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Resumen

El mundo cambia muy répido y desgraciadamente no todos los aspectos de la
sociedad se adaptan a la misma velocidad, entre ellos la educacion, sin embargo,
podemos ver como los Ultimos afios se ha formado una corriente que intenta despertar
el interés de los alumnos, esto es muy dificil en los tiempos que corren, ya que estan

rodeados de estimulos continuamente y es muy dificil luchar contra ello.

Pero, como reza el dicho, “si no puedes con el enemigo Unete a él”, por lo que si
queremos competir con la cantidad de estimulos que proporcionan los videojuegos y
las redes sociales, debemos analizar como afectan a nuestra psicologia Yy
aprovecharnos de ello para atraer su atencion. Una forma de conseguirlo, es mediante
el aprendizaje basado en juegos, la gamificacion y los juegos serios, es por ello que, en
este trabajo, realizaremos una panoramica de estos conceptos para saber como y

cuéando pueden ser utilizados.

Palabras clave
Gamificacion, aprendizaje basado en juegos, ABJ, juegos serios, motivacion

educacion secundaria, formacion profesional, aprendizaje significativo.
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Abstract

The world changes very fast and unfortunately not all aspects of society adapt at
the same speed, including education, however, we can see how in recent years a trend
has been formed that tries to awaken the interest of students, this it is very difficult in
these times, since they are constantly surrounded by stimuli and it is very difficult to
fight against it.

But, as the saying goes, “if you can't beat the enemy, join him”, so if we want to
compete with the amount of stimuli that video games and social networks provide, we
must analyze how they affect our psychology and take advantage of it to attract their
attention. One way to achieve this is through game-based learning, gamification and
serious games, which is why, in this work, we will make an overview of these concepts

to know how and when they can be used.

Keywords

Gamification, game-based learning, GBL, serious games, motivational,

secondary education, vocational training, meaningful learning.
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Capitulo 1: Introduccion
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Introduccion

En la sociedad moderna cada vez resulta mas dificil competir por la atencion de
la gente, desde que son pequefios son bombardeados por contenido multimedia
especificamente disefiado para hacerles mirar, y que se quede grabado su mensaje, 0 en
el caso de juegos o redes sociales para que se mantengan conectados.

Todos compiten por su atencidn y su éxito se mide por la cantidad de tiempo que
consiguen robar a la gente. Asi pues, han aprovechado todas las herramientas a su
alcance para tener dicha atencion. Los videojuegos son expertos en proporcionar micro
recompensas, haciendo liberar dopamina en nuestro sistema, lo que se traduce como
una sensacion placentera para las personas, que no haran otra cosas que repetir o

mantener aquellas acciones que la liberan (Jaramillo & Castellon Aguayo, 2012).

Pero se puede usar sus propias armas contra ellos, 0 méas bien para competir con
ellos, es por eso necesario que el docente sea capaz de atraer la atencién y mantenerla,
existen muchas maneras de hacerlo, y ninguna es efectiva al 100% con todas las
personas, las que vamos a ver en este trabajo de fin de méster (a partir de ahora TFM)
tienen que ver inicialmente con videojuegos, pero su concepto y su uso se ha ido

extendiendo a otros ambitos, como veremos mas adelante.

Objetivos

El objetivo de este trabajo de fin de master es tratar de realizar una panoramica
acerca de dos cuestiones que a menudo se confunden al estar una englobada dentro de
la otra, estas no son sino el aprendizaje basado en juegos (ABJ a partir de ahora) y

gamificacion.

Trataremos de ver su evolucién, como desde hace algunas décadas apenas si
habia mencion alguna, a como hoy en dia ocupa una buena parte de las publicaciones

relacionadas con la educacion.

Empezaremos revisando el concepto tanto de gamificacion como del ABJ desde
un punto de vista tedrico. Hemos visto como la sociedad evolucionaba desde la
revolucion industrial, pero no asi la educacion en nuestro pais, al menos al mismo

ritmo, y es ahora cuando empiezan a consolidarse ciertos conceptos que antes pasaban

15



ABJ v la Gamificacién en el Aula Daniel Taratiel Alvarez

desapercibidos, pero su desconocimiento hace que los docentes no lo empleen

apropiadamente.

Es por ello que se hard hincapié en la definicion y aplicacion de los conceptos de
gamificacion y aprendizaje basado en juegos, asi como el resto de terminologia

asociada a cada uno de estos conceptos.

Después se pasara a la parte central del TFM donde iremos viendo como, de un
tiempo a esta parte, todo lo relacionado con tratar de poner al estudiante en el centro de
la cuestion y no asi en los conocimientos propiamente dichos ha ido tomando

importancia.

Posteriormente se mostraran una serie de ejemplos de aplicacion en las aulas,
tanto de aprendizaje basado en juegos como de tareas gamificadas, cada uno de ellos
con su justificacion, objetivo, y desarrollados sus componentes, mecénicas Yy
dinamicas, incluyendo no solo juegos, sino tratando de dar ejemplos de videojuegos

que se pueden aplicar en ambas metodologias.

El enfoque inicial tratara de ser lo mas amplio posible, pues se partira de sus
usos en educacién primaria, donde estas préacticas estdn mucho mas extendidas y se ve
de manera méas natural que los alumnos aprendan de estas maneras, si bien el enfoque
final tratara de llevarse tanto a educacion secundaria como formacion profesional y en
concreto a las asignaturas de Tecnologia e Informética que pertenecen a la especialidad
que he estado cursando en el Master de Educacién Secundaria Obligatoria y
Bachillerato, Formacién Profesional y Ensefianzas de ldiomas. También se tratara, si
es posible, enfocar dichas actividades a la Formacion Profesional de la familia de

Informéatica y Comunicaciones.

Estructura

Se ha seguido una estructura tradicional, esto permite su facil seguimiento y

comprension del tema a tratar, es por ello que tiene los siguientes apartados:

e Fundamentos tedricos: en este apartado hacemos un repaso a los
conceptos de gamificacion, aprendizaje basado en proyectos y otros
términos relacionados. Esto nos permite aclarar la definicién de dichos

términos ya que en ocasiones son utilizados indistintamente.
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e Situacion actual: En el centro del trabajo se trata de ofrecer un recorrido
de cdmo han nacido esos términos y como se han ido adoptando, para
tener una panoramica actual del tema, todo ello a traveés de las
publicaciones que existen en una revista perteneciente a la Asociacion de
Ensefiantes Universitarios de la Informatica.

e Aplicaciones practicas: para completar la panoramica trataremos de
mostrar ejemplos de diferentes juegos que de una u otra manera nos
pueden servir para aplicar los conceptos descritos. Con ello se pretende
facilitar a los docentes, que se inicien en el uso de esta metodologia, la
tarea de seleccionar el tipo de actividad a utilizar.

e Aportaciones propias: hemos dedicado un apartado a los juegos que
hemos podido realizar durante el Préacticum y de esta manera contar
nuestra experiencia.

e Conclusiones: el apartado final en el que expondremos nuestras
conclusiones y posible recorrido futuro.

e Bibliografia: como cierre tendremos las distintas fuentes utilizadas para

realizar este TFM todo ello siguiendo la normativa APA 7.
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Capitulo 2: Fundamentos teoricos
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Definicion
Lo primero que debemos plantearnos es la definicion de los términos sobre los

que vamos a realizar el estudio.

Antes de nada haremos un inciso, el término gamificacion viene de traducir la
palabra inglesa “gamification”, su traducciobn mé&s ajustada seria ludificacion
(FundéuRAE, 2012), sin embargo se ha impuesto el préstamo gamificacion, es por ello
que durante el resto del TFM se utilizara ese ultimo término a la hora de referirse a ese

concepto.

e Aprendizaje basado en juegos (ABJ): segin (Ayén, 2017) es el uso de
juegos para aprender unos contenidos didacticos.

e Gamificacion: nuevamente segun (Ayén, 2017) este término debe
aplicarse al uso de técnicas propias de los juegos en ambientes no

ludicos, tales como la educacion o el entorno empresarial.

Eso a priori apenas sirve para identificar que la Gamificacion se vale de una
parte de los juegos para, en nuestro caso, facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje
en los alumnos, mientras que ABJ utiliza juegos completos para poder ensefiar dichos

contenidos.

De una manera mas grafica (ABJ: Diferencia Entre Gamificacidn y Aprendizaje
Basado En Juegos - YouTube, 2017) nos muestra 2 ejes, en el eje de ordenadas coloca
las palabras Juego y Jugar cuyo concepto se diferencia mucho mejor en el idioma
inglés con las palabras Game-Play, y en el eje de abscisas coloca las palabras Todo y

Parte.

De esta manera ABJ queda definido como que el propio juego es que el que te
hace aprender y la metodologia debe estar enfocada a ello, mientras que la
gamificacion es coger elementos del juego para aplicando modificaciones, aprender

algo concreto mediante esta metodologia.

Es por ello, por lo que, partiendo de unos mismos elementos, podemos decir que

una metodologia se encuentra en las antipodas de la otra.
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Tabla 1: Clasificacion de términos

Juego (Game)

Juegos Serios | Gamificacion

Todo
aued

Diseno basado
en juegos
Jugar (Play)

ABJ

También vemos aparecer el concepto de Juegos Serios (traduccion del término
inglés Serious Games), si bien coloquialmente estos anglicismos no se suelen traducir,
nos vamos a decantar por su notacion traducida, vemos que (Abt, 1970) los define
como juegos con una finalidad educativa explicita y disefiados para que la diversion no
sea su componente principal. Destaca que deben tener cuatro componentes que son:

objetivos, reglas, retos e interaccion.

Como vemos en (Llorens Largo, 2014) define gamificacién como el conjunto de
“técnicas y herramientas utilizadas en el disefio de videojuegos a ambientes distintos
al ocio” y continua diciendo “siendo su aplicacion a la docencia una de las lineas mas
prometedoras”. Como veremos mas adelante ese sera un punto de inflexion en cuanto
al desarrollo de la gamificacién, pues durante ese afio en las Jornadas de Ensefianza
Universitaria de la Informética se realizé un taller de gamificacion y se dio una seccion

entera a la revista a esta area.
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Capitulo 3: Situacion actual
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Para saber como hemos recorrido un determinado camino, antes tenemos que
pararnos y deshacer el camino andado, para poner en perspectiva los acontecimientos

ocurridos y su influencia.

Est4 claro que los términos gamificacion y aprendizaje basado en juegos han
entrado con fuerza en la sociedad y sobre todo en el ambito educativo, pero esto no ha
sido asi hasta hace unos pocos afios, es por ello que vamos a hacer una reflexion de
como se ha llegado a la situacion actual, y para ello nos centraremos en las
publicaciones de la revista ReVision.

ReVision (AENUI - ReVision, 2008) segun sus propios creadores es la revista de
la Asociacion de Ensefiantes Universitarios de la Informatica de investigacion en
Docencia Universitaria de la Informatica (AENUI) y en ella puedes encontrar
diferentes articulos de investigacion, columnas de opinién y resefias tanto de libros
como de distintas paginas web que consideren interesantes y relacionados con sus

objetivos y actividades.

Entre los objetivos y actividades (Bienvenido a La AENUI, 2001) destacan los

siguientes:

e Reconocimiento de la labor docente del profesor.

e Favorecer la colaboracion entre los docentes de las distintas
universidades.

e Proporcionar las herramientas para el desarrollo de la docencia
permitiendo compartir los recursos y experiencias.

e Editar la Revista ReVision

e Organizar las JENUI.

Las JENUI (AENUI - JENUI, 2001) son las Jornadas de Ensefianza Universitaria
de la Informética, y nacen como un foro de intercambio de ideas en el ambito de la

informatica y dentro de la ensefianza universitaria.

La asociacion AENUI fue creada para llevar a cabo las JENUI y que cada afio se
apoya en una universidad distinta para su organizacion, lo que ha permitido recorrer

buena parte de la geografia de la peninsula ibérica.
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Con los afios estas jornadas se han constituido como uno de los principales
eventos que relaciona a los profesionales de la ensefianza universitaria de la

informatica en el &mbito de la docencia.

Es por ello, por lo que utilizaremos esta asociacion, jornadas y revista como
espejo de la realidad sobre la que ir viendo el crecimiento de los conceptos que hemos

elegido como centrales de este TFM.

El primer articulo de la revista que habla de temas parecidos, sin hacer mencion
directa a los términos elegidos es (Mird, 2009), en él hace referencia a una web donde
encontrar 57 tareas o proyectos con los que introducir la asignatura de programacion y
como es dificil disefiar practicas que ilusionen a los alumnos y cuando se consigue es

dificil identificar aquello por lo que la préctica es tan atractiva.

Como se puede ver ahi, se encontraba el germen de lo que méas adelante
identificarian entre otras cosas como gamificacion. Recordemos que mas que una
metodologia en si misma, la gamificacion no mejora directamente los resultados del
alumno, sino que busca captar su interés (y mantenerlo), y es esto ultimo lo que hace

que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea mucho mas fructifero.

Otro ejemplo de esta gamificacion sin llegar a llamarla como tal, la podemos
encontrar en (Riesco Albizu & Cernuda Del Rio, 2010), en este articulo podemos ver
como trata de dar cabida a la historia de la informatica a través de lo que llama una
actividad extracurricular, que en este caso consiste en un concurso de preguntas
relacionadas con la historia de la informatica y en la que alumnos, profesores e incluso
antiguos alumnos participaban para ver quien se alzaba campeon, llegando a la
conclusion gue dicha actividad habia conseguido aumentar el interés en un tema que a

priori no lo despertaba en absoluto.

Sin embargo el primer articulo que menciona la palabra gamificacion es (Satorre
et al., 2013), también lo hace con Aprendizaje Basado en Juegos e incluso nombra
“Serious Games”, todo ello muy de pasada, pues era una revision de una articulo del
afio 2007 en el que indica como han ido cristalizando las propuestas que hacia en 2007
y en un apartado en el que habla de videojuegos hace referencia a esos tres términos y

como el informe Horizon Iberoamérica 2012: Perspectivas Tecnoldgicas. Educacion
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Superior en Iberoamérica 2012-2017 ya los tiene en cuenta para un horizonte de

implantacion de entre 2 y 3 afios.

El afio de explosion de los términos estudiados es 2014, al menos basdndonos en
el nimero de publicaciones que incluyen dichos temas, esto no es casual, pues durante
ese afo se dedica en la revista uno de sus nimeros anuales a la tematica “el
aprendizaje y los videojuegos” y durante ese afio se publican multitud de articulos que
tienen que ver de una manera u otro con gamificacion, juegos serios, aprendizaje
basado en juegos, ya en (Llorens Largo, 2014) premio Aenui a la Calidad e Innovacion
Docente 2013 (Comision Premio AENUI, 2014) donde nos dicen que destaca entre
otras cosas, en el uso de la gamificacion, en este articulo nos hace una introduccion de

los articulos que se han aceptado para ese nimero de la revista.

Debemos hacer especial mencién para (Gallego et al., 2014) en su articulo trata
de mostrar una panordmica sobre juegos serios, gamificacion y otros conceptos a
través de un recorrido sobre distintos videojuegos que pueden ser aplicados al &mbito
educativo todo ello dividido en tres categorias, videojuegos como plataforma de
aprendizaje, videojuegos como plataforma de investigacion y videojuegos como
proyecto informatico. En esta ultima podemos ver como ademas afiade aprendizaje
basado en proyectos, lo que permite mejorar la experiencia de aprendizaje de los
alumnos, asi como permitir que el estudiante sea el que tome el papel activo,
fomentando el aprendizaje colaborativo e interdisciplinar, cosas que la sociedad
demanda como parte del proceso de ensefianza.

Tras ese despuente de publicaciones cuya tematica incluye la gamificacion, los
juegos serios y el ABJ, viene una consolidacion de los términos y su estudio, asi en
(Gonzalez Gonzalez & Mora Carrefio, 2015) se puede ver como hacen un estudio de
como afecta la gamificacion en su caso aplicado a un tema de su asignatura, en el que
pudieron observar como tanto la asistencia a clase, como la participacion aumentaban,
también hacen una analisis de los elementos necesarios que debe de tener toda
actividad gamificada, estos son como hemos nombrado antes, dinamicas, mecanicas y

componentes y adapta la piramide de estos elementos de Kevin Werbach.
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Limitaciones, emociones, narracion,
progresion,..

D

Dinamicas

Retos, recompensas, feedbacks,
competicion, cooperacion...

Logros, puntos, rankings,
niveles...

Componentes

lustracion 1: Piramide de elementos de gamificacion

Fuente: (Gonzalez Gonzélez & Mora Carrefio, 2015)

El dltimo de los trabajos presentados en la revista (Pisabarro Marron &

Vivaracho Pascual, 2018) describe el proceso de creacién de un juego serio para la

asignatura de programacion, donde el principal escollo que encontraban era la baja

motivacion debido a ser un curso heterogéneo formado por alumnos de primer curso

no solo del grado de Ingenieria Informatica sino también del Grado de Estadistica y

alumnos del doble grado. Esto se traducia en distintas motivaciones a la hora de

afrontar la asignatura, siendo perjudicial para los alumnos menos motivados.

Siendo muy conscientes de sus principales ventajas e inconvenientes, tales como:

e Ventajas:

o

o

Aumenta la motivacion.

Cede el protagonismo al alumno.

Permite aprender a diferentes ritmos.

No se castiga el fallo.

Feedback en tiempo real por parte del alumno y del profesor.
Favorece la socializacion.

Desarrolla la creatividad.

Se asocia la actividad con diversion.
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e Desventajas:

O

Se tiende a cuantificar, reducir y clasificar, viéndose tan solo una
version muy pragmatica de los conocimientos.

El jugador puede enfocarse sélo en ganar el juego.

El jugador puede hacer trampas.

En el extremo puede intensificar la desmotivacion.

Puede ser adictivo.

Consumen demasiado tiempo.

Y demas inconvenientes asociados a cada juego en concreto.

Sin embargo, siendo conscientes de las desventajas, trataron de minimizarlas y se

dispusieron a disefiar la actividad en base a dindmicas, mecanicas y componentes y una

vez realizada pudieron ver y analizar que la actividad facilito el proceso de aprendizaje

y favorecio la motivacion de los estudiantes, animandolos a realizar nuevas versiones

en afos posteriores, con las mejoras que han creido oportunas que se pueden afiadir.

Con esta revision a nuestras espaldas, en la que hemos visto como los términos

han pasado de estar ahi de manera sobreentendida, pero no nombrados directamente, a

basarnos en videojuegos para el aprendizaje, a extraer las partes necesarias de éstos

para poder aplicarlos a distintos juegos dentro del aula. Es por eso que ahora

pasaremos a realizar un paseo por distintos tipos de juegos.
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Capitulo 4: Aplicaciones practicas

31



ABJ v la Gamificacién en el Aula Daniel Taratiel Alvarez

32



ABJ v la Gamificacién en el Aula Daniel Taratiel Alvarez

Introduccion

Hasta ahora hemos podido hacer un repaso de manera teorica a los conceptos
elegidos para este TFM, pero todo esto quedaria cojo sino mostrdsemos algunas de las
multiples aplicaciones précticas, es imposible catalogar todas y cada una de las
posibilidades, ni tan siquiera el 10%, solo en Espafa se editaban més de 1300 juegos
de mesa al afio en 2019 (Moreno, 2019), de ellos una buena parte podrian ser
utilizados de una forma u otra para gamificar algunos de los conceptos que se tratan en
las aulas. Si bien trataremos de dar una lista sobre la que indagar las posibilidades y

trataremos de hacer una revision de varios de ellos.

Ndmero de juegos
1400

1200
1000
800
600
400

200

2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

lustracion 2: Juegos de mesa publicados

Fuente: https://untoquedejuegos.com/2019/11/25/la-evolucion-de-los-juegos-de-

mesa-en-espana/

Todo ello como se puede ver en la llustracion 2: Juegos de mesa publicados con
un crecimiento exponencial, no existen datos de los afios 2020 y 2021, que claramente
habran sufrido un importante retroceso, sin embargo, cabe esperar que las previsiones
de los proximos afios recuperen la tendencia al crecimiento, debido a que durante la
pandemia no se han creado tantos juegos, pero la gente si que ha jugado mas en su

casa.

Ademas, podemos observar que el crecimiento de publicaciones de los juegos de
mesa coincide con la aparicion y el uso en las aulas de la gamificacion, lo que nos
puede llevar a pensar que el desarrollo de dicha industria ha supuesto el detonante para

ello.
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Esto tan solo contando la pequefia industria de los juegos de mesa, si ademas

afiadimos la potente industria del videojuego y todos los titulos que se publican en el

mundo, las posibilidades son casi infinitas.

Sin embargo, hemos tratado de dividir en las siguientes categorias los juegos:

Juegos Tradicionales: juegos que en el mejor de los casos cuentan con
unas decenas de afios, pudiendo extenderse hasta varios siglos, si bien su
planteamiento suele ser sencillo, no por ello dejan de ser utiles. Muchas
veces la sencillez es una virtud, pues no suelen requerir de mucha
explicacion, ni de grandes medios.

Juegos Actuales: como hemos dicho antes la explosién que ha habido en
las dos Ultimas décadas ha permitido una rapida evolucién de los juegos
de mesa, de simples tableros con reglas ain mas simples, a tener un
monton de complementos, fichas, tarjetas, dados con diferentes simbolos,
etc. Eso a su vez provoca que las reglas y estrategias sean mas complejas,
permitiendo aprender conceptos méas profundos, pero a un mayor coste.
Videojuegos Comerciales: la industria del videojuego es muy joven
(comparativamente hablando con los juegos tradicionales) sin embargo
ya ha sufrido varios crecimientos exponenciales y sus correspondientes
crisis, pero en lo a que nosotros nos concierne existen multitud de
videojuegos que se pueden usar en educacion y en esta seccion
pondremos algunos ejemplos de ello.

Videojuegos Especificos: si bien pertenecen a la industria del
videojuego, podemos decir que son un subconjunto de ella que debe de
ser tratado aparte. A pesar de que los videojuegos fueron desarrollados
como entretenimiento, pronto se ha podido ver su utilidad como parte de
la educacion y sus caracteristicas los hacen merecer una categoria

distinta.

En el apartado de juegos de mesa segun (70 Juegos de Mesa Educativos Que

Deberian Estar En Todas Las Aulas, 2020) existen mas de 70 juegos de mesa

que nos podrian valer para usar en las aulas, nosotros listaremos los que a priori

nos parecen mas interesantes.
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e EI monstruo de colores: si bien es para alumnos a partir de cuatro afios,
el desarrollo de la inteligencia emocional no se deberia olvidar a ninguna
edad.

e Juego de tonos: imitando la estética de la popular serie de television, este
juego es excelente para la asignatura de musica.

e Herstoricas Pioneras: con este juego se pretende mostrar la aportacion
historica de las mujeres que muchas veces ha sido dejada de lado.

e Operacioén: con este juego se pude ensefiar anatomia a la vez que los
alumnos se divierten.

e Pekamino: En ocasiones los alumnos llegan a la educacion secundaria
sin habilidades en matematicas basicas, este juego es ideal para
reforzarlas.

e Time's Up: en sus diferentes versiones, es ideal para mejorar la
memorizacion.

e La sla prohibida: ideal para fomentar el trabajo en equipo.

e Code Master: este juego esta orientado a introducirte en el mundo de la
programacion.

e Telestrations: similar al pictionary, este juego desarrolla las capacidades
artisticas.

e Rush Hour: tratar de resolver el atasco introduce a los alumnos a la
resolucion de problemas.

e TimeLine Inventions: y sus otras versiones basadas en ciencia,
descubrimientos, eventos historicos, 0 mdsica y cine nos permitiran
abordar de una manera amena todos estos temas.

e Math Dice: al igual que pekamino nos permite reforzar las habilidades
matematicas de nuestros alumnos.

e Dixit: mejora la creatividad, la imaginacion, la inteligencia verbal y todo
ello fomentando el trabajo en equipo.

e Bananagrams: similar al scrable, con este juego ampliaremos el
vocabulario de nuestros alumnos.

e Letraaletra: en lalinea del anterior pero esta vez con cartas.

e Three Stick: si lo que buscas en repasar geometria, este es un buen
juego.
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e Ulysse: sirve para repasar las tablas de multiplicar.

e Ciudades en juego: ideal para la asignatura de historia de Espafia, con un
repaso a las familias reales de Espafia.

e Juego de reciclaje: en la asignatura de tecnologia se ven estos conceptos
y nunca viene mal aprenderlos en forma de juego.

e Palabrea: mejora el vocabulario.

e Trivial Pursuit: en cualquiera de sus versiones 0 con una version propia,

en este juego se aprende acerca de un monton de cosas.

A modo de resumen hemos decidido preparar una tabla que reina de manera
esquematica las principales caracteristicas de los juegos que hemos seleccionado de

cada una de las categorias.
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Tabla 2: Caracteristicas de los Juegos

Yincana Altos 1 sesion de 2 a 3 horas. Cualquiera Alta
Juegos de Cartas Altos De 1 a varias sesiones. Cualquiera Alta
Trivial Pursuit Altos 1 sesién de 1 a 2 horas. Cualquiera Alta
Rush Hour Bajos De pocos minutos a varias horas. Programacion Nula
Code Master Bajos De pocos minutos a varias horas. Programacion Nula
Mine Craft De medio a Muy altos | De pocos minutos a decenas de horas. Cualquiera Total
Juegos de construcciones Bajos De pocos minutos a varias horas. Tecnologia Baja
en dispositivos moviles

Code Combat Bajos De pocos minutos a decenas de horas. Programacion Baja
Sopa de letras Medios 15 minutos Cualquiera Alta
Ahorcado Bajos 15-45 minutos. Cualquiera Alta
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Juegos Tradicionales

Yincana

Caracteristica  Descripcion

Nivel de Es adecuada para alumnos de todos los niveles, desde primaria a la
los alumnos universidad.
Materia Cualquiera

Beneficios e Fomenta el trabajo en equipo

Aumenta la motivacion

Fomenta la socializacion

Minimiza el miedo al fracaso

Hay que crearla casi desde cero

Sino se calcula bien el tiempo, puede no terminarse

Es conveniente crear grupos los mas equilibrados posibles

Suele necesitar una gran cantidad de espacio y de gente implicada

Inconvenientes

Uno de los juegos tradicionales por excelencia que se adapta a la gamificacion es
la Yincana, si nos atenemos a su definicion en el Diccionario de la Real Academia
Espafiola, podemos ver que es una “Competicion de caracter ladico en la que los
equipos participantes deben superar una serie de pruebas y obstaculos a lo largo de
un recorrido” esto es ideal, para partiendo de una serie de pruebas que tengan que ver
con la materia, encadenarlas, dandolas un contexto comun, formar grupos y realizar la

competicion, y de esa manera hacer mucho mas atractiva su resolucion.

A priori, puede parecer una tarea sencilla, sin embargo, realizarla
satisfactoriamente resulta mas complicada, se deben pensar bien las pruebas, y no solo
debe tenerse en cuenta su resolucion, sino conseguir que los grupos no se queden
atascados en un punto, o que se puedan resolver tan sélo siguiendo a los equipos

rivales.

Entre sus principales ventajas podemos destacar su versatilidad, puesto que
puede adaptarse a casi cualquier tema y entorno, algunas se pueden hacer mas fisicas,

otras sus desafios pueden ser mentales, o mezcla de los dos.

Estas actividades ya se venian usando antes a modo de juegos donde los alumnos
podian disfrutar de unas jornadas mas ludicas en el ambito educativo sin abandonar del
todo las practicas educativas, existen multitud de ejemplos con los que poder guiarnos,
sin ir mas lejos ya hemos comentado un articulo de la revista Revisién (Pisabarro
Marrén & Vivaracho Pascual, 2018).
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Juegos de Cartas

Caracteristica  Descripcion

Es adecuada para alumnos de todos los niveles desde finales de primaria, sin
los alumnos embargo, son mas proclives a participar los alumnos mas jovenes.

Cualquiera

Beneficios e Aumenta la motivacion

Minimiza el miedo al fracaso

Permite esquematizar datos y memorizarlos

Hay que crearla casi desde cero, con la complicidad de los alumnos

Es necesario crear un reglamento equilibrado y este debe ser
aprendido por los alumnos.

Inconvenientes

A caballo entre juegos tradicionales y juegos actuales, hemos decidido incluirlos
en la primera categoria, ya que su origen si se encuentra hace algunas décadas, aunque
desde entonces ha evolucionado mucho. Ya en la década de los 70 (Aloum de Cromos,
2007) se le permitio a Panini comercializar cromos del mundial de México, si nos
remontamos a la tradicién americana se pueden encontrar cromos de béisbol 100 afios
antes desde el 1868 (Soriano, 2017).

lHustracion 3: Cromo de Mickey Mantle

Fuente: https://www.latinodetroit.com/tarjeta-de-mickey-mantle-rompe-recordse-vende-en-5-2-

millones-de-dolares/
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En los cromos solian aparecer las estadisticas de los deportistas a los que

mostraban, o unos nimeros que representaban lo buenos que eran en algunas areas de

su deporte. Todos estos valores se puede considerar los padres de los juegos de cartas

modernos, desde Magic The Gathering, pasando por Pokemon, Yu-Gi-Oh! e infinidad

de ellos que han ido saliendo afio tras afio. Su mecanica béasica consiste en enfrentar

esos valores, junto con determinadas habilidades especiales para determinar qué carta

es la ganadora del enfrentamiento.

Esto es facilmente extrapolable con figuras histéricas, de hecho existe un juego

de cartas ya descatalogado Ilamado Anacronismo (Anacronismo (Juego), n.d.), en el

puedes enfrentar al Cid montado en Babieca y luchando con sus espadas Colada y

Tizona contra Alejandro Magno, o Julio César.
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Spanish » Weapon ¢ Sword (2 Hands)
Ataque en Pareja — Action: Once each round, if you
have attacked with this weapon and moved this turn,
make an attack with this weapon against an adjacent
opponent at 42.
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A metallurgical analysis of El Cid's sword *Tizona" showed that
the blade was probably made in Moorish Cordoba. If can be seen
today in the Museo del Ejército, Madnid.

llustracion 4: Anachronism

ANACHRONISM

Galope: Once each round, if you are a Wind warrior,
after you are hit with an attack, you may move to any.
unoccupied space adjacent to the attacker.

Pedro El Grande, El Cid's godfather, gifted EI Cid with his choice
of horse. Upon choosing what scemed a weak and unsuitable
stallion, Pedro exclaimed *Babieca!” meaning *Stupid!™

Fuente: https://www.ondigitalh.com/index.php?main_page=product info&products id=210233

Por supuesto, el objetivo de estos juegos no es la educacion, ni tan siquiera el

rigor historico, sin embargo, un docente puede utilizarlos con algunas modificaciones

para sus propios propositos.
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Juegos Actuales

Trivial Pursuit

Caracteristica  Descripcion

Nivel de Es adecuada para alumnos de todos los niveles desde finales de primaria,
los alumnos hasta adultos.
Materia Cualqmera

Aumenta la motivacion

Minimiza el miedo al fracaso

Permite afrontar una gran cantidad de preguntas.

Hay que hacer muchas preguntas.

Las partidas pueden alargarse mas tiempo que la sesién estipulada.

Beneficios

Inconvenientes

El conocido juego de Parker Brothers (Trivial Pursuit - Wikipedia, La

Enciclopedia Libre, 2005) inventado en 1984 y comprado por estos en 1988, ahora
forma parte de una gran empresa como es Hasbro. Parte de unas sencillas reglas y
permite gamificar casi cualquier materia. El juego consiste en un tablero de cuyo
centro parten 6 caminos en forma de radios de una circunferencia y sus casillas estan

divididas en 6 materias, cada una representada por un color.
Tradicionalmente los colores y materias son los siguientes:

e Azul: Geografia.

e Marrén: Arte y literatura.

e Amarillo: Historia.

e Rosa: Entretenimiento.

e Verde: Ciencias de la naturaleza.

e Naranja: Deportes y pasatiempos.

Las reglas indican que los jugadores empiezan en el centro, por turnos van
tirando un dado y moviéndose el nimero de casillas indicado hacia la direccion que
quieran. Otro de los jugadores cogera una tarjeta y les realizard la pregunta

correspondiente al color en el que han caido.
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llustracion 5: Trivial Pursuit

Fuente: https://www.misjuegosdemesa.online/el-trivial-un-imprescindible/

Si aciertan podréan continuar tirando el dado, si fallan, el turno pasa al siguiente
jugador. Si la casilla en la que han caido corresponde a la especial de cada color, que
se encuentran al final de cada uno de los radios del tablero, y el jugador acierta la
pregunta, éste se coloca un “quesito” del color correspondiente en su ficha. Cuando un
jugador tiene los 6 colores diferentes debe de dirigirse al medio del tablero y contestar
correctamente 4 de las 6 preguntas de una tarjeta para ganar.

Si en vez de las 6 materias originales, se eligen otras, nos permite repasar en
forma de juego un montén de preguntas. Los alumnos intentaran contestarlas bien para

ganar el juego y poco a poco se irdn quedando con las respuestas.

Prueba de ellos es que existen versiones del Trivial Pursuit (Todos Los Juegos y
Ediciones Especiales de Trivial Pursuit, n.d.) de diferentes tematicas, tales como Star

Wars, Harry Potter, Futbol, etc...

El tablero es féacilmente reciclable, las reglas apenas habra que pararse a
explicarselas a los alumnos, sin embargo, lo mas costoso de hacer, que no dificil, es
dividir las materias en 6, pueden ser distintas asignaturas o diferentes temas de la
misma asignatura y luego reunir una cantidad suficiente de preguntas de cada tema y

crear con ellas las tarjetas.
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Where's the Sears Tower?

What movie actor was married to Carole
Lombard from 1939 to 1942?

Who allegedly led the first expedition to reach
the North Pole?

What's Doonesbury’s first name?

What disease did Mary Mallon carry?

What suit is The Suicide King?

llustracion 6: Tarjeta de Trivial

Fuente: https://www.elmundo.es/elmundo/2010/06/01/cultura/1275393859.html
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Rush Hour

Caracteristica  Descripcion

Nivel de Es adecuada para alumnos de todos los niveles desde finales de primaria,
los alumnos hasta adultos.
Materia Programacién

Beneficios Fomenta el pensamiento computacional

No requiere apenas preparacion
Es dificil generar nuevos retos.
Sélo sirve en etapas pre-programacion.

Inconvenientes

Rush Hour es un juego de mesa y sus reglas son muy simples, se trata de sacar el

coche rojo del atasco, que este caso se representa sacandolo por el borde del tablero
que tiene marcada la salida, sin embargo, otros vehiculos interfieren su camino y para
dejarle salir los vehiculos sélo se pueden mover atras y adelante sin pasar por encima

de otros.

De esta manera habré que ir apartando vehiculos de su camino, para que el coche
pueda pasar, pero no siempre es tan facil, ya que deberemos en ocasiones cruzar
coches que a priori entorpecen al coche rojo para acabar apartando columna a columna

e ir haciendo avanzar al coche poco a poco.

llustracion 7: Inicio del reto
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Con esta premisa tan simple y a través de los distintos retos planteados en las
tarjetas los estudiantes aprenderan a enfrentarse a retos l6gicos, lo que mejorara sus
posibilidades de aprender programacion. Aunque existen otros juegos mucho maés
dirigidos a esta asignatura o mddulo, este puede ser una buena primera toma de

contacto para mejorar competencias basicas.

llustracién 8: Reto solucionado

Existen diferentes versiones de este juego, y no siempre con la premisa de los
coches y los atascos. Para teléfonos Android existe un juego llamado “Unblock Me”

con reglas similares, pero aspecto de bloques de madera.
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Rompecabezas

© 1214 (O

Inicio

llustracion 9: Unblock Me

Fuente: play.google.com/store/apps/details?id=com.kiragames.unblockmefree
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Code Master

Caracteristica  Descripcion

Nivel de Es adecuada para alumnos de todos los niveles desde finales de primaria,
los alumnos hasta adultos.
Materia Programacion

Beneficios Fomenta el pensamiento computacional

No requiere apenas preparacion
Inconvenientes Es dificil generar nuevos retos.
Sélo sirve en etapas pre-programacion o etapas tempranas de
programacion.

Code Master es un juego inventado por Mark Engelberg, y a su vez también ha
contribuido al desarrollo de niveles para el juego anterior (Rush Hour), el juego
consiste en ir superando los niveles, llevando a nuestro avatar a travées de los distintos

niveles, recogiendo los cristales para obtener mayor puntuacion.

llustracién 10: Nivel de Code Master

Fuente: Manual de instrucciones.

Para ello en cada nivel el jugador empezara en un nodo distinto del grafo
propuesto, y dispondra de fichas de diferentes colores con las que ira recorriendo el
grafo para poder salir por el portal y pasar al siguiente nivel, si durante su trayecto se

encuentra con un cristal lo recogera.

CORDE PSR

e ramt i 44t pang

lHustracion 11: Programa propuesto por el jugador
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Fuente: Manual de instrucciones.

Este juego de mesa sirve para que los alumnos desarrollen razonamiento
computacional y con ello desarrollan las habilidades mentales necesarias para entender
conceptos de programacion tales como secuencia de instrucciones, la ejecucion paso a
paso, la depuracion de un programa, bifurcaciones, o repeticiones de instrucciones, ya
que en los niveles mas avanzados se introducen dichos conceptos en las tarjetas con las

que hay que disefiar el programa.

Este juego de mesa estd mucho méas enfocado que los anteriores juegos,
mejorando en todas las asignaturas o mddulos en los que tenga que ver la

programacion, sin embargo, poco 0 nada podra aportar a otras materias.
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Videojuegos Comerciales

Minecraft

Caracteristica  Descripcion

Nivel de Es adecuada para alumnos de todos los niveles desde finales de primaria,
los alumnos hasta adultos.
Materia Cualquiera

Se puede desarrollar casi cualquier cosa, el limite es la imaginacion.
Existe una gran comunidad detras para ayudar.

Necesita mucha preparacion e investigacion por parte del docente
Los alumnos necesitan experiencia previa en videojuegos similares

Beneficios
Inconvenientes

Minecraft es un videojuego comercial que fue desarrollado para explorar un

mundo generado aleatoriamente sin ningun objetivo, al contrario de otros Videojuegos
de Multijugador Masivos en Linea, también conocidos como MMOG por sus siglas en

ingles.

llustracion 12: Minecraft

Fuente: https://innovacioneducativa.upc.edu.pe/2020/11/02/talleres-de-

minecraft-inscribete/

Lo que en un principio puede parecer un handicap es a su vez su mayor virtud,
porgue deja en manos de los jugadores la capacidad de explorar y crear (Kuhn, 2017).
Se puede jugar como parte de una comunidad, pero también es posible jugarlo en
solitario.
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Desde su salida al mercado el juego ha vendido méas de 100 millones de copias y
fue comprado por la empresa Microsoft por 2.500 millones de dolares, no por su
rentabilidad sino por su uso en el &mbito educativo. Desde entonces Microsoft lo ha
ido mejorando, creando incluso una edicion educativa en el afio 2016.

llustracion 13: Minecraft Education Edition

Fuente: https://www.powergamingnetwork.com/minecraft-education-edition-

otra-forma-de-ensenar-y-aprender/

La principal ventaja de esta edicion respecto a la tradicional es que se disponen
de todos los elementos para no limitar la creacion desde el principio, y lo que se puede
hacer con ello esta solo limitado por la imaginacion. El juego incita a probar desde el
principio, la documentacion es escasa a posta, se busca que el jugador despierte su
curiosidad. A su vez esta versién también ofrece al profesor maneras de poder saber
que estan haciendo los alumnos, asi como atajos para la creacion y supervision del
mundo, que de otra manera estarian disponibles tan solo mediante la consola de

comandos de dificil comprension para la gran mayoria de profesores.

Sin embargo, esa misma libertad es a su vez su mayor inconveniente, pues el
juego asume que tanto el profesor como los alumnos tienen una destreza béasica con los
videojuegos, y el propio aprendizaje por descubrimiento que propone, si bien es uno de

los mejores también es el que lleva més tiempo. Por suerte existen soluciones hechas
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por la comunidad que cubren infinidad de temas, y ya solo cuando el profesor se sienta

seguro podra crear 10s suyos propios.
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Juegos de construcciones en dispositivos moviles

Caracteristica  Descripcion

Nivel de Es adecuada para alumnos de todos los niveles desde finales de primaria,
los alumnos hasta adultos.

Tecnologia - Estructuras

Beneficios e Permite visualizar las cargas y sus consecuencias sobre las
estructuras.
e Lleva muy poco tiempo experimentar.

Inconvenientes o Necesita que cada alumno tenga un dispositivo movil.
e Sélo cubre una pequefia parte de un tema.

Bajo esta categoria existen varios juegos, todos ellos basados en la misma
premisa, se trata de construir una estructura lo bastante resistente para soportar el paso
de un tren, u otro vehiculo.

llustracion 14: X Constrction

Fuente: https://play.google.com/store/apps/details?id=de.hms.xconstructionfull

Este tipo de aplicaciones nos pueden servir tanto para explicar conceptos de
estructuras englobados en la asignatura de tecnologia, como para ponerlos en practica
de forma rapida, sin la necesidad de disponer de un laboratorio.

52


https://play.google.com/store/apps/details?id=de.hms.xconstructionfull

ABJ v la Gamificacién en el Aula Daniel Taratiel Alvarez

lustracion 15: Bridge Construction Simulator

Fuente: play.google.com/store/apps/details?id=pl.aidemmedia.RealisticBridge

Otra de las ventajas es que permite experimentar diferentes construcciones
fracasando en el proceso, sin apenas costes, en el laboratorio nos llevaria demasiado
tiempo y la sensacion de fracaso seria mayor, de esta manera se pueden hacer

diferentes pruebas en tan solo unos minutos y ver cuales de ellas soportarian el peso.
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Videojuegos Especificos

Code Combat

Caracteristica  Descripcion

Nivel de Es adecuada para alumnos de todos los niveles desde finales de primaria,
los alumnos hasta adultos.
Materia Programacion

Beneficios e Permite asimilar los conceptos asociados a la programacion poco a
poco y de manera incremental.

Inconvenientes e Enfocado sélo a programacion, tiene soporte para clases por parte
de la empresa que lo desarrolla, pero es de pago.

El objetivo de Code Combat es ensefiarnos a programar jugando (Melgosa &
Vargas, n.d.), el alumno sera representado por un avatar virtual de un héroe medieval,
su objetivo serd ir superando niveles, al principio tan solo tendra que darle 6rdenes
para gque se mueva, pero pronto adquirird nuevos poderes que poner a prueba contra

sus enemigos.

= MENU DEL JUEGO HINTS | REINICIAR

PROGRAMMING LANGUAGE Javascrip '

Mudvete hacis la gems
/7 1% togques las paredes!

/ tscrive tu chalgo Abaju./\

hero soveRignt();
&  herc.moveDown( )} 7
1

CORRER

LARIIE s

llustracién 16: Code Combat

Fuente: https://blogs.upm.es/ingenieriaeducativa/programacion/code-combat/

Este videojuego funciona de manera similar al juego de tablero Code Master que
hemos explicado anteriormente, sin embargo, afiade un contenido interactivo y la
disponibilidad de muchos mas niveles, asi como la posibilidad de familiarizarse con
distintos lenguajes de programacion como son Python o JavaScript.
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Los primeros niveles apenas serd necesario mover a nuestro avatar por el
escenario para alcanzar el objetivo, pero pronto seran necesarias 6rdenes mas

complejas representadas con condiciones o bucles, aspectos fundamentales en la
programacion.

Ademas, ha ido evolucionando en su labor didactica, de manera que permite
perfiles de profesores, capaces de crear clases y retos y perfiles de alumnos con los que

apuntarse a las clases de un determinado profesor.
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Capitulo 5: Aportaciones propias
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Durante la fase de practicum pude desarrollar dos actividades que podrian
considerarse gamificadas, entrarian en la categoria de juego tradicionales, se trataria de
una sopa de letras para repasar los conceptos del tema, y el ahorcado para no solo

repasar sino también para imprimir ritmo a la clase.

Sopa de Letras

Caracteristica  Descripcion

Nivel de Es adecuada para alumnos desde finales de primaria, hasta primeros cursos
los alumnos de la E.S.O.
Materia Cualquiera

Beneficios e Se adapta a cualquier tema.
e Ayuda a que los alumnos repasen definiciones.

Inconvenientes o Necesita de preparacion previa, pero hay aplicaciones que permiten
ayudar.
¢ No profundiza en los conceptos.

La sopa de letras (Sopa de Letras - Wikipedia, La Enciclopedia Libre, 2003) fue
inventada por Pedro Ocdn de Oro y consiste en una cuadricula de letras, a priori sin
ningun sentido, de entre 10 a 21 filas y columnas. Uniendo las letras ya sea de manera
horizontal, vertical o diagonal, se pueden encontrar palabras de un listado

proporcionado.

Las palabras pueden buscarse leyéndose tanto de manera natural como al revés,
lo que permite afiadir cierta dificultad al juego. Existe también una variante en la que
se buscan cifras determinadas en una sopa de numeros, en lugar de letras. Esto podria
ser aprovechado para buscar determinados nimeros que utilizan en las asignaturas de
matematicas, fisica, tecnologia, etc. ... Tales como 7, o constantes como el numero de

Avogadro y similares.

Durante mi estancia en el Practicum mi tutora lo utilizaba para repasar los
conceptos del tema. De esta manera reunia una lista de los conceptos mas importantes
y en vez de mostrarlos tal cual para que busquen la palabra, ponia su definicion. De
esta manera los alumnos tenian que realizar tanto la busqueda de las palabras como su

asociacion con la definicién.

La primera manera que se me ocurri¢ para poder realizar la cuadricula de letras

aleatorias mediante un sistema automatico fue mediante una hoja de calculo, existe la
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funcion ‘caracter’ que devuelve el caracter asociado a su numero ASCII, asi pues,
generando un numero aleatorio entre 65 y 90 con la funcion ‘aleatorio.entre’

obtendriamos caracteres en mayusculas para rellenar la cuadricula de forma répida.

Pero antes de eso hay que cuadrar las palabras seleccionadas para que se
entrecrucen correctamente, algo que se puede hacer a simple vista si no son muchas

palabras.

Un ejemplo realizado durante mi estancia de précticas podria ser el ser el

siguiente:

RIM]|T]sSs]|E] s PJU]IM]A]|C I O] NN
plLr|lQelojL]jo]|H]|]R]|V | AlJu]lL]|lL]c
I RIF]IX|A]JU]JK]JRJUJA]JU]G]Q]D]O
MIN]JR]IH]T]J]O]lQlU]JV]T]lCc]lL]B]E]|M
pDlz|lY|X]JE]S]|]z|M]J]L]N]H]JU]JC]X]P
PlVv]clE]|X]|]T|IR]JU]S | oJN]JO]J]O]R
H I FlVv]Cc]lE]J HI{M]N|N]G]IM]V]E
clJ]T|RrR|lA]JC]C | ofN]D]J]Gcg]B]P]|E]S
N]J]EeE]lz]l]o]l]L]oO | Rlo]|] T3 HJR]T I
MJO]N]JO]IM]E]R]JO]X]? s]lk]|]E]J]oO
WIlIH]JR]JR]Z|lZz]Ju]lP|IN]IB]LIR]Q]S]|HI]IN
Yyl]clQlH]A]lS]O]lV]Q]lL]A]Z I R|G
ylu]lprP|]lo]L | E|T | L{E|N]JO]JU]|D
ulslullxjujrpr]slElz]l]o]lL|IN]M]I
NlF|lR]JA]J]G]JU]A]lD]J]O]B]S]JC]lG]|X]]J

CONCEPTOS DEL TEMA

» Sustancia natural para producir un plastico.

* Molecula de carbono, hidrogeno y oxigeno.

* Termopléastico mas barato y comun.

» Elastomero procedente de la savia de las plantas.

* Proceso de conformado de los termoplasticos para generar piezas.
* Proceso de conformado de los termoplasticos para generar perfiles.
* Proceso de conformado de los termoestables en caliente.

* Proceso de conformado de los termoestables en frio.

* Propiedad de los materiales que produce un ensanchamiento.

* Propiedad de los materiales que produce un alargamiento.

* Proceso por el que se pierde elasticidad y se gana dureza.
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Sin embargo, posteriores averiguaciones me permitieron encontrar diversas
paginas web donde introducir un listado de palabras y ellas mismas te construyen la
sopa de letras. Esto facilita mucho la creacion de la propia sopa de letras, sobre todo si
hay gran cantidad de palabras o estas son muy largas, ya que entonces se vuelve

mucho mas complicado realizar todos los cruces de palabras.

La pagina web http://sopadeletras.kokolikoko.com/ permite tan solo poniendo un

listado de palabras, crear una sopa de letras en segundos. Se puede configurar el
tamafio de la cuadricula y la dificultad, que viene reflejada por las direcciones

utilizadas para crear la sopa de letras.

-
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llustracion 17: Sopa de letras

Esto es tan solo un ejemplo de lo que se puede crear con dicha web.
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El ahorcado

Caracteristica  Descripcion

Nivel de Es adecuada para alumnos desde finales de primaria, hasta primeros cursos
los alumnos de la E.S.O.
Materia Cualquiera

Beneficios e Se adapta a cualquier tema.

e Ayuda a que los alumnos repasen definiciones.
e Apenas necesita de ninguna preparacion.

e No profundiza en los conceptos.

Inconvenientes

Segun (Ahorcado (Juego) - Wikipedia, La Enciclopedia Libre, 2005) el juego
surge durante la edad victoriana y es mencionado por primera vez un “The Traditional

Games of England, Scotland, and Ireland - Vol | ” en 1984.

Sus reglas son sencillas, aunque no son exactamente iguales en todos los lados,
se trata de adivinar una palabra, frase u oracion para ello uno de los jugadores piensa
en ellay dispone un guion por cada una de sus letras, el resto de los jugadores tratan de

adivinarla pudiendo decir una letra o resolviendo el enigma.

Si aciertan una de las letras que contiene se escribe todas sus apariciones en su
posicion correcta, por el contrario, si no se acierta la letra se dibuja una parte de la
figura del ahorcado, si se llega a averiguar la palabra o frase antes de que se dibuje
toda la figura ganan los jugadores, si es al contrario pierden los jugadores o gana aquél

que habia propuesto el reto.
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AHORCADO

MUNECO (DIBUJO)
(= £ (2) (3)

O

(4) (5) (6)

colgado

llustracién 18: El ahorcado

Fuente: http://reglasxjuegos.blogspot.com/2012/03/ahorcado.html

Hasta aqui todas las similitudes, sus variantes mas genéricas y de las que nos

podemos aprovechar son:

e NUmero necesario de fallos para dibujar la figura completa: esto nos
sirve para hacer el juego mas facil o dificil segtn el curso, la clase y los
alumnos con los que estemos jugando. Asi se puede empezar dibujando
el cadalso y la estructura de la horca o directamente con el mufieco, lo
que daria tan solo 6 posibles fallos.

e Prohibicion de las vocales: como las vocales son las letras mas comunes
en la mayoria de los idiomas es una estrategia comun empezar por ella,
pero si queremos aumentar y alargar un poco el juego lo ideal es

prohibirlas.

Como podemos ver es un juego muy facil de adaptar a las aulas, el profesor
piensa en una palabra importante del tema que en ese momento quiera repasar y los
alumnos por turnos van diciendo letras, al contrario que con la version tradicional del

juego, mas importante que la frecuencia de las letras sera el propio conocimiento del
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tema. Pues solo por la extension de la palabra o palabras se puede deducir o al menos

reducir a unas pocas palabras.

Como medida adicional para resolverlo ademés de adivinar la palabra se tendré

que dar explicar ese concepto o su definicion.

La puesta en practica es tan sencilla como dibujar en la pizarra los guiones de los
que se compone la palabra e ir dibujando el ahorcado a medida que los alumnos van
cometiendo errores. Otra posible variante consiste en que sea un alumno el que piense
la palabra que tenga que ver con el tema y sus propios comparieros los que lo vayan

resolviendo con el profesor como mero juez.

Esto nos sirvié durante el Préacticum para realizar el repaso de la unidad de
Maquinas y Mecanismos para el curso de 1° de la E.S.O. Siendo la experiencia

satisfactoria tanto para los profesores implicados, como los alumnos.
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Conclusiones y trabajo futuro
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Ya solo queda extraer las conclusiones obtenidas en el TFM y ver a que posibles
caminos nos puede llevar, en primer lugar, destacar, que ninguna metodologia es
usable en todos los casos 0 con todo tipo de alumnos, no existe la piedra filosofal,
nuestro objetivo es conocer el mayor nimero de herramientas, para saber cual usar en

cada momento.

Es muy facil caer en el topico, con un martillo de la mano todos los problemas
parecen clavos, ese no es el objetivo de este TFM, sino mostrar solo una herramienta

mas para poder atraer la tan demandada atencién de los alumnos.

Hemos podido ver las virtudes y las desventajas de ello y con esta informacion
es nuestra tarea como docentes saber en qué caso aplicarla y que casos tendrian mas

inconvenientes que ventajas.

En segundo lugar, hemos mostrado un pequefio conjunto de herramientas que o
bien pueden servir para avivar la imaginacion de los docentes para adaptar otras

existentes o bien hemos podido hacerle descubrir una nueva herramienta a utilizar.

Una vez realizada la panoramica general no queda mas que seguir algunos de los
caminos que hemos vislumbrado, las posibilidades que ofrece Minecraft parecen
infinitas y abrumadoras, por algo pago Microsoft 2.500 millones de dolares. Asi pues
parece que un trabajo enfocado a concretar algunas de las millones de posibilidades se

antoja atractivo.

Otra posibilidad seria desarrollar un videojuego especifico para la educacion
mezclando los conocimientos técnicos adquiridos durante mi Grado de Ingenieria
Informéatica y mi experiencia profesional, con todos los conocimientos adquiridos
durante el Master de Educacion Secundaria y en especial durante el desarrollo del
TFM.
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