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1. Contexto de juego: presentacion.

Afo 2320. La Tierra, tal y como hoy la conocemos, se ha convertido en un
planeta inhabitable.

La escasez de oxigeno y agua producidas por la contaminacion humana y la
sobreexplotaciéon de ecosistemas ha transformado nuestro antafio conocido como
Planeta azul por un darido trozo de roca que pulula por la via lactea.

Antes del cuasi-apocalipsis, un reducto de investigadores afincado en la
Estacidn de Investigacién Pefialuenga de El Castillo de las Guardas (Sevilla-Andalucia-
Espana), desafiando a los continuos problemas derivados del cambio en la direccién de
la Mision Primigenia, las continuas idas y venidas de investigadores jefes o la falta de
recursos econdmicos, se encuentran trabajando para evacuar a un grupo de seres
colonizadores capaces de adaptarse a las circunstancias y crear una nueva Tierra que
mantenga las esperanzas en la raza humana, lejos de cualquier prejuicio. El objetivo:
aprender de los errores cometidos y lograr una nueva forma de vida en la que el
equilibrio con la madre Gaia sirva, de una vez por todas, para garantizar la
supervivencia mas alld de intereses personales, econdmicos o... épor qué no?..
destructivos.

¢ Estais dispuestos a acompafiarnos en la aventura?...

2. Estructuracion de la investigacion: Macromisidon y micromisiones:

Cada curso escolar en la Estacidn de Investigacion Pefialuenga se estructurara
en torno a una Macromisién General, relacionada en todo caso con el ambito espacial,
gue incumbird a todo el centro educativo. Dentro de ella, cada ciclo determinara dos
micromisiones correspondientes a cada uno de los dos primeros trimestres (Primera:
desde octubre a diciembre; y Segunda: desde enero hasta marzo), relacionadas en
todo cado con aquella considerada general. De esta manera, los productos elaborados
estaran finalizados para las fechas programadas como finales para cada una de las
micromisiones.

(Importante: Véase también Proyecto de Innovacién EIP. Fases 1y 2).



3. El distintivo de investigador:

En cada una de las clases se estableceran Equipo de Investigacion de entre 4 6
3 alumnos/as. Cada uno de estos equipos, una vez elegido democraticamente el
nombre de este de entre el elenco de cientificos/as relacionados con la tematica
elegida para investigar, se estructurard en torno a los siguientes roles -que podran
variar a lo largo de las dos micromisiones anuales:

= (Cientifico/a Jefe/a: encargado/a de coordinar, dirigir y planificar el
trabajo, asi como de proporcionar los recursos necesarios.

= Explorador/a: encargado de buscar la informacion y establecer la
prospectiva de la investigacion.

= Secretario/a: encargado/a de tomar nota de los progresos de la
investigacion.

= Portavoz: encargado/a de exponer los avances al resto de la clase y
coordinar el trabajo con el resto de los grupos, ademas de controlar el
trabajo dentro del propio grupo.

Importante: esta estructuracion no eximird de las tareas propias para
desarrollar el trabajo de forma comun.

Atendiendo a cada uno de los roles establecidos, cada alumno/a serd
identificado por un Carné de Investigador en el que apareceran especificados:
Su rol dentro del equipo.
Denominacion del equipo de investigacion.
Nombre y apellidos.
Nivel educativo.
Y curso escolar.
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Ademas del resto de nomenclaturas que, por defecto, aparecen en el
disefo).

La presentacion grafica del mencionado distintivo se ajustard, tanto para
alumnado como para profesorado, a los siguientes modelos:
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4. El carné de jugador:

El carné de cada jugador (individual y valido Unicamente para cada una de las
dos micromisiones planteadas por curso escolar) estarda compuesto por las rubricas de
“Ergdn” y “Areté”, siendo estos diferenciados por el avatar de cada alumno/a.

El carné estard a disposicion del profesorado a la hora de llevar a cabo la
evaluacidon del alumnado tras la presentacién de cada micromisiéon que, de forma
individualizada, aportara su evaluacion a manera de puntuacién atendiendo a la
rabrica de evaluacién.

Importante: en caso de considerarse necesario -sobre todo en los niveles
inferiores- podra llevarse a cabo una modificacion del mencionado carné, de acuerdo
en todo caso y previa aprobacion de los coordinadores.

5. Avatares:

Los avatares de cada alumno/a estan compuestos por dos elementos bien
diferenciados a la vez que complementarios:
e De una parte, la imagen, elegida (imagen libre de derechos) o
confeccionada por el propio alumno/a.
e De otra, la denominacién, que estara creada a partir de la siguiente
regla:
O Iniciales de su nombre y apellidos (por ejemplo, AMLC).
o Curso y etapa educativa (EI3A, 1EP. 2ESO).

Estos avatares formaran parte del carné de cientifico y servirdn para la
identificacidn univoca del alumnado.



6. Organizacion de equipos: roles y funciones.

Los equipos de investigacién estaran integrados en cada clase/ciclo, por un
maximo de cuatro componentes (excepto casos excepcionales), cada uno de ellos con
su rol determinado -sin menoscabo de que pudiera ser alterado- a la finalizacion de
cada una de las dos micromisiones trimestrales -o situaciones que pudieran poner en
riesgo el comportamiento o la finalizacion de los productos programados-.

Reunidos los grupos, la primera de las tareas serd la denominacion de este de
acuerdo con criterios democraticos y eligiendo, en todo caso, el nombre de un/a
cientifico/a relacionado/a con el ambito principal de la investigacion-micromisiéon a
desarrollar durante cada uno de los trimestres. Tanto el nombre del grupo como su
composicidn se conservaran, preferentemente, durante todo el curso escolar. En este
sentido, los roles de cada uno de los componentes de los diferentes grupos (conforme
al apartado 3 del presente documento) estaran determinados al objeto de lograr la
mayor efectividad en el desarrollo del trabajo y el aprovechamiento maximo de los
recursos humanos del alumnado que forma parte del equipo de investigacion.

Importante: en ningln caso la ostentacion de un rol/funcién dentro de un
equipo eximira de la responsabilidad del trabajo del resto del grupo, por lo que la
coordinacion y colaboracion entre alumnos/as debe ser maxima.

7. Reglas/instrucciones del juego:

La resolucién de cada una de las micromisiones a través de los preceptivos
carnés de jugador daran lugar a una puntuacién individualizada que se plasmard en la
tabla da clasificacion atendiendo al orden de avatares plasmado en esta. A tal efecto se
usaran rotuladores que daran cuenta grafica de los progresos de cada alumno/a a
través de las barras de Argdn (Esfuerzo/Actitud) y Areté (Capacidad/Aptitud).

Las puntuaciones alcanzadas en cada una de las dimensiones seran obtenidas
mediante la aplicacién de la formula matematica que aparece en el propio carné-
rubrica de evaluacion. Al objeto de lograr una mayor efectividad y objetividad, los
datos podran ser volcados en una hoja de calculo.



8. Estrategias de juego: Ergon y Areté.

Ergdn (3RGON) y Areté (AR3T3) serdn las macrodimensiones a evaluar en cada
alumno/ay que aparecen bien diferenciadas en el carné de investigador. De esta
manera, cada una de ellas hace referencia a aspectos del aprendizaje que, aunque
diferentes, se hallan totalmente integrados en el desarrollo del aprendizaje por parte
del alumnado:

a. Areté: se corresponde con la capacidad/aptitud del alumno/a para
desarrollar las competencias clave al nivel exigido.

b. Ergodn: supone el esfuerzo/actitud que el alumnado es capaz de llevar a
cabo con el objeto de adquirir dicho nivel de competencia, ajustado a su
edad.

Aunque el nivel ideal en el desarrollo de las competencias clave exige la
integracion de Areté y Ergon al objeto de lograr el desarrollo 6ptimo de la capacidad
competencial, tanto una como otra se tendrdn en cuenta a la hora de realizar la
evaluacion.

9. Clasificacion:

Analizados los niveles obtenidos en cada una de las mencionadas dimensiones,
se establecera la clasificacion -la cual se recogera de manera grafica en el denominado
“Tablero de Clasificacion”, colgado en los tablones de anuncio de cada una de las
clases-, atendiendo a los siguientes parametros:

1) Alumnado con alta puntuacion en ambas: Comandante.

2) Alumnado con alta puntuacién en Ergdn, siempre que haya obtenido un
50% de la puntuacion en Areté: Piloto.

3) Alumnado con alta puntuacion en Areté, siempre que haya obtenido un
50% de la puntuacion en Ergon: Ingeniero de mision.

Este orden establecido por la clasificacion servird de base para la eleccién del
alumnado en las diferentes actividades de promocién de los descubrimientos
cientificos llevados a cabo anualmente por la Estacién de Investigacion Pefaluenga:
participacidn en ferias de la ciencia, otro tipo de exposiciones y/o visitas exteriores.



10. Bonus y badges:

La participacion en las diferentes actividades extraescolares que supongan un
esfuerzo afadido por parte del alumnado conllevard el aumento de la puntuacion por
parte del alumnado implicado a través de la adquisicion de “Kuipers”, que se colocaran
a manera de pegatinas en el “Tablero de Clasificacion”. La forma de este “badge” serd
la siguiente:

RES nen oo dhuiMTE
e comB

“ndny Lup”“

La posesion de “Kuipers” servira al objeto de llevar a cabo procesos de
desempate, en caso de ser necesario.

11. Implicaciones pedagdgicas:

La gamificacion estd de moda; este es un hecho que no presenta dudas, no sélo
dentro del dmbito meramente educativo. La organizacién de cursos como los
programados por la Universidad del Pais Vasco -en su version estival- titulado
“Gamificacién 2.0 aplicada al entorno educativo: aprendemos a través del juego”, la
publicacion de documentos basicos como la “Guia rapida de gamificacion para el
profesor” de la Universidad Politécnica de Madrid, o incluso el desarrollo de
encuentros? son sélo algunos de los ejemplos practicos de que la aplicacidn del juego
en los procesos de ensefianza-aprendizaje no son algo meramente puntual.

Pero lo familiar del término (traducido al castellano como “ludificacion”) no nos
exime, llegado a este primer punto, de definirlo de acuerdo con los presupuestos
pedagdgicos que puedan servir de base a su aplicacidn.

Asi, podriamos definir la gamificacion o ludificacion (término adoptado en
castellano) como “técnica de aprendizaje que traslada la mecdnica de los juegos al
ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados”?. En

1 Como el llevado a cabo por el Instituto Nacional de Tecnologia Educativa y Formacién del
Profesorado del Ministerio de Educac10n Cultura y Deporte espaifiol, en el espacio




definitiva, mediante la aplicacién de estas técnicas aplicamos “conceptos y dindamicas
propias del disefio de juegos que estimulan y hacen mas atractiva la interaccion del
alumno con el proceso de aprendizaje, con el objetivo de que éste consiga adquirir de
forma adecuada determinados resultados”3. Los objetivos, como decimos, se
encuentran de alguna manera concatenados en tanto que suponen “influir en el
comportamiento, incrementar la motivacion y favorecer la participaciéon de los
estudiantes”?.

Por su parte ZICHERMANN y CUNNINGHAM Ilo definen como “proceso
relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los
usuarios y resolver problemas”>.

Es inevitable acudir a las visiones apocalipticas que fueron planteadas en su
momento cuando las nuevas tecnologias (NTIC) fueron adoptadas como recurso para
la educacion, como elemento vélido en el aula. Desde la eliminacion de la figura
docente hasta la posibilidad de acceso a la cultura mediadora en la escuela desde el
propio domicilio fueron algunas de las descabelladas ideas pululante por entonces en
el mundo de la educacion.

Lejos de darles la razén, el tiempo parece estar poniendo a cada elemento en
su lugar. Pese a ello, es inevitable pensar que en aquellas visiones existia un poso de
desconfianza y el preludio en el cambio de la mentalidad sobre la concepcion del
proceso educativo tal y como hasta entonces lo habiamos entendido.

Pero, llegados a este punto, me gustaria diferenciar claramente entre las
propuestas encaminadas a la aplicacién directa de determinados videojuegos como
Minecraft®, que incluso, atendiendo a sus potenciales seguidores en el ambito
pedagdgico han decidido apostar por una versién educativa®, o plataformas como
SymbalooEdu®, que ofrecen una version atractiva de los contenidos a partir de

elementos generadores de interés por su propia presentacién’, tendencias que

”8.
Y

aquellos planteamientos que recogen las virtudes que convierten al juego en elemento

podrian ser enmarcadas dentro del epigrafe “Aprendizaje basado en juegos

atractivo para aplicar sus beneficios en el ambito de la educacién. Desarrollo este que

3 FERNANDEZ, 1. (2016): “Juego serio: gamificacién y aprendizaje”, en Revista Comunicacién y
Pedagogia, n® 281-282.

4 Documento electrénico sobre gamificacion elaborado por el Observatorio de Innovacién
Educativa del Instituto Tecnoldgico de Monterrey, que puede descargarse en la siguiente direcciéon
de internet: https://observatorio.itesm.mx/edutrendsgamificacion/

5 ZICHERMANN, G. y CUNNINGHAM, C. (2011). Gamification by Design: Implementing Game
Mechanics in Web and Mobile Apps. Cambridge: O'Reilly Media. p. 11.

6 Puede visitarse en el sitio https://education.minecraft.net/

7 Su version educativa puede hallarse en https://symbalooedu.es/

8 Terminologia recogida del documento publicado por el Observatorio de Innovacién Educativa del
Instituto Tecnolégico de Monterrey.




no ha pasado desapercibido a las propias editoriales de libros de textos, que parecen
no rehuir de planteamientos impensables hace algunos afios®.

Y no sélo en el ambito de la escuela, en el que reconoce como “una
herramienta con mucho potencial y aporta grandes beneficios a los alumnos de todas

las edades y de la mayor parte de las disciplinas”®

, sino que, en la actualidad son
muchas las empresas que usan técnicas de gamificacion para mejorar la produccién y

motivacion de sus empleados?®.

Y équé hace del juego y sus caracteristicas algo atractivo para convertirlo en un
interés educativo? Reflexionaremos en las siguientes lineas sobre elementos factibles
de importacién al dmbito pedagdgico dado su resultado positivo.

Entre las caracteristicas aplicables al ambito educativo, ademds de Ia
estimulacion de las endorfinas y dopaminas (péptidos opioides enddgenos que
funcionan como neurotransmisores) que permiten una mayor concentracion en las
tareas y una mejor retencion del conocimiento, podemos destacar las siguientes!?:

e Orientacién a metas y objetivos alcanzables a través de la obtencidn de
puntos y/o badges.

e Regulacién de las relaciones entre los participantes de forma clara,
sencilla e intuitiva.

e Situacién de los jugadores en un contexto atractivo a través de una
narrativa inspiradora.

e Libertad de eleccion a través del planteamiento de rutas alternativas
que facilitan la exploracion motivada.

e Uso de recompensas (o bonus).

e Permisividad en la equivocacion al objeto de elegir replanteamientos y
construir el propio bagaje.

e Retroalimentacion casi continuada a través de los diferentes elementos
planteados.

9 Como botén bien vale esta muestra, en la que la editorial SM ofrece recursos simples adaptados

http: //www.smconectados.com/Recursos didacticos Enero Gamificacion Aprender jugando.html
10 Extraido del articulo publicado en el portal de la Universidad Deusto, accesible en el sitio web
https://www.deustoformacion.com/blog/marketing-digital /usos-gamificacion-educacion

11 Articulos como https://www.elconfidencial.com/empresas/2014-04-27 /gamificacion-o-como-
lograr-que-los-empleados-hagan-un-trabajo-extra-gratis 121168/ o este otro referido al 3¢
Gamification World Congress celebrado en Barcelona
https://elpais.com/tecnologia/2014/05/24/actualidad /1400946966 872807.html  ponen de
manifiesto el desarrollo de estas ideas en el ambito empresarial.

12 Recogidas del documento publicado por el Observatorio de Innovaciéon Educativa del Instituto
Tecnoldgico de Monterrey.
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Estatus visible, que permite al participante visualizar su avance vy
compara con el resto de los jugadores.

Integracion de elementos colaborativos y competitivos.

Restriccion del tiempo de la partida.

Posibilidad de progreso, basado en el concepto de andamiaje en el
aprendizaje:

“El conocimiento esta siempre en construccion, lo que he aprendido lo

puedo utilizar en el futuro, y si encuentro algun problema utilizo los

conocimientos adquiridos e intento adaptarme. Y cuando ya he logrado

aprender, surge siempre un nuevo reto para que incorpore un nuevo

conocimiento utilizando los conocimientos adquiridos anteriormente

713

Y, por ultimo y no por ello menos importante, la posibilidad de incluir la
sorpresa como elemento instigador de conocimiento.

Otros autores afladen elementos no menos importantes como serian:

Estimulaciéon de la competencia clave “Aprender a aprender”: “un
videojuego nos aporta la informacion necesaria en el tiempo necesario.
Nadie se lee, ni se estudia, un manual entero sobre todos los niveles y
situaciones de un videojuego para después comenzar a jugar”4.
Estructuracién por niveles del su desarrollo y juego infinito*>.

Teniendo toda esta serie de elementos presentes el uso de la ludificacién en la

escuela se convierte en todo un aliado no desdefiable para el profesorado. Asi, en su

Guia rapida de gamificacion'®, la Universidad Politécnica de Madrid recoge los

siguientes beneficios reconocidos:

Activa la motivacién por el aprendizaje

Retroalimentacidn constante

Aprendizaje mas significativo permitiendo mayor retencién en la
memoria al ser mas atractivo

Compromiso con el aprendizaje y fidelizacion o vinculacién del
estudiante con el contenido y con las tareas en si.

13 FERNANDEZ, 1.: “Juego serio: gamificacién y aprendizaje”, publicado por el Centro de
Comunicacién y Pedagogia de la Universidad Internacional de la Rioja (UNIR) en el siguiente enlace
www.centrocp.com/juego-serio-gamificacion-aprendizaje

web: http:

14 Ibid.

15 Publicado en el espacio “Proyecto Escuela 2.0”.
16 Documentos electronico descargable desde el enlace directo en el sitio
http://serviciosgate.upm.es/docs/asesoramiento/Guia de gamificacion.pdf
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= Resultados mas medibles (niveles, puntos y badges).

= Generar competencias adecuadas y alfabetizan digitalmente

= Aprendices mas auténomos

= Generan competitividad a la vez que colaboracion

= Capacidad de conectividad entre usuarios en el espacio online

De esta manera, podriamos afirmar que la gamificacidon ofrece una serie de
oportunidades en el aula que pasan por'’:

“Participacion: una de las primeras consecuencias de la gamificacion es

el incremento de la participacion en las actividades para conseguir los

objetivos concretos. En ocasiones, ademds, esta participacion puede

fomentar el conocimiento y la socializacion entre los alumnos si se

realizan trabajos en equipo.

= Personalizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje: la gamificacion
permite incluir retos individuales y de grupo, asi como establecer las
mecdnicas de manera personalizada para el alumno y sus procesos de
asimilacion de comportamientos y conocimientos.

= Motivacion: quizd una de las bondades principales unida a la
participacion, en tanto que genera un entorno conocido a los
estudiantes y permite establecer retos para cada uno de ellos y en
comparacion con el resto para cumplir los objetivos marcados.

= Creacion de equipo: si los objetivos se plantean unidos para el grupo y se
realizan actividades de socializacion, el alumnado puede aprender a
trabajar en equipo, asi como conocerse, motivarse unos a otros y
generar entornos colaborativos.

= Fvaluacion personalizada: si los procesos pueden personalizarse, la
evaluacion gamificada también. El proceso evolutivo de consecucion de
objetivos puede ser creado de manera individual segun el aprendizaje de
cada alumno.

=  Compromiso: las dindmicas de juego permiten una mayor implicacion
del alumnado en las actividades realizas en el aula ya que comprenden
el proceso y se establece de manera previa la evaluacion con
recompensas o notificaciones de manera continuada.

= Aprendizaje significativo: definido por el tedrico David Ausubel como el

proceso por el que un estudiante relaciona los conocimientos nuevos con

los que ya posee y se van reajustando para adquirir nueva informacion

de manera comprensible y afianzdndola.

17 Recogidos de la Plataforma Proyecta en http://www.plataformaproyecta.org/es/recursos-

educativos/gamificacion-jugar-para-aprender
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=  Toma de decisiones: mantener unas normas de juego claras permite que
el alumnado conozca qué decisiones debe tomar o no para conseguir
determinadas recompensas o evitar las penalizaciones. Asi, el
aprendizaje también se convierte en su decision y control personal.

=  Progresion de dificultad: ya que el aprendizaje y la evaluacion se
personaliza y, ademds, se permite la consecucion de objetivos a través
de niveles, las actividades se plantean con dificultad de manera
progresiva.

= Consecucion de objetivos de aula: estas ideas de las bondades de la
gamificacion se unen a todos aquellos objetivos planteados por los
docentes en las aulas: ( qué quieres conseguir?”.

En resumen, el juego en el dambito educativo “mejora la autonomia, la
creatividad, la capacidad de respuesta, |la habilidad para solucionar problemas fomenta
el trabajo cooperativo la motivacion y el interés, pudiendo proporcionar simulaciones

de problemas reales”*8.

18 SANTANA, E.G. (2016): “La gamificacion en las aulas”, publicado en INED21. Se puede acceder al
articulo completo en el siguiente enlace: https://ined21.com/la-gamificacion-las-aulas/
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