretacion en el psicoanalisis de los nifios.’

Lev S. Vygotski (1933) nos dice que jugando se aprende a comprender aquello que
queda todavia fuera de nuestro conocimiento pero que podemos alcanzar desde el
mismo. Es decir, jugar permite acceder a la Zona de Desarrollo Proximo, siendo una
forma de incorporar conocimiento.

6 Hall, S. Adolescence: Its Psychology and its relationship to physiology, anthropology, sociology, sex,
crime, religion and education. New York: Appleton Co, 1904. 2 vol.

7 Freud, S. Jenseits des LustPrinzips. Leipzig, Viena y Zurich: Internationaler Psychoanalytischer
Verlag, 1920. 60 pags.

8 Huizinga, J. Homo Ludens, Buenos Aires: Emecé Editores S.A., 1968.

9 Klein, M. La personificacion en el juego de los nifios. Buenos Aires: Hormé s.a, 1929.
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La Teoria Contextual-dialéctica de Vygotski es fundamental para entender el juego.
Cualquier tipo de juego es un proceso de experimentacion, un campo donde el sujeto
puede moverse basdndose en su experiencia previa y aprender nuevas cosas. La
interaccion social también es importante, ya sea entre nifios o con adultos. Los juegos
mas complejos, que el nifio no puede realizar por si mismo, requieren la participacion de
profesores o padres.

Vygotski nos habla de algunas caracteristicas del juego que tendran gran repercusion
para incorporar conocimiento de forma sencilla de la siguiente forma:

“.. Del mismo modo que toda situacion imaginaria contiene reglas de
conducta, todo tipo de juego con reglas contiene una situacion imaginaria...
El juego, con reglas mdas simples, desemboca inmediatamente en una
situacion imaginaria en el sentido de que tan pronto como el juego queda
regulado por normas, se descartan una serie de posibilidades de accion. ™

Henri Wallon (1942) percibe que los juegos reviven las vivencias de los nifios y les
permiten repetir las situaciones, tanto buenas como malas.

“... Los juegos de los nifios constituyen simulacros que facilitan el acceso y
dominio del campo simbdlico. Sustituciones plasticas comparables con las
del simulacro ritual, constituyen preludios de formas mas elaboradas como
el simbolo y el signo y posibilitan el paso de la inteligencia de las
situaciones a la representativa. La funcion simbolica desemperia en esta
transicion un papel capital ...” "

Jean Pioget (1945) desarrolla el paradigma de la asimilacién. En ¢l indicaba que el
juego es el paradigma de la asimilacién de nuevos conceptos. La asimilacion es una de
las invariantes funcionales de Piaget. La realidad ficticia presentada en el juego, en
cierto modo, supone una avalancha de nuevos conceptos que el nifio intenta asimilar y
acomodar a sus esquemas mentales. Los conocimientos previos que pudiera tener el
nifio se ven alterados en el proceso mental que supone la asimilacion y acomodacion. A
través del juego se desarrollan los conceptos de norma social y juicio moral. La
sumision del nifio a las reglas del juego supone un proceso de aprendizaje y preparacion
para asumir responsabilidades. En el juego los participantes pueden asumir roles y
conductas superiores a las que corresponden a su realidad diaria. Para Piaget juego es :

“la actividad ludica del ser socializado. Los juegos de reglas son juegos de
combinaciones sensorio motoras... o intelectuales... con competencia de los
individuos (sin lo cual la regla seria inutil) y reguladas por un codigo
transmitido de una generacion a otra o por un simple acuerdo entre las
partes”

10 Vygotski, L. S. El papel del juego en el desarrollo del nifio. En: El desarrollo de los procesos
psicologicos superiores. Barcelona: Grijalbo, 1966.

11 Wallon, H. El juego en la evolucion psicologica del nifio. Buenos Aires: Psique, 1942.

12 Piaget, J. Le jeu en la formation du symbole chez I'enfant. Paris: Delachaux et Niestlé, 1945.
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Piaget considera el juego de reglas como un paso desde el juego infantil al
comportamiento adulto. También lo subdivide en categorias:

* Juegos de ejercicio
* Juegos simbdlicos
* Juegos de reglas

* Juegos de construccion

Roger Callois (1958) desarrolla una clasificacion del juego segin el modo de
canalizacion del impulso ludico. Considera que una caracteristica del juego es no crear
algo material. Las aptitudes que se emplean en el juego son las mismas que se precisan
en la vida adulta de los individuos. Sus estudios estan muy influenciados por Huizinga."

Donald Woods Winnicott (1971) plantea el juego como favorecedor de los
procesos que llevan a la construccion del ser humano. Considera que el proceso del
juego favorece la sociabilizacion pues permite repetir, olvidar y retomar de nuevo
diversas actividades. En esencia considera que “jugar es hacer” y se trata de un proceso

creativo en el que el actor adquiere, quiza de forma unica, la plena capacidad de crear en
libertad."

Erik H. Erikson (1972) es uno de los seguidores de Freud. Segun su teoria, para los

nifios el juego es una forma de pensamiento. Las condiciones en las que se desarrolla
son mas simples y, de esta forma, se pueden analizar los fracasos y comprobar el grado
de consecucion de lo esperado. En el juego, el nifo estd en su propio mundo, puede
dramatizar sus propias circunstancias personales o su pasado y estudiar su desarrollo
futuro. Establece una separacion entre lo interno y lo externo al grupo. Juguetes y
compafieros estan integrados y las reglas del juego pueden variar por su voluntad, pero
los adultos que son externos al mismo no tienen influencia en las reglas y el desarrollo
del juego.”

Robert J. Stemberg (1985) es el creador del modelo triarquico de la inteligencia.
Uno de los tipos de inteligencia que forman este modelo, es la inteligencia creativa. Esta
desempefia un papel fundamental en el juego, pues es necesaria en la resolucion de
problemas o la creacion de nuevos escenarios durante el desarrollo del juego. Segin
Sternberg el proceso consta de tres fases: la primera la seleccion o codificacion
selectiva, la segunda la combinacion o combinacién selectiva y la tercera es la
comparacion de resultados o comparacion selectiva.'

13 Caillois, R. Man, play, and games. University of Illinois Press, 2001..

14 Winnicott, D. W. Realidad y juego. Barcelona: Gedisa, 1971.

15 Erikson E.H. Childhood and Society. New York: W.W.Norton and Co., 1963.

16 Sternberg, R. J. Beyond 1Q: A Triarchic Theory of Intelligence. Cambridge: Cambridge University
Press, 1985.
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André Michelet (1986) nos dice que el juego contribuye al desarrollo de cinco
caracteristicas de la personalidad muy relacionadas entre si:"

La afectividad. El juego es placentero, fomenta la autoconfianza del que lo
practica a medida que consigue las metas planteadas. Es un mecanismo que
proporciona herramientas para la resolucion de conflictos. Es capaz de preparar
para situaciones futuras. También puede ahondar en el autoconocimiento
personal.

La motricidad. Esta caracteristica esta mas vinculada al desarrollo de los nifios
de temprana edad.

La inteligencia. Siguiendo a Piaget nos dice que casi todos los comportamientos
intelectuales son susceptibles de convertirse en juego en cuanto se repiten por
pura asimilacion. El juego surge como una forma de repeticion de los nuevos
esquemas incorporados a nuestro pensamiento. El analisis y el razonamiento que
se ejercitan en el juego desarrollan la inteligencia abstracta.

La creatividad. Los juegos obligan al uso del pensamiento creativo y
divergente.

La sociabilidad. Los juegos favorecen la comunicacion con otros y preparan al
que lo practica para integrarse socialmente. Aparecen conductas competitivas,
sujetas a unas reglas comunes, pero segun se crece, parece ser que la
consecucion de objetivos comunes se impone sobre esta forma de actuar. Existen
diferentes estadios en el desarrollo social del juego. El primero es el juego
individual, el segundo escalon es el juego competitivo y el ultimo el juego
cooperativo.

17 Michelet, A., Decroly, O., Monchamp E. Initiation a l'activité intellectuelle et motrice par les jeux
éducatifs. Paris: Delachaux et Niestl¢, 1978.
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3.2. SOCIEDAD, CULTURAY JUEGO

Johan Huizinga nos dice en su conocido libro Homo Ludens, '

“El juego es mas viejo que la cultura, pues por mucho que estrechemos el
concepto de ésta, presupone siempre una sociedad humana y los animales
no han esperado a que el hombre les enserniara a jugar, con toda seguridad
podemos decir que la civilizacion humana no ha aniadido ninguna cardcter
esencial al concepto del juego(...)”

Muchas de nuestras actividades sociales estin profundamente influidas por el juego.
Como dice Huizinga, el juego, nace antes que la propia sociedad humana. Nuestra
cultura aparece con el juego firmemente insertado en nuestras formas de
comportamiento. Desde el patron de imitacion que los nifios siguen para completar su
aprendizaje, hasta el deseo de competicion que manifiestan los adultos. El juego aparece
en todas las culturas que ha desarrollado el ser humano. En muchos casos, el juego
permite la manifestacion del espiritu creativo de los individuos, un momento en el que
pueden mostrarse tal y como son, aportando algo propio a los demas.

Aun mas lejos, Huizinga pensaba que la cultura surge en forma de juego. No entendia
por esto que el juego se transforme en cultura, sino que queria resaltar que la cultura, al
menos en sus fases iniciales, aparece como si de un juego se tratase. Cuando los seres
humanos se agrupan tienden a establecer una serie de protocolos o reglas, que siguen
voluntariamente, y que, en ocasiones, quedan fuera de lo que podriamos considerar una
vision objetiva de la realidad, en cierto modo, los mecanismos de relacion que
establecen adoptan la forma de un juego. En definitiva podemos hablar del juego como
un mecanismo creador de cultura.

En nuestra sociedad también es muy importante el concepto de triunfo. Los individuos
pueden alcanzar objetivos muy complicados en solitario, o sin enfrentarse a rival. Pero
su influencia en la sociedad palidece ante el vencedor de una competicion en la que se
enfrentan dos o mas rivales. Competir contra los demdas es algo que define al ser
humano.

Cuando se indica que alguien ha ganado, el primer significado que nos viene a la cabeza
es que alguien ha demostrado su superioridad frente a otro. Desde los Juegos Olimpicos
de la antigua Grecia tenemos registro de la importancia de ganar. El vencedor
simplemente obtenia el prestigio de ser el mejor. Pero ademds ese prestigio se puede
transmitir. Esta es otra caracteristica importante del juego. Cuando un individuo gana, es
posible hacer participes, al menos hasta cierto punto, de este triunfo a la comunidad a la
que pertenece. Cuando un equipo de fltbol gana cualquier trofeo, se puede observar
como este triunfo parece impregnar a toda la comunidad de seguidores del equipo,

18 Huizinga, J. Homo Ludens, Buenos Aires: Emecé Editores S.A., 1968.
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aunque nunca en su vida hayan jugado al fatbol. Las ciudades griegas consideraban un
triunfo propio que su representante en los juegos fuese el vencedor. Igualmente, en el
Palio de Siena, el caballo ganador da la victoria a todo el barrio al que representa.

Este espiritu de competicion ha impulsado a la sociedad, generando cambios que han
permitido el progreso de la ciencia y la cultura. Cierto que también ha provocado
algunos de los mayores desastres de la humanidad. Pero esto no hace nada mas que
demostrar que por encima de lo que parece que deberian ser los objetivos de las
comunidades humanas y de sus individuos, estan aquellos que ellos mismos establecen
de una forma artificial. El juego es un mecanismo poderoso en nuestra sociedad, bien
empleado ha sido capaz de generar grandes beneficios, mal usado, causa de algunos
desastres, pero es inseparable de nuestra esencia social y cultural.
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3.3. QUE ES EL JUEGO. VENTAJAS E INCONVENIENTES

En su libro Homo Ludens, Johan Huizinga describe el juego como sigue:

“El juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos
limites temporales espaciales determinados, segun reglas absolutamente
obligatorias aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si
misma y va acompanada de un sentimiento de tension y alegria y de la
conciencia de ser de otro modo que en la vida corriente.”

Aunque, por supuesto, es posible encontrar multiples definiciones sobre el juego:
*  Winnicott: “Jugar es crear”

* Sid Meier, el creador del juego clasico Civilization, lo define como “una serie
de elecciones llenas de significado.”

* Ernest Adams y Andrew Rollings nos dicen que son “una serie de desafios
relacionados en una simulacion.”

* Katie Salen y Eric Zimmerman indican que se trata de “un sistema en el que
los jugadores se comprometen en un conflicto artificial, definido por reglas, y
que resulta en un beneficio cuantificable”.

Wittgestein decia que no se puede definir el juego con palabras, lo que da idea de la
dificultad para fijar con exactitud su esencia. Aunque ¢l lo empleaba mas como un
ejemplo para hablar de las limitaciones del lenguaje y no con intencion de dar una
definicién al concepto del juego.

En general, la mayoria de las definiciones coinciden en que el juego es un acto
voluntario, en el que se establece un marco virtual, reglas, para la resolucion de un
conflicto artificial mediante acciones significativas.

El juego también ha levantado discusiones tedricas sobre su naturaleza y su relacion con
el aprendizaje.

Piaget, por ejemplo, lo encadena con sus teorias sobre la asimilacion y la
acomodacion:*

“El juego es el producto de la asimilacion que se disocia de la
acomodacion antes de reintegrarse a las formas de equilibrio permanente,
que haran de él su complementario en el pensamiento operatorio o
racional. En ese sentido, el juego constituye el polo extremo de la
asimilacion de lo real al yo, y participa al par, como asimilador, de esa

19 Huizinga, J. Homo Ludens, Buenos Aires: Emecé Editores S.A., 1968.
20 Piaget, J. Le jeu en la formation du symbole chez I'enfant. Paris: Delachaux et Niestlé, 1945.
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imaginacion creadora que seguira siendo el motor de todo pensamiento
ulterior y hasta la razon”

Los cognotivistas ven en la resolucion de conflictos, entre un conocimiento intuitivo
previo y la nueva informacién que reciben los sujetos, la base de un nuevo esquema
mental de conocimiento. Es decir, la resolucion de estos conflictos contribuye a
modificar nuestros esquemas mentales de conocimiento. La Teoria del Aprendizaje
Significativo también observa este proceso como fundamental para que el alumno
adquiera conocimiento.

El cerebro humano recuerda a una maquina ansiosa de absorber nuevos patrones. Los
nifios son un ejemplo de ello. Repetirdn una accion mil veces para comprobar hasta
donde pueden llegar los efectos de lo que hacen. Veran un video mil veces hasta que
sean capaces de repetir exactamente los didlogos de los personajes. Quiza estamos
“programados” para tener predileccion por algunos tipos de patrones. Por ejemplo, las
caras. Parece que los nifios buscan y reconocen las caras, les encantan, pueden pasar
horas mirando caras, y cuando algo les llama la atencion sobre una de ellas, por ejemplo
unas gafas, les fascina. Pero nosotros, en nuestra vida adulta, mantenemos esos patrones
de funcionamiento. Quién no ha reconocido una cara en una mancha de la pared, o en la
posicion de los guisantes en un plato... Mantenemos una serie de patrones de
pensamiento, que parecen grabados en nuestro cerebro. También mantenemos una
fascinacion por los juegos, de una u otra manera. Una vez que descubrimos como
funciona algo, nos gusta verlo y recrearlo una y otra vez.

Durante el juego se mueve de forma efectiva al actor principal del aprendizaje del
profesor al alumno. Este movimiento concuerda con la Teoria Constructivista del
Aprendizaje donde el principal actor del aprendizaje se encuentra en el alumno a través
de sus procesos para asimilar conocimiento. En el juego, el alumno es realmente
consciente de lo determinante de su papel en el proceso.

De alguna manera esta escrito en nuestro ADN que juguemos. Y esto es importante,
porque en la esencia del juego esta que es algo voluntario. No se puede imponer como
una carga. Es importante, en el juego empleado como instrumento educativo, que los
alumnos actien en base a su motivacion interna. La motivacion propia es mas
importante que la extrinseca o impuesta por factores externos.

Veamos algunas caracteristicas y ventajas del juego:

* El jugador es el protagonista de la accion. Los juegos son basicamente
experimentales. Podriamos decir que el jugador desarrolla en el transcurso del
juego un experimento empirico, con su ensayo y error, verificando las hipotesis
que se plantean simplemente probandolas.

* Como en todo experimento empirico, el fallo no es en si algo malo, si no que
puede ser un paso adelante en lo que aprendemos.

* Se pueden estructurar en niveles que permiten guiar al jugador desde un
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aprendizaje inicial hasta la maestria. Es lo que se denominan como ciclos de
progreso en el juego.

* Los juegos informan sobre nuestro grado de progresion en el mismo.
Disponemos de “feedback” sobre la actividad que estamos realizando.

* Los juegos favorecen la sociabilizacion de los jugadores.

* Jugar desarrolla la creatividad. En los juegos hay que enfrentarse a problemas no
convencionales que requieren de soluciones, en muchos casos, imaginativas.
Ademas, se pueden crear nuevas situaciones o modificar las existentes, de forma
que a su vez requerirdn una resolucion no convencional. Jugar promueve y
recompensa la creatividad.

* Aumenta la flexibilidad y autonomia del jugador, no sélo en el juego en si, si no
que mejora su habilidad para hacer frente a otros tipos de cambios. Jugar
fomenta la creatividad y proporciona herramientas para ser mas innovador.

* Y sobre todo, jugar es divertido.

Pero también existen algunos inconvenientes. Estos suelen venir derivados de la
ruptura de lo que esencialmente debe ser un juego:

* Cuando el juego se transforma en una actividad que no es voluntaria. Y aqui hay
dos categorias diferentes:

1. Cuando alguien es obligado a jugar, la diversion y la motivacion que
debe ser intrinseca a la actividad, se evapora y el juego se transforma en
algo tedioso y hasta odiado por el jugador.

2. Cuando empieza de forma voluntaria, pero acaba dominando la
voluntad del sujeto, es decir una adiccion. Esta posibilidad es sumamente
destructiva para la persona.

* Cuando el jugador rompe el marco en el que el juego se desarrolla, alterando o
evitando las reglas. Se trata de la tentacion en la que algunos jugadores pueden
caer, o lo que es lo mismo, cuando un jugador hace trampas, rompe la esencia
misma del juego y termina siendo una actividad que en lugar de ser divertida
genera tension y controversia.

* Cuando el juego deja de ser un marco artificial creado por los participantes y se
transforma en algo que realmente afecta la vida real. O lo contrario, cuando una
situacion real y con consecuencias directas para las personas, se transforma de
forma patologica en una especie de juego. Si bien estos ultimos casos son
situaciones extremas.
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4. CONTENIDOS CURRICULARES

En el presente trabajo, se plantean algunas propuestas de juegos para ser usados en el
tercer curso de la ESO para la asignatura de Tecnologia. Los objetivos generales de
estos juegos se basan en los que se detallan en el decreto que desarrolla el curriculum de
Secundaria®. Los contenidos que se pretenden sean aprendidos o introducidos con
ayuda de los juegos propuestos, también se ajustan en gran medida a los recogidos en el
curriculo. Los juegos, no se plantean inicialmente como elementos evaluables, excepto
el ultimo, pero si se alcanzan parte de los criterios de evaluacion desglosados en el
decreto.

A continuacion se detallan los objetivos, contenidos y criterios de evaluacion del
curriculum de la Educacién Secundaria Obligatoria para la asignatura de Tecnologia en
el tercer curso.

Objetivos

La ensefianza de las Tecnologias en esta etapa tendrd como finalidad el desarrollo de las
siguientes capacidades:

1. Abordar con autonomia y creatividad problemas tecnologicos trabajando de
forma ordenada y metddica para estudiar el problema, recopilar y seleccionar
informacion procedente de distintas fuentes, elaborar la documentacion pertinente,
concebir, disefiar, planificar y construir objetos o sistemas que resuelvan el
problema estudiado y evaluar su idoneidad desde distintos puntos de vista.

2. Adquirir destrezas técnicas y conocimientos suficientes para el analisis,
intervencion, disefio, elaboracién y manipulaciéon de forma segura y precisa de
materiales, objetos y sistemas tecnologicos.

3. Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su funcionamiento,
conocer sus elementos y las funciones que realizan, aprender la mejor forma de
usarlos y controlarlos y entender las condiciones fundamentales que han
intervenido en su diseflo y construccion.

4. Expresar y comunicar ideas y soluciones técnicas, asi como explorar su
viabilidad y alcance utilizando los medios tecnologicos, recursos graficos, la
simbologia y el vocabulario adecuados.

21 Decreto 52/2007, de 17 de mayo, por el que se establece el curriculo de la Educacion Secundaria
Obligatoria en la Comunidad de Castilla y Leon. BOCYL, 23 de mayo 2007.
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5. Adoptar actitudes favorables a la resolucion de problemas técnicos,
desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnoldgica, analizando y
valorando criticamente la investigacion y el desarrollo tecnoldgico y su influencia
en la sociedad, en el medio ambiente, en la salud y en el bienestar personal y
colectivo.

6. Comprender las funciones de los componentes fisicos de un ordenador asi
como su funcionamiento y formas de conectarlos. Manejar con soltura
aplicaciones informaticas que permitan buscar, almacenar, organizar, manipular,
recuperar y presentar informacion, empleando de forma habitual las redes de
comunicacion.

7. Asumir de forma critica y activa el avance y la aparicion de nuevas tecnologias,
incorporandolas al quehacer cotidiano.

8. Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo, en la
busqueda de soluciones, en la toma de decisiones y en la ejecucion de las tareas
encomendadas con actitud de respeto, cooperacion, tolerancia y solidaridad.

9. Conocer las oportunidades que ofrece el entorno tecnologico y productivo de la
Comunidad Auténoma.

10. Desarrollar habilidades necesarias para manipular con precision y seguridad
herramientas, objetos y sistemas tecnologicos.

11. Promover actitudes criticas frente a la informacion accesible en diversas
fuentes, especialmente Internet.

Tercer Curso de la ESO

Bloque 1. Proceso de resolucion de problemas tecnologicos.
* Documentos técnicos necesarios para la elaboracion de un proyecto.

* Diseflo, planificacion y construccion de prototipos mediante el uso de
materiales, herramientas y técnicas adecuadas.

* Utilizacién de las tecnologias de la informaciéon y la comunicacion para la
elaboracion, desarrollo, publicacion y difusion del proyecto.

* Andlisis y valoracion de las condiciones del entorno de trabajo. Aplicacion de
las normas de seguridad al aula-taller.
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Bloque 2. Hardware y software.

Instalacion de programas y realizacion de tareas basicas de mantenimiento del
sistema. Acceso a recursos compartidos en redes locales y puesta a disposicion
de los mismos.

Herramientas basicas para el dibujo vectorial y el grafismo artistico.

El ordenador como herramienta para la organizacion y tratamiento de la
informacion. Terminologia y procedimientos bésicos relativos a la hoja de
calculo. Formulas y funciones. Elaboraciéon de graficas. Bases de datos.
Creacion y gestion de una base de datos.

Aplicaciones de dibujo asistido por ordenador.

Bloque 3. Técnicas de expresion y comunicacion.

Sistemas basicos de representacion: vistas ortogonales y perspectivas caballera e
isométrica. Proporcionalidad entre dibujo y realidad: escalas. Acotacion.

Herramientas informaticas basicas para el dibujo vectorial y el disefio asistido.
Aplicacion de los sistemas de representacion, escala y acotacion a la realizacion
de bocetos y croquis, mediante dichas herramientas.

Metrologia e instrumentos de medida de precision. Aplicacion de dichos
instrumentos de medida.

Bloque 4. Materiales de uso técnico.

Introduccion a los plasticos: clasificacion. Obtencién.  Propiedades
caracteristicas. Aplicaciones industriales y en viviendas.

Técnicas basicas e industriales para el trabajo con plésticos. Herramientas y uso
seguro de las mismas.

Materiales de construccion: pétreos, ceramicos. Propiedades caracteristicas.

Bloque 5. Electricidad y electronica.

Circuito eléctrico de corriente continua: magnitudes eléctricas basicas.
Simbologia. Ley de Ohm. Circuito en serie, paralelo, mixto.

Corriente continua y corriente alterna.
Montajes eléctricos sencillos: circuitos mixtos. Inversor del sentido de giro.

Efectos de la corriente eléctrica: electromagnetismo. Aplicaciones.
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Maquinas eléctricas basicas: dinamos, motores y alternadores. Generacion y
transformacion de la corriente eléctrica.

Aparatos de medida basicos: voltimetro, amperimetro, polimetro. Realizacién de
medidas sencillas. Potencia y energia eléctrica.

Introduccién a la electronica basica. Componentes pasivos: condensadores y
resistencias. Componentes activos: diodos y transistores. Descripcion de
componentes y montajes basicos.

Andlisis de circuitos eléctricos y electronicos caracteristicos mediante programas
de simulacion.

Bloque 6. Tecnologias de la comunicacion. Internet.

El ordenador como medio de comunicacion intergrupal: comunidades y aulas
virtuales. Internet. Foros, blogs y wikis. Elaboracion de paginas web.

Actitud critica y responsable hacia la propiedad y la distribucion del software y
de la informacion: tipos de licencias de uso y distribucion.

Introducciéon a la comunicacion alambrica e inaldmbrica. El espacio
radioeléctrico. Satélites y sus aplicaciones civiles.

Introduccion a la telefonia, radio y television.

Bloque 7. Energia y su transformacion.

Energia eléctrica: generacion, transporte y distribucion.

Centrales. Descripcion y tipos de centrales hidroeléctricas, térmicas y nucleares.
Tratamientos de los residuos.

Energias renovables: sistemas técnicos para el aprovechamiento de la energia
edlica, solar, mareomotriz y biomasa. Importancia del uso de energias
alternativas.

Energia y medio ambiente. Eficiencia y ahorro energético. Impacto
medioambiental de la generacion, transporte, distribucion y uso de la energia.

Bloque 8. Control y robotica.

Introduccidn a las maquinas automaticas y robots: automatismos.
Sistemas de control programado.

Arquitectura de un robot. Elementos mecanicos y eléctricos para que se mueva.
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Bloque 9. Tecnologia y sociedad.

* Tecnologia y medio ambiente: impacto ambiental del desarrollo tecnologico.
Contaminacién. Agotamiento de los recursos energéticos y de las materias
primas. Tecnologias correctoras. Desarrollo sostenible.

Criterios de evaluacién

1. Realizar un proyecto técnico, analizando el contexto, proponiendo soluciones
alternativas y desarrollando la mas adecuada.

2. Elaborar los documentos técnicos necesarios para redactar un proyecto técnico,
utilizando el lenguaje escrito y grafico apropiado.

3. Realizar las operaciones técnicas previstas en el proyecto técnico incorporando
criterios de economia, sostenibilidad y seguridad, valorando las condiciones del
entorno de trabajo.

4. Utilizar las tecnologias de la informaciéon y la comunicacién para elaborar,
desarrollar, publicar y difundir un proyecto técnico. Emplear hojas de célculo
introduciendo férmulas y elaborando graficas.

5. Instalar programas y realizar tareas bdasicas de mantenimiento informaético.
Utilizar y compartir recursos en redes locales.

6. Realizar dibujos geométricos y artisticos utilizando programas de dibujo
grafico sencillo.

7. Localizar informacion mediante un gestor de bases de datos. Crear una base de
datos, actualizar y modificar una base de datos ya creada.

8. Utilizar vistas, perspectivas, escalas, acotacion y normalizacion para plasmar y
transmitir ideas tecnologicas y representar objetos y sistemas técnicos.

9. Utilizar aplicaciones de disefio asistido por ordenador para la realizacion de
croquis normalizados.

10. Conocer las propiedades basicas de los plasticos como materiales técnicos, su
clasificacion, sus aplicaciones mas importantes, identificarlos en objetos de uso
habitual y usar sus técnicas bésicas de conformaciéon y union de forma correcta y
con seguridad.

11. Conocer las propiedades basicas de los materiales de construccion, sus
aplicaciones mds importantes, su clasificacion, sus técnicas de trabajo y uso e
identificarlos en construcciones ya acabadas.
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12. Disefiar, simular y realizar montajes de circuitos eléctricos sencillos en
corriente continua, empleando pilas, interruptores, resistencias, bombillas,
motores y electroimanes, como respuesta a un fin predeterminado.

13. Describir las partes y el funcionamiento de las maquinas eléctricas basicas.

14. Describir y utilizar el electromagnetismo en aplicaciones tecnoldgicas
sencillas.

15. Utilizar correctamente las magnitudes eléctricas basicas, sus instrumentos de
medida y su simbologia.

16. Montar un circuito electronico sencillo empleando, al menos, diodos,
transistores y resistencias, a partir de un esquema predeterminado.

17. Emplear Internet como medio activo de comunicacion intergrupal y
publicacion de informacion.

18. Conocer y valorar los diferentes modelos de propiedad y distribucion del
software y de la informacion en general.

19. Describir esquematicamente los sistemas de telefonia, radio, television y
satélites civiles y los principios basicos de su funcionamiento, y conocer los
aspectos practicos mas importantes a nivel de usuario.

20. Conocer los distintos medios de produccion, transformacion y transporte de la
energia eléctrica.

21. Describir esquemadticamente el funcionamiento y tipos de centrales
productoras de energia.

22. Describir esquematicamente los sistemas técnicos para el aprovechamiento de
las energias renovables.

23. Conocer y valorar el impacto medioambiental de la generacion, transporte,
distribucién y uso de la energia, fomentando una mayor eficiencia y ahorro
energético.

24. Identificar automatismos en sistemas técnicos cotidianos y describir la funcion
que realizan.

25. Montar, con la utilizacion de sistemas mecanicos y eléctricos, un robot
sencillo con capacidad de movimiento dirigido.

26. Identificar los elementos basicos de un sistema de control.

27. Reconocer el impacto que sobre el medio produce la actividad tecnoldgica y
comprobar los beneficios y necesidad de la aplicacion de tecnologias correctoras
para conseguir un desarrollo sostenible.
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5. DISENO

5.1. LA MOTIVACION

No hay duda que la motivacion interna es la mas poderosa de todas a la hora de realizar
cualquier actividad. Pero tiene un inconveniente, y es precisamente que es interna,
escapa al control de cualquier agente externo. Es por este motivo que entre las
estrategias de enganche que se emplean en los juegos se incluyen numerosos elementos
de motivacion externa. El objetivo principal de los motivadores externos del juego es
favorecer la participacion del jugador en la actividad y que poco a poco ese jugador
vaya transformando esa motivacion externa en interna.

Segun la Teoria de la Auto-determinacion de Edward L. Deci*’, los motivadores
internos son de tres tipos:

* Competencia, cuando ganamos habilidad en algo, cada vez nos gusta mas.
* Autonomia, poder tomar nuestras propias decisiones.

» Significado, cuando las acciones que estamos realizando tiene un sentido mas
alla de nosotros mismos.

La habilidad con la que se ejecutan algunas acciones puede ser un gran motivador para
seguir haciéndolas, cosas simples como mantener una pelota en el aire so6lo con los pies
puede ser casi hipnotizante para una persona si es habil en ello. Podemos facilmente
observar que, en general, a todos nos gusta ser duefios de nuestras decisiones, pero
especialmente a los adolescentes, a los que les resulta especialmente atractivo ser
protagonistas, ser autdbnomos en sus decisiones. El juego contribuye a crear una
mistificacion tanto propia como de las acciones dentro de la dindmica de la actividad.
Lo real y lo imaginario se funden y se pasa de una a otra con gran facilidad. Una accién
con significado tiene un motivador poderoso. Asi, por ejemplo, separar en casa la basura
para el reciclaje, aunque apenas haya sitio, y distribuirlo en innumerables contenedores,
es una acciébn que se realiza con gusto si quien lo hace estd convencido de que
contribuye a un mundo mejor, es algo que significa algo mas que el beneficio que se
obtiene directamente de la accion en si, que en muchas ocasiones puede ser nulo o
incluso un inconveniente.

En los nifios, el juego es una preparacion para el mundo real, pueden simular situaciones
y prepararse para el futuro. Jean-Paul Sartre calificaba la etapa adolescente como la

22 Deci, E. L.; Ryan, R. M. Intrinsic motivation and self-determination in human behavior. New York:
Plenum, 1985.
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edad inauténtica®, porque, aunque los adolescentes se vuelcan en el juego totalmente,
son conscientes de que sus acciones no son reales y el parecido de las mismas con las de
los nifios los retraen, pero no por eso dejan de jugar y materializar todos los papeles que
les son accesibles. En el juego los motivadores internos son los que realmente nos
mueven a seguir jugando, igual que en la vida real.

Puesto que la motivacion interna es fundamental en el juego, el juego debe ser un acto
voluntario. Si se obliga a jugar, deja de ser juego.

Sin embargo es posible emplear motivadores externos para favorecer ese proceso de
iniciacion en el juego. La misma Teoria de la Auto-determinacion de Edward Deci
nos clasifica los motivadores externos en cuatro grupos:

* Regulacion externa, cuando lo haces porque alguien dice que tiene que hacerlo.
* Regulacion introyectada, si lo haces por la presion social para hacerlo.

* Identificacion, se da valor a un elemento de motivacion externo, por ejemplo el
estatus, pero la actividad en si no gusta. Se percibe como una especie de
motivacion interna, pero no lo es.

* Integracién, cuando la actividad no te gusta, pero sabes que es bueno para ti y
por eso lo haces. Pasa lo mismo que con la anterior, no es una motivacion
interna real.

El camino para la transformacion de la motivacion extrinseca del juego en intrinseca,
pasa por dotar a los jugadores de autonomia en sus decisiones, que exista una forma de
manifestar la competencia en el mismo, estableciendo, si es posible, una progresion en
la habilidad necesaria para jugar, y que se dote al juego de un significado que lo
transcienda. Aunque dependiendo del juego, puede ser dificil que llegue a poseer todos
estos elementos, la motivacion intrinseca tiene una forma mas sencilla de manifestarse,
la diversion. Cuando somos auténomos en nuestras decisiones, somos habiles en lo que
hacemos, o la actividad tiene un significado superior, lo pasamos bien. Mihaly
Csikszentmihalyi* se fij6 en que cuando se concentraba en algo que realmente le
gustaba, pasaba horas centrado en la actividad. Si nos divertimos con la actividad
seguiremos haciéndolo sin que nos importen otros factores. La diversion es la clave.

23 Stoetzeli, J. El adolescente. Cormary (Dir.) La pedagogia. En Diccionarios del Saber Moderno.
Espaila, Mensajero, 1975.
24 Csikszentmihalyi, M. Fluir, una psicologia de la felicidad, Barcelona: Editorial Kairos, 1996.
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5.2. ELEMENTOS DEL JUEGO

Todo juego debe tener una reglas que indiquen como se debe jugar y los objetivos que
se deben perseguir en el juego. Las reglas definen el “mundo” interior del juego, el
marco en el que se desarrolla.

La estructura de los elementos de un juego se estructura como una pirdmide. En la base
encontramos lo que se define como componentes del juego, son los elementos mas
basicos. En el medio las mecanicas del juego. Y en la cumbre las dindmicas. Existe un
cuarto elemento fuera de la piramide, rodeandola, se trata de la experiencia que se vive
en el juego.

experiencia

La suma de estos elementos no crea un juego, deben estar integrados para que el juego
funcione.

Dindmicas: Son el gran enfoque del juego, los aspectos generales del mismo. En
cierto modo, se las podria definir como la gramética del juego. Las dindmicas incluyen:

* Limitaciones: Muchas veces los juegos plantean problemas interesantes
limitando las opciones de los jugadores. Si existe una unica estrategia ganadora
0 una estrategia que permite ganar en todas las situaciones, la diversion se
esfuma. Las limitaciones deben potenciar la creatividad de los jugadores para
resolver la problemas ofreciendo multiples opciones que ellos pueden ejercer.
De esta forma estamos apelando a la teoria de la autodeterminacion de Edward
Deci, el jugador debe ser autonomo dentro de los limites que se marcan en el
juego. Se puede pensar que el hecho de que haya limitaciones es contradictorio
con la existencia de libertad para optar. Pero sin limitaciones, las opciones
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pierden su sentido, porque da igual lo que hagas, consigues lo que quieres. Es
importante que las limitaciones estén equilibradas dentro de la dindmica del
juego.

* Emociones: Gran parte del poder de los juegos se basa en que apelan a las
emociones. Incluso emociones que a priori podrian parecer como negativas,
pueden servir de motivadores para seguir jugando. Por ejemplo, la frustracion
ante un reto complicado, puede ser una invitacion para intentarlo de nuevo, y la
sensacion de haber triunfado serd enorme tras la superacion del desafio. Se
pueden involucrar gran cantidad de emociones, curiosidad, felicidad,
creatividad, competitividad, etc.

* Narrativa: El hilo conductor del juego, lo que junta las piezas, dando
coherencia a la historia desarrollada en el mismo. Puede ser explicita o implicita.
La narrativa incluye el contexto del juego cuando, en el mismo, no se trata de
conseguir simples objetivos sino que estos estan dentro de una historia que
complementa y da continuidad a estos objetivos. Incluso una pequefia puesta en
escena de este elemento puede favorecer enormemente el grado de compromiso
de los jugadores con el juego.

*  Progresion: Un juego resultarda mucho mads atractivo si el jugador tiene la
impresion de poder progresar dentro del mismo. Es verdad que hay juegos
estaticos donde las condiciones siempre son las mismas, pero la progresion
contribuye a la diversion que aporta el juego. El progreso no debe reflejarse solo
en el juego, también el jugador tiene que ir cambiando a medida que el juego
avanza, el jugador, al principio de la actividad, no tiene que ser el mismo
cuando ésta termina. El disefio del juego debe estar pensado para comprometer
al jugador con la accioén que se desarrolla en ese momento, en todos y cada uno
de los pasos del mismo. Al comienzo de un juego se deben mostrar los caminos
para escalar los objetivos iniciales, es lo que podriamos denominar el “proceso
de embarque”. Cuando el jugador progresa las opciones deben ampliarse para
que no tenga la sensacion de que todo es igual, el juego debe cambiar y este
cambio también se tiene que manifestar en la forma de actuar del jugador.

* Relaciones: Gran cantidad de juegos requieren mas de un jugador. De hecho,
suele ser mas divertido jugar con otros. Incluso cuando uno juega solo, existe la
necesidad de compartir los logros con otros. Las interacciones son importantes
en el juego, disenar estas relaciones es complicado. Ademas hay que tener en
cuenta que muchas veces estas relaciones van mas alla de lo que pasa en el juego
y se prolongan en el mundo real. Un claro ejemplo se puede ver en la
camaraderia que se mantiene entre los miembros de un equipo deportivo, aun
fuera de la cancha. Se trata en definitiva de un poderoso factor dentro del juego
que puede multiplicar la diversiéon del mismo, aunque también puede crear un
conflicto dificil de salvar dentro y fuera del juego.
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Mecdnicas: Son los elementos que consiguen que el juego se mueva hacia adelante,
se podrian describir como los verbos del juego. Incluyen:

Desafios: Son tareas que requieren algun tipo de esfuerzo para ser resueltas.
Para hacer frente a los desafios es preciso disponer de ciertas habilidades o
poner en practica soluciones creativas, de esta forma superar el desafio supone
que se ha demostrado que se posee la competencia necesaria para ello. En
algunos juegos se incluyen pequenos desafios dentro del juego pero que no
necesariamente deben ser resueltos para alcanzar los objetivos finales de la
actividad.

Suerte: En algunos juegos es preciso disponer de elementos que aparecen
aleatoriamente. Esta mecanica puede acarrear un cierto grado de frustracion si
no se maneja bien, pero también puede disparar emociones positivas. La suerte
puede equilibrar algunos tipos de juego, dando mas oportunidades a algunos
jugadores. En el fondo refleja lo que es el mundo real donde multitud de
elementos y factores parecen totalmente aleatorios.

Cooperacion: Mecénica necesaria cuando se plantea que los jugadores trabajen
juntos dentro del juego para conseguir los objetivos marcados en el mismo,
siendo imposible o mucho maés dificultoso, alcanzarlos de forma individual. La
cooperacion no esta enfrentada a la competicion, y en muchos juegos la
combinacion de ambas da muchas posibilidades de diversion.

Competicion: Es el elemento usado cuando se plantea que un jugador o grupo
gana y otro pierde, siendo esto fundamental en el desarrollo del juego o en algiin
desafio concreto. Los juegos no tienen porque ser competitivos en si, pero es
posible incluir elementos de competicion en ellos.

Feedback: En muchos juegos es fundamental que el jugador reciba informacioén
sobre su actuacion en el juego, incluso si es posible que esta informacién sea en
tiempo real. Muchas veces esta informacién se materializa a través de un
componente tan simple como la puntuacién alcanzada en el juego, pero en otros
casos son otro tipo de elementos o una combinacion de ellos. Es importante
resaltar que el feedback también es aplicable al organizador del juego, que debe
poder analizar el desarrollo del mismo en tiempo real, para corregir su marcha o
para extraer conclusiones sobre el grado de adecuacién a los objetivos
planteados.

Adquisicion de recursos: Son objetos, virtuales o no, que un jugador consigue
en el desarrollo del juego y que son utiles para obtener los objetivos propios del
juego, o meramente por diversion. La consecucion de recursos puede ser el
objetivo ultimo del juego, o sélo medios para alcanzarlos, también es factible
negociar con ellos.

Recompensas: Son los beneficios que obtiene el jugador. Las recompensas son
un elemento mas complejo de lo que realmente aparentan a primera vista.
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Pueden ser tangibles, reales o intangibles, por ejemplo, un bonus de puntos es
una recompensa intangible. También pueden ser esperadas, por ejemplo,
recompensas anunciadas como si haces esto obtienes aquello, o inesperadas,
generalmente las que mas nos gustan porque parece que activan dopamina en
nuestro organismo. Otra clasificacion abarcaria estas cuatro categorias:

* No contingentes, si haga lo que haga obtengo la recompensa.

* Dadas al inicio, es decir, la recompensa se obtiene por iniciar algo.
* Dadas por completar una tarea pero sin evaluar su calidad,

* Dadas en funcion de la calidad de la actuacion.

Es posible también plantear hibridos de los diferentes tipos de recompensas.
Cada tipo esté orientado a motivar a los jugadores de distinta manera, por lo que
conviene ser cuidadoso con las recompensas elegidas. A veces la obtencion de
una recompensa determinada es la finalidad del juego en si mismo.

Transacciones: Compra o venta de recursos con otros jugadores o a través de
los mecanismos que establezca el juego. Este elemento tiende a incrementar la
actividad en el juego y su grado de complicacién al permitir una interaccion
mayor de los jugadores.

Turnos: El sistema de turnos no permite a todos los jugadores participar al
mismo tiempo, sino que se sigue un orden para sus actuaciones. Es la forma
tradicional de la mayoria de los juegos de tablero, aunque hay excepciones.

Estados ganadores: Define las condiciones en las que se gana el juego. No
todos los juegos tienen que disponer de un estado ganador. Hay juegos donde el
objetivo es mantener a los jugadores participando tanto tiempo como sea
posible, y no definen ningln tipo de estado ganador, o si lo definen es sélo de
forma parcial o temporal.

Componentes: Son los elementos especificos para materializar lo definido en las

mecanicas del juego. En la comparativa con el lenguaje, son los nombres del juego.
Incluyen:

Logros: Son los objetivos especificos del juego. En ocasiones podran ser las
metas finales para ganar un juego o para obtener una recompensa, pero también
pueden plantearse otros tipos de logros.

Avatares: Representaciones de tu personaje. Actualmente se los identifica con
elementos visuales muy elaborados, como podemos encontrarlos en los
videojuegos, pero pueden ser mucho mas simples y consistir inicamente en un
cierto grado de personalizacion en la configuracion o imagen de tu papel en el
juego.
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* Insignias: Representaciones de tus logros y de tu nivel. Han sido empleadas a lo
largo de la historia en multitud de ocasiones con diversos fines, pero con la
llegada de las nuevas tecnologias se van reconvirtiendo y se emplean en
multiples aplicaciones en internet.

* Luchas contra el jefe: El gran desafio que marca el final de un nivel. El término
viene derivado de los videojuegos y es una traduccion directa del inglés, donde
al final de cada nivel habia que superar un gran desafio para culminarlo con
éxito. Nosotros solemos denominarlo como luchas contra el malo, pero este
término trae connotaciones que no reflejan la realidad de los juegos. El concepto
es anterior a los ordenadores y puede equipararse a otras cosas en otros
contextos, por ejemplo en los sistemas educativos gamificados se suele designar
de esta manera a las pruebas presenciales.

* Colecciones: Son conjuntos de objetos virtuales, recursos, insignias, etc. que un
jugador puede recolectar a lo largo del juego. Puede ser secreto o visible para los
demads. En ocasiones son necesarias para conseguir los objetivos del juego, pero,
a veces, los jugadores coleccionan por simple diversion.

* Combates: Cualquier forma de lucha donde unos ganan y otros pierden.
Generalmente son acciones de corta duracion que, en algunos casos, se podrian
encadenar en lo que podriamos denominar una batalla durante el conjunto del
juego. Por ejemplo, el desarrollo de un punto en un partido de tenis seria un
combate.

* Desbloqueo de contenido: En el fondo se trata de una forma de recompensa que
da acceso a nuevos contenidos en el juego. Este tipo de elemento es importante
para mantener el interés de los jugadores en lo que se denominan ciclos de
progresion dentro del juego, pues previene el aburrimiento derivado de una
actividad que se repite sin cesar.

* Regalos: Es un elemento que permite el altruismo, porque es divertido dar cosas
a otros, puede tratarse de recursos o de otros elementos del juego. Al contrario
que en la mecénicas cooperativas, regalar es una decision totalmente voluntaria
del jugador y no tiene contrapartida.

* Tablero de marcadores: Donde se refleje la situacion de un jugador con
respecto a otros. Los marcadores son elementos que poseen gran complejidad y
su uso debe ser cuidadoso. En ocasiones pueden tener consecuencias negativas
al frustrar a jugadores que ven que se encuentran demasiado alejados de los
primeros puestos. Para evitar este tipo de situaciones se pueden emplear otro
tipo de marcadores donde la informacién sea parcial y ponga como centro al
jugador, estableciendo la comparativa solo con aquellos otros que se encuentren
suficientemente proximos.

* Niveles: Son los pasos definidos en la progresion de un jugador. En ocasiones se
superan los umbrales que delimitan los niveles al conseguir una puntuacion
determinada, o si se han alcanzado determinados objetivos o habilidades. Pueden
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dotar al juego de una motivacion poderosa. Ademds son una buena forma de
proporcionar feedback al jugador, pues un nivel puede ser mas que un nombre y
dar informacién sobre las competencias alcanzadas y sobre las oportunidades
que se abren al haber alcanzado esa posicion.

Puntos: Es una representacion numérica de la progresion del jugador en la
actividad. Los puntos también son indicadores de Estatus, por lo que su
obtencion puede considerarse una forma de recompensa en si misma. Se trata
quiza del mas conocido de los elementos de un juego, pero puntuar una accion
no la transforma directamente en un juego.

Busquedas: Similares a los logros, en los que se trata de localizar un elemento
concreto que te permite realizar algo. Este componente se suele ligar a la
narrativa del juego y atrae poderosamente a algunos tipos de jugadores.

Grafico social: Consiste en mostrar donde estan otros jugadores en el juego para
poder interactuar con ellos. Este tipo de elemento es mds comun en los juegos
on-line, donde no existe una presencia fisica de los jugadores en el mismo lugar.
Es una forma de informar sobre la disponibilidad de otros para interactuar en ese
momento.

Equipos: Son conjuntos de jugadores que trabajan juntos para conseguir
determinados objetivos.

Bienes virtuales: Elementos virtuales que se pueden coger o usar en el juego.
En ocasiones estos bienes virtuales se pueden transformas en bienes reales. En
algunos juegos los bienes se pueden intercambiar. Aqui también entran en juego
los puntos que pueden funcionar al modo de moneda virtual. Los bienes
virtuales pueden utilizarse como elementos que resaltan la individualidad de los
jugadores que los poseen, y en ocasiones generan competitividad al tratar de
conseguirlos.

Experiencio: Son los elementos que “atan” el juego y lo hacen sentir como real. Se
trata de las respuestas emocionales en el desarrollo del juego. Entre ellas se incluye la
diversion. Para describir la experiencia, podemos emplear la siguiente taxonomia, pero
sin tratar de crear categorias Unicas o totalmente cerradas:

Fantasia: Cuando el juego es planteado como un mundo alternativo que es mas
interesante que el real.

Narrativa: El juego como drama, bien porque el propio juego dispone de una
historia creada por los disefadores, bien porque esta narrativa se va creando por
los propios jugadores en el transcurso del juego.

Desafio: El juego como obsticulo a batir. La diversion en este tipo de
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experiencias deriva de la emocion de competir con otros jugadores o con el
juego en si mismo.

* Compaiierismo: Cuando la experiencia implica un alto contenido social y la
motivacion para jugar se multiplica interactuando con otros jugadores en la
actividad que se estd desarrollando.

* Descubrimiento: El juego como un territorio que hay que explorar. Este tipo de
experiencia es dificil de proporcionar salvo con ayuda de ordenadores y suelen
requerir bastante tiempo para jugar.

* Expresion: El juego como un medio de auto-descubrimento para expresarse uno
mismo. Generalmente lleva aparejados mecanismos para que el jugador participe
activamente en la generacion de su personaje o permita que modifique
sustancialmente el contenido del juego.

* Submisién: El juego como pasatiempo que se mantiene a lo largo del tiempo.
Este tipo de experiencias no se focalizan sobre un evento determinado, sino que
se juega una y otra vez.

* Sensacion: Cuando se percibe una sensacion placentera al jugar. Podemos decir
que cuando existe este tipo de experiencia el juego nos entra por los sentidos,
nos gusta la estética, el disefio u otros factores.

Los elementos inferiores pueden implementar algunos elementos superiores de la
piramide. Pero no es necesario que un juego incorpore todos los elementos descritos.
Por ejemplo para conseguir una experiencia de desafio se pueden emplear dindmicas
donde el tiempo esté limitado y cree presion sobre el jugador. El companerismo puede
incrementarse si se precisa un alto grado de relacion entre los jugadores, o si se plantean
limitaciones para conseguir objetivos individualmente. La expresion se podria mejorar
si se permite a los jugadores influir en la narrativa del juego o modificar las elementos
inferiores, como bienes virtuales, avatares, etc.
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5.3. CARACTERISTICAS DE LOS JUGADORES

Su clasificacion puede hacerse mediante el Test Bartle.”

No se trata de una clasificacion absoluta de cada participante, sino que una misma
persona puede mostrar diferentes comportamientos y actuar de forma distinta dentro de
cada etapa del juego y situarse en un grupo diferente del que tenia inicialmente.

* Conseguidores (Achievers): Este tipo de jugador prefiere ganar puntos, niveles
o cualquier otro tipo de elemento que muestre que triunfa en el desarrollo del
juego. Cualquier tipo de premio o beneficio que puedan obtener de un juego les
impulsard a jugar. Les gustan los juegos en los que pueden demostrar su
potencial y adquirir estatus frente a los demés. Su objetivo es figurar en los
puestos mas altos de las listas de puntuacion y compararse con los demas.
Incluso cuando tienen la mejor puntuacién siempre habra algo que quieran
completar.

* Exploradores (Explorers):Estos jugadores prefieren explorar, descubrir nuevas
cosas. Ganar puntos es secundario para este tipo de jugadores lo principal es
desentrafiar los misterios, resolver los enigmas. Se ajustan bien al trabajo en
equipo con otros exploradores, o incluso socializadores, pero con los agresivos
solo consiguen experiencias negativas. En ocasiones buscan la originalidad de la
experiencia, y cuando algo se vuelve demasiado popular lo abandonan para
encontrar nuevos caminos.

* Socializadores (Socializers): Les gusta jugar por los aspectos sociales del juego.
Su maximo disfrute lo consiguen interactuando con otros jugadores. El juego es
solo una excusa para comunicarse. En ocasiones reproducen conductas
solamente para poder compartir después la experiencia con otros, pero aun asi
prefieren las actividades compartidas. Se ajustan a cualquier otro perfil de
jugador. Son perfectos para coordinar actividades entre distintos tipos de
jugadores, pues a menudo conocen personalmente las aspiraciones de los demas.

* Agresivos (Killers): Les gusta batir a otros jugadores, mas alld de la
consecucion de los propios objetivos del juego. Esto no supone que este tipo de
jugador simplemente busque arruinar a otros, sino que poseen grandes
cualidades muy utiles para los demas. Demuestran una facilidad de lectura de las
fortalezas y debilidades de los demas, y facilmente asumen el papel de lideres.
Pero nada hay més peligroso que un agresivo aburrido.

Algunos componentes o mecanicas del juego se adaptan mejor a determinados tipos de
jugadores, por ejemplo, las recompensas serviran mejor de motivacion a los

25 Bartle, R. Hearts, clubs, diamonds, spades: players who suit muds. Colchester, Essex: MUSE Ltd,
1996.
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conseguidores, exploradores y agresivos, pero la motivacion que tienen sobre los
socializadores es mas limitada.

Sin embargo, el Test de Bartle, aunque es una de las primeras clasificaciones
sistematicas sobre los distintos tipos de jugadores, no debe tomarse como absoluta, sino
que cada grupo de jugadores puede tener su propia clasificacion. Por ejemplo en juegos
de corte social o colaborativo no hay lugar para los jugadores agresivos. Podriamos usar
un esquema similar al propuesto por Amy Jo Kim?®, donde se tiene en cuenta el
pensamiento de Vigostky, que indicaba que el ser social no se puede considerar solo
activo sino que su caracteristica principal era ser interactivo. En base a esta idea surge
una clasificacion diferente en funcidon de su grado de actividad hacia si mismo o hacia
los demas. También se incluye otra variable que es el objeto de la actuacion, el
contenido del propio juego o los demads jugadores.

En este esquema los jugadores también se distribuyen en cuatro tipos:

* Exploradores, similares a los planteados por Bartle, son aquellos que buscan
interactuar con el contenido del juego.

* Colaborativos, jugadores que buscan interactuar con otros jugadores.

* Competitivos, parecidos a los conseguidores de Bartle, son aquellos que actuan
sobre otros jugadores para lograr sus objetivos.

* Expresivos, que son los jugadores que buscan actuar sobre el contenido del
juego.

Esta ultima clasificacion parece mas razonable cuando se plantean juegos cuyo objetivo
es el aprendizaje. Sin embargo, siempre resulta conveniente estudiar el perfil de
jugadores que van a participar, y su ajuste con los objetivos que se plantean en el juego.
Debemos establecer una nueva clasificacion para cada una de nuestras propuestas en
funcion del grupo al que va dirigida.

26 https://youtu.be/qF14X3fAtlY; ultimo acceso 25 de abril de 2015
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5.4. DISENANDO JUEGOS

Antes de disefiar ningin juego hay que plantearse si es conveniente o no hacerlo para
alcanzar nuestros objetivos finales.

La primera pregunta que debemos hacernos es: El juego, ;va a incrementar la
motivacion de los alumnos? Los juegos funcionan muy bien principalmente en dos tipos
de situaciones. Las primeras son situaciones que requieren potenciar la creatividad, el
desarrollo de habilidades tinicas o mejorar el trabajo en equipo. El segundo tipo incluye
las actividades aburridas que pueden ser transformadas en interesantes. Es lo que se ha
definido como el efecto Tom Sawyer, por la forma de transformar el castigo de pintar
una valla, en el conocido libro de Mark Twain, en algo totalmente distinto.

Pero también debemos preguntarnos:

» ;Existen motivadores adicionales en el tema sobre el que estoy trabajando? ;La
materia sobre la que voy a trabajar es interesante en si misma?

* (Puede el juego interferir con esos motivadores? Esta es una pregunta
importante, porque si intentamos incluir demasiados motivadores a la vez, estos
pueden diluirse y perder totalmente su utilidad.

* (Es posible dar una estructura al tema que estamos trabajando de forma que
podamos motivar especificamente en los aspectos que son mas necesarios? No
tiene sentido introducir motivacion en lo que de por si es motivante, es mejor
potenciar aquello que necesitamos para que los alumnos se centren en lo
importante.

Si la inclusion del juego puede resultar ventajosa, el siguiente paso es plantearnos estas
otras seis preguntas que nos llevan al disefio de las lineas que subyacen bajo cualquier
juego:

1. Objetivos del juego: ;Qué queremos conseguir con el juego? Se trata de definir
la finalidad del juego y sus objetivos, asi como concretar las expectativas que
queremos alcanzar con la actividad.

Una forma de afrontar esta pregunta es realizar una lista con los objetivos,
justificarlos y asignarles un rango de importancia cuando esta es extensa.

2. Comportamientos deseados: ;Como quiero que actien los alumnos? ;Cual
18 8
quiero que sea su grado de implicacion? ;Como sabré si el juego ha sido un
¢€xito o un fracaso?

La clave para responder a estas preguntas no estd en realizar un estudio
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exhaustivo sobre el comportamiento de los alumnos, sino en ser especifico. Por
ejemplo: Quiero que los alumnos investiguen mas sobre la materia que estoy
tratando. Busco que dediquen media hora adicional en esa busqueda. Lo voy a
verificar comprobando que porcentaje de ellos lo ha hecho o la cantidad de
informacion adicional que se ha obtenido en el conjunto de la clase.

3. Descripcion de los jugadores: ;Qué sabes de los jugadores, de sus motivadores
y forma de comportamiento? ;Como se prevé que se van a comportar en el
juego?

Son ttiles los modelos de descripcion de los jugadores que ya existen, por
ejemplo el de Bartle, pero no hay que olvidar que cada grupo requiere su propio
analisis y el modelo deberd adaptarse a ellos.

4. Desarrollo de ciclos de actividad y progresion: Este paso es necesario cuando
se trata de un juego que va a ser desarrollado en varias sesiones o a lo largo de
un tiempo prolongado.

En este tipo de juegos, distinguimos entre los ciclos de actividad que son
microestructuras en los que definimos el ciclo basico de disefio del juego.
Bésicamente se propone alglin tipo de desafio, el jugador hace algo y recibe
feedback sobre la accion. Se le informa sobre el grado de consecucion sobre el
desafio planteado y recibe motivacion adicional para para volver a realizar otra
accion. Esta microestructura es lo que hace que el juego se mueva.

H
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Por otro lado estan los ciclos de progresion. Estos ciclos son lo que podemos
denominar el viaje del jugador a través del juego. Es la progresion, desde el
comienzo, hasta la consecucion de los objetivos finales del juego y su paso por
diferentes niveles o grados de maestria en el dominio del mismo. Establece el
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grado de dificultad de los desafios desde los mas faciles o informativos sobre la
forma de trabajo del juego, hasta aquellos que requieren maestria para
alcanzarlos.

maestria

superacion

niveles

aprendizaje

enganche

5. La diversion: Un juego no es juego si no es divertido. Es importante tener en
cuenta que ninguna actividad es divertida o aburrida por si misma. El juego debe
contribuir a que la actividad sea divertida. Existen diversas formas de analizar la
diversion, pero me gustaria recalcar la teoria del Flujo de Mihaly
Csikszentmihalyi®’. El se dio cuenta de que a veces estamos tan absortos en lo
que hacemos que el tiempo pasa, fluye, sin darnos cuenta. No se trata de un
proceso automatico, si no que tiene ciertas caracteristicas.

alto

desafio

bajo

baja alta

habilidad

27 Csikszentmihalyi, M. Fluir, una psicologia de la felicidad. Barcelona: Editorial Kairds, 1996.
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Una actividad se mantiene interesante, si se adapta a la banda de equilibrio entre
la dificultad y el tiempo requerido para la actividad. Si la actividad es muy
complicada y el tiempo escaso, deriva en ansiedad, si por el contrario, el tiempo
es abundante y la actividad muy facil, nos aburriremos.

Ademas, necesitamos que las metas que nos estamos marcando sean claras, que
exista un equilibrio entre como vemos los desafios planteados y las habilidades
que percibimos que tenemos. También es importante disponer de un feedback
claro y lo mas inmediato posible.

6. Las herramientas que se necesitan: Aqui se trataran las dindmicas, mecénicas
y componentes del juego que se van a usar. Pero también los materiales y las
posibilidades técnicas y de tiempo de los que se dispone.

Se podria plantear también una bateria de preguntas para este punto, pero cada
elemento deberia llevar las suyas. Por ejemplo, usando recompensas:

* (Voy a usar recompensas?

* /De qué tipo van a ser?

* /Se ajustan a los jugadores?

* ;Qué habilidades se requieren para conseguirlos?
* Los voy a clasificar segun su dificultad?

* (Con qué frecuencia se proporcionan?

* (Se pueden compartir?

* (Se deben mostrar 0 no?

» /Tienen nombre divertidos o interesantes?

* ;Despiertan curiosidad?
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5.5. ELJUEGO EN EL AULA

Una forma diferente de aprender es aquella en la que la adquisicion de conocimiento se
consigue mediante el empleo de estrategias ludicas. Los constructivistas creen, segun
Prensky, que una persona aprende mejor cuando construye sus ideas y relaciones
activamente basados en experimentos que han hecho ellos mismos y no porque asi se lo
hayan contado.

El juego permite adaptarse a los alumnos de una forma distinta para cada uno. Como
decia Vigosky®, el juego crea una Zona de Aprendizaje Proximo que fomenta el
aprendizaje. Es un espacio en el que la experimentacion es posible y el alumno amplia
su conocimiento.

Piaget también decia que, el juego, permite la asimilacion total de la realidad,
incorporandola para revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla.”’

Asi pues las cosas, se nos presenta como una herramienta util en el aula. El juego
educativo se basa en la union de tres aspectos:

* La teoria sobre la motivacion y el comportamiento: Los conocimientos que
tenemos sobre el aprendizaje y la cognicion, la pedagogia, la psicologia, el
estudio del comportamiento, etc.

28 Vygotski, L. S. El papel del juego en el desarrollo del nifio. En El desarrollo de los procesos
psicoldgicos superiores. Barcelona: Grijalbo, 1966.
29 Piaget, J. Le jeu en la formation du symbole chez I'enfant. Paris: Delachaux et Niestl¢, 1945.
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* El contenido: El objetivo que se plantea en el juego, qué es lo que queremos
aprender.

* El disefio del juego, del que ya se ha tratado en otro apartado.

Tipologias y usos

Existen multiples posibilidades de uso para los juegos en el aula, los mas importantes
son:

* Introducir un tema nuevo

* Motivar para implicar a los alumnos mas en la materia
* Aprender nuevos conceptos y desarrollar competencias
* Observar los contenidos desde un angulo distinto

* Reforzar el aprendizaje y los automatismos sobre los conceptos y las
competencias

* Desarrollar competencias y estrategias de resolucion de problemas mas
complejas de alcanzar con otros métodos

* Repasar contenidos y verificar que se han adquiridos determinadas
competencias

Para adaptarse a estos usos, es posible utilizar diferentes tipos de juegos:
1. Gamificacion del aula.
* Explicita: Mostrando claramente los elementos del juego.

* Implicita: Donde los elementos del juego no se muestran de una forma
tan directa.

2. Juegos aislados para temas o contenidos concretos.

Las categorias que se presentan de los juegos no son absolutas, sino que pueden
mezclarse para alcanzar los objetivos propuestos por el docente.
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Ventajas e inconvenientes

Las ventajas del uso de juegos en el aula son muy numerosas, entre ellas podemos
encontrar las siguientes:

El protagonista es el alumno. En el juego la respuesta la tiene que hallar el
alumno, pues, €l es el jugador. Hablando de la importancia de la lectura, se dice
que si el profesor lee el libro y lo cuenta, para qué seguir leyéndolo. Si el alumno
tiene que investigarlo, sin duda leera el libro. Cuando el alumno es el actor, el
problema tiene que resolverlo él.

Permite crear diferentes ritmos para la adquisicion de conocimiento y
competencias. En la educacion tradicional cuando el profesor pasa de nivel,
algunos alumnos se aburren y otros se sienten confusos. Se debe permitir que el
propio alumno vaya ascendiendo por los niveles cuando los tenga controlados.
El juego puede individualizar a los alumnos y su velocidad de aprendizaje.

Fallar no es malo. En un juego fallas una y otra vez hasta que lo logras. Sin
embargo en la educacion tradicional, el fallo se estigmatiza.

Feedback automatico. Permite conocer en cada momento el grado de progreso
en la materia. Esta es una gran ventaja, pues en muchos sistemas educativos, el
alumno, no conoce si esta o no alcanzando los objetivos hasta el final. Esto
ultimo impide que refuerce lo que hace bien y corrija lo que estd haciendo mal.

El docente también recibe feedback sobre el éxito del juego en el aula. De la
misma forma que el alumno puede variar su estrategia para que la clase alcance
sus objetivos.

Progresar es divertido. No se trata s6lo de competir contra otros, sino sobre
todo contra ti mismo.

Los juegos favorecen la sociabilizacién de los participantes, ademas fomentan
el trabajo en equipo. Los juegos y sus técnicas promueven la creacion de equipos
y el trabajo cooperativo

Jugar desarrolla la creatividad. En los juegos hay que enfrentarse a problemas
no convencionales que requieren de soluciones, en muchos casos, imaginativas.
Ademas, se pueden crear nuevas situaciones o modificar las existentes, de forma
que a su vez requeriran una resolucion no convencional. Jugar promueve y
recompensa la creatividad.

Aumentan la flexibilidad y autonomia frente al cambio. Los juegos
generalmente requieren a los jugadores que se adapten. El mundo es cadtico,
fomentar las habilidades para adaptarse es necesario. Asistimos a un cambio en
la mentalidad del mundo. Ya no se estudia para ejercer una profesion de por
vida, sino que la adaptacion y el cambio son constantes tanto de las personas que
desarrollan una labor, como de los propios trabajos a desempefiar. El juego
proporciona herramientas para el desarrollo de la innovacion y la creatividad.
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* Jugar es divertido. Porque sino ibas a pasar horas haciéndolo. ;Es divertida la
escuela? Es posible transformar la clase en un juego. Divertirse probablemente
es el mayor motivador de nuestro tiempo. Ser creativo e innovador es divertido.

Cierto que no hay que desdenar los inconvenientes que pueden aparecer. Entre ellos
encontramos lo siguientes:

* Los juegos tienden a cuantificar, reducir y clasificar, esto provoca que se
puedan perder matices en el proceso de aprendizaje, o que la vision general del
tema quede reducida a puntos demasiados concretos.

* Los juegos pueden focalizar al jugador simplemente en ganar el juego,
olvidando que el objetivo real es aprender. Es decir que es posible jugar mucho y
no aprender nada.

* En relacion con lo anterior, es importante no olvidar la tentacion de hacer
trampas. Cuando el deseo de ganar el juego es tan fuerte que el jugador,
incluso, rompe el marco en el que desarrolla la actividad y que, en principio,
debe ser aceptada voluntariamente por todos los participantes. Hay algunos
casos interesantes del juego donde no es posible alcanzar los objetivos del juego,
salvo haciendo trampas. En estos casos se busca el emplear el pensamiento
lateral en la resolucion de problemas, pero son casos muy especificos y no se
deberian salvo que exista una cuidadosa planificacion del juego. Es legendaria la
“solucion” que dio Alejandro Magno al conocido como Nudo Gordiano.

* Un juego mal diseiiado puede intensificar la desmotivacion sobre la materia
tornandose en aburrimiento o en frustracion lo que deberia ser diversion. Por
ejemplo, un exceso de predictibilidad es la perdicion de cualquier juego. Nos
encantan los elementos impredecibles dentro de marcos establecidos, como por
ejemplo un juego, que nos permiten descubrir nuevos patrones, es decir
aprender.

* Si el juego no se adapta a los alumnos, algunos, o muchos, pueden quedar
fuera del desarrollo de la clase. También puede incrementar los problemas de
comportamiento, bien por defecto, alumnos no integrados en la actividad, como
por exceso, alumnos demasiado inmersos en ella.

* Los juegos pueden ser adictives, ocasionando que queden relegadas otras
formas de aprendizaje y de motivacion.

* A veces se puede consumir un tiempo excesivo en el juego. Toda actividad
requiere un tiempo de aprendizaje. Si no se calcula bien el tiempo que este
aprendizaje va a llevar, pueden “perderse” mas horas lectivas de las que pueden
resultar apropiadas.
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6. JUEGOS

En este capftulo, se proponen cinco juegos que permiten abarcar varias tipologias y
posibilidades de uso en el tercer curso de la ESO para la asignatura de Tecnologfa.
Desde gamificacién de un curso completo, a juegos puntuales para introducir un tema,
desde temas que comprenden todos los contenidos curriculares del curso, hasta
pequefios fragmentos, pasando por los contenidos de una unidad didé4ctica. Juegos que
se pueden usar para introducir algo nuevo o para motivar mds a los alumnos, para
aprender nuevos conceptos o para observarlos de una forma distinta, se pueden reforzar
los contenidos o repasarlos y verificar que se han adquirido las competencias
requeridas.

Los juegos propuestos son:

CONECTADOS
YO, ROBOT

wikiquiz

STAR. WARS
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CONECTADOS

Son los finales de los afios cincuenta
y nos enfrentamos a lo que serd un profundo cambio,

no solo tecnoldgico, sino en la sociedad misma.

Conviértete en una empresa de suministro eléctrico.
Construye las centrales que generardn la energia
Compra los recursos para tus centros de produccion.

Conecta las ciudades y suministra electricidad a tus clientes.

Pero cuidado,

la produccion y el fransporte de electricidad también fienen su lado negativo. ..
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6.1. CONECTADOS

PLANTEAMIENTO TEORICO

Objetivos generales: Los objetivos del juego se corresponden en gran parte con los
recogidos en el decreto del curriculo de Secundaria, en especial:

Analizar y abordar la resoluciéon de un problema tecnologico basado en la
simulacioén de un hecho real. Planificar y enfrentarse a los problemas que surjan
en el desarrollo del juego.

Analizar los objetos y sistemas técnicos que intervienen en la generacion y
transporte de energia para comprender su funcionamiento, conocer sus
elementos y las funciones que realizan, aprender la mejor forma de usarlos y
controlarlos y entender las condiciones fundamentales que han intervenido en su
disefio y construccion.

Adoptar actitudes favorables a la resolucion de problemas técnicos,
desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnoldgica, analizando y
valorando criticamente la investigacion y el desarrollo tecnoldgico y su
influencia en la sociedad, en el medio ambiente, en la salud y en el bienestar
personal y colectivo.

Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo, en la
busqueda de soluciones, en la toma de decisiones y en la ejecucion de las tareas
encomendadas con actitud de respeto, cooperacion, tolerancia y solidaridad.

Conocer las oportunidades que ofrece el entorno tecnoldgico y productivo de la
Comunidad Auténoma.

Comportamientos deseados: Se trata de abordar el aprendizaje bastante extenso de una
Unidad Didéctica

Curiosidad e interés ante un hecho cotidiano en las vidas de los alumnos, el uso
de energia eléctrica, que se suele dar por supuesto. Esta curiosidad debe
materializarse en el andlisis posterior sobre el desarrollo del juego. En €l se
espera recoger un reflexion fundamentada, no sélo en la teoria, sino en la
experiencia personal sobre la gestion de un sistema de generacion y distribucion
de energia.
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Descripcion de los jugadores: Este punto es dificil al no existir un grupo de alumnos
real. Para el disefio de este juego se ha considerado un grupo ideal de entre 25 y 30
alumnos. El juego no estd disefiado para acoger a todas las categorias descritas por
Bartle, pero tiene su propia configuracion de categorias de jugadores:

* (Colaborativos: En este grupo se encuadra la mayoria de la clase. Son aquellos
que buscan la cohesién de su grupo, e incluso tender puentes a equipos
contrarios durante el desarrollo del juego.

* Conseguidores: Un porcentaje de los alumnos se encuentra de forma permanente
en este grupo. Los demads, habrd momentos en los que se incorporen
temporalmente y actlien buscando, ante todo, alcanzar los objetivos que les
permitan ganar el juego.

* Reflexivos: Una pequefia minoria de la clase. Quiza alguno mas forme parte de
este grupo principalmente tras los primeros turnos, una vez que la dindmica del
juego ya se maneja con soltura. Son aquellos que intentardn ver mas alld del
juego y desentrafiar “su misterio”, lo que hay detras.

* Solitarios: Solo unos pocos se encuadraran en este grupo € iran por su cuenta,
sin integrarse totalmente en el equipo y sin prestar demasiada atencion al juego.
Uno de los objetivos del juego es que, aunque en algunos momentos actuen
como solitarios terminen incorporandose a otras categorias.

Descripcion de los ciclos de actividad: Al tratarse de un juego para desarrollar en
pocas sesiones, no se plantean ciclos de progresion. El ciclo basico de funcionamiento
del juego se describira posteriormente.

La diversion: El juego estd bien equilibrado, no es demasiado simple, ni demasiado
complejo, ademés fomenta el trabajo en equipo lo que permite que en cada grupo se
disponga de las habilidades necesarias para poder desarrollar la actividad sin problemas.
El juego dispone de un marcador que permite, cada turno, verificar si se estan
alcanzando los objetivos especificos del juego.

Herramientas:
Dinamicas:

* Limitaciones: El juego establece una serie de desafios, en los que los jugadores
tienen diversas opciones condicionadas por unas reglas y por las acciones
ejercidas por otros jugadores. También restricciones frente a acciones concretas
que requeriran de soluciones creativas para poder progresar en el juego.
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Narrativa: Se crea un contexto en el que se encuadra el transcurso del juego. En
este caso, la evolucion de la generacion y distribucion de energia en Espafna
desde mediados del siglo XX.

Relaciones: El juego propicia el trabajo en equipo, donde cada alumno
desempefia un papel concreto con sus responsabilidades, pero donde la direccion
final se adopta entre todos.

Mecénicas:

Desafios: El juego establece unos objetivos que deben alcanzarse para poder
ganar el juego.

Cooperacion: Se trata de la via que se abre a la colaboracidon entre los diversos
equipos con el fin de facilitar los objetivos de cada uno.

Competicion: Los equipos compiten por alcanzar un objetivo.

Feedback: El marcador de puntuacion facilita una vision general del grado de
consecucion de los objetivos del juego de cada equipo.

Adquisicion de recursos: Los jugadores deben conseguir recursos para progresar
en los objetivos del juego.

Turnos: Es el sistema que se emplea para establecer el orden de actuacion de
cada jugador.

Estado ganador: Existe una situacion en la que el juego finaliza y un equipo
puede alzarse con la victoria.

Componentes:

Logros: Cada desafio resuelto trae como resultado el avance dentro del juego.

Tablero de marcadores: Donde queda reflejada la situacion de un equipo con
respecto a los otros.

Puntos: Representacion numérica de la progresion de los equipos.

Equipos: Los jugadores trabajan juntos en ellos para conseguir determinados
objetivos.

Bienes virtuales: En este caso, la moneda que se emplea en el juego para la
adquisicion de recursos.

Experiencia:

Desafio: El juego como obstaculo a batir. La diversion deriva de la emocion de
competir con otros jugadores y con el juego en si mismo.

Compafierismo: Se busca la existencia de un contenido social en el juego dentro
de los equipos y estableciendo relaciones entre ellos.
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Ubicacion en el curso:
En el temario: UDs relacionadas con el bloque de Energia

Temporalmente: En el tercer trimestre del curso

Conocimientos previos requeridos: Conceptos basicos relacionados con el
bloque 7 del decreto del curriculo de 3° de la ESO.

Desarrollo posterior: Completar los contenidos que resten del bloque 7. También
sirve de introduccion a los contenidos del bloque 9, Tecnologia y Sociedad, pues
permite abrir una reflexion sobre el impacto de la tecnologia en el uso de
recursos energéticos y su influencia en el medio ambiente.

Técnica didactica:

Se emplea el juego para la explicacion de forma practica de los conceptos. Ademas, se
platean diversos problemas en forma de juego que deben ser resueltos de forma
colaborativa dentro de cada equipos y entre los diferentes equipos. Estamos, pues,
empleando:

* Aprendizaje basado en problemas

* Aprendizaje colaborativo
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ESPECIFICACIONES DEL JUEGO

Titulo: CONECTADOS

Objetivos especificos:

Este juego permite a los alumnos adoptar el papel de una empresa eléctrica a lo largo de
la historia moderna de Espana. Para su desarrollo, se emplean conceptos como la
generacion de electricidad, su transporte y distribucion, contenidos todos ellos del
temario del bloque 7, energia y su transformacion, del curriculo de 3° de la ESO.

Empleando distintos tipos de centrales eléctricas, desde las convencionales, a las
basadas en energias renovables y a través de una red eléctrica que se va construyendo.
El papel activo permite comprender mejor las circunstancias por las que la produccion
eléctrica es como es y coémo ha evolucionado con el tiempo, las ventajas e
inconvenientes de los diferentes tipos de energia y las dificultades derivadas de su
distribucion.

Material:

* Tablero: Un mapa de Espafa dividido en 5 regiones diferentes y con las
principales ciudades marcadas en ¢él, asi como posibles rutas de conexion entre
ellas.

* Cartas de centrales productoras: Indicando su coste, energia que producen,
combustible que utilizan y los hogares que pueden alimentar. Las centrales
eléctricas seran centrales reales.

* Indicadores de posicionamiento de la red eléctrica en la ciudad de diferentes
colores en funcion de cada equipo.

* Marcadores de colores en funcioén de cada equipo.
* Marcadores de polucion de CO, y radioactividad.

* Plantilla de recursos: Con los distintos tipos de combustible: carbon, uranio y
gas; y sus respectivos precios.

* Dinero virtual: Para la adquisicion de recursos.
* Marcador: Con los puntos obtenidos en el desarrollo del juego.

* Hojas resumenes con la explicacion de los diferentes tipos de central, los
recursos y los mecanismos de distribucion eléctrica.
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El objetivo del juego es suministrar energia eléctrica al mayor niimero posible de
hogares. Para ello, los jugadores deben comprar centrales productoras de electricidad y
extender su red de distribucion para llegar a las ciudades. Se tiene que adquirir
combustible para que las centrales produzcan electricidad y generen ingresos por la
venta de esa energia a las ciudades que tengan acceso a su red eléctrica.

Temporalizacion:

Primera sesion:
Minutos
0-10 Introduccion, presentacion del juego.
11-15  Formacién de los equipos y distribucion de roles.
16-50 Repaso de los conceptos que se necesitaran para el juego y
explicacion de las reglas.

Segunda sesion:
0-5 Repaso breve.
11-50 Desarrollo del juego.
Se prevén de 4 a 5 turnos de entre 5 y 8 minutos de duracion.

Tercera sesion
0-10 Colocacidon de los equipos, breve resumen de las sesiones
previas.
11-50 Desarrollo y conclusion del juego.
Se prevén de 5 a 6 turnos de entre 5y 7 minutos de duracion.

Cuarta sesion
0-40 Presentacién del trabajo grupal.
40-50 Conclusiones y evaluacion del juego.

Quinta sesion Opcional.
Se puede repetir el juego con las modificaciones propuestas por
los alumnos.
Preparacion:

Se distribuyen los marcadores de posicionamiento a cada equipo segln su color.
Se coloca a 0 el marcador con un indicador por equipo.
Se da a cada equipo un total de 100 unidades de dinero.

Cada equipo, recibe una central de las que no tienen asignado valor y se colocan las 5
primeras centrales con valor como mercado actual.

Cada equipo, posiciona uno de sus hogares en una ciudad a su eleccion en regiones
diferentes..
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Ciclos de actividad:
Es un juego por turnos distribuidos en varias partes:
* Asignacion de turnos y preparacion
* Compra de centrales
* Compra de recursos
* Construccion de redes
* Recogida de beneficios y fin de turno

Las partes 2, 3 y 4 se juegan de forma simultanea por los alumnos asignados a los roles
correspondientes. El funcionamiento de cada sector lo vigilan los alumnos que forman
parte del grupo de control del juego.

1.- Asignacidn de turnos vy preparacion

El equipo con més ciudades conectadas serd el primero, el siguiente con mas ciudades el
segundo, y asi sucesivamente. En caso de empate, el orden se designard en funcion de
quien posea la central con un mayor valor. Para facilitar la visualizacion del orden de los
turnos en aquellas partes en las que el orden es inverso, se pude disponer de dos
marcadores de orden, uno el indicado anteriormente y otro inverso.

En el primer turno el orden se establecera por sorteo.

A partir de la asignacion de turnos, los equipos se reunen para decidir la estrategia que
seguiran en la ronda. El tiempo dedicado a la preparacion sera de un minuto, si bien, en
las primeras rondas, el tiempo podra ser un poco mas flexible para que los equipos se
amolden al funcionamiento del juego.

2.- Compra de centrales

Cada equipo puede comprar una central por turno de las encuadradas como mercado
actual, hasta poseer un maximo de tres.

En la compra, se sigue el orden asignado anteriormente.

Si al comprar una nueva central se supera el maximo de 3 centrales se deberd deshacer
de una de ellas. Durante la primera fase del juego, el maximo son 2 centrales. Cualquier
otro equipo podra adquirir las centrales deshechadas a la mitad del coste, redondeado
hacia arriba, sefialado en la misma. En caso de que varios jugadores quieran la central,
tendra prioridad el de peor orden de turno.

Las centrales tardan un turno en ser operativas, por lo que quedan durante el turno de
adquisicion en la reserva del grupo y entran en funcionamiento al turno siguiente. Es en

david palomo carracedo CONECTADOS 57



juego y aprendizaje en secundaria

este momento cuando también se desechan las centrales sobrantes.

En el ultimo turno del juego, si serd posible adquirir nuevas centrales que entren en
funcionamiento de forma instantanea.

Cuando se ha comprado la primera central en el mercado, se repone con la siguiente
colocando una nueva carta en su lugar. Tras terminar el turno, se colocan mas centrales
hasta volver a completar las cinco del mercado. En las fases dos y tres, se reponen dos
centrales durante el turno y el resto al finalizarlo.

Si se agotan las centrales destinadas a la fase correspondiente, no se reponen.
Si nadie compra en un turno, se retirara la central de menor valor.
En cada cambio de fase, también se retirara la central de menor valor.

El tiempo asignado para la compra de centrales de todos los equipos es de entre un
minuto a minuto y medio para que todos los encargados de cada equipo realicen las
compras. Este tiempo es simultaneo al de las partes 3 y 4, excepto en el ultimo turno
donde se jugara primero la compra de centrales y luego la de recursos.

3.- Compra de recursos

En esta fase, el orden de compra de los jugadores es inverso al de la fase anterior.

Cada equipo compra tantos recursos como quiera y pueda almacenar, pero no puede
descartarlos voluntariamente.

Cada planta puede almacenar los recursos que utiliza como combustible hasta el doble
de su consumo por turno.

Se pueden distribuir los recursos entre las plantas como se desee.

Los recursos de los que disponen los jugadores siempre deben ser visibles en para los
otros equipos.

El tiempo asignado para la compra de recursos de todos los equipos es de entre un
minuto a minuto y medio para que todos los encargados de cada equipo realicen las
compras. Este tiempo es simultaneo al de las partes 2 y 4. Excepto en el Gltimo turno en
el que se jugara tras la compra de centrales.

4.- Construccién de redes

En esta fase, el orden de construccion de los jugadores es igual al de la fase anterior.

Se construyen redes pagando el coste de construccion de la conexion y el coste del
establecimiento de un hogar en la ciudad, que es de 20 en las primeras fases del juego y
40 en la tercera.
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Cada equipo puede construir en tantas conexiones como quiera en su turno.

En la primera fase, s6lo puede establecerse un jugador por ciudad, dos en la segunda y
tres en la tercera. Un jugador no puede establecerse mas de una vez en una ciudad.

Por cada nuevo posicionamiento construido, se avanza una casilla el marcador del
equipo.

El tiempo asignado, para la construccion de redes de todos los equipos, es de entre un
minuto a minuto y medio para que todos los encargados de cada equipo realicen las
compras. Este tiempo es simultaneo al de las partes 2 y 3.

5.- Recogida de beneficios v fin de turno

Cada equipo decide que centrales va a utilizar para producir energia, segin se indica en
cada central y devuelve los recursos utilizados para ello. Por cada unidad de energia
utilizada se abastece un hogar. La energia sobrante se pierde.

Por cada hogar abastecido se reciben los beneficios indicados en la tabla.

Durante las compras, los equipos se pueden endeudar, si bien, en el momento de
recogida de beneficios, deberan devolver el doble del capital adeudado.

Se rellenan los recursos segun la tabla correspondiente.

Cada cinco recursos usados de carbon o petrdleo en el mismo turno, se sube en uno el
marcador de CO2. Cuando el marcador alcanza 10, el equipo o equipos con mayor
nimero de recursos de carbon necesarios para el abastecimiento de sus centrales,
pierden el posicionamiento en una ciudad por el descontento de la poblacion ante el uso
de energia contaminante.

Cada dos recursos de energia nuclear usados en el mismo turno, se incrementa en 1 el
marcador de contaminacion nuclear. Cuando el marcador de radioactividad alcanza 10,
el juego termina, pues se ha producido un incidente en una central nuclear. No gana
nadie.

El tiempo previsto para la recogida de beneficios y contabilizacién de marcadores es de
un minuto y medio.

Cambio de etapas

Fase dos: Cuando un equipo conecta mas de 4 ciudades.

Fase tres: Cuando un equipo conecta mas de 8 ciudades.
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Fin del juego

Cuando un jugador haya conectado 12 ciudades, serd la sefal de que el ultimo turno es
el siguiente.

Gana el jugador que pueda proveer de electricidad a més ciudades en ese turno final.

Organizacion de los equipos

Es un juego que se desarrolla por equipos que compiten entre si. Dentro de cada equipo,
los jugadores adoptaran distintos roles:

» Jefe de Produccién: Su responsabilidad es la compra de centrales para el equipo
y decidir cuales se van a usar.

* Coordinador de Compras de Recursos: Debe prever los recursos necesarios para
la produccidon y comprar cuando llega el momento.

e Responsable de Distribuciéon: Su cometido es la construccion de redes.

* Relaciones Publicas: Establecerd lazos con otros equipos para negociar la
construccion de redes, el reparto de recursos y compra de centrales de forma que
su equipo no se vea perjudicado por otros.

* Presidente de la Compaiiia: Servira de nexo entre los miembros de su equipo y
atendera la asignacion de orden en cada turno y el reparto de beneficios que le
corresponde.

* Técnico de Seguridad y Salud: Se mantendra vigilante ante los riesgos que su
equipo esté asumiendo en la compra de determinadas centrales y recursos, asi
como de las consecuencias que puedan existir por la gestion de la compaiia.

Hay 6 roles posibles por equipo, como el nimero de alumnos sera diferente para
disponer de todos los roles por equipo, algunos podrian asumir varios roles, salvando
solo los que son incompatibles: Jefe de Produccion, Responsable de Distribucion y
Coordinador de Compras de Recursos.

Cabe la posibilidad de que se prefiera jugar con 4 equipos, en lugar de que los alumnos
asuman muchos roles. En este caso, hay que eliminar algunas centrales y solo se
emplearan 4 regiones del tablero para el juego. También habria que reducir los
marcadores de CO, y nuclear.

Ademas, se prevé un grupo de alumnos encargado de la gestion de los marcadores,
centrales, reposicion general de recursos, establecimiento de la red de distribuciéon y
control de los pagos a las empresas. El docente coordinard este grupo. Se precisan 4
alumnos para ejercer esta funcion reguladora sobre el desarrollo del juego.
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Prevision de posibles problemas y eventualidades

El juego se desarrolla muy rdpido y se termina pronto. Se puede entablar un
debate sobre el desarrollo del juego y resolver dudas sobre la energia y su
distribucion que hayan podido surgir durante el desarrollo del mismo.

El juego se desarrolla muy lento y no da tiempo a terminarlo en las sesiones
previstas. Como algunos alumnos han colaborado para conducir el juego, se
puede ofrecer la posibilidad de completarlo, con los que asi lo deseen, en el
tiempo libre de los alumnos. En cualquier caso, no supone un gran
inconveniente, pues las bases de funcionamiento han podido observarse en las
primeras etapas del juego y los objetivos se pueden alcanzar sin concluirlo.

Algunos alumnos no se muestran dispuestos a jugar y no se crea el ambiente
apropiado para que el juego se desarrolle con normalidad. Esta eventualidad
supone un pequeio fracaso para el juego, quizd no ha sido suficientemente
atractivo, o la presentacion no ha sido la adecuada. Pero se puede aprovechar el
material del juego para, en lugar de jugarlo, contarlo como una historia.
Tenemos las centrales, el mapa, las caracteristicas de la distribucion.
Mantenemos la narrativa del juego y simplemente se transforma en eso, una
historia.

Evaluacion

De los alumnos

Este juego es un instrumento de aprendizaje, no de evaluacion del conocimiento de los
alumnos. Se puede jugar mal y aprender mucho, de hecho es posible que de los errores
se aprenda mas que de los aciertos en el juego.

De la actividad en si

La actividad se evaluara en base a tres fuentes de informacion:

Las observaciones del profesor
La evaluacion que realizaran los alumnos sobre la actividad

El trabajo de grupo que entregaran los alumnos

Trabajo de grupo

Este trabajo se planteara tras finalizar el juego. Se basara sobre las conclusiones que se
pueden extraer del desarrollo del mismo. Se deben incluir los siguientes puntos:

Energia y medio ambiente. Impacto medioambiental de la generacion,
transporte, distribucion y uso de la energia.
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* Contaminacion y agotamiento de los recursos energéticos y de las materias
primas. Cual es su impacto econdémico. Qué tecnologias correctoras podrian
usarse para lograr un desarrollo sostenible.

» Eficiencia en la generacion de energia. En el juego se han visto casos donde la
red disponia de mas potencia de suministro que hogares a los que suministrar
energia o a la inversa. Cudles son las consecuencias de esta situacion. Qué
conclusiones se pueden extraer de este hecho.

* En base a las conclusiones de los puntos anteriores, cdmo modificarias el juego
para hacer que sea mas interesante, mas real o mas educativo.

Referencia: El juego esta basado en el juego de tablero: Power Grid.”

30 Friese, F. Power Grid. Bremen: Rio Grande Games, 2009.
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EJEMPLO DE PARTIDA
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TERMICA TERMICA

TERMICA

14 38 25

TERMICA TERMICA

HIDROELECTRICA

INICIO DEL JUEGO

Se muestran algunos momentos de una partida como ejemplo. Para simplificar, las
centrales, recursos y efectivo de cada equipo se muestran en el tablero central, aunque,
en una partida real, estarian ubicados mas separados del mapa. Cada equipo dispone de
una central térmica de las de inicio a su disposicion. El orden de juego ha sido sorteado
para este primer turno.

A la vista tenemos el mapa con las redes y hogares conectados. Este tablero incluye un
marcador general y uno de orden para la construccion de redes, también muestra los de
CO, y radioactividad.

Abajo a la izquierda, la mesa con las centrales disponibles para su compra.

A la derecha, la mesa con los recursos que pueden ser adquiridos por los jugadores, asi
como los mismos marcadores que encontramos en el mapa.
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TERMICA

FIN DE LA FASE 1

Sobre el mapa uno o mas jugadores han construido mas de cuatro conexiones. Durante
esta fase, los jugadores se han movido ligeramente de sus zonas respectivas, pero
basicamente han tendido a mantenerse en ellas.

El marcador de CO2 ha comenzado a moverse, lentamente, pues, aunque la mayoria de
los jugadores emplean centrales térmicas, no se consume una cantidad significativa. Las
centrales nucleares son anecddticas en esta fase. Algunos jugadores apuestan fuerte por
la hidroeléctrica, quiz4 obtengan menos beneficios pero a la larga abaratan costes.

La mayoria de las centrales puestas a la venta han sido adquiridas, excepto dos de ellas.
En la mesa de venta podemos ver que ya asoman mas centrales nucleares.

Los recursos disponibles se centran en el carbon como principal combustible, que si
bien tiene un precio medio, es mucho mas econdémico que el uranio.
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TERMICA

FIN DE LA FASE I1

Al final del turno 6, dos jugadores han sobrepasado las 8 conexiones realizadas. Los
jugadores se han expandido por zonas adyacentes a las suyas.

Los jugadores tienden a usar energia nuclear. Los bajos precios del uranio, compensan
los gastos de adquisicion de las centrales y la energia barata da buenos beneficios. El
marcador nuclear va avanzando y puede que alguno comience a preocuparse. El carbon
también es barato, aunque no funciona tan bien como el uranio, desgraciadamente la
polucion es demasiado alta y algiin equipo se deberd enfrentar a las quejas de la
poblacion.

La energia hidraulica es muy popular. Los embalses son cada vez mayores y la no
necesidad de combustible, ademas de sus ventajas ecoldgicas, ahora que ya se atisban
sus consecuencias, animan a su uso.

Algunas centrales no han sido adquiridas y en el horizonte ya se perfilan nuevos vientos
con la energia edlica en el horizonte.
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TERMICA

TERMICA :

FINAL DEL JUEGO
En el turno anterior, al menos un equipo alcanzé las doce conexiones.

Los hogares a los que suministran los equipos se han expandido por todo el mapa,
especialmente en el ultimo turno, donde hemos visto como algunas compaiias se
instalaban muy lejos de sus zonas tradicionales, gastando importantes cantidades de
dinero para poder comercializar su energia en los nichos de mercados disponibles.

Las centrales de ciclo combinado basadas en gas son altamente eficientes y muy usadas.
Algunos prefieren centrarse en energias renovables, manteniendo algunas centrales
hidroeléctricas, mientras construyen las modernas edlicas o solares. Las centrales
nucleares son necesarias todavia, pero el combustible es caro y dificil de adquirir. Las
térmicas tradicionales basadas en el carbon siguen en funcionamiento, pero no son
eficientes y el coste del combustible es muy alto.

La partida ha estado muy equilibrada y son muchas las opciones que hubieran permitido
ganar en los ultimos turnos.
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MATERIAL PARA EL JUEGO
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\ Tabla de Beneficios

| Hogares | Pesetas || Hogares | Pesetas |

0 20 8 180

1 45 9 195

2 65 10 210

3 85 11 225

4 105 12 240

5 125 13 250

6 145 14 260

7 165 15 270

Tabla de Reposicién de Recursos FASEI | FASEIl | FASEIl |
Carbdn 8 13 7
Uranio 0 5 1
Gas 0 0 3
Listado de Centrales \ Tipo Coste | Combustible | Hogares |

Central Minero Siderurgica de Ponferrada Térmica - 2 1
o |Central Térmica de Lada Térmica - 2 1
Zg Central Témica de Aliaga Térmica . 2 1
= |Central Térmica de Almeria Térmica - 2 1
Central Térmica de Soto de Ribera Térmica - 2 1
Central Térmica de Velilla Térmica 10 2 1
Central Térmica de Narcea Térmica 11 2 1
Central Témica de Pasajes Térmica 14 3 2
Central Térmica de La Robla Térmica 16 3 2
o Central Térmica de Puertollano Térmica 18 2 2
2 Central Hidroeléctrica de Aldeadavila | Hidroeléctrica 20 1
w |Central Hidroeléctrica de José Maria de Oriol Hidroeléctrica 21 1
Central Térmica de Compostilla Térmica 22 2 &
Central Térmica de Abofio Térmica 24 2 3
Central Nuclear de Garona Nuclear 25 1 2
Central Hidroeléctrica de Villarino Hidroeléctrica 26 2
Central Nuclear de Almaraz | Nuclear 27 1 2
Central Hidroeléctrica de Vilarifio de Conso Hidroeléctrica 28 2
Central Nuclear de Asco | Nuclear 29 1 2
Central Térmica de As Pontes Térmica 30 3 5
— |Central Térmica de Meirama Térmica 31 2 4
w |Central Hidroeléctrica de Cedillo Hidroeléctrica 32 2
2 Central Nuclear de Almaraz Il Nuclear 34 1 3
'~ Central Térmica de Andorra Térmica 36 2 5
Central Térmica de Anllares Térmica 38 2 5
Central Hidroeléctrica de Villalcampo Hidroeléctrica 40 &
Central Nuclear de Cofrentes Nuclear 42 1 4
Central Nuclear de Vandellés I Nuclear 44 1 4
Complejo Edlico de Higueruela Edlica 45 3
Central Nuclear de Trillo Nuclear 46 1 5
Central Térmica de Los Barrios Térmica 47 3 6
Parque Edlico de Tea Edlica 48 4
— |Central Ciclo Combinado Palos de la Frontera Ciclo Combinado 49 1 S
w |Central Térmica del Litoral de Almeria Térmica 50 3 7
2 Parque Edlico de la Sierra del Madero Edlica 52 4
L. |Central Ciclo Combinado Arrubal Ciclo Combinado 54 2 6
Central Ciclo Combinado Soto de Ribera Ciclo Combinado 56 2 6
Parque Edlico de Moncayuelo Edlica 58 ®
Central Ciclo Combinado Puerto de Barcelona Ciclo Combinado 59 2 7
Central Solar de Solnova Solar 60 6
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TERMICA

Central Minero Siderurgica de Ponferrada

TERMICA

Central Térmica de Lada
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TERMICA
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Central Hidroeléctrica de José Mar dOoI
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TERMICA
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NUCLEAR

Central Nuclear de Ascoé |

TERMICA

Central Térmica de As Pontes
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TERMICA HIDROELECTRICA

Central Térmica de Anllar Central Hidroeléctrica de Villalcampo
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TERMICA EOLICA

| Térmica de Los Barrios Parque Eolico de Tea

EOLICA

Parque Eodlico de la Sierra del Madero

|549 20 6@‘
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I CICLO COMBINADO I EOLICA

Central Ciclo Combinado de Soto de Ribera Parque Eodlic

59& 21 741||60& O 64
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ENCUESTA PARA LA EVALUACION

CONECTADOS

Valora del 1 al 10 los siguientes aspectos:

1. sTe ha sido Util la clase de preparacion previa al juego?

2. ¢Cudnto has aprendido sobre la generacién y
distribucion de la energia?

3. Valora cémo se ha realizado el frabajo de tu equipo

4. ;Cudles han sido tus objetivos durante el juego?

5. iQué hasido lo mejor de la actividad?

6. ¢Qué mejorarias?;Por qué?

Pon una nota a la actividad ... ..
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YO, ROBOT

Tus érdenes deben ser claras, tienes que llegar lo antes posible al objetivo.

Para un robot, no es fécil hacerlo solo. jAyudalol

Selecciona los componentes necesarios

y programalo para que sea lo mds eficiente posible.
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6.2. YO, ROBOT

PLANTEAMIENTO TEORICO

Objetivos generales: Los objetivos del juego se corresponden en gran parte con los
recogidos en el decreto del curriculo de Secundaria, en especial:

Abordar con autonomia y creatividad problemas tecnoldgicos trabajando de
forma ordenada y metddica para estudiar el problema, concebir, disefiar,
planificar y construir sistemas que resuelvan el problema estudiado y evaluar su
idoneidad.

Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su funcionamiento,
conocer sus elementos y las funciones que realizan, aprender la mejor forma de
usarlos y controlarlos y entender las condiciones fundamentales que han
intervenido en su disefio y construccion.

Adoptar actitudes favorables a la resolucion de problemas técnicos,
desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnoldgica.

Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo, en la
busqueda de soluciones, en la toma de decisiones y en la ejecucion de las tareas
encomendadas con actitud de respeto, cooperacion, tolerancia y solidaridad.

Comportamientos deseados: Se trata de abordar el aprendizaje bastante extenso de una
Unidad Didéctica

Se busca que los alumnos destinen entre media y una hora a buscar informaciéon
adicional sobre el tema tratado y realizar propuesta innovadoras.

Descripcion de los jugadores: Este punto es dificil al no existir un grupo de alumnos
real. El juego no esta disefiado para acoger a todas las categorias descritas por Bartle,
pero tiene su propia configuracion de categorias de jugadores:

Colaborativos: Aquellos que trabajan en el equipo recogiendo las ideas del resto
del grupo y aportando las suyas propias.

Conseguidores: Los que buscardn ante todo alcanzar los objetivos que les
permitan ganar el juego.
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* Reflexivos: Aquellos que intentaran ver mas alla del juego y realizar analogias
con el mundo real.

* Solitarios: Los que iran por su cuenta, sin integrarse totalmente en el equipo y
sin prestar demasiada atencion al juego.

Descripcion de los ciclos de actividad: Al tratarse de un juego para desarrollar en una
y dos sesiones, no se plantean ciclos de progresion mas alla de una dificultad creciente
en cada tablero. El ciclo basico de funcionamiento del juego se describira
posteriormente.

La diversion: El juego estd bien equilibrado, no es demasiado simple, ni demasiado
complejo, la colaboracion y las relaciones entre los alumnos son esenciales para el
desarrollo del mismo. El juego no es muy largo permitiendo jugar varias veces en una
sola sesion, por lo que permite modificar la forma de actuar a los jugadores para
adaptarse al juego.

Herramientas:
Dinamicas:

* Limitaciones: El juego establece una serie de desafios, en los que los jugadores
tienen diversas opciones condicionadas por unas reglas y por las acciones
ejercidas por otros jugadores. También restricciones frente a acciones concretas
que requeriran de soluciones creativas para poder progresar en el juego.

* Narrativa: Se crea un contexto en el que se encuadra el transcurso del juego. En
este caso, la necesidad de que un robot concreto alcance un objetivo para evitar
el colapso del almacén.

* Relaciones: El juego propicia el trabajo en equipo.
Mecanicas:

* Desafios: El juego establece unos objetivos que deben alcanzarse para poder
ganar el juego.

*  Competicion: Los equipos compiten por alcanzar un objetivo.

* Feedback: Se incluyen en el juego insignias que informan sobre las destrezas
alcanzadas en el dominio del juego.

* Adquisicién de recursos: Los jugadores van consiguiendo objetos que les
ayudan a conseguir los objetivos del juego.

* Recompensas: Beneficios, materializados en recursos, que obtienen los equipos
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por alcanzar determinados objetivos del juego.

Suerte: Se dispone de elementos que aparecen aleatoriamente. Este factor puede
equilibrar el juego, dando mas oportunidades a algunos jugadores.

Estado ganador: Existe una situacion en la que el juego finaliza y un equipo
puede alzarse con la victoria.

Componentes:

Logros: Cada desafio resuelto trae como resultado la victoria dentro del juego.
Insignias: Representan los logros del equipo dentro de determinados aspectos.

Colecciones: En este caso, colecciones de insignias que se van obteniendo en el
transcurso del juego.

Equipos: Los jugadores trabajan juntos en ellos para conseguir determinados
objetivos.

Bienes virtuales: En este caso, son componentes que se obtienen y que se pueden
afiadir a los robots para poder alcanzar la victoria en el juego.

Experiencia:

Desafio: El juego como obstaculo a batir. La diversion deriva de la emocion de
competir con otros jugadores y con el juego en si mismo.

Companerismo: Se busca la existencia de un contenido social en el juego dentro
de los equipos y estableciendo relaciones entre ellos.

Ubicacion en el curso:

En el temario: UDs relacionadas con el bloque de Control y Robotica.

Temporalmente: En el tercer trimestre del curso.

Conocimientos previos requeridos: Conceptos basicos relacionados con el
bloque 8 del decreto del curriculo de 3° de la ESO. Se podria usar también como
elemento motivador al inicio de una unidad didéctica, pero sélo empleando
caracteristicas muy basicas.

Desarrollo posterior: Completar los contenidos que resten del bloque 8. También
puede servir como preparacion de una actividad mas compleja, involucrando la
construccion de un robot real que deba superar una version simplificada del
laberinto del juego.
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Técnica didactica:

Se emplea el juego para la explicacion de forma practica de los conceptos. Ademas, se
plantea un problema en forma de juego, que debe ser resuelto de forma colaborativa
dentro de cada equipo con una puesta en comun para toda la clase. Estamos, pues,
empleando:

* Aprendizaje basado en problemas

* Aprendizaje colaborativo
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ESPECIFICACIONES DEL JUEGO

Titulo: YO, ROBOT

Objetivos especificos:

Mediante el control de robots virtuales creados por los alumnos, se intentaran sortear los
desafios que se plantean en el tablero de juego. Los robots dispondran de los
componentes basicos de todo automatismo: sensores, actuadores y control, tal y como se
estudia en los temarios de la asignatura de Tecnologia de 3° de la ESO. Las mejoras que
se vayan haciendo sobre los robots permitirdn a los jugadores alcanzar las metas del
juego.

Material:
* Tablero: Proyectado en la pared, o colocado como si de un cartel se tratara.
* (artas con los distintos componentes del robot.

* Una figura de robot. En el caso de tablero proyectado, aparecera en la pantalla,
en el caso de usar un cartel, un cartén que puedan pegarse al mismo.

* Un marcador de objetivo. Igual que con los robots, proyectado o pegado.

¢ Un crondémetro.

El objetivo del juego es sortear los obstaculos del tablero para conseguir que el robot
llegue de un punto de salida a la casilla en la que se sita el objetivo. El robot tendra que
ser dotado de los componentes necesarios para llegar a cabo su tarea. También habra
que programarlo para que sea lo mas eficiente posible a la hora de cumplir sus
objetivos.

Preparacion:

Se muestra el tablero y los componentes que se pueden incorporar en esa partida, tanto
sensores como actuadores.

Se suministra a cada equipo de un pack de tarjetas de comando para la programacion de
los robots.
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Temporalizacion:

Primera sesion:
Minutos
0-10
11-15
16-50

Segunda sesién:
0-5
6-25
26-35
36-50

Tercera sesion:
0-25

Ciclos de actividad:

Introduccion, presentacion del juego
Formacion de los equipos y eleccion del portavoz.
Jugar. Se prevén tres rondas de unos 10 minutos cada una.

Breve repaso, reunion de los equipos

Trabajo de los equipos en sus propuestas

Presentacion de los nuevos componentes seleccionados.

Juego con los nuevos componentes. Se prevén una o dos rondas
de unos 7 minutos cada una.

Opcional

Juego con los nuevos componentes. Se pueden emplear
situaciones innovadoras: Radioactividad, Fuego en el Almacén,
Inundacion...

Es un juego por rondas distribuidos en varias fases:

* Presentacion del tablero y objetivos

* Andlisis del problema

* Comprobacion de la solucion propuesta y fin de juego

1.- Presentacion del tablero y objetivos

Se coloca el tablero de forma que todos los presentes puedan verlo claramente.

Se posiciona el robot y el objetivo.

Se presentan los componentes que se pueden implementar en el robot.

2.- Analisis del problema

Cada equipo piensa de forma conjunta en la mejor opcion para resolver el desafio
propuesto.

Cada equipo puede aplicar al robot alguno de los componentes presentados. Si el equipo
dispone de algin componente adicional proveniente de las partidas anteriores, podra
usarlo también, pero solo una vez, después lo perdera.

Empleando las tarjetas de o6rdenes (programacion) se lleva a cabo una secuencia que
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permite al robot usar sus actuadores para alcanzar el objetivo. Ademas, el robot puede ir
provisto de sensores que complementan la programacion y que también activan algunos
actuadores.

3.- Comprobacion de la solucion propuesta v fin de juego

Cuando un equipo considere que tiene la solucion Optima, el portavoz anunciard en voz
alta el nimero de 6rdenes en los que puede conseguirlo.

Tras ello, se pondra un marcha un cronometro y durante dos minutos otros equipos
tendran la opcidén de mejorar la solucion.

El equipo que proporcione una solucion en el menor nimero de movimientos gana el
juego.

Al terminar el juego, se sortea alguno de los componentes usados entre los equipos que
no ganaron la partida.

También se premiara a algunos equipos con insignias que reflejen la creatividad en la
solucion propuesta, aunque no hayan ganado el juego en si. Por ejemplo: El robot mas
explorador, el que realiza un recorrido de casillas mas largo, o el mas tecnificado porque
aplica el mayor numero posible de los componentes que se pueden usar para alcanzar el
objetivo.

Organizacion de los equipos

Es un juego que se desarrolla por equipos que compiten entre si. Cada uno debe
designar a un portavoz para comprobar la solucion propuesta, pero no se precisa de mas
organizacion.

Prevision de posibles problemas y eventualidades

* El juego se desarrolla demasiado lento. No supone un gran problema, pues cada
ronda emplea todos los componentes basicos del juego, por lo que no es preciso
jugar las tres que inicialmente estdn previstas, con dos, incluso una podria ser
suficiente. Donde si se puede tener mas cuidado, es en las rondas que empleen
los componentes desarrollados por los alumnos. Si no pudiera jugarse en la
segunda sesion, seria conveniente reservar algo de tiempo para una tercera
sesion, donde se puedan emplear bajo la supervision del docente. Después,
puede dejarse el material a los alumnos para que jueguen ellos en su tiempo libre
si asi lo desean.

* No funciona el proyector. En este caso, conviene llevar los componentes
impresos para poder solventar este pequeiio inconveniente.
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* No se crea un clima adecuado para jugar o bastantes alumnos no muestran
interés en el juego. Esta eventualidad supone un pequefio fracaso para el juego,
quizd no ha sido suficientemente atractivo, o la presentacién no ha sido la
adecuada. Nuevamente se puede aprovechar el material del juego para, en lugar
de jugarlo, explicar los componentes de un robot, actuadores, sensores y
unidades de control, como funcionan, los problemas a los que se enfrentan los
disefiadores, las dificultades de la programacion, etc.

Evaluacion
De los alumnos

Este juego es un instrumento de aprendizaje, no de evaluacion del conocimiento de los
alumnos. Se puede jugar mal y aprender mucho, de hecho es posible que de los errores
se aprenda més que de los aciertos en el juego.

De la actividad en si

La actividad se evaluara en base a tres fuentes de informacion:
* Las observaciones del profesor
* La evaluacion que realizaran los alumnos sobre la actividad

* El trabajo posterior que se desarrollara en la clase

Trabajo de grupo

Se pedird a los alumnos que investiguen en casa sobre nuevos componentes que se
podrian afadir a los robots del juego. Los elementos elegidos podran estar basados en el
mundo real o en la ficcidn, indicando su fuente.

En la siguiente clase, se presentardn los nuevos componentes que los alumnos han
recogido, explicando su fuente de inspiracion.

Empleando la técnica conocida como SCAMPER creada por Alex F. Osborn y Bob
Eberle® se modificaran las ideas propuestas o incluso el juego en si mismo, para obtener
los componentes o reglas definitivas que se emplearan en él.

*  Sustituir: ;{Qué se puede sustituir en el juego? ;Pueden cambiarse las reglas o los
componentes?

* Combinar: ;Qué componentes se pueden combinar?

* Adaptar: ;Qué otras ideas son similares? ;Como podemos mejorarla?

30 Eberle, B. (1996). Scamper: Creative Games and Activities for Imagination Development. Chicago:
Sourcebooks.
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* Magnificar: ;Qué puede ser ampliado? ;Podemos afiadir algo?
* Modificar: ;Qué puede mejorarse? ;Podemos cambiar algo?
* Proponerlo para un nuevo uso: ;Qué puede usarse para otra cosa?

* Eliminar: ;De qué podriamos prescindir? ;Podemos quitar algo del juego o de
sus componentes?

* Reordenar: ;Qué disposicion de las cosas seria mejor? ;Puedo invertir el orden
de algo?

Se puede trabajar por equipos y exponer los resultados en comun de forma colaborativa
para, entre todos, obtener el resultado final.

Referencia: El juego esta basado en los juegos de tablero Ricochet Robots* y Robot
Turtles.*

31 Vohwinkel, A. Ricochet Robots. Sao Paulo: Devir, 1999.
32 Shapiro, D. Robot Turtles. Thinkfun, 2013.
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MATERIAL PARA EL JUEGO
EJEMPLO TABLERO 1
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EJEMPLO TABLERO 2
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EJEMPLO TABLERO 3
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EJEMPLOS DE RESOLUCION TABLERO 1

ACTUADORES

MOTOR | FRENO | SERVOMOTOR |

PERMITE: % ’ _ PERMITE: ’ / =g . PERMITE:
AVAZREL RoB0T [ , ' 3 FRENREL ROBOT [ / A GRAR EL ROBOT 907

% ACTIVA 1w 2 ) % ACTIVA j : e % ACTIVA
oz ’ weWNENR [ | @ iy OREN GRO
/ ’ (DRREGHAO 1ZQUERON

FINAIZA f A FINALIZA ’ ; FINALIZA
ampoINEsR B : A CONLETR / / A_CONPLETR
VAR FeN0. [ / A / ¢ A

ENFRENTE DEL ROBOT

ORDEN DISPARAR

FINALIZA
A WWﬁN
SUACC

SENSORES

OBSTACULO |
PERME: 9

DETECTAR UN OBSTACLO
CUANDO S ALCANZA

ORDENES DE CONTROL

| AVANZAR |

| AVANZAR |
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ACTUADORES

/ / SERVOMOTOR §
PERMITE: ’ } _ PERMITE: ‘; 1 - PERMITE: /
AVAZREL Rop0r [ ’ B FRENREL ROBOT [ / i GIRAR EL ROBOT 907

% ACTIVA ’, ; & ; S ACTVA , ;’ f % ACTIVA

ORTEN AVANZAR 7 ’ 1RAS IN SENSOR ORZEN GRO
f / g , / i CDEREGHAO IZQUERDAY
FNALIZA / / b FINALIZA / / FINALIZA
, N CONLETR / / A COMAETR
S0 ACC ; , SUACC

SENSORES

DISTANCIA | , OBSTACULO
PERMIE: / ’

4 2 PERMITE: 2
VETECTAR LN OBSTACLO |9 2 DETECTAR IN OBSTACLO |
AUNACASILLA DE DISTANCIA [ p CUANDO £ ALCANZA H

ORDENES DE CONTROL

SUBRUTINAT1 § SUBRUTINAT1 § SUBRUTINAT1 § AVANZAR

GIRO DCHA
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ENCUESTA PARA LA EVALUACION

YO, ROBOT

Valora del T al 10 los siguientes aspectos:

1. sTe ha gustado la actividad redlizada?

2. Valora tu grado de participacion en el juego

3. sCudnto has aprendido sobre los robots y sus componentes?

4. :Crees que durante el juego se han recogido ideas
de todo el equipo?

5. iQué hasido lo mejor de la actividad?

6. ¢Qué mejorarias?sPor qué?

Pon una nota a la actividad .......
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WA

Utiliza las ventajas de la era del pléstico.
Consigue que la caida se ajuste a lo que necesitas.

Y... jvence la carrera contra la gravedad!
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6.3. RAMPATRAMPA

PLANTEAMIENTO TEORICO

Objetivos generales: Los objetivos del juego se corresponden en gran parte con los
recogidos en el decreto del curriculo de Secundaria, en especial:

Abordar con autonomia y creatividad problemas tecnoldgicos trabajando de
forma ordenada y metddica para estudiar el problema, recopilar y seleccionar
informacion procedente de distintas fuentes, elaborar la documentacion
pertinente, concebir, disefiar, planificar y construir objetos o sistemas que
resuelvan el problema estudiado y evaluar su idoneidad desde distintos puntos
de vista.

Adquirir destrezas técnicas y conocimientos suficientes para el analisis,
intervencion, disefio, elaboracion y manipulacion de forma segura y precisa de
materiales, objetos y sistemas tecnologicos.

Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su funcionamiento,
conocer sus elementos y las funciones que realizan, aprender la mejor forma de
usarlos y controlarlos y entender las condiciones fundamentales que han
intervenido en su disefio y construccion.

Expresar y comunicar ideas y soluciones técnicas, asi como explorar su
viabilidad y alcance utilizando los medios tecnoldgicos, recursos graficos, la
simbologia y el vocabulario adecuados.

Adoptar actitudes favorables a la resolucion de problemas técnicos,
desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnoldgica, analizando y
valorando criticamente la investigacion y el desarrollo tecnoldgico y su
influencia en la sociedad, en el medio ambiente, en la salud y en el bienestar
personal y colectivo.

Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo, en la
busqueda de soluciones, en la toma de decisiones y en la ejecucion de las tareas
encomendadas con actitud de respeto, cooperacion, tolerancia y solidaridad.

Desarrollar habilidades necesarias para manipular con precision y seguridad
herramientas, objetos y sistemas tecnoldgicos.
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Comportamientos deseados: Se trata de motivar para el aprendizaje de los contenidos
de una Unidad Didactica

* Se busca motivar a los alumnos en el estudio de las aplicaciones y caracteristicas
de los plasticos. Se pretende que, en el desarrollo de la unidad didactica, los
alumnos conozcan directamente determinados tipos de plasticos, sus
caracteristicas, aplicaciones y ventajas e inconvenientes de su utilizacion.

Descripcion de los jugadores: Este punto es dificil al no existir un grupo de alumnos
real.

El juego no esta disefiado para acoger a todas las categorias descritas por Bartle, pero
tiene su propia configuracion de categorias de jugadores:

* Colaborativos: Aquellos que buscan la cohesién de su grupo, e incluso tender
puentes a equipos contrarios durante el desarrollo del juego.

* Conseguidores: Los que buscaran ante todo alcanzar los objetivos que les
permitan ganar el juego.

* Expresivos: Aquellos que buscaran diferenciarse mediante la personalizacion de
su rampatrampa.

* Solitarios: Los que irdn por su cuenta, sin integrarse totalmente en el equipo y
sin prestar demasiada atencion al juego.

Descripcion de los ciclos de actividad: Al tratarse de un juego para desarrollar en una
y dos sesiones, no se plantean ciclos de progresion. El ciclo basico de funcionamiento
del juego se describira posteriormente.

La diversion: El juego estd bien equilibrado, no es demasiado simple, ni demasiado
complejo, ademds fomenta el trabajo en equipo lo que permite que en cada grupo se
disponga de las habilidades necesarias para poder desarrollar la actividad sin
problemas. El juego permite, al final, comprobar si se han alcanzado sus objetivos
especificos.

Herramientas:
Dinamicas:

* Limitaciones: El juego establece una serie de desafios, en los que los jugadores
tienen diversas opciones condicionadas por elementos materiales concretos y
limitaciones en el tiempo requerido. Se requieren soluciones creativas para
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alcanzar los objetivos del juego.

Relaciones: El juego propicia el trabajo en equipo.

Mecénicas:

Desafios: El juego establece un objetivo que deben alcanzarse, de la forma mas
ajustada posible, para poder ganar el juego.

Competicion: Los equipos compiten por alcanzar un objetivo.

Transacciones: Trueque de recursos con otros jugadores. Permite una interaccion
mayor de los jugadores.

Estado ganador: Existe una situacion en la que uno o varios equipos puede
alzarse con la victoria en una o varias categorias.

Componentes:

Logros: El ajuste al objetivo propuesto trae como resultado la victoria dentro del
juego.

Insignias: Representan la creatividad de los jugadores en determinados aspectos
o por la consecucion de determinados logros:

* Tiempo de plastico, para el mas ajustado al objetivo de tiempo previsto.

* Multiplastic, a la rampa con mas tipos de plasticos usados de forma
efectiva.

* Rampa Plus, a la rampa mads original y creativa.
Equipos: Los jugadores trabajan juntos para conseguir determinados objetivos.

Regalos: Es un elemento que permite el altruismo, porque es divertido dar cosas
a otros, puede tratarse de recursos o de otros elementos del juego. Es una
decision totalmente voluntaria del jugador.

Experiencia:

Desafio: El juego como obstaculo a batir. La diversion deriva de la emocion de
competir con otros jugadores y con el juego en si mismo.

Companerismo: Se busca la existencia de un contenido social en el juego dentro
de los equipos y estableciendo relaciones entre ellos.

Expresion: El juego como un medio de expresarse. Los jugadores participan
activamente en la generacion de su rampa de una forma original y creativa.
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Ubicacion en el curso:
En el temario: UDs relacionadas con los materiales de uso técnico: Plasticos

Temporalmente: En el segundo trimestre del curso

Conocimientos previos requeridos: Conceptos relacionados con la seguridad en
el manejo de las herramientas, asi como conocimientos bésicos sobre los
procesos de resolucion de problemas tecnologicos, expresion y comunicacion de
ideas.

Desarrollo posterior: Este juego sirve de introduccion a la unidad didactica de
materiales de uso técnico, plasticos y permite, de forma intuitiva, acercarse a
ellos para luego ir estudiando sus caracteristicas, formas de manipulacion,
reciclaje.

Técnica didactica:

Se emplea el juego para motivar y empezar a manejar de forma practica diversos
materiales plasticos. Ademas, se plantea un problema, en forma de juego, que debe ser
resuelto de forma colaborativa dentro de cada equipo con una puesta en comun entre
toda la clase. Estamos, pues, empleando:

* Aprendizaje basado en problemas

* Aprendizaje colaborativo
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ESPECIFICACIONES DEL JUEGO

Titulo: RAMPATRAMPA

Objetivos especificos:

Los alumnos dispondran de un tablero cuadrado de 1 metro de lado de madera
aglomerada. Se debe construir una estructura con plasticos de diversos tipos sobre €I, de
forma que, al colocar una esfera metalica en un lado del tablero, ésta tarde en llegar al
otro lado veinticinco segundos o un tiempo lo mas ajustado a ello. Se valoraran también
los tableros que empleen de forma efectiva mas tipos de plasticos, y el mas original.

Material:

* Tableros de madera aglomerada cuadrado de un metro de lado, sin tratar.

* Cuiias para dar inclinacion al tablero, unos 20°.

* Bolas metélicas para comprobar la rampa.

* Diversos tipos de plasticos, algunos aportados por los alumnos y otros por el
docente. Ejemplo de materiales:

Poliuretano (Gomaespuma): Pequefias esponjas de poliuretano de baja
densidad con propiedades elasticas.

Laminas de cloruro de polivinilo (PVC): Laminas de PVC rigidas pero
con un espesor ajustado.

Tubos de cloruro de polivinilo (PVC): Tubos flexibles.
Polietileno: Bolsas de plastico.

Polipropileno: Pequeiias botellas de plastico vacias.
Poliestireno extruido: Planchas de aislante faciles de recortar.
Poliamidas: Trozos de cuerdas de nailon.

Celofan: Plasticos extraidos de la celulosa.

Plastilina: Material basado en plasticos termoestables y adiciones de
otros elementos.

Otros: Gomas de borrar, bandas elasticas de plastico, etc.
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* Herramientas y material auxiliar para poder trabajar con los plasticos.
* Pegamento termofusible.
* Pistola de plastico termofusible.
* Pegamento de contacto.
» Si esta disponible: Plegadora de termoplasticos.

* Pequefio material: Cutter, tijeras, limas, etc.

El objetivo del juego es que una bola metalica, estandar para todos los equipos, tarde en
llegar de un lado a otro del tablero veinticinco segundos.

Temporalizacion:

Primera sesion:
Minutos

0-10 Introduccién, presentacion de materiales, breve introduccion sobre

la técnica de Brainstorming. Realizacién de un breve Checklist de

11-14  forma individual.

15-22  Distribucién en grupos y colocacion de estos en sus mesas

23-30 Comienzo de la fase creativa: Brainstorming. Generacion de ideas
Mejora y toma de decisiones sobre las ideas obtenidas en la fase

31-50 inicial del Brainstorming
Construccioén de las rampas

Segunda sesion:
0-5 Tiempo para dudas.
6-50 Construccion de rampas

Tercera sesion: (Opcional)
0-5 Tiempo para dudas.
6-50 Construccion de rampas

Cuarta sesion
0-5 Colocacién de los grupos y revision de sus rampas
6-25 Presentacion de cada rampa indicando sus particularidades y lo

que se espera del trabajo

26-35 Comprobacion del circuito con la caida de la bola. Pueden
comprobarse de forma simultanea varias rampas. Comprobacion
del numero de plasticos usados

36-38 Votacion popular sobre la rampa mas creativa.

39-42 Entrega de diplomas al Tiempo de Plastico , Multiplasticy Rampa
Plus y colocacién en el taller para su exposicion.

43-50 Elaboracion de un cuestionario sobre lo que mas ha llamado la
atencion, la idea mas “brillante” en el uso de materiales plasticos,
el resultado mas inesperado al usar un material concreto, etc.
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Ciclos de actividad:

Es un juego de una tnica ronda distribuida en varias fases:
* Preparacion previa
* Proyecto de una solucion técnica
* Construccién del prototipo

* Comprobacion de la solucion propuesta

1.- Preparacidén previa

Se pide a los alumnos que recojan diferentes tipos de plasticos una o dos sesiones antes
para construir un objeto de tamafio maximo de 1 metro por 1 metro.

La sesion en la que se vaya a construir, el docente examina los plasticos y los admite o
no para su uso y si estos serdn de uso solo para el equipo o para todos. Ademas, aportara
mas plasticos de libre disposicion para los diferentes equipos y material auxiliar para la
construccion del prototipo. Todos los materiales quedan expuestos de forma que todos
los jugadores puedan verlos.

En este momento también hay que dar indicaciones especificas sobre el uso de
determinados plasticos, como qué se puede hacer y qué no con ellos, cuales son
incompatibles, repasar las instrucciones de seguridad en el trabajo de taller y en el
manejo de las herramientas, etc.

2.- Proyecto de una solucion técnica

El ejercicio se presentara por medio de un Checklist. Durante la fase de introduccion y
preparacion de materiales se proyectara el siguiente video:

https://www.youtube.com/watch?v=jv9XxmMVDFo
Una vez visualizado se realizaran las siguientes preguntas:
¢ (Como resuelve los cambios de direccion?
» (Usa obstaculos a lo largo de la rampa?
» Utiliza materiales elasticos para frenar la bola?

El objetivo es que capten ideas y las puedan plasmar de una manera eficaz sobre su
proyecto, por supuesto, es necesario modificarlas, puesto que nuestro proyecto debe
estar incrustado en una superficie vertical y no en una estructura en 3D. También
deben sustituir los materiales mostrados por otros de naturaleza pléstica o combinarlos
de una forma distinta.

david palomo carracedo RAMPATRAMPA 121



juego y aprendizaje en secundaria

Posteriormente y ya una vez confeccionado los grupos, se realizard un Brainstorming
dentro de cada equipo para fijar los métodos que se van a seguir para su consecucion.

Al usar esta técnica, se da voz a todos los miembros del equipo, pues las opciones no
se discuten en el momento de la generacion, dando mayor libertad a la hora de
plantear ideas. También permite incluir, en el disefio, elementos creativos de varios
miembros del equipo y generar mejoras sobre ideas planteadas. Todo esto apoya la
valoracion positiva del trabajo en equipo y la optimizacion de resultados empleando
actividades colaborativas en un grupo.

Estas técnicas se adaptan mejor a la actividad planteada, pues no requieren el
conocimiento profundo de objetos similares para afrontar su resolucion.

Otro aspecto que deberd plantearse los equipos es si precisan intercambiar o pedir
materiales a otros equipos.

3.- Construccion del prototipo

Con los materiales disponibles, construyen su rampa.

Durante la construccion, el encargado de compras y adquisiciones, puede negociar con
otros equipos para obtener mas materiales.

4.- Comprobacion de la solucion propuesta

Se exponen todas las rampas y se comprueba la consecucion de los objetivos. Se
designa ganador del juego en las diferentes categorias:

* Tiempo de plastico: A la consecucion del objetivo de tiempo.
* Multiplastic: La que use mas plasticos de forma efectiva.

* Rampa Plus: La que sea mas creativa y original. Esta ultima categoria se gana
por votacion popular.

Organizacion de los equipos
Es un juego que se desarrolla por equipos que compiten entre si.
Cada uno debe designar a un portavoz para comprobar la solucion propuesta.

Se requiere también de un encargado de adquisiciones, para negociar con otros equipos
el trueque de materiales o simplemente su cesion.
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Prevision de posibles problemas y eventualidades

* No hay electricidad durante la construccion de las rampa: Esto implica que no
se podran usar las plegadoras o dobladoras de plastico ni las termofusibles.
Empleamos herramientas manuales de corte, bridas y cola de contacto.

* Los grupos terminan rapido el trabajo: Elaboracion de un pequeio documento
sobre la gestion final de la rampa, es decir como se debe reciclar.

* Alguna rampa no funciona. No pasa nada, el objetivo de la actividad es
aprender, no construir una rampa.

Evaluacion

El juego es un instrumento de aprendizaje y motivaciéon, no de evaluacién del
conocimiento de los alumnos. Se puede jugar mal y aprender mucho, de hecho es
posible que de los errores se aprenda mas que de los aciertos en el juego.

La actividad se evaluara en base a tres fuentes de informacion:
e Las observaciones del docente.
* Laevaluacion que realizaran los alumnos sobre la actividad.

» Las aportaciones que realicen los alumnos durante el resto de la UD.

Trabajo de grupo

Para concluir la unidad didéctica se puede pedir a los alumnos que realicen un trabajo
explicando como se puede reciclar el material que emplearon para construir la rampa.
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Materiales para construir el tablero

Tablero con pendiente
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Materiales para construir la Rampatrampa

Ejemplo de Rampatrampa
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ENCUESTA PARA LA EVALUACION

1[I

Valora del 1 al 10 los siguientes aspectos:

1. ¢Te ha gustado la actividad realizada?

2. ¢Te has sentido motivado para ganar la competicion?

3. Crees que ahora sabes mds sobre los pldsficos?

4. :Crees que la rampa recoge ideas de todo el equipo?

5. :Qué hasido lo mejor de la actividad?

6. ¢Qué mejorarias?Por qué?

Pon una nota a la actividad ... ...
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wikiquiz

Internet puede saber muchas cosas
(Sabes tu todo sobre internet?

Comprobemos si realmente tienes todas las respuestas
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6.4. WIKIQUIZ

PLANTEAMIENTO TEORICO

Objetivos generales: Los objetivos del juego se corresponden en gran parte con los
recogidos en el decreto del curriculo de Secundaria, en especial:

Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su funcionamiento,
conocer sus elementos y las funciones que realizan, aprender la mejor forma de
usarlos y controlarlos y entender las condiciones fundamentales que han
intervenido en su disefio y construccion.

Adoptar actitudes favorables a la resolucion de problemas técnicos,
desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnoldgica, analizando y
valorando criticamente la investigacion y el desarrollo tecnologico y su
influencia en la sociedad, en el medio ambiente, en la salud y en el bienestar
personal y colectivo.

Comprender las funciones de los componentes fisicos de un ordenador asi como
su funcionamiento y formas de conectarlos.

Asumir de forma critica y activa el avance y la aparicion de nuevas tecnologias,
incorporandolas al quehacer cotidiano.

Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo, en la
busqueda de soluciones, en la toma de decisiones y en la ejecucion de las tareas
encomendadas con actitud de respeto, cooperacion, tolerancia y solidaridad.

Promover actitudes criticas frente a la informacion accesible en diversas fuentes,
especialmente Internet.

Comportamientos deseados: Se trata de motivar para el aprendizaje de una Unidad
Didactica

Se busca motivar a los alumnos en el estudio de las contenidos de la UD TICs e
Internet. El objetivo de esta actividad no serda mas que, durante el transcurso de
la unidad didéctica, los alumnos relacionen las preguntas planteadas en el juego
con los contenidos de la misma. Sus comentarios e interaccion indicardn si los
objetivos llegaron a alcanzarse.
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Descripcion de los jugadores: Este punto es dificil al no existir un grupo de alumnos
real.

El juego no esta disefiado para acoger a todas las categorias descritas por Bartle, pero
tiene su propia configuracion de categorias de jugadores:

* Colaborativos: Aquellos que buscan tender lazos dentro de la clase de forma que
funcione como un grupo cohesionado en la toma de decisiones.

* Conseguidores: Los que buscaran ante todo alcanzar los objetivos que permitan
ganar el juego.

* Reflexivos: Aquellos que intentaran ver mas alld del juego y comparar las
soluciones a las respuestas con su experiencia personal.

* Solitarios: Los que iran por su cuenta, sin integrarse totalmente en el juego o en
el grupo.

Descripcion de los ciclos de actividad: Al tratarse de un juego para desarrollar en una
sesion, no se plantean ciclos de progresion. El ciclo bésico de funcionamiento del juego
se describira posteriormente.

La diversion: El juego estd bien equilibrado, no es demasiado simple, ni demasiado
complejo, ademés fomenta el trabajo en equipo de toda la clase lo que permite que se
disponga de las habilidades necesarias para poder desarrollar la actividad sin
problemas. El juego permite en cada ronda comprobar si se han alcanzado los objetivos
especificos del juego.

Herramientas:
Dinamicas:

» Limitaciones: El juego establece una serie de preguntas que los jugadores deben
responder, pero para tener mas opciones de ganar se debe establecer una
estrategia comun, por lo que sus acciones deben limitarse en funcién de las
acciones de los demas jugadores.

* Relaciones: El juego propicia el trabajo en equipo, donde cada alumno
desempefia un papel concreto con sus responsabilidades, pero donde las
decisiones finales se adoptan entre todos.

Mecanicas:

* Desafios: El juego establece un objetivo que debe alcanzarse para poder ganar el
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juego mediante la resolucion de pequefias cuestiones.

* Cooperacion: Para ganar el juego la cooperacion es necesaria, si los jugadores
actiian de forma individual, es facil que pierdan.

* Feedback: El marcador de puntuacion facilita una vision general del grado de
consecucion de los objetivos del juego.

» Estado ganador: Existe una situacion en la que el juego finaliza y se determina si
se ha alcanzado la victoria.

Componentes:
* Logros: Cada desafio resuelto trac como resultado el avance dentro del juego.

* Tablero de marcadores: Donde queda reflejada la situacion de la clase con
respecto al objetivo final.

* Puntos: Representacion numérica de la progresion de la clase.

Experiencia:

* Desafio: El juego como obstaculo a batir. La diversion deriva de la emocion de
competir con otros jugadores y con el juego en si mismo.

* Compafierismo: Se busca la existencia de un contenido social en el juego dentro
de los equipos y estableciendo relaciones entre ellos.

Ubicacion en el curso:
En el temario: UDs relacionadas con las TICs e Internet

Temporalmente: En el segundo trimestre del curso

Conocimientos previos requeridos: Ninguno

Desarrollo posterior: Este juego sirve de introduccion a la unidad didéctica de
Tecnologias de la comunicacion. Internet. Se trata de una aproximacion al
contenido a través de los conocimientos previos de los alumnos.

Técnica didactica:

Se emplea el juego para introducir conceptos y contenidos basados en Internet. Las
preguntas planteadas deben ser resueltas de forma colaborativa entre toda la clase.
Estamos, pues, empleando: Aprendizaje colaborativo.
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ESPECIFICACIONES DEL JUEGO

Titulo: WIKIQUIZ

Objetivos especificos:

Se iran formulando diversas preguntas sobre curiosidades relacionadas con las TICs e
Internet. Sobre diferentes escalas apropiadas a la pregunta, cada alumno podra votar por
el rango que considera mas probable en el que se encuentre la respuesta a la misma. La
clase gana puntos en el desarrollo del juego seglin el nlimero de respuestas correctas.

Material:
* Unas escalas que se pueden proyectar o dibujar en la pizarra.
* Marcador de puntuacion obtenida.

* Elementos de colores: Papeles, canicas, cartoncillos, etc. para contestar las
preguntas, los alumnos disponen de un nimero limitado de elementos para
contestar, por lo que un error puede acarrear otros.

* Una caja o urna para depositar las respuestas.

El objetivo del juego es acertar el maximo numero de preguntas.

Temporalizacion:

Primera sesion:
Minutos

0-15 Introduccién, presentacion del juego

16-40 Comienzo del quiz
41-50 Evaluacion de la actividad

Preparacion previa:

Cada jugador recibe un nimero determinado de cartoncillos de colores, 3 de cada.
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Ciclos de actividad:
Soélo existe una frase: Pregunta y respuestas.

* El docente plantea una pregunta.

* Se establece un debate entre los jugadores para determinar que respuesta es la
correcta y la estrategia que se debe seguir para ganar.

* Los jugadores responden depositando, en una caja o urna, un cartén con el color
que consideran correcto para responder a esa pregunta. Es obligatorio depositar
un carton, nadie puede abstenerse de votar.

* Cada color se corresponde con un lugar en la escala de respuestas.

* Sila mayoria de los jugadores ha contestado correctamente, la clase en conjunto
gana dos puntos y avanza posiciones en el marcador.

* Eljuego termina cuando se han contestado todas las preguntas.

* Laclase, en su conjunto, gana si se supera una determinada puntuacion.

El juego posee un componente estratégico muy basico. Al disponer cada alumno s6lo de
3 cartones de cada color, fallar demasiadas respuestas conlleva que sea imposible que
puedas responder correctamente a otra. Por eso, la clase también debe discutir si parte
de los jugadores debe votar a una opcion diferente para mantener opciones en preguntas
futuras.

Cabe la posibilidad de dar un punto, si la opcidn correcta es la segunda més votada. En
caso de empate, se valora la opcion que dé mas puntuacion.

También es posible permitir el uso de pistas para las preguntas, bien limitdndolas a dos
o tres durante todo el juego, o bien a discrecion del profesor segun como vea que se va
desarrollando el juego.

Final del juego

Cuando se terminan las preguntas, se procede a verificar si se ha alcanzado la
puntuacién minima para ganar. 10 puntos si no se contabilizan las segundas opciones,
14 si se contabilizan.

Equipos:

Toda la clase juega de forma conjunta, tratando de batir el reto que el docente les
propone. No es precisa distribucion de roles.

david palomo carracedo WIKIQUIZ 135



juego y aprendizaje en secundaria

Prevision de posibles problemas y eventualidades

* No se crea un clima adecuado para jugar o bastantes alumnos no muestran
interés en el juego. Esta eventualidad supone un pequefio fracaso para el juego,
quizd no ha sido suficientemente atractivo, o la presentacion no ha sido la
adecuada. Nuevamente, se puede aprovechar el material del juego para, en lugar
de jugarlo, emplear las preguntas como curiosidades de las TICs e Internet,
introduciendo asi el tema y motivando a los alumnos para estimular un mejor
aprendizaje.

Evaluacion

El juego, tal y como estd planteado en los puntos anteriores, es un instrumento de
aprendizaje y motivacion, no de evaluacion del conocimiento de los alumnos. Se puede
jugar mal y aprender mucho, de hecho es posible que de los errores se aprenda mas que
de los aciertos en el juego.

La actividad se evaluara en base a tres fuentes de informacion:
* Las observaciones del profesor.
* La evaluacion que realizaran los alumnos sobre la actividad.

* Las aportaciones que realicen los alumnos durante el resto de la UD.

Otras opciones para el juego

El juego puede emplearse como medio de repaso de los contenidos de otras unidades
didacticas. Una vez que los alumnos estén familiarizados con la dindmica del mismo,
llevara mucho menos tiempo jugarlo.

En este caso, deberan ajustarse las preguntas y la puntuacion minima al nivel requerido.

Referencia: El juego esta basado en el juego de tablero Fauna.”

33 Friese, F. Fauna. Giinzburg: HUCH! & Friends, 2008.
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LISTADO DE PREGUNTAS Y RESPUESTAS

. (En que aiio del siglo XX se lanzo el primer mensaje de spam?

Escala: 0-100

Respuesta: 78 (1978)

Anécdota: Mostraba las ventajas de un nuevo modelo de computadoras DEC
Pista: El uso de la primera direccion de correo electronico estandarizado con la
arroba fue en 1971 y fue: tomlinson@bbn-tenexa

. (Por qué letra empieza el nombre del pais con mayor numero de
internautas?

Escala: A-7Z

Respuesta: C (China)

Pista: el segundo es Estados Unidos con 310.322.257 (Dato de 2014)

. ¢Cuantas visitas ha recibido el video mas visto en Youtube?
Escala: 0 -

Respuesta: Mas de 2.000.000.000 (2.147.483.647 )
Anécdota: El titulo del video es “Gangnam Style”

Pista: Se trata de un video musical coreano

. ¢Qué version de la Web se asocia con la Web Semantica donde la propia red
genera contenidos?
Escala: 0-10
Respuesta: Web 3.0
Pista: La Web 2.0 permite a los usuarios compartir datos y no sélo consultar
informacion.

. (Cuantos kilos de CO2 se vierten a la atmdsfera por cada 50 correos
electronicos que se envian?

Escala: 0 - 100

Respuesta: 32 kg

Pista: Te aseguro que no pasan de 50 kg

6.;Cual es porcentaje aproximado de cuentas en las redes sociales que son
Robots o Spammers?

Escala: 0 — 100

Respuesta: 40%

Pista: Aunque no lo creas no llega a la mitad
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7.;Por qué letra empieza el nombre de la red social que acumula el mayor
numero de contenidos compartidos en Internet?
Escala: A—-7
Respuesta: F (Facebook)
Anécdota: Acumula cerca del 44% de los contenidos
Pista: La creo un estudiante de Harvard

8..Cual es el porcentaje de contenidos digitales no piratas consumidos en
Espaiia segiin el Observatorio de la pirateria y habitos de consumo digital
Escala: 0 — 100
Respuesta: 40%
Pista: Menos de la mitad y si no pensad lo que hacen vuestros conocidos

9. Aproximadamente, ;cuantos blogs hay en el mundo?
Escala: 0 -
Respuesta: 200.000.000
Pista: Cada dia se crean unos 120.000

10. ;Por qué letra empieza el nombre de una red que permite conectar varios
ordenadores entre si de forma inalambrica?
Escala: A—7
Respuesta: W (WLAN)
Pista: Piensa un poco en que pone en el router de tu casa o en como lo
designarias en inglés

david palomo carracedo WIKIQUIZ 138



juego y aprendizaje en secundaria

ESCALA PARA LAS RESPUESTAS
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ENCUESTA PARA LA EVALUACION

wikiquiz

Valora del 1al 10 los siguientes aspectos:

1. ¢Te ha gustado la actividad realizada?

2. Valora tu grado de colaboracion en el juego

3. Crees que ahora sabes mds sobre internet?

4. :Crees que se han respefado las ideas de toda la clase?

5. iQué hasido lo mejor de la actividad?

6. ¢Qué mejorarias?;Por qué?

Pon una nota a la actividad.... ..

david palomo carracedo WIKIQUIZ 140




juego v aprendizaje en secundaria

Hace algtn tiempo en una galaxia muy muy lejana,
naves rebeldes nos han atacado traicioneramente
destruyendo nuestra estrella de la muerte...de nuevo.

Pero esta vez... jConseguiremos construirla!

david palomo carracedo STAR WARS 141



juego y aprendizaje en secundaria

6.5. STAR WARS

INTRODUCCION

Star Wars es un juego distinto a los planteados anteriormente. Aqui se plantea la
gamificacion del curso completo. Es decir, la aplicacion de las técnicas y mecanismos
del juego a un entorno que no es claramente ludico. Por supuesto que lo pasaremos bien,
pero es algo distinto. El juego se muestra pero de una forma mas velada, no es
totalmente explicito como en los anteriores. Los alumnos iran adquiriendo habilidades
segun superen los niveles del juego por haber logrado resolver el desafio, gracias a sus
nuevas competencias. Como los rebeldes a menudo intentaran atacarnos, siempre habra
posibilidades para demostrar que puedes colaborar en la reconstruccion de la Estrella y
de paso ganar alguna insignia.

PLANTEAMIENTO TEORICO

Objetivos generales: Los objetivos del juego se corresponden con los recogidos en el
decreto del curriculo de Secundaria dado que se trata de la gamificacion del curso
completo:

* Abordar con autonomia y creatividad problemas tecnoldgicos trabajando de
forma ordenada y metddica para estudiar el problema, recopilar y seleccionar
informacion procedente de distintas fuentes, elaborar la documentacion
pertinente, concebir, disenar, planificar y construir objetos o sistemas que
resuelvan el problema estudiado y evaluar su idoneidad desde distintos puntos
de vista.

* Adquirir destrezas técnicas y conocimientos suficientes para el andlisis,
intervencion, disefio, elaboracion y manipulacion de forma segura y precisa de
materiales, objetos y sistemas tecnologicos.

* Analizar los objetos y sistemas técnicos para comprender su funcionamiento,
conocer sus elementos y las funciones que realizan, aprender la mejor forma de
usarlos y controlarlos y entender las condiciones fundamentales que han
intervenido en su disefio y construccion.

* Expresar y comunicar ideas y soluciones técnicas, asi como explorar su
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viabilidad y alcance utilizando los medios tecnoldgicos, recursos graficos, la
simbologia y el vocabulario adecuados.

Adoptar actitudes favorables a la resolucion de problemas técnicos,
desarrollando interés y curiosidad hacia la actividad tecnoldgica, analizando y
valorando criticamente la investigacion y el desarrollo tecnoldgico y su
influencia en la sociedad, en el medio ambiente, en la salud y en el bienestar
personal y colectivo.

Comprender las funciones de los componentes fisicos de un ordenador asi como
su funcionamiento y formas de conectarlos. Manejar con soltura aplicaciones
informaticas que permitan buscar, almacenar, organizar, manipular, recuperar y
presentar informacion, empleando de forma habitual las redes de comunicacion.

Asumir de forma critica y activa el avance y la aparicion de nuevas tecnologias,
incorporandolas al quehacer cotidiano.

Actuar de forma dialogante, flexible y responsable en el trabajo en equipo, en la
busqueda de soluciones, en la toma de decisiones y en la ejecucion de las tareas
encomendadas con actitud de respeto, cooperacion, tolerancia y solidaridad.

Conocer las oportunidades que ofrece el entorno tecnoldgico y productivo de la
Comunidad Auténoma.

Desarrollar habilidades necesarias para manipular con precision y seguridad
herramientas, objetos y sistemas tecnoldgicos.

Promover actitudes criticas frente a la informacién accesible en diversas fuentes,
especialmente Internet.

Comportamientos deseados: Se trata de abordar un curso completo.

Se busca motivar a los alumnos en el estudio de las contenidos del curso de
forma que, poco a poco, se vayan sustituyendo las motivaciones extrinsecas por
otras intrinsecas. Es un objetivo ambicioso que puede no alcanzarse totalmente,
pero si, materializarse, a lo largo del curso, un incremento, en cantidad y calidad,
de las propuestas de los alumnos en las diferentes actividades.

Descripcion de los jugadores: Este punto es dificil al no existir un grupo de alumnos
real sobre el que realizar el andlisis. En funcion de las actividades la descripcion de
jugadores podra variar, desde cuadros mdas colaborativos a aquellos basados en
esquemas sociales 0 mas competitivos, aunque sea una competicion contra un enemigo
ficticio.
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Descripcion de los ciclos de actividad y progresion: El juego se desarrolla durante un
curso completo. Por ello, debe establecerse un ciclo de progresion. Durante la primera
parte del curso, se debe programar una entrada suave en la dinamica. En este periodo de
tiempo, se iran introduciendo los objetivos del juego, la forma de afrontar los ciclos de
actividad que regularan el desarrollo de cada una de las actuaciones. Progresivamente se
plantearan desafios que deben superarse para pasar al siguiente nivel. Estos desafios
parece logico que coincidan con las distintas unidades didacticas del curso. La
gamificacion del curso debe permitir diversas rutas para completar los retos, de forma
que sea posible, para cada alumno, adaptarse y superar los desafios. Para ello, hay varias
técnicas que no se han desarrollado en este trabajo por exceder sus objetivos. Un clasico
ejemplo, es la técnica conocida en inglés como mining. Esta permite obtener puntos de
una forma sencilla, mediante la repeticion de actividades no complejas, generalmente
rapidas de realizar, que ayuden a consolidar lo aprendido. Pueden hacerse pruebas
escritas, pero por supuesto no pueden ser el unico modo de superaciéon del nivel.
Basicamente, los ciclos de actividad adoptaran la forma que se indic6 en los apartados
anteriores, pero habra que definirlos totalmente en funcion de cada actividad.

La diversion: Nuevamente es complejo detallar este punto por la definicion parcial de
este juego. Pero desde luego, no cabe duda, que el juego en su conjunto debe ser
divertido, debe promover ese canal de flujo que Csikszentmihalyi nos resalto.

Herramientas: De forma general, el juego se encuadrard en una experiencia que
abarcara practicamente todos los puntos detallados en apartados anteriores. Aunque las
dindmicas, mecanicas y componentes concretos necesitan una mayor concrecion del
juego para detallarlas totalmente. Sin embargo, los siguientes elementos, son realmente
importantes, mantenerlos en el transcurso del afio.

Experiencia:

* Fantasia: El juego planteado como un mundo alternativo que es mas interesante
que el real.

* Narrativa: El juego como drama, bien porque el propio juego dispone de una
historia creada por los disefiadores, bien porque esta narrativa se va creando por
los propios jugadores en el transcurso del juego.

* Desafio: El juego como obsticulo a batir. La diversiébn en este tipo de
experiencias deriva de la emocion de competir con otros jugadores o con el
juego en si mismo.

* Compaiierismo: La experiencia implica un alto contenido social y la motivacion
para jugar se multiplica si se interactua con otros en la actividad que se estamos
desarrollando.
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* Descubrimiento: El juego como un territorio que hay que explorar. Este tipo de
experiencia es dificil de proporcionar salvo con ayuda de ordenadores y suelen
requerir bastante tiempo para jugar.

* Expresion: El juego como un medio de auto-descubrimento para expresarse uno
mismo. Generalmente lleva aparejados mecanismos para que el jugador participe
activamente en la generacion de su personaje o permita que modifique
sustancialmente el contenido del juego.

* Sensacion: Se percibe una sensacion placentera al jugar. Podemos decir que
cuando existe este tipo de experiencia el juego nos entra por los sentidos, nos
gusta la estética, el disefio u otros factores.

Dinamicas:

* Narrativa: El hilo conductor del juego, lo que junta las piezas, dando coherencia
a la historia desarrollada en el juego. Se trata de una narrativa explicita que
complemente y da continuidad a los objetivos. La puesta en escena de esta
narrativa es importante y favorece el desarrollo del mismo.

* Progresion: El jugador tiene que poder progresar dentro del mismo. A medida
que el alumno progresa se va involucrando en el juego. Es importante el proceso
embarque. Cuando el jugador avanza, las opciones deben ampliarse para que no
tenga la sensacion de que todo es igual, el juego debe cambiar.

* Relaciones: Este juego requiere muchos jugadores, de hecho se precisa de toda
la clase, y asi es mas divertido. El disefio de las actividades debe ser cuidadoso
para potenciar la colaboracion entre los alumnos.

Mecanicas:

* Cooperacion: Los jugadores trabajan juntos para conseguir los objetivos
marcados. En este juego, se combinan la cooperacion y la competicion contra un
elemento externo. Esta combinacion ofrece muchas posibilidades de diversion y
fomenta la relacion entre los alumnos.

* Feedback: Es fundamental que el jugador reciba informacién sobre su actuacion
en el juego lo mas rdpido posible tras sus acciones. Esta informacion se
materializard a través de componentes que deben detallarse en el desarrollo del
juego. También debe estudiarse la forma en la que el docente recibe feedback
sobre la actividad y su adecuacion a los objetivos previstos.

Componentes:

Los componentes deberan desarrollarse junto con la elaboracion del juego. Sin
embargo, si es conveniente indicar que este juego permite la personalizacion; asi
como también, mediante el empleo de avatares u otros mecanismos desarrollar la
expresion libre de los alumnos dentro del contexto del juego.
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Ubicacion en el curso:

En el temario: Todo el contenido del tercer curso de la ESO en la materia de
Tecnologia.

Temporalmente: El curso completo.

Técnica didactica:

En el transcurso de las distintas actividades en las que se desarrollara el curso, se
emplearan diversas técnicas didacticas, desde el Aprendizaje Basado en Problemas o
Proyectos, a lecciones mas complejas explicadas directamente por el docente.
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ESPECIFICACIONES DEL JUEGO

Titulo: = 1R WARS

Objetivos especificos:

El objetivo del juego es reconstruir la Estrella de Muerte. Hasta ahora nos la han
destruido dos veces esos malditos rebeldes con la ayuda del nuevo Jedi. Ya se sabe, a la
tercera va la vencida y, esta vez, seguro que lo conseguiremos.

Desarrollo:

El desarrollo de este juego excede los objetivos de este trabajo, por lo que no se detalla
en este apartado. Sin embargo, sf puede ser una propuesta de continuidad.

De forma esquemadtica se describen las posibles actividades en las que el juego se puede
dividir:

1. Proyectando la Estrella
Bloque 1. Proceso de resolucién de problemas tecnolégicos
2. Detectado un fallo en el modelo 3D
Bloque 3. Técnicas de expresiéon y comunicacion
3. Fuera de presupuesto, jusaremos pldstico!
Bloque 4. Materiales de uso técnico
4. jEstavez no fallard la energia!
Bloque 5. Electricidad y electrénica
5. Nos visita el nuevo emperador. Preparando la revision
Bloque 2. Hardware y software
6. Estrella 3.0
Bloque 6. Tecnologias de la comunicacién. Internet
7. Necesitamos energia en Endor

Bloque 7. Energia y su transformacién
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8. Llego R2-D3
Bloque 8. Control y robotica

9. Eco Estrella. Respeta la Galaxia
Bloque 9. Tecnologia y sociedad

Como puede observarse, los bloques del contenido del decreto se relacionan
directamente con la divisidon propuesta.

Equipos:

Este juego lo realiza toda la clase de forma conjunta, tratando de batir los desafios que
marcan el ciclo de progresion del juego. Sin embargo, para algunas actividades y por
razones de racionalizacion del trabajo grupal, la clase se puede subdividir en equipos
mas pequeios que permitan afrontar mejor las actividades.

Prevision de posibles problemas y eventualidades

* Algunos alumnos no se muestran dispuestos a jugar o no se crea el ambiente
apropiado para que el juego se desarrolle con normalidad. En este caso no hay
opcion, el juego debe seguir adelante, si bien deberd modificarse para atraer a
todos los alumnos, al fin y al cabo, seguro que contaremos con la colaboracion
de gran parte de la clase.

* Puede haber més eventualidades derivadas de las actividades, pero deberan
solucionarse en funcion del grupo concreto con el que se esté trabajando.

Evaluacion

Este punto no puede definirse sin desarrollar méas el transcurso del juego. En funcion de
las actividades, de la evolucion del juego y de los alumnos se deberan concretar las
formas de evaluacion.

Referencia: El juego emplea como contexto el universo ficticio creado por George
Lucas para las peliculas de la Guerra de las Galaxias.
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7. COMPARATIVA ENTRE LOS JUEGOS

Empleando como base las distintas tipologias y caracteristicas de los juegos
desarrolladas en el los puntos anteriores de este trabajo, se establece la siguiente
comparativa entre los diferentes juegos:

‘ Conectados ‘ Yo, Robot Rampatrampa Wikiquiz Star Wars
Uso Aprendizaje Aprendizaje Motivacion Inicial Motivacion Inicial Motivacion
Técnicas ABP — Colaborativo | ABP — Colaborativo | ABP — Colaborativo | Colaborativo — ABP Varias
Sesiones 4-5 2-3 34 1 Todo el curso
Ciclos Progresion Limitados Limitados No Limitados Si
Posicién del Alumno Principal Principal Principal Principal Principal
Explicito/Implicito Explicito Explicito Explicito Explicito Implicito
Feedback En cada turno En cada tumo Sdlo al final En cada turno Todavia sin definir
Cooperacion Mas con el equipo Con el equipo Con el equipo Con la clase Con la clase
Competicion Entre equipos Entre equipos Entre equipos Externa Externa
Creatividad Si Si Si Si Si
Autonomia Si Si Si Si Todavia sin definir
Voluntario No No No No No
Esfuerzo del Docente Importante Importante Importante Importante Muy importante

Adaptacion al grupo

No evaluable ahora

No evaluable ahora

No evaluable ahora

No evaluable ahora

No evaluable ahora

Segun su forma de uso:

Los dos primeros estan pensados para aprender jugando, desarrollar competencias de
una forma diferente. Por ejemplo, Conectados permite experimentar en primera persona
el funcionamiento de una red eléctrica simplificada, mientras se manejan conceptos
como energias renovables, sus ventajas e inconvenientes, o se puede analizar porque el
mapa eléctrico actual es como es. Yo, Robot, permite a los alumnos controlar de forma
sencilla un robot, adaptarlo para que cumpla su cometido, pueden analizar los fallos de
disefio y la importancia que una programacion eficiente tiene en un sistema.

Rampatrampa y Wikiquiz pretenden despertar el interés sobre la materia que luego se
tratard. Su planteamiento parte de la teoria constructivista del conocimiento, donde el
estudiante experimenta para construir su propia base de conocimiento antes de entrar de
lleno en su estudio.

Star Wars no es un juego en si, sino que emplea las estrategias de motivacion del juego
en un entorno no ladico. Es la gamificacion de la asignatura completa.
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Técnicas didacticas:

Los tres primeros se fundamentan en el aprendizaje basado en problemas a la vez que
emplean elementos del aprendizaje colaborativo. Wikiquiz funciona al revés, el
aprendizaje se desarrolla de forma colaborativa, si bien el juego también requiere ser
visto como un problema en si mismo que necesita ser resuelto para ganar. Star Wars se
terminara configurando como un conjunto que probablemente agrupara varias técnicas
didacticas, pero que no se desarrollan totalmente en esta trabajo, pues excede sus
objetivos.

Temporalizacion, ciclos de actividad v progresion:

Los cuatro primeros son juegos relativamente cortos, se desarrollan en un tiempo
comprendido entre una y cinco sesiones, Star Wars abarca el curso completo.

La restriccion temporal de los primeros impide que se desarrollen ciclos de progresion,
por lo que el proceso de aprendizaje del juego es mas limitado y debe desarrollarse en
los primeros turnos en el caso de Conectados, Yo, Robot y Wikiquiz. El juego
Rampatrampa no permite los ciclos de progresion, pues significaria de alguna manera
repetir el juego completo. Por ello, en estos juegos, resulta mas complicado transformar
la motivacion extrinseca en intrinseca, requieren un trabajo adicional a lo largo del
curso para evitar que queden como meras anécdotas. También corren el riesgo de dejar
alumnos fuera de la actividad, bien porque no estén interesados o por otras causas. Esto
puede acarrear tension y consecuencias negativas que tendran que ser afrontadas por el
docente, previendo los posibles problemas dentro del grupo concreto de alumnos o
resolviendo las situaciones que surjan en el aula.

Sin embargo, Star Wars permite adaptar el ritmo de aprendizaje al alumno porque puede
avanzar por los niveles cuando los tenga controlados.

Posicion del alumno:

Todos ellos situan al alumno como protagonista de la accion, desplazando el centro del
aprendizaje desde el docente o el material escolar, al propio estudiante. Esta forma de
aprendizaje, en principio tan obvia, es dificil de conseguir en la practica. El juego
facilita la operacion y permite al alumno aprender experimentando.

Grado en el que el juego es explicito:

Una ventaja comun de los cuatro primeros es que pretenden ser ludicos en el sentido
que no se plantean como una actividad puntuable para la obtencion de nota en la
asignatura, sino, directamente, como algo distinto entre cuya definicion aparece
claramente la palabra juego. El fallo no esta penalizado y por lo tanto permite mas
libertad a la hora de experimentar.
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Star Wars aparece inicialmente como algo diferente al contexto habitual de una clase,
pero el juego no se manifiesta tan claramente como tal, si bien los elementos que
constituyen un juego si estan presentes.

Feedback:

Todos disponen de mecanismos de feedback para el alumno. Algunos mas rapidos que
otros. El docente también dispone de informacion adicional, tanto por el desarrollo y los
resultados de la propia actividad, como por otros mecanismos e indicadores.

Cooperacion y sociabilizacion de los jugadores:

Todos buscan la cooperacion entre los alumnos, algunos plantean equipos que compiten
entre si, pero aln en este caso, a veces, se permite la colaboracion entre ellos. Favorecer
la sociabilizacion es una de las ventajas de los juegos y todos ellos contribuyen a este
objetivo en mayor o menor grado.

Competicion en el juego:

Los tres primeros juegos, al introducir elementos competitivos mas acusados, corren el
riesgo de perder su autentico objetivo frente al afan de ganar. Wikiquiz y Star Wars no
plantean una competicion dentro de la misma clase, aunque existe un “enemigo”
externo, como, por ejemplo, un marcador que hay que superar o los ausentes Jedis.

Creatividad y autonomia de los alumnos:

Todos los juegos desarrollan la creatividad, al plantear problemas que requieren
soluciones diferentes. El alumno se enfrenta a ellos de una forma distinta a la que
estamos acostumbrados a aprender.

Los juegos propuestos permiten la autonomia de los alumnos a la hora de gestionar su
actuacion en la actividad.

Caracter voluntario del juego:

Otra caracteristica, en este caso negativa, de los juegos propuestos, es que la actividad
no es enteramente voluntaria, al realizarse en un entorno y, en un tiempo, en el que los
alumnos no tienen mdas opcidon sino que estar y participar. Si bien, seguramente la
novedad de la actividad y sus caracteristicas consigan atraer rapidamente a un buen
numero de los alumnos. Queda de la mano del docente el saber presentar los juegos de
una forma suficientemente atractiva para minimizar los riesgos de rechazo al juego.
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Esfuerzo del docente:

Todos los juegos requieren un trabajo adicional para el docente.

Aunque el esfuerzo y la preparacion del altimo juego, Star Wars, es muy superior. El
docente debe tener esbozadas las lineas generales y algunas de las actividades
intermedias antes del inicio del curso.

Adaptacién a un grupo concreto:

Los juegos aqui planteados no tienen porque adaptarse a todos las clases o a todos los
alumnos. El docente debera evaluar antes su idoneidad ante el grupo de estudiantes
concreto de su clase. Son aspectos que no pueden analizarse correctamente en este
trabajo, pues requeririan disponer de ese grupo especifico. Las modificaciones que
deberian realizarse en los juegos propuestos son de naturaleza similar, quiza
potenciando algunos aspectos de los juegos propuestos o anulando otros. Este punto del
analisis deberia incluir:

e Posibles efectos desmotivadores o anulacion de otros motivadores.
* Grado de integracion de los alumnos en el juego.

* Grado de consecucion de los objetivos propuestos.
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8. CONCLUSIONES
Y PROPUESTAS DE CONTINUIDAD

El juego ha desempeniado un papel importante a lo largo de la historia de la humanidad,
no sélo como elemento ludico, sino también como creador y manifestacion de cultura.
Pese a que en numerosas ocasiones restringimos el juego a una periodo concreto de
nuestro ciclo vital, la infancia, éste es un mecanismo de aprendizaje a lo largo de toda
nuestra vida. Prueba de ello, es como numerosos pensadores han reflexionado sobre el
papel del juego en el desarrollo humano y lo han engarzado con sus propias teorias del
aprendizaje y la psicologia, desde Piaget, con sus teorias sobre la asimilacion y la
acomodacion, a Sternberg y su inteligencia creativa, pasando por Vygotski que
considera el juego como un proceso de experimentacion.

Los juegos, en general, poseen los elementos que mas nos motivan. Fomentan la
adquisicion de las destrezas que suelen permitir ganar la partida, pero que pueden
aplicarse en otras situaciones de nuestra vida. Ademas, el marco ficticio en el que se
desarrollan, nos permite tomar nuestras propias decisiones de una forma autonoma y sin
las limitaciones que nos imponen 0 nos autoimponemos en otras circunstancias. Por
ultimo, en muchos casos, existen factores que trascienden el mismo juego y que hacen
que adquiera nuevos significados, uno de los mas importantes es el hecho de ser
promotores de integraciéon social en un grupo. Jugamos porque es divertido, y, sin
ninguna duda, es mucho mas divertido jugar con otros. Estos factores nos impulsan a
seguir jugando aunque no exista una motivacion externa, como una recompensa
especifica o la presion social por realizar una actividad concreta.

Jugando, el alumno pasa a a ser el protagonista de su propio aprendizaje y el docente
pasa a un segundo plano dentro del esquema general del proceso de aprendizaje.
Mientras se juega, se puede experimentar y realizar decisiones significativas dentro de
un entorno ficticio donde el fallo, las estrategias, los errores de calculo no estan
penalizados sino que solo son un paso mas en el camino para alcanzar los objetivos del
juego y que todo el mundo entiende como parte del proceso.

Los juegos potencian la sociabilizacion de los participantes y refuerzan las habilidades
sociales de los alumnos de multiples formas, por ejemplo, favoreciendo el trabajo en
equipo para alcanzar objetivos comunes. Nos exigen en muchas ocasiones transmitir
ideas nuevas para exponer los argumentos de una forma clara, para que el resto del
grupo lo entienda. En el juego, podemos asumir roles que en el mundo real nos estan
vetados y explorar nuevas formas de relacionarnos con los demas.

Jugar nos facilita ser creativos. Para alcanzar los objetivos que nos plantean los juegos,
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muchas veces, debemos afrontar los problemas de forma distinta a lo que nos marcan
los convencionalismos de la ensefianza mas tradicional. También, nos es posible crear
nuevas situaciones que contribuyen al desarrollo del propio juego y que plantean nuevos
retos al resto de los jugadores e incluso al director de la actividad.

Los juegos en el aula trasladan todas sus ventajas al proceso de aprendizaje. Aplican
parte de la teoria constructivista del aprendizaje de una forma ludica, al situar al alcance
del alumno, no sélo un objeto con el que experimentar, sino un mundo alternativo
completo con sus mecanismos y reglas internas.

Es cierto, que también tienen sus inconvenientes. Como ya se ha comentado a lo largo
de este trabajo, uno de los riesgos principales es la focalizacion excesiva en el propio
juego. Si esto ocurre los objetivos reales del mismo quedaran relegados a un segundo
plano o pueden, incluso, ser obviados totalmente por los alumnos. Por eso, los juegos
que se plantean en este trabajo llevan consigo una propuesta de reflexion sobre lo que
ha pasado en el juego y las conclusiones que se pueden sacar del mismo. Es una forma
de corregir, en futuros juegos, aquello que no ha funcionado como se esperaba.

Otro de los inconvenientes que hay que destacar es el trabajo adicional de preparacion
previa que supone para el docente.

Jugar es una actividad voluntaria en el que se deben resolver un conflicto artificialmente
establecido en un marco ficticio. Su primera premisa es la libertad absoluta para jugar o
no. Esto es dificil de asumir en una actividad programada, en la que los alumnos no
tienen mas opcidn que participar. Este aspecto también puede generar un cierto grado de
rechazo en algunos alumnos. Sin duda, la adaptacion del juego a un grupo concreto
también supone un desafio. Es complejo que un juego consiga atraer a toda una clase de
forma uniforme. Sin embargo, en su defensa, debo decir que esto también se puede
aplicar a otras técnicas docentes.

Este trabajo est4 planteado de forma tedrica, ya que, como se ha comentado, no se pudo
aplicar en el practicum en su dia. Aun asi, los juegos se han probado con adolescentes
fuera del aula y las respuestas han sido bastantes favorables, lo que parece indicar que
puede lograrse una buena adaptacion al alumnado.

Se proponen las siguientes opciones de continuidad de este trabajo:

1. Aplicarlo como herramienta docente en una clase real para realizar las
modificaciones necesarias y pulir algunos de sus aspectos. Todo ello, mientras
los alumnos se divierten y aprenden de una forma diferente.

2. Completar el curriculum de Tercero de la ESO con més juegos que abarquen
otros objetivos o contenidos diferentes a los tratados.

3. Desarrollar el quinto juego propuesto, Star Wars, con sus diferentes actividades,
dar forma al juego, incorporando los elementos de forma detallada y adoptar
propuestas mas concretas sobre su desarrollo en el curso.
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