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1. RESUMEN

En un mundo de constante cambio es cada vez mas necesario formar a los ciudadanos en el
pensamiento critico y divergente, para que posean conocimientos y habilidades que les permitan
desenvolverse con éxito en la sociedad del siglo XXI. Sin embargo, éste no es el resultado del actual
sistema educativo espafiol. A pesar de los cambios legislativos, la reforma real del sistema educativo
sigue siendo una asignatura pendiente. La aplicacion en las aulas de metodologias activas de
ensefianza-aprendizaje suponen un paso hacia el cambio. En este sentido, la aplicacién de estrategias
de gamificacién como los juegos de rol contribuye al desarrollo de los valores, aptitudes y
conocimientos requeridos en la sociedad actual. En este Trabajo Fin de Master se realiza la propuesta
de una metodologia didactica basada en el aprendizaje significativo y cooperativo, aplicable a
cualquier curso y asignaturas de ciencias de la Educaciéon Secundaria Obligatoria o Bachillerato. El
juego de rol creado, “Tell-us Mater”, tiene ademds como objetivo la alfabetizacion cientifica del

alumnado y su concienciacion de la necesidad de llevar un estilo de vida sostenible.

Palabras clave: Juego de rol, gamificacion, aprendizaje Iudico, metodologia activa, aprendizaje

significativo, aprendizaje cooperativo, fisica y quimica, Educacién Secundaria.

ABSTRACT

In a constantly changing world, teaching citizens to use critical and divergent thinking is
increasingly necessary, so that they acquire knowledge and skills that allow them to successfully
manage in 21st century society. However, this is not the result of the current Spanish educational
system. Despite the legislative changes, the real reform of the educational system remains as an
unresolved matter. The application of active teaching-learning methodologies in classrooms means a
step towards change. In this sense, the application of gamification strategies such as role games
contributes to the development of principles, skills and knowledge required in current society. In this
Master thesis, a didactic methodology based on meaningful and cooperative learning is proposed,
which is applicable to any school year and Science subjects of Secondary School Education. The role-
playing game created for this purpose, “Tell-us Mater”, also aims to achieve scientific literacy for

students and their awareness of the need to lead a sustainable lifestyle.

Keywords: Role-playing game, gamification, playful learning, active methodology, meaningful

learning, cooperative learning, physics and chemistry, Secondary School Education.
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2. INTRODUCCION

La inexorable evolucién del mundo demanda la constante adaptacidn de la sociedad, sobre
todo en el ambito educativo. En este sentido, se ha transformado la imagen tradicional del docente
como simple educador al docente como facilitador de los conocimientos. En gran medida, la educacién
tradicional se basa en la transmisidn pasiva de informacion desde el docente hacia los estudiantes,
creando desmotivacidn y pasividad en el alumnado y un vinculo de dependencia del alumno hacia el
profesor en cuanto al progreso de su aprendizaje. Aunque, en efecto, la figura del docente es esencial
para guiar a los estudiantes a través del aprendizaje de los distintos contenidos y valores, los propios
estudiantes deben ser capaces de desarrollar habilidades y destrezas (competencias) por si mismos y
autoevaluarse con el fin de gestionar sus propias actividades de aprendizaje y capacidad de decisién
en el futuro (Arceo, Rojas, y Gonzdlez, 2010; Domingo Segovia y Pérez Ferra, 2015; Groccia, Alsudairi,

y Buskist, 2012), que es lo que demanda hoy en dia tanto el mundo universitario como el laboral.

El actual sistema educativo espafiol propone una ensefianza cientifica competencial
contextualizada que relacione sus contenidos con su evolucién histérica y muestre su aplicacién en la
tecnologia y la sociedad, desarrollando ademas el aprendizaje significativo y actitudinal. Sin embargo,
la realidad de las aulas es diferente, ya que no se lleva a cabo esta ensefianza multidisciplinar de la
ciencia. La falta de tiempo dificulta incluir en la programacién académica la experiencia practica, la
razon, la reflexiéon, la deduccion y el pensamiento critico para la adquisicion de conocimientos
cientificos. Una prueba de ello son los bajos resultados obtenidos en las pruebas PISA (2018), sobre
todo en Andalucia (Ministerio de Educacién y Formacién Profesional, 2019), que se basan en el
desarrollo de competencias cientificas. Esto se debe a que la ensefianza tradicional esta aun muy
arraigada en el sistema educativo espafiol, sobre todo en las areas de ciencias. La ensefianza de las
ciencias en el aula se centra mas en aspectos conceptuales que en su aplicacién y utilidad. Esto
provoca que el alumnado se distancie, mas por el aburrimiento o falta de motivacién que por la

dificultad misma de la materia (Marba Tallada y Marquez, 2010; Solbes, 2011).

Para cambiar esta realidad educativa, los entornos de aprendizaje deben ser cada vez mas
flexibles, conjugando esta ensefianza tradicional con metodologias activas basadas en su concepcion
constructivista. Si un estudiante participa activamente en su aprendizaje, es mds probable que se
interese realmente por los contenidos tratados y recuerde los conceptos durante mds tiempo. La clave
del enfoque constructivista es el aprendizaje significativo, el cual establece que, para que haya un
aprendizaje efectivo y duradero, el alumno debe poder relacionar sus conocimientos anteriores e
ideas previas con los nuevos conocimientos adquiridos, determinando y resolviendo las posibles

discrepancias, contradicciones y similitudes (Arceo et al., 2010). Estas metodologias activas fomentan
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el interés y motivacion del alumnado mediante la comprensién del mundo que les rodea aplicando
que los estudiantes “aprendan haciendo” (Santos, Prieto, y Merchdn Moreno, 2018), lo que contribuye
a una mejor retencion de los conocimientos e influye positivamente en la actitud hacia las materias

cientificas (Arceo et al., 2010; Resnick, 1983; Santos et al., 2018).

Otro importante reto que los docentes del siglo XXI deben afrontar es el desarrollo adecuado
de las actitudes y los valores del alumnado: fomentar el trabajo en equipo, el respeto hacia las
opiniones de otras personas y promover la solidaridad cooperativa; evitar la frustracidn o baja
autoestima por las equivocaciones y el individualismo egoista o la intolerancia. Para ello debemos ser
conscientes de las diversas metodologias y técnicas didacticas efectivas para trabajar directamente
con los procesos actitudinales, como son “las técnicas participativas (juego de roles o “role-playing” y
los sociodramas), las discusiones y técnicas de estudio activo, las exposiciones y explicaciones de

cardcter persuasivo (...) e involucrar a los alumnos en la toma de decisiones” (Arceo et al., 2010, p.55).

El aprendizaje cooperativo en el aula engloba tanto el aprendizaje significativo como el
adecuado desarrollo de actitudes y valores del alumnado (Garcia, Traver, y Candela, 2001; Johnson,

Johnson, y Holubec, 1999).

Todos estos factores se pueden abarcar utilizando una metodologia ludica en el aula como la
gamificacion, cuya eficacia sobre el aprendizaje significativo y cooperativo ha sido apoyada vy
demostrada por numerosos investigadores y experiencias (Bergen, 2009; Broadhead y Burt, 2011;
Fernandez-Oliveras, Molina Correa, y Oliveras, 2016; Kingsley y Grabner-Hagen, 2015; Melo Herrera 'y

Hernandez Barbosa, 2014; van der Aalsvoort y Broadhead, 2016).

El objetivo principal del presente Trabajo Fin de Master es plantear una propuesta didactica
basada en un juego de rol a lo largo de todo un curso de Educacion Secundaria Obligatoria, una
metodologia activa y cooperativa de aprendizaje significativo apoyada en la gamificacion para hacer

el proceso de ensefianza-aprendizaje de la materia de Fisica y Quimica mas atractivo para el alumnado.

3. MARCO TEORICO

Las necesidades de la sociedad de siglo XXI han propiciado la renovacién paulatina del modelo
educativo tradicional, basado en la ensefianza unidireccional, hacia un proceso de ensefianza-
aprendizaje contextualizado, proactivo y centrado en competencias. Esta evolucién conjuga los
procedimientos cldsicos, centrados en el docente, con nuevas técnicas dirigidas al estudiantado, e
impulsa la aplicacion de metodologias activas que convierten al alumnado en el protagonista del

proceso.
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Las metodologias activas combinan diversos sistemas de ensefianza-aprendizaje, como la
lectura, la escucha, la visualizacién de conceptos, la argumentacion, la experimentacién, etc. El
profesorado deberd emplear métodos variados para adecuar el proceso seguin el contexto, las
necesidades y la respuesta del alumnado. Esta aplicacion debe ser flexible y tener en cuenta el
concepto de inteligencias multiples para una educacion inclusiva (Ibarrola y Zubeldia, 2018). De esta
manera, podemos encontrar distintos tipos de metodologias activas: aprendizaje cooperativo,
aprendizaje basado en proyectos, contrato de aprendizaje, aprendizaje basado en problemas, estudio

de casos, simulacidn y juego... (Fernandez March, 2006).

El uso de estas técnicas tiene como objetivo el aprendizaje significativo del alumnado, es decir,
la construccion de nuevos conocimientos a partir de los adquiridos anteriormente, relacionandolos y
dandoles un sentido y coherencia para comprender la realidad (Baro Calciz, 2011; Fernandez March,

2006).

La propuesta didactica de este Trabajo Fin de Mdster se basa en el empleo de varias de estas

metodologias activas, fundamentalmente el aprendizaje cooperativo y el aprendizaje ludico.

3.1. APRENDIZAJE COOPERATIVO

La importancia de la globalizacién y la comunicacidn en la sociedad actual tiene su reflejo en
el sistema educativo, que hace hincapié en el desarrollo de las habilidades sociales del alumnado. Para
trabajar las competencias basicas comunicativas (como escuchar ideas o realizar criticas constructivas)
y sociales (por ejemplo, negociar para la resolucién de conflictos o trabajar para resolver un problema
comun) se necesita trabajo cooperativo en el aula. Por otra parte, este tipo de aprendizaje fomenta la
educacion inclusiva y heterogénea, preparando a los estudiantes para afrontar la diversidad de la
sociedad y de los entornos educativos, laborales o recreativos futuros. La estructura de la actividad
cooperativa en clase, a diferencia de la individualista o competitiva, lleva a los alumnos a colaborar y

ayudarse mutuamente a lo largo del desarrollo de la actividad (Pujolas Maset, 2012).

En el aula, el aprendizaje cooperativo se lleva a cabo mediante la formacidon de equipos de un
numero reducido de estudiantes, de composicién heterogénea en rendimiento y capacidad, que
asegure su participacién equitativa y potencie su interaccion simultanea (Garcia et al., 2001). No se
trata de realizar agrupaciones para elaborar trabajos en equipo de manera esporadica, sino conjuntos
mas estables y permanentes. La figura del docente pasa a un segundo plano y actia mas como
observador, guia y facilitador de los conocimientos. Al inicio de las sesiones explicara la tarea al
alumnado y establecera objetivos claros y asequibles. A continuacién, el protagonismo del proceso

recaera en los estudiantes
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El objetivo principal es que todos los miembros del grupo asimilen los contenidos escolares,
mientras desarrollan competencias y aprenden a trabajar en equipo. Este sistema presenta grandes

ventajas (Garcia et al., 2001; Johnson et al., 1999):

e Promueve la responsabilidad de cada miembro del grupo respecto del aprendizaje de sus
companieros y del suyo propio, haciendo que sean capaces de ensefarse mutuamente y potenciando
el aprendizaje de todos los alumnos.

e Facilita la participacion proactiva de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
gracias al trabajo entre iguales.

e Crea un clima de aula mas favorable para la ensefianza-aprendizaje de todos los alumnos,

intensificando las relaciones entre ellos y fomentando la integracion.

Se pueden utilizar distintas estrategias y recursos para potenciar el trabajo cooperativo

(Johnson et al., 1999):

e La asignacidn de funciones dentro de cada grupo desarrolla la compenetracion, crea una
interconexién positiva y aumenta su cohesién. Ademads, disminuye la pasividad del alumnado en su
proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Establecer un nombre y logotipo refuerza su identidad como equipo.

e Realizar un cuaderno de equipo donde tras cada sesién autoevalten su funcionamiento.

e Limitar los recursos distribuidos a cada equipo obliga a una interdependencia positiva.

3.2. APRENDIZAJE LUDICO

El empleo del juego en el aula facilita el proceso de ensefianza-aprendizaje al estimular la
motivacion del alumnado mediante una actitud ludica. El juego libre o dirigido puede ser una potente
herramienta pedagodgica para el desarrollo social y cognitivo del estudiante, ya que aumenta su
interés, fomenta su actitud activa y su implicacidn en la actividad, y favorece sus interacciones sociales

(Hassinger-Das et al., 2017).

Este concepto no es nuevo. La obra Homo ludens (Huizinga, 1938) ya sefald que el elemento
del juego es intrinseco a la cultura humana, relacionando el pensamiento y el método cientifico con

las caracteristicas ludicas.

Se pueden distinguir dos metodologias principales dentro del aprendizaje ludico:

e Aprendizaje basado en juegos (ABJ): Emplea juegos ya creados para llevar a cabo el proceso

de ensefianza-aprendizaje. Es un medio para asentar conceptos (Qian y Clark, 2016).

e Gamificacién: Introduce elementos de los juegos en entornos tradicionalmente no Iudicos.
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La diferencia fundamental radica en que el aprendizaje basado en juegos usa un juego durante
el proceso de aprendizaje, mientras que la gamificaciéon convierte el proceso de aprendizaje en si en
un juego (Al-Azawi, Al-Faliti, y Al-Blushi, 2016). La propuesta de este trabajo se centrara en el empleo

de la gamificacion.

3.3. GAMIFICACION

El término “gamificaciéon” se empled por primera vez en 2008 (Growth Engineering, 2019).
Este método utiliza los elementos del juego, no sélo para el disfrute o entretenimiento del alumnado,
sino también para promover la motivacién y esfuerzo hacia la realizacion de actividades que dirijan a
la adquisicion de conocimientos que suelen resultar dificiles. Ademas, fomenta y mejora sus
habilidades sociales, y hace que el estudiantado tome conciencia de si mismo y de sus aciertos y sus

errores debido al feedback instantaneo (Kapp, 2012).

No se trata, por tanto, del disfrute del alumnado sin un objetivo, ni de un premio por buen
comportamiento. El empleo de este tipo de metodologia en el aula hace que el alumnado cree un

vinculo con el contenido que se trabaja, sin mas incentivo que el propio aprendizaje (Moll, 2014).

Varios especialistas en didactica de la ciencia destacan la importancia de la gamificacién como
metodologia de ensefianza-aprendizaje para fomentar el pensamiento cientifico en el aula (Bergen,
2009; Kingsley y Grabner-Hagen, 2015), ya que “potencia el desarrollo cognitivo, sobre todo para la
resolucion de problemas y la creacion de nuevos conocimientos” (Melo Herrera y Hernandez Barbosa,
2014, p.42), obteniéndose resultados positivos en la mayoria de las experiencias llevadas a cabo en
las materias STEM (Science, Technology, Engineering and Maths) (Fuentes Hurtado y Gonzdlez

Martinez, 2020).

En la aplicacion de la gamificacién intervienen tres elementos fundamentales (Kusuma,

Wigati, Utomo, y Putera Suryapranata, 2018; Moll, 2014): las dinamicas, las mecanicas y la estética.

e Mecanicas: son los componentes y reglas del juego en si. Estan directamente relacionadas
con la motivacién extrinseca que proporciona el uso de puntos, niveles, coleccidn, insignias o tablas
de clasificacién; elementos que hacen que el alumnado se “fidelice” al juego para la superacidn de los
distintos retos. Ademas, proporcionan feedback positivo al alumnado.

e Dindmicas: son elementos que apoyan la experiencia y que influyen en los comportamientos
de los participantes. Estan relacionadas con el contexto del juego, sus restricciones, elecciones,
posibilidades y consecuencias: recompensas, estatus, cooperativismo, solidaridad, logros... Se puede

decir que es el modo en que los participantes reaccionan ante las mecanicas.
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e Estética: se centra en las respuestas emocionales del jugador y estd directamente
relacionada con la dindmica. La estética es lo que hace que la experiencia sea significativa y duradera,
son las sensaciones de los participantes durante el juego. Presenta elementos como la fantasia, la
narrativa, los retos, el descubrimiento, ser protagonistas de una aventura o sentirse acompafado en

la experiencia.

Aplicar esta metodologia educativa no es facil, ya que el docente debe realizar un
considerable trabajo previo y un seguimiento continuo del juego en el aula. Se debe tener en cuenta
gue el juego no es simplemente una actividad libre y espontanea, sino que tiene reglas que deben ser
aceptadas por los jugadores (mecdnica). Requiere una planificacién de la estrategia didactica que
presente coherencia y aplicacion en la vida cotidiana (Bergen, 2009), y desarrollarla en un tiempo
concreto, establecer un nivel de dificultad adecuado y un feedback inmediato del docente (Kapp,
2012). Este progreso en el aprendizaje debe mostrarse al alumno como logros alcanzados (puntos,
barras de progreso, niveles, recompensas...) para mantener su compromiso y motivacion (Zichermann
y Cunningham, 2011), procurando que fluya su motivacién intrinseca (Czikszentmihalyi, 1990; Salen,

Tekinbas, y Zimmerman, 2004).

A pesar de ello, la comunidad docente espaiola es bastante activa en este campo. Existen
distintas propuestas de gamificacion en la red, la mayoria de ellas dirigidas a la Educacion Primaria,
como en la web Gamifica tu Aula (Gamifica tu aula, 2018). Se encuentran, ademas, blogs educativos

como Educacion 3.0 (Espeso, 2016) y Bebé a Mordor (Iriarte, 2017).

No hay duda de que la aplicacion del aprendizaje Iudico en el sistema educativo espafol esta
cada vez mas extendida, como muestran los numerosos estudios realizados en distintos contextos de
ensefianza-aprendizaje de los ultimos afos (Gonzalez Rojo, 2019; Pinto, Prolongo, Martinez Urreaga,
Alcdzar, y Calvo Pascual, s.f.; Pons Garcia y de Soto Garcia, Isabel Sonsoles, 2020; Quintanal Pérez,
2016). Incluso en el presente Master se ha tratado en la asignatura de Innovacion Docente el andlisis
y desarrollo de recursos y mecanicas de aprendizaje basado en juegos y gamificacién (Fernandez-

Oliveras, Sebastian-Garcia, y Ruiz-Avilés, 2019; Fernandez-Oliveras y Sebastian-Garcia, 2020).

3.4. EL]JUEGO DE ROL

Dentro de las mecénicas de la gamificacion, podemos encontrar los juegos de rol. Un juego de
rol (o role-playing game) es aquel en el que uno o mas jugadores desempefian un determinado rol,
papel o personalidad dentro de un contexto creado. Estos jugadores son dirigidos mediante la

narrativa a través de una historia fantastica por el director de juego o Mdster para cumplir una misién.
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Las partidas de rol tienen sus mejores resultados en pequefios grupos de jugadores (de 2 a 6), dirigidos

por el Madster.

En la literatura educativa se suelen confundir juegos de roles (simulacién, sociodramas o role-
playing) con juegos de rol (role-playing games), pero se trata de mecanicas distintas (de Prado y
Garcia, 2010; Roda Roda, 2010). Los juegos de roles o simulacidon son una estrategia didactica
ampliamente utilizada en la educacién en valores, mediante una situacién de conflicto moral o un
incidente social concreto y puntual (Carrillo-Estrada et al., 2018; Gonzalez-Sanchez, Acebal Expdsito,
y Brero Peinado, 2017; Lean, Moizer, Towler, y Abbey, 2006). Los juegos de rol (role-playing games)
van mucho mas alld, ya que pueden desarrollar todo un mundo fantastico propio que los aventureros
deben descubrir resolviendo distintas misiones. De esta manera, se pueden encontrar juegos de rol
con diferentes ambientaciones: los clasicos Dungeons and Dragons (Wizards of the Coast Games,
1993) y El Sefior de los Anillos (Roleropedia, 2011d), de ambientacién medieval-fantastica; de terror
como La llamada de Cthulhu (Roleropedia, 2011a); de ciencia ficciéon futurista como Star Trek
(Roleropedia, 2011b) o Shadowrun (TodoRol, 2017); o de fantasia épico-espacial como Star Wars
(Roleropedia, 2011c). Como declaran de Prado y Garcia (2010): “Si bien la actualidad puede ser
interesante, la ciencia ficcion sin duda permite tratar temas morales (e incluso con reflejo actual) desde

un mayor distanciamiento” (p.69).

Desde su aparicién en la década de los 70, los juegos de rol han sido considerados peligrosos,
llegando a estar estigmatizados por la sociedad en los afios 90. Sin embargo, gran parte de los
prejuicios negativos en torno a estos juegos proceden de la desinformacién (Tizéon, 2010). La realidad
es que los juegos de rol permiten promover de manera natural numerosas aptitudes, hecho sefialado
incluso por el Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte (Ministerio de Educacidn, Cultura y Deporte,
s.f.):

o Beneficios en la educacion:

o Contribuyen al proceso de ensefanza-aprendizaje, ya que permiten el acceso al
conocimiento de manera significativa.

o Ayudan a memorizar hechos mediante su representacion.

o Mejoran el cdlculo mental al tener que resolver los resultados de las acciones.

o Fomentan la lectura recreativa.

o Enriquecen el vocabulario.

o Promueven la escritura creativa.

e Aportacion actitudinal:
o Desarrollan la empatia y la tolerancia al tener que representar un personaje en distintas

situaciones.
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o Contribuyen a la socializacién, ya que fomentan el trabajo en equipo de manera

cooperativa.

e Aportacion a una buena salud mental:
o Pueden ayudar a cambiar actitudes o comportamientos no deseados.

o Incrementan la socializacién de alumnos timidos.

Los juegos de rol estan asociados ademas al empleo de las TIC (Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacién) debido a su presencia en numerosos videojuegos, que también sufren cierta
estigmatizacion social. No obstante, los juegos de rol aplicados a la educacidon pueden contribuir al
uso de las TIC de manera responsable. Para ello, un buen punto de partida es el empleo de plataformas
educativas como Classcraft (Classcraft Studios Inc., 2013; Mdrquez y Torralbo, 2019; Sanchez, Ypung,

y Jouneau-Sion, 2017), que aplican la mecanica propia de los videojuegos al entorno del aula.

En Espafia se pueden encontrar numerosas propuestas y experiencias de juegos de rol
realizadas por docentes en revistas educativas de distintas areas, como en Tdndem (Garcia Ciriero,
Amarilla Pérez, y Rovira Serna, 2010); Aula (Chico Rovira, 1999; Judrez Gonzalez, Hierrezuelo, Cebrian
Robles, y Franco Mariscal, 2019; Martinell Castanys y Sala Cullell, 2011); Uno (Cano Velasquez, Zapata
Grajales, Montoya Osorio, y Villa Ochoa, 2018); Aula de Secundaria (Canté Gargallo, 2019); o fber
(Maté Puig, 2017). Se encuentran publicadas, ademas, propuestas didacticas como Cientificos, el
juego de rol (Sanz y Bayarri, 2019); e incluso experiencias como La Torre de Salfumdn (Carrion y de la
Cruz, 2018) o la desarrollada por Pérez Lopez (2009). En la web podemos leer blogs educativos
especializados en la aplicacidon del juego de rol al proceso de ensefianza-aprendizaje, como
Laboratorio Friki (Bert, 2013) o Bastion Rolero (Socias, 2014); y referentes como Oscar Recio (Recio

Coll, s.f.).

Se encuentran también ejemplos de aplicaciones en el aula en el ambito de la ensefianza-
aprendizaje de la Fisica y Quimica, aunque son escasos al nivel de Educacidn Secundaria o Bachillerato,
limitandose al empleo de propuestas esporddicas en el aula (Leticia, 2020); experiencias basadas en
gran medida en entornos virtuales (Gaydos y Squire, 2012; Giarratani, Parikh, DiSalvo, Knutson, y
Crowley, 2011; Slator et al., 1998); o incluso confundiéndolos con juegos de roles o simulaciones

(Craciun, 2010; Espafia Ramos, Rueda Serdén, y Blanco Lépez, 2013).

A pesar de todo estos ejemplos, la realidad es que los docentes en el sistema educativo
espanol, en general, evitan emplear los juegos de rol en el aula debido a las dificultades que pueden

presentar (Lean et al., 2006; Sanz y Bayarri, 2019):
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e Tiempo de preparacion: es la dificultad mas comun ya que la dedicaciéon de trabajo de
preparacidn para los ejercicios de juego de rol es un 50 % mas de lo que se requiere para una clase
convencional.

e Lagran cantidad de alumnos en las clases.

e Poco ajuste a los contenidos que se imparten.

e Desconocimiento de docentes y alumnado acerca de los juegos de rol, su mecanica y sus
posibles aplicaciones en clase. El juego de rol puede considerarse como un enfoque de ensefianza
arriesgado, ya que a menudo no es familiar para los estudiantes y el profesorado y, por lo tanto, puede
provocar ansiedad. Por otra parte, la necesidad de manejar las posibles reacciones negativas del
estudiantado obliga a los profesores a lidiar con resultados que pueden ser impredecibles y dificiles
de controlar.

e Recursos disponibles.

e Algunos docentes dejan de usar juegos de rol debido a que el nuevo curso o materia
impartida ya no se ajusta al juego desarrollado o a que el tiempo invertido no es rentable respecto a

los objetivos de aprendizaje alcanzados por los alumnos.

Las experiencias citadas previamente (Bert, 2013; Carridén y de la Cruz, 2018; Leticia, 2020;
Pérez Lopez, 2009; Recio Coll, s.f.; Socias, 2014) muestran que la decisidon de utilizar estas técnicas
estriba en el criterio profesional del docente y su balance entre beneficio y riesgo, no de los recursos

o tiempo disponibles. Todo depende de la motivacion del propio profesorado.

3.4.1. EL JUEGO DE ROL EN EL AULA

Para la aplicacion del juego de rol como metodologia de ensefianza es necesario, en primer
lugar, atraer el interés del alumnado mediante la creacién de un sistema de juego agil y un ambiente
y narrativa que provoque su adecuada inmersion, creando un conjunto coherente. La manera de
introducir el juego en el aula puede ser fundamental para la conveniente participacion del alumnado,
el docente debe utilizar la que mas se adapte a su clase y en el periodo que crea apropiado. Carriony

de la Cruz (2018) proponen varias formas para conseguirlo:

“la mds espectacular es, sin duda, acudir a clase disfrazado de mago el primer dia, pero quizds
resulta mds sencillo, y también funciona bien, empezar normalmente el curso, preguntdndoles qué han
hecho durante el verano (...) afiadir, «pues yo también he hecho algo interesante, me he hecho mago o

hechicera» y desde ahi comenzar a explicar la ambientacion de la gamificacion.” (p.34)

Por otro lado, para obtener una respuesta positiva del alumnado, la gamificacién en clase no
debe ser una imposicion, sino algo que ellos eligen. Como sefiala Pérez Lépez (2009) al llevar a cabo

su experiencia, deberd ser un sistema consensuado con el estudiantado, lo que aumentard su
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responsabilidad e implicacion. En este sentido, tanto Carrién y de la Cruz (2018) como Pérez Lépez
(2009) presentan el uso de una “invitacidn” o “contrato” inicial del juego, en este caso se denominara
» ” S, . .

pacto”, acordando la participaciéon con el alumnado y firmado por éste, para aceptar o no la
propuesta de gamificacion. Este simple hecho puede aumentar significativamente su compromiso con

las actividades.

Durante su aplicacién, el docente establecerd el tipo de desafio en funcién de su alumnado,
los contenidos y competencias a tratar y el tiempo disponible. De esta manera, se pueden encontrar

distintas propuestas:

e Carrién y de la Cruz (2018) propone implementar en el desafio actividades como preguntas
directas sobre el contenido, resolucién de actividades en la pizarra, propuestas artisticas o de
reflexidn, o actividades de movimiento, haciendo énfasis en que sean actividades de rapida resolucion
para no romper el ritmo de la aventura (p.108).

e Pérez Lopez (2009) plantea desafios que el alumnado debe cumplir para poder realizar la
prueba final (pruebas fisicas o de habilidad relacionadas con contenidos) (p.98), actividades
voluntarias que el alumnado puede elegir realizar para aumentar sus puntos de experiencia (resolver
preguntas de contenidos anteriores, descifrar mensajes de un texto, participacion en foros, elaborar
un diario de ruta...) (p.80); y enfrentamientos entre grupos de aventureros (realizar acciones que
requieran ciertos conocimientos previos) (p.87).

e Sanzy Bayarri (2019) proponen el uso de acertijos (en un entorno histérico concreto) sobre
los contenidos que el alumnado debe resolver para poder avanzar en la aventura, lo cual deja total
flexibilidad al docente para su modo de inclusién en el aula.

e Rubio Méndez, cuya experiencia la recogen Contreras Espinosa y Eguia (2017), propone
pruebas fisicas, mentales y sociales. Al final de cada sesidn, el alumnado debe escribir una reflexion
sobre lo ocurrido, relacionandolo con los contenidos aprendidos y con su vida cotidiana. Propone
ademas una actividad final basada en un debate donde se lean algunas de las reflexiones y se llegue a
alguna conclusion conjunta de toda la clase. Todo unido con un entorno de rol en vivo (caracterizacion

de personajes y teatralizacién de situaciones).

Como describen Sanz y Bayarri (2019), el principal enemigo de este método es su mala
aplicacion. El empleo de los juegos de rol en la educacién presenta un objetivo determinado, no se
centra exclusivamente en el divertimento del alumnado, sino que la diversion es la herramienta para
despertar su motivacidn intrinseca hacia los contenidos a tratar. Ortiz, citado por de Prado y Garcia
(2010) y Pérez Lopez (2010), destaca las claves de su buena aplicacion siguiendo un enfoque

constructivista, frente a la educacioén tradicional (tabla 1).
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Tabla 1. Comparativa entre la escuela tradicional y el juego de rol de Ortiz, citado por de Prado y Garcia (2010) y Pérez Lopez
(2010)

ESCUELA TRADICIONAL JUEGO DE ROL

Actividad formal Ludica
Obligatoria Voluntaria
Racionalidad y racionalismo Mito y fantasia

S Automotivacién e incentivacién para aprender a
Motivacion externa

aprender
Conocimientos fraccionados Conocimientos globalizados
Se fundamenta en las teorias tradicionales del Se fundamenta en las teorias de sistemas:
aprendizaje: relacion de dependencia del profesor interrelacion, interdependencia y retroalimentacion
Imita y copia conocimientos (educacion Creatividad y construccién de significados nuevos
memoristica) (aprendizaje significativo)

Autoorganizacién del conocimiento e investigacion.

Rigidez y autoritarismo Flexibilidad

Dogmatismo cientifico Pensamiento critico

Concede importancia a pequefias informaciones.

Grandes hechos, simplificacién del conocimiento N
Usa la complejidad

Parcelacion de los conocimientos Transdisciplinariedad y transversalidad
Lecturas obligadas Motivacion para la lectura
Memorizacion forzada Memorizacién voluntaria
El profesorado no tiene tiempo para interactuar Interaccidon entre compafieros
Baja comunicacion Potencia didlogo
Competitividad Colaboracion y cooperacién
Trabajo individual Trabajo colectivo

Valores vividos: empatia, tolerancia, toma de

Valores tedricos . 1
decisiones y responsabilidad...

Anoénimo y uniforme Autoafirmacidn personal
Formacion para el futuro Formacion “just in time”
Inseguridad y frustracion Seguridad y autoestima
Sensacién de aprender cosas inservibles De respuesta a necesidades afectivas
Clases incomodas y represivas (silencio, orden) Libertad de movimientos y expresidn
Angustia Terapéutico, liberador de tension
Centrado en el pasado Vivencias anticipadoras
Uniformidad Multiculturalidad
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4. JUSTIFICACION

Tal y como nos indica el Real Decreto 1105/2014, por el que se establece el curriculo basico
de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato, la ensefianza de la Fisica y Quimica es basica
para el desarrollo intelectual del alumnado, pues contribuye a la adquisicion de competencias
indispensables para su integracion activa en la sociedad actual y de herramientas especificas que le
permitan afrontar su futuro con garantias. Para alcanzar este objetivo, se debe incentivar el
conocimiento cientifico contextualizado, “que potencie la argumentacion verbal, la capacidad de
establecer relaciones cuantitativas y espaciales, asi como la de resolver problemas con precision y
rigor.” (Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte, 2015a, p.257). Este disefio del curriculo por
competencias se expone en la Ley Orgénica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad

educativa (Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte, 2013).

La Orden de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la
Educacidn Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia (Consejeria de Educacion,
2016), afiade que el objetivo prioritario de la Fisica y Quimica de 22y 32 curso ha de ser contribuir a la
cimentacién de una cultura cientifica basica, presentando los contenidos como la explicacion légica
de sucesos cercanos al alumnado, que demuestre su utilidad y despierte interés y motivacion.
Asimismo, las estrategias metodolégicas deben ser activas, variadas, realizadas en grupos
cooperativos, que desarrollen las distintas competencias de manera transversal y que desarrollen el
uso de las TICs como herramienta de aprendizaje. Es decir, se pretende una alfabetizacion cientifica
del alumnado. La Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las
competencias, los contenidos y los criterios de evaluacién de la Educacidon Primaria, la Educacién
Secundaria Obligatoria y el Bachillerato (Ministerio de Educacion, Culturay Deporte, 2015b), establece
algunas orientaciones para la aplicacién de estas estrategias metodoldgicas en el desarrollo de

competencias.

Como se ha expuesto previamente, los juegos y actividades Iudicas son un buen aliado para
acercar muchos de los contenidos al alumnado, siempre y cuando estén debidamente organizadas.
Con ellos podemos lograr la satisfaccion y el aumento de motivacidn del estudiantado a la vez que se

presenta un contenido concreto mediante aprendizaje activo.

El desarrollo de competencias desde un aprendizaje significativo de las aptitudes y los valores

permite alcanzar un proceso de ensefianza-aprendizaje integral. Segun de Prado (2010):

“Los juegos de rol suponen interpretar, experimentar en cierta forma otros papeles, otras

experiencias y, por ello, pueden jugar una importante baza. Los jugadores pueden experimentar, simular
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e interpretar situaciones ficticias en las que pueden sentir una mayor implicacion que con otras

dindmicas” (p.12).

Por otro lado, la principal dificultad para la aplicacién de este tipo de metodologia es su
gestidn para poder abarcar a toda la clase (30 alumnos). Este punto clave se puede solventar mediante

el trabajo cooperativo en equipo. Como indica (Santos et al., 2018):

“El trabajo en equipo cobra gran importancia en el Espacio Europeo de Educacion Superior. En
primer lugar, como metodologia que facilita la adquisicion de competencias mediante procesos de
trabajo activo y participativo. En segundo lugar, los profesores formados en trabajo en equipo
transmitirdn sus habilidades en la colaboracion de manera natural a sus alumnos, siendo en la

actualidad una de las habilidades mds valoradas en los entornos profesionales” (p.12).

La aplicacidon del juego de rol como metodologia didactica abarca todo el conjunto de

estrategias citadas.

En esta propuesta didactica se plantea el empleo de los juegos de rol como herramienta para
construir un aprendizaje significativo de cualquier contenido de ciencias de la Educacién Secundaria
Obligatoria y Bachillerato, abarcando todo lo exigido por la normativa vigente. Debido a la flexibilidad
gue ofrecen las mecanicas y contextos de un juego de rol, este recurso se podria implementar en la
explicacion de un contenido concreto, un bloque de contenidos e incluso a lo largo de un curso
completo, dependiendo de las necesidades y disposicion tanto del alumnado como del profesorado

(Amaya, 2014; McSharry y Jones, 2000; Pérez Lépez, 2009).

Despertar la motivacion de los alumnos por las asignaturas de ciencias es esencial en su
primera toma de contacto con éstas, por lo que se propone su aplicacién a contenidos de 22 y 32 de

ESO, en concreto al curriculo de Fisica y Quimica de 22 de ESO (RD 1105/2014).

5. PROPUESTA DIDACTICA

Este Trabajo Fin de Master presenta una propuesta metodoldgica para desarrollar durante un

curso completo mediante un juego de rol original y expresamente disefiado para ello: “Tell-us Mater”.

El nombre elegido realiza un juego de palabras entre Tellus Mater (o Terra Mater), la diosa
romana que personificaba la Tierra, y tell us, en inglés cuéntanos o explicanos, con el objeto de incidir
en la necesidad real de convivencia o “comunicacion” entre la especie humana y nuestro planeta para

alcanzar un futuro sostenible.

Los contenidos que se propone abarcar corresponden al curso completo de Fisica y Quimica

de 22 de ESO, definidos en el Real Decreto 1105/2014 y en la Orden de 14 de julio de 2016, por la que
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se desarrolla el curriculo correspondiente a la Educacidon Secundaria Obligatoria en la Comunidad

Autonoma de Andalucia.

Se mostrara de manera general la planificacion de las actividades propuestas para el primer
trimestre del curso, no obstante, solo se desarrollardan completamente las actividades para el Bloque

1 (La actividad cientifica), desarrollando una Aventura Tutorial.

5.1. OBJETIVOS

Se perseguird que el alumnado desarrolle conocimientos y habilidades para poder alcanzar los

siguientes objetivos especificos:

01: Tomar conciencia de los cambios producidos por el hombre en nuestro entorno mediante
la aplicacién del método cientifico al analisis del mundo que les rodea.

02: Alcanzar la alfabetizacion cientifica, desarrollando su capacidad de argumentacién y su
pensamiento critico, interpretando resultados, y elaborando y contrastando hipdtesis o conclusiones
coherentes.

03: Reconocer y aplicar las etapas de una investigacién y aplicarlas al andlisis de problemas
cuantitativos y cualitativos, descomponiendo la problematica y buscando la relacion entre los distintos
componentes.

04: Tomar conciencia de las distintas ramas de la investigacion y sus diversos ambitos.

05: Planificar y ejecutar experiencias practicas, conociendo y manejando los instrumentos del
laboratorio.

06: Elaborar informes y comunicar resultados adecuadamente, respetando las opiniones de
los compafieros, mostrando un pensamiento critico al argumentarlas.

07: Valorar la importancia de la Fisica y la Quimica para entender nuestro entorno y los
cambios que ocurren en él para mejorar las condiciones de la vida humana y alcanzar un estilo de vida
sostenible.

08: Desarrollar un uso responsable de las TIC mediante su empleo en la adquisicion de
conocimientos necesarios en distintas situaciones de la vida diaria por parte del alumnado.

09: Desarrollar el pensamiento divergente, la toma de decisiones y la capacidad resolutiva.

Asimismo, se deberan cumplir todos los objetivos de etapa y de area indicados por la
legislacién vigente para el curriculo de la asignatura (Consejeria de Educacién, 2016; Ministerio de
Educacidn, Cultura y Deporte, 2015a), recogidos en el Anexo |. Durante este trabajo, se mantendran

la ordenacion y numeracion presentada en dicha legislacién para evitar confusiones y mantener una
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correlacién coherente. En el apartado de actividades se indicaran los objetivos perseguidos en cada

actividad.

5.2. CONTENIDOS

En la Aventura tutorial se desarrollaran los contenidos pertenecientes al Bloque 1 (La actividad
cientifica) del curriculo de la asignatura de Fisica y Quimica de 22 de ESO (Consejeria de Educacion,

2016; Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte, 2015a):
C1.1: El método cientifico: sus etapas.
C1.2: Medida de magnitudes.
C1.3: Sistema Internacional de Unidades. Notacién Cientifica.
C1.4: Utilizacién de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién.
C1.5: El trabajo en el laboratorio.
C1.6: Proyecto de investigacion.

Para cada una de las actividades propuestas se indicaran los contenidos tratados.
5.3. COMPETENCIAS

Las competencias desarrolladas a lo largo de esta propuesta diddctica seran:

Competencia lingtistica (CCL): Las actividades propuestas exigen la elaboracidn y transmisiéon
de ideas e informaciones, propiciada por la adquisicion y el correcto empleo de terminologia
especifica, ya sea de forma oral, escrita o por medios audiovisuales. Asimismo, al trabajar en grupos
de manera cooperativa, los distintos componentes tendrdn que exponer y argumentar las distintas

decisiones.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT): La
competencia matematica (CM) esta intimamente relacionada con los contenidos abordados en esta
propuesta, ya que el lenguaje matematico se emplea para cuantificar los fendmenos, analizar y
expresar datos e ideas sobre la naturaleza en numerosos contextos, y elaborar y presentar

conclusiones.

Por otro lado, la mayor parte de los contenidos de esta propuesta contribuyen directamente
a la adquisicion de las competencias basicas en ciencia y tecnologia (CT), que engloban la
determinacioén de relaciones casuisticas y analisis cualitativos o cuantitativos de sistemas complejos

con multiples factores. Esto conlleva la adquisicidon de conocimientos cientificos y la contrastacion de
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ideas que permitan desarrollar juicios criticos sobre hechos cientificos y tecnoldgicos, y la aplicacion

de los descubrimientos al bienestar social y situaciones de interés.

Competencia digital (CD): Desarrollada por el uso creativo, critico y seguro de las tecnologias
de la informacién y la comunicacién para alcanzar los objetivos relacionados con el aprendizaje y la
participacién en la propuesta, ademds del empleo de la plataforma educativa Classcraft. Para usar
simuladores, realizar visualizaciones, buscar informacidn de manera on-line, tratar datos y presentar
proyectos, se requiere el conocimiento de las principales aplicaciones informaticas y el desarrollo de

destrezas relacionadas con el acceso a la informacion.

Aprender a aprender (CPAA): Al trabajar de manera cooperativa se fomenta que el alumnado
analice, valore y proponga resoluciones a las distintas problematicas aplicando la escucha activa de
sus compafieros, argumentando y tomando decisiones de forma consensuada. La superacién de las
distintas aventuras planteadas requerird de conocimientos previamente tratados en la actividad,
desarrollados mediante la plataforma Classcraft, o adquiridos mediante investigacion o
descubrimiento, por lo que el alumnado debera gestionar sus procesos de autoaprendizaje. La
resolucién de las distintas partes de la aventura precisa conocer y controlar los propios procesos de
aprendizaje para ajustarlos a los tiempos y las demandas de las distintas actividades. El feedback
obtenido por el alumnado tras cada actividad serd inmediato ya que la superacién o no de las distintas
pruebas influird en posteriores acontecimientos de la propuesta. Esto les permitira conocer los errores
y aciertos cometidos en el mismo momento, motivando la mejora del aprendizaje para afrontar los

posteriores retos.

Sentido de la Iniciativa y espiritu emprendedor (SIEP): Esta competencia se desarrolla al
transformar ideas en actos y se estimula a partir de la formacién de un espiritu critico, enfrentarse a
problemas abiertos y participar en la construccidn tentativa de soluciones. A lo largo de esta propuesta
didactica, la toma de decisiones variara dependiendo de cada reto planteado, por lo que el alumnado
debera analizar y valorar la estrategia a utilizar en cada caso. Esto requiere el desarrollo de destrezas
de trabajo, tanto en equipo como individual, y de autoevaluacidn; y de distintas capacidades como la
capacidad de analisis, de planificacién, organizacidn, gestion, toma de decisiones, de adaptacion y
resolucién de problemas. Desembocando todas estas destrezas y capacidades en el desarrollo de la

iniciativa personal del alumnado.

Conciencia y expresiones culturales (CEC): Implica conocer, comprender, apreciar y valorar
con espiritu critico, con una actitud abierta y respetuosa, las diferentes manifestaciones culturales y
artisticas, utilizarlas como fuente de enriquecimiento y disfrute personal y considerarlas como parte

de la riqueza y patrimonio de los pueblos. En este sentido, la biosfera forma parte del patrimonio
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cultural. Se desarrolla, por tanto, al apreciar la belleza de éstos, conocer como influyen en el ser
humano y concienciando al alumnado sobre su conservaciéon y la necesidad de alcanzar un modo de

vida respetuoso y sostenible, eje argumental de esta propuesta.

Competencias Sociales y Civicas (CSC): Esta propuesta utiliza la ciencia como via para la
preparacion de futuros ciudadanos de una sociedad democratica en la que su participacién se base en
la toma argumentada de decisiones y la alfabetizacidon cientifica. Asi mismo, el trabajo grupal

promueve la coordinacién y compenetracién del alumnado para superar en equipo los distintos retos.

6. METODOLOGIA Y RECURSOS

La propuesta metodolégica desarrollada mantiene un sistema de clima de clase y rol de
comportamiento como una constante durante toda la experiencia (cabe sefialar que este método es
mucho mas efectivo si se emplea desde el comienzo del curso), adaptado del empleado por Carriény
de la Cruz (2018) en La Torre de Salfumdn. El sistema de juego se basara en mecanicas ofrecidas por
Pérez Lopez (2009) en Salud, educacion fisica y juegos de rol; por Sanz y Bayarri (2019) en Cientificos,
el juego de rol; y por la experiencia de Rubio Méndez, recogida por (Eguia et al., 2017). Para ello, se
propondra realizar grupos de 6 alumnos que representaran individualmente personajes con distintas
habilidades. Estos grupos seran dirigidos por el Mdster (profesor), tendran que aprender a utilizar sus

habilidades y cooperaran para resolver distintos desafios y alcanzar un objetivo.

Para facilitar la gestién de esta metodologia, se empleara como soporte la plataforma
educativa Classcraft (Classcraft Studios Inc., 2013: Marquez y Torralbo, 2019; Sanchez et al., 2017),
gue permite la gestion de aula y creacién de tareas en un entorno de juego de rol en el cual cada

alumno se creard su propio personaje con las indicaciones dadas por el profesor (Mdster).

Como se ha comentado en el marco teédrico (punto 3.4.1. El juego de rol en el aula), la

gamificacidn en el aula no debe ser una imposicién. Una vez que se haya acordado con el alumnado
el empleo de esta metodologia mediante la firma de un “pacto” (ver Anexo ll), se realizara la

introduccion a la aventura exponiendo la ambientacion del juego.

6.1. AMBIENTACION DEL JUEGO

La creacidn de una ambientacién o universo de juego que permita una narracion inmersiva es
fundamental para el buen desarrollo del juego de rol. La manera en la que se quieran abarcar los

contenidos curriculares en el aula influira a la hora de crear este universo.

En la presente propuesta didactica, se pretende la inmersién del alumnado en una

ambientacidon mantenida durante todo el curso a partir de una experiencia real vivida por todos ellos,
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lo que despertara su interés y empatia y aumentara las probabilidades de inmersidn. La introduccion

a la ambientacidn se podria realizar mediante la lectura del texto mostrado en el cuadro 11.

Cuadro 1. Introduccidon de la ambientacion propuesta

Todo empezo en el aiio 2020. Una rara enfermedad se extendio por toda la Tierra. Para frenar su
propagacion, los gobiernos decidieron imponer una cuarentena global a todos los habitantes. Durante el
confinamiento de la poblacion, la disminucion drdstica de la actividad humana hizo posible la recuperacion de
los ecosistemas vy, poco a poco, la vida regreso a los habitats naturales que el hombre habia arrasado durante

arnos.

Pero algo mds ocurrio. La repentina quietud liberd fuerzas ancestrales que permanecian escondidas
en nuestro planeta, produciéndose extrafios fenomenos por todo el globo, aparicion de criaturas que tan sélo

conociamos por los antiguos libros de mitologias....

Al finalizar el periodo de aislamiento, la humanidad se dio cuenta de que aprender de estos fendmenos
y respetar la naturaleza para mantenerlos, podria mejorar sus condiciones de vida. Sin embargo, algunas

personas se propusieron utilizar estas energias y nuevas criaturas en su propio beneficio.

Para mantener el nuevo equilibrio formado entre humanos y naturaleza, es necesario aprender a
controlar estas fuerzas y habilidades surgidas. Pero solo unos pocos humanos tienen la capacidad de controlar
este poder, pues la gran mayoria son meros espectadores de estos nuevos fendmenos. Vosotros tenéis esa

capacidad... ; Aceptidis el reto de salvar el planeta?

Si os atrevéis con esta gran aventura, formaréis parte de la academia
Tell-us Mater, donde aprenderéis a controlar estos fenomenos para que no
sean utilizados con fines destructivos. Deberéis descubrir primero qué fuerzas

ACADEMIA extrarias han resurgido de nuestro planeta, y para ello deberéis escuchar a la

TELL-US MATER Tierra.

Para una mayor inmersion, se aportaria ademds un escrito real surgido de la situacion de
cuarentena por el COVID-19, In the Time of Pandemic (O’Meara, 2020) (cuadro 2). El texto original fue
escrito en inglés, por lo que puede ser también un recurso utilizado en la modalidad bilinglie de la

asignatura.

1 Se empleard en todo momento una tipografia y color de letra distinta cuando se trate el entorno del mundo
fantastico creado para evitar la posible confusién del alumnado con la realidad.
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Cuadro 2. In the Time of Pandemic (O’Meara, 2020)

“In the Time of Pandemic
And the people stayed home.

And they read books, and listened, and
rested, and exercised, and made art, and played
games, and learned new ways of being, and were

still.

And they listened more deeply. Some
meditated, some prayed, some danced. Some met
their shadows. And the people began to think
differently.

And the people healed.

And, in the absence of people living in
ignorant, dangerous, mindless, and heartless ways,

the earth began to heal.

And when the danger passed, and the
people joined together again, they grieved their
losses, and made new choices, and dreamed new
images, and created new ways to live and heal the

earth fully, as they had been healed.”

En Tiempos de Pandemia
Y la gente se quedo en casa.

Y leyo libros, y escuchd, y descanso, y se
ejercito, e hizo arte, y jugd, y aprendio nuevas

formas de ser, y se detuvo.

Y escucho mids profundamente. Alguno
meditaba, alguno rezaba, alguno bailaba. Alguno
se encontré con su propia sombra. Y la gente

empez0 a pensar de forma diferente.
Y la gente se curo.

Y, en ausencia de personas que viven de
manera ignorante, peligrosos, sin sentido y sin

corazon, la tierra comenzo a sanar.

Y cuando el peligro termind, y la gente se
encontré de nuevo, lloraron por sus muertos, y
tomaron nuevas decisiones, y sofiaron nuevas
visiones, y crearon nuevas formas de vida y
sanaron la tierra completamente, tal y como ellos

fueron curados.

O’Meara, 2020

La ambientacién propuesta pretende desarrollar en un
entorno similar al del juego de rol Shadowrun (TodoRol, 2017),
el cual mezcla el cyberpunk y la fantasia (figura 1). Es un mundo
ambientado en un futuro distdpico en el cual, tras el regreso de
la magia, los habitantes se ven forzados a combinar las
maravillas y riesgos de la tecnologia con las creencias propias de
la magia ancestral. Una consecuencia de la reaparicién de la
magia en el mundo es la transformacidén de parte de los hombres

y animales, surgiendo diferentes razas y seres fantasticos.

CORE RULEBOOK
MASTER INDEX EDITION

Figura 1. Portada del juego de rol
Shadowrun (TodoRol, 2017)
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El empleo de esta ambientacién abre un amplio abanico de posibilidades para la introduccion
de los contenidos y competencias, en este caso, de fisica y quimica. El disefio de cada aventura se
basara en las competencias y contenidos que se pretendan tratar, ademas de tener en cuenta las
necesidades del alumnado. La introduccién de parte de los conceptos en el aula se realizara siempre
de una manera atractiva y acorde con esta ambientacién creada, procurando que sea el propio

alumnado quien los investigue y los aplique para poder continuar la aventura.

6.2. DINAMICA DE JUEGO E IMPLEMENTACION EN EL AULA

Una vez expuesta esta ambientacion en el aula, es necesario desarrollar la historia y la
dindmica de juego al alumnado. Esta explicacion introductoria puede abarcar una sesién completa,

pero sentara las bases para la buena gestion de la metodologia durante toda su aplicacién.

La historia es la sucesién de eventos que permite avanzar en la aventura, tiene un objetivo
final y se verd influenciada por las decisiones de los jugadores. El inicio de esta historia en la
ambientacién propuesta es la necesidad de la especie humana de aprender a controlar los nuevos
fenomenos surgidos, pero solo unos pocos humanos tienen la suficiente percepcion para ni siquiera
sentirlos. El aula se convertird en una academia donde adquirir los suficientes conocimientos y destrezas
para su control y al mismo tiempo intentar desbaratar los planes de los antagonistas y proteger el

equilibro entre la humanidad y la naturaleza.

Esta propuesta tiene tres bases fundamentales: la ambientacién permanente en el aula
permite crear un rol de comportamiento y clima de clase, basado en la experiencia de Carridn y de la
Cruz (2018); el seguimiento constante del juego mediante la plataforma web Classcraft (Classcraft
Studios Inc., 2013: Marquez y Torralbo, 2019; Sanchez et al., 2017) y, por ultimo, las partidas de rol
llevadas a cabo en el aula, formando todo el conjunto una aventura. El trabajo diario en el aula tendra
su mayor apoyo en las dos primeras mecdnicas, mientras que las partidas de rol se mezclaran con las
sesiones de explicacion del profesorado e investigacion del alumnado, siempre procurando
enmarcarlas dentro de la historia (academia para que los aventureros adquieran los conocimientos
gue le permitan luego superar la aventura creada). Cada bloque de contenido tendria varias sesiones
de juego en el aula (generalmente de 4 a 5 sesiones) para cumplir una aventura cerrada (subaventura)
dentro del contexto creado. De este modo el alumnado conseguirda objetivos progresivamente
(subaventuras) que luego podran influir en una aventura global (campafia). El establecimiento de
objetivos mads cercanos y otros a mas largo plazo pretenden mantener la motivacion del alumnado

durante toda la experiencia.
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e Rol de clima de clase: El rol de comportamiento y clima de clase se construird mediante

recompensas y penalizaciones por acciones cotidianas del alumnado en el aula, las cuales podrdn
afectar tanto a las acciones en el aula como a las acciones de sus personajes durante la aventura. Se
desarrolla tomando como referencia a Carrién y de la Cruz (2018), los cuales proponen elegir las
acciones recompensadas en base a cosas que los alumnos no harian de forma voluntaria (deberes,
estudiar para un examen), para que los alumnos adquieran buenos hdbitos (ser puntuales, ordenar el
aula) o para evitar conflictos (recompensar los buenos comportamientos frente a los malos, por
ejemplo, atender en clase o ayudar a un compafiero). Las recompensas podrdn ser en forma de puntos

de experiencia para los personajes creados (ver en el apartado 6.4.4.3. Puntos de experiencia (XP) y

evolucién de los personajes) o poderes (ventajas que el alumno puede usar una Unica vez en el aula

real, por ejemplo, entregar un dia mas tarde la tarea o cambiarse de sitio en el aula durante un dia, o
en la aventura creada).

Las penalizaciones permitiran restar puntos de experiencia de los personajes por
comportamientos negativos, pero se utilizaran sélo de manera excepcional ya que “los puntos
negativos de alguna manera anulan las buenas acciones que se han hecho anteriormente, lo que
reduce la sensacion de progreso continuo (...) y puede incitar el desinterés” (Carrion y de la Cruz, 2018,
p.56).

e Plataforma web Classcraft: Para apoyar el sistema de recompensas, se utilizard la plataforma

web de gestion de aula Classcraft (Classcraft Studios Inc., 2013: Marquez y Torralbo, 2019; Sanchez et
al., 2017), la cual permite la creacidn de tareas en un entorno de juego de rol. Ademas, cada alumno
puede personalizar su propio avatar con las indicaciones dadas por el profesor. Mediante esta
plataforma, se implementaran las tareas diarias o semanales dentro del contexto creado y los alumnos
podran realizar avances individuales en la aventura (y asi en los contenidos propuestos) como trabajo
previo a lo que se tratard posteriormente en clase, donde se plantearan los principales desafios, o
simplemente como repaso. Por esta razdn, el empleo de esta plataforma por el alumnado fuera del
horario lectivo es altamente recomendable para agilizar el trabajo posterior en el aula. Sin embargo,
su uso debe adecuarse también al tipo de alumnado y tener presentes sus posibles dificultades
técnicas o de recursos, pudiendo ser opcional. Solamente se propone como obligatorio su empleo en

las sesiones en el aula de informatica del centro o en los equipos disponibles en la propia aula.
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Esta plataforma web ofrece el marco perfecto para gestionar el sistema de puntos y
penalizaciones, ya que ofrece de base esta mecanica y es completamente flexible a los distintos
requerimientos del profesorado, pudiendo implementar las establecidas en el rol de comportamiento
y clima de clase (figura 2). De este modo, se conseguira desarrollar el sistema de recompensas y
penalizaciones de una manera atractiva para el alumnado dentro de un entorno de juego on-line.
Durante la primera sesidn de explicacion de esta propuesta educativa se mostrara su uso (mediante
proyector si es posible) y se hard un ejemplo grafico del sistema de puntos de recompensa, siendo la

primera el realizar un tutorial para construir su avatar.

[
&P AJUSTES DEL JUEGO .
Comportamientos
Elige conductas para fomentar
Poderes
Sentencias
Eventos aleatorios
Kudos R )
XP (Puntos de experiencia)
ull avanzapo
Reglas del juego P DESCRIPCION
Interfaz
Practicar la escucha activa.
Importar ajustes
Cooperar con tus compafieros.
Compartir opinién en el aula.
Decir "por favor” y "gracias”.
o Estar preparado cuando empiece la clase.
Probar algo nuevo y que suponga un reto.
7]

Conversar con tu profesor de forma proactiva.

Figura 2. Ejemplo de recompensas bases ofrecidas por la plataforma Classcraft

e Aventura de rol en el aula: Una vez establecidas las mecanicas anteriores en el aula

dentro de la ambientacién elegida, se procederd a la presentacion de las aventuras de rol en el aula
(los aventureros, tras un periodo de iniciacion en la academia ya estardn preparados para explorar y
realizar misiones de investigacion). Estas partidas de rol en el aula no tendran un dia o sesion fijada,
sino que se implementaran durante todo el curso con las sesiones de explicacién del profesorado. Se
pretende que el alumnado no relacione ciertos dias a las “sesiones de juego” y que la incertidumbre

mantenga su motivacién en todo momento.

La mecdnica basica de estas partidas serd completar los desafios presentados durante la
historia creada, por ejemplo, un enfrentamiento con un monstruo o enemigo, conseguir entrar en una
fortaleza o salvar a algiin personaje. Estos desafios requeriran ciertos conocimientos sobre el bloque
de contenido tratado para su superacion, de esta forma sera el propio alumnado el que investigue o

requiera informacién al docente para poder superarlo.
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6.3. SECUENCIACION Y T1PO DE ACTIVIDADES PROPUESTAS

Una vez iniciada la narracién de la aventura, se alternardn las distintas actividades con la
historia desarrollada. Se propone la siguiente secuenciacién general de las actividades durante las
subaventuras:

1. Introduccidn (gran grupo).

. Actividades de formacién (individual). Opcional, dependiendo de la aventura.

. Actividad grupal (“misiones de exploracion” o enfrentamiento).

. Actividad grupal (“misiones de exploracion” o enfrentamiento).

2

3

4. Actividades de entrenamiento (individual).
5

6. Desafio o congreso (grupal y/o gran grupo).
7

. Reflexiones sobre la aventura.

A continuacién, se detalla cada una de las actividades. Aunque esta propuesta estd basada
fundamentalmente en el aprendizaje cooperativo, se emplearan distintas metodoldgicas activas a

distintos niveles participativos, dependiendo de la actividad a realizar en el aula:

e Introduccién a la aventura: Explicacidn del contexto e historia y desarrollo de la narrativa de

inmersidn a la actividad a todo el conjunto de la clase (gran grupo), ya sea por medios audiovisuales,

narrativa del Mdster o lectura general de un texto.

e Actividades: Se empleard principalmente el trabajo cooperativo de los distintos grupos
formados, el cual se realiza fundamentalmente en el aula, bajo la continua supervisidon del docente.
Una vez introducida la aventura o el contexto, se procedera a la realizacién de las actividades grupales.
Estas actividades pueden ser distintas o las mismas para todos los grupos y se asignaran como
“misiones de exploracion” que el alumnado deberd resolver durante la sesién y que aportaran
informacién para poder completar la aventura global. Cada grupo tendrd un sobre de misidn con los
detalles de la actividad. Este trabajo grupal podra requerir el empleo de las TICs o del laboratorio. Las
actividades también se pueden basar en un enfrentamiento cuando encuentren a un adversario
durante la exploracidn. Los distintos grupos recopilardn informacién durante su trayecto, que después
tendran que compartir con toda la clase realizando una puesta en comun o exposicién para poder

alcanzar un objetivo comun.

e Convenciones o desafios: Se resolveran a partir de toda la informacién recabada por los
distintos grupos. En los desafios, cada grupo realizara las actividades o una resolucién de problema de
manera grupal. En las convenciones, el alumnado se agrupard por tipo de personaje y realizardn una
labor de investigacion que tendran que exponer. La presentacién de este congreso o desafio se

realizard dentro de un contexto o historia comun a todos los grupos de trabajo.
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e Actividades de formacidon o entrenamiento: Se realizard de manera individual mediante la

plataforma educativa Classcraft, tanto en clase como fuera del horario lectivo. Se pretende desarrollar
la responsabilidad de cada miembro del grupo respecto del aprendizaje de sus compaiieros y del suyo
propio. En la plataforma el alumnado podrd realizar la introducciéon de contenidos desarrollados

posteriormente durante las sesiones en clase o actividades de repaso.

o Reflexidn sobre la aventura: al finalizar la aventura, se realizard un debate de toda la clase

sobre lo ocurrido. Este debate se dirigira generalmente a la busqueda de similitudes de lo acontecido

en la aventura con problematicas reales relacionadas con los contenidos tratados.

6.4. PREPARACION Y SISTEMA DE JUEGO DE LA AVENTURA DE ROL EN EL AULA

Una vez presentada la ambientacion creada y la historia de la academia, se realizard la
introduccion al sistema de juego de las partidas de rol que se llevardn a cabo en el aula. Esta
introduccion puede ocupar una sesién, en la que el alumnado debera elegir y desarrollar sus
personajes, se procederd a la formacion de grupos y se comenzara una primera sesidn de juego como

tutorial.

El sistema de juego que se plantea en esta propuesta es una variacion del desarrollado en Fate
Acelerado (Valentine, Balsera, Hicks, y Valentine, 2014), con algunas modificaciones para poder
adaptarlo a las necesidades de los contenidos tratados en el aula. Este sistema permite comenzar a

jugar la partida de rol con un tiempo de preparacién minimo y en cualquier contexto o historia creada.

6.4.1. DISPOSICION DEL ALUMNADO EN EL AULA

En primer lugar, se debe dividir la clase en grupos de 5-6 aventureros (para una ratio de 30
alumnos se proponen 5 grupos de 6 aventureros). Cada grupo de alumnos se denominara “clan” y
estara formado por 6 personajes distintos que elegiran los propios alumnos de entre los siguientes:

guerreros (barbaro, arquero o explorador), magos (druida o alquimista) y sanador.

Para poder desarrollar las actividades de manera cooperativa, se deben crear las condiciones
Optimas para que el grupo esté cada vez mas dispuesto a aprender en equipo y ayudarse a aprender.
Uno de los factores mas determinantes es la agrupacién del alumnado, que debe realizarse de manera
heterogénea teniendo en cuenta su liderazgo, motivacién, género, rendimiento, necesidades
educativas y capacidades del alumnado (mas capaces de dar ayuda, los mas necesitados de ayuda y el
resto del grupo). Esto fomentara la participacion equitativa de todo el alumnado y facilitara la atencion
a la diversidad. Esta composicién inicial de los grupos de trabajo puede variar en algunas de las

actividades de la tarea de manera que se fomente también las relaciones entre todo el alumnado.
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Es conveniente que los alumnos pertenecientes a un mismo clan se sienten agrupados en una
misma zona del aula y de manera separada del resto de clanes, ya que la mayor parte de la aventura
consistird en su trabajo cooperativo y casi de manera simultdnea con los demas clanes, por lo que
deberan disponer de cierto aislamiento para desarrollar el juego. Para ello se modificara la disposicién

del aula agrupando las mesas si es necesario.

Para favorecer el ritmo de la actividad y reducir la probabilidad de alumnos pasivos, al inicio
de cada aventura se asignaran distintas funciones a cada uno de los miembros de los grupos siguiendo

la descripcion de roles de Johnson et al. (1999, p.24). Se proponen los siguientes:

e Un capitan, responsable de que su grupo respete las reglas del juego, que cada miembro
cumpla sus funciones y de revisar y mejorar el funcionamiento grupal. Tendrad la ultima palabra en los
posibles desacuerdos durante la aventura, siempre tras valorar todas las opiniones de su grupo.

e Un secretario, encargado de realizar todas las anotaciones y recopilacién de informacion
durante la aventura. Anotard las tareas pendientes y se las comunicara al vigia.

e Un vigia, que controle las actividades para realizar y el tiempo establecido para cada una de
ellas.

e Un organizador, que controle el nivel de ruido y orden en el area de trabajo del grupo y
gestione el material.

e Un moderador, encargado de controlar las argumentaciones y el intercambio de opiniones.

e Un portavoz, que comunicara las dudas, los resultados y decisiones al Mdster.

Aunque el inicio de la sesidn sea grupal para adentrarse en la ambientacién deseada, tras la
presentacion de la historia, el Mdster informara a los capitanes sobre funcionamientos especificos de
la aventura y les hara entrega de la informacidn de la misidn necesaria para las tareas de exploracion
e investigacion correspondientes. De esta forma se pretende fomentar la investigacion auténoma del
alumnado vy la interaccién positiva entre ellos. A medida que los aventureros avancen en la misién,
deberan informar al Mdster para poder llevar a cabo distintas acciones que precisen una respuesta o

narrativa, por ejemplo, interrogar a un sospechoso o superar un obstaculo.

6.4.2, MATERIALES NECESARIOS

Para aplicar este sistema de juego se utilizan cuatro dados Fate, o de destino, por persona.
Los dados Fate son un tipo especial de dado de seis caras en los que dos de sus caras contienen un
signo menos (-), otras estan en blanco (0) y las dos ultimas tienen un signo mas (+) (figura 3). En caso

de no tener este tipo de dados, pueden sustituirse por cuatro dados de 6 normales. En este caso, se
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tomaran los valores 1y 2 como sigho (), 3 y 4 como caras blancas (0) y 5y 6 como signo (+) en cada

dado.

Los dados Fate o de destino se utilizaran cuando alguno de los

personajes quiera realizar alguna accidn con resultado incierto. El

jugador tirara los dados y cuanto mas alto sea el resultado, mayores

Figura 3. Dados Fate o de destino ~ S€ran las probabilidades de que logre realizar la accién con éxito.

(Imagen obtenida de
http://www.elcuartitodelosroles.co
m/2013/12/resena-sistema-fate-y-
sus-probabilidades.html )

Por otro lado, el Mdster debe disponer de una reserva
amplia de fichas de destino para premiar las acciones de los
jugadores. Al principio de la aventura, el Mdster entregara un
numero determinado de fichas de destino a cada grupo segun la
aventura (generalmente 4). Durante las clases o incluso durante

la aventura, el Mdster premiard con fichas de destino los

|

comportamientos ejemplares del alumnado, que las podra utilizar
P ) P 9 P Figura 4. Cuentas de cristal utilizadas

durante la aventura (ver uso de fichas de destino en el 6.4.4.2. como fichas de destino

Fichas de destino).

Ademas, cada jugador debe tener su hoja de personaje correspondiente, proporcionada por

el Master, las cuales cada alumno las completara segun el personaje elegido (ver Anexo l1).

Cada alumno tendra su correspondiente hoja de personaje, y cada equipo un pequefio saco
con su nombre donde guardara sus dados y las fichas de destino al final de las sesiones. Al finalizar
cada sesion el docente recogera y guardara este material para poder realizar el adecuado control y

actualizacion de los aventureros en la plataforma Classcraft.

6.4.3. CREACION DE PERSONAJES

Cada alumno debe escoger el tipo de personaje que prefiera interpretar y completar la hoja
de personaje (ver Anexo lll) con sus correspondientes caracteristicas, proezas e historia, que debe

estar acorde con el contexto creado, con la ayuda del Mdster.

La hoja de personaje presenta los siguientes apartados:
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¢ Identidad:

o Nombre del jugador.

o Nombre del personaje.

o Tipo de personaje: dentro del mundo creado, cada jugador podrd elegir meterse en el
papel de un personaje. La eleccion sera libre, siempre con el consenso del grupo, y no
habiendo personajes repetidos en el clan con el fin de que se mantenga el equilibrio de
habilidades en el grupo:

= Guerreros: dependiendo de su estilo de lucha pueden ser:

e Barbaros: Poseen gran habilidad en combate cuerpo a cuerpo y la fortaleza para
enfrentarse a enemigos muy superiores a ellos. Se dejan llevar facilmente por su
fuerte temperamento, lo que les da audacia y osadia en las situaciones mas dificiles.
Sin embargo, demasiada furia puede hacer que carguen indiscriminadamente en la
batalla, destrozando a todos los que se interponga en su camino.

e Arqueros: Debilitan y dafian a los oponentes desde lejos, mientras sus aliados
se lanzan al combate cuerpo a cuerpo. Son letales en el combate a distancia, ya que
pueden golpear a los objetivos con gran precision.

e Exploradores: Son habiles en la escaramuza, ya sea cuerpo a cuerpo o a
distancia. Poseen gran destreza dentro y fuera de la batalla. Tienen una gran
perspicacia y sigilo, lo que les hace ser grandes rastreadores y cazadores.

= Magos:

e Druidas: Gracias a su gran empatia y al estudio de la magia ancestral olvidada
por la civilizacion, pueden obtener increibles poderes, capacidades cambiaformas, la
alianza de poderosas bestias y el poder de manipular la furia de la naturaleza.

e Alguimista: No pueden canalizar la magia como los druidas, pero crean su
propio potencial magico gracias a su gran conocimiento de las sustancias quimicas.
Sus habilidades les permiten crear preparados que proporcionan poderes
asombrosos, venenos, explosivos y todo tipo de magia autotransformadora. Poseen
gran ingenio, insistencia y voluntad investigadora.

=Sanadores: Es un personaje esencial ya que es el Unico que posee la capacidad basica
de curacidn y proteccidn gracias a su gran conocimiento y poder de control de las energias
curativas. Sus acciones implican ayudar a otros personajes, no tienen grandes habilidades de
lucha, pero poseen gran resistencia en la batalla gracias a sus conjuros de autoproteccion. Su

gran empatia hace que pueda desarrollar capacidades de telepatia.
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o Grupo o clan: los grupos estaran formados por 6 alumnos, segun la ratio del aula (30 alumnos)
se formardn 5 grupos de 6 aventureros. Cada grupo debe consensuar un nombre y un lema a seguir,

n u

por ejemplo, “fuerza y honor”, “oye mi rugido”, “la paciencia es la madre de la ciencia”...

o Historia: los personajes creados en un mismo grupo deben tener un motivo para relacionarse

y cooperar entre ellos.

e Rasgos: los rasgos permiten cuantificar la evolucién de las aventuras. Se toman como
referencia los empleados en la plataforma Classcraft (Classcraft Studios Inc., 2013) y seran
actualizados por el Mdster en la plataforma al finalizar cada sesién con el fin de que el alumnado pueda
proseguir la evolucidén de su personaje de manera on-line individualmente.

o Puntos de experiencia (XP): Permiten subir de nivel y desbloquear proezas o poderes. Se
consiguen por las distintas acciones establecidas por el Mdster, tanto durante la aventura en
si como en la clase real, como responder correctamente una pregunta en clase o ayudar a un
compaiiero.

o Puntos de salud (HP): Se pierden cuando se incumplen las normas de la clase o por dafio
en los enfrentamientos durante las aventuras. Si un alumno pierde todos sus puntos de vida,
caerd en la aventura y tendra que cumplir una pena establecida por el Mdster.

o Puntos de accion (AP): No basta con haber desbloqueado un poder o una proeza, hay
que tener puntos de poder para poder usarlos. Los puntos de accidn se consiguen al subir de

nivel por puntos de experiencia y se recargan cada dia.

o Atributos o caracteristicas del personaje: cada jugador debe asignar un valor de entre 0Oy 3 a
cada atributo. Se debe asignar sélo un atributo con valor 3, tres atributos con valor 2, otros tres
atributos con valor 1y por ultimo un atributo con valor 0. La asignacion debe realizarse ajustandose
al tipo de personaje escogido por el jugador, por ejemplo, un guerrero asignard los valores mas altos
a combate, disparo o musculos dependiendo de su tipo de combate. Sin embargo, un mago debera
tener los mayores valores en neuronas, carisma o empatia. Estos valores actian como bonificadores
a la hora de realizar las diversas acciones durante la aventura, es decir, se suma su valor al resultado
de la tirada de dados para determinar el grado de éxito de la accion descrita. La eleccién del atributo
usado como bonificador se decide en funcidon del tipo de accidn a realizar, siempre con la orientacion
del Mdster. Se han tomado como base los atributos descritos por el juego de rol Fanhunter (Pamundi,

Garriga, y Pifol, 1993).

o Combate: Capacidad de combate con un arma cuerpo a cuerpo (de filo o magica).

o Disparo: Capacidad de combate a distancia con un arma (arco, ballesta o lanzar magia).
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o Musculos: Mide la resistencia, la fuerza fisica y la capacidad de combate cuerpo a cuerpo
sin armas.

o Reflejos: Mide la agilidad, la rapidez y la destreza en la realizacién de acciones.

o Neuronas: Representa las habilidades perceptivas y de andlisis, capacidades
memoristicas y mentales.

o Agallas: Mide el valor, la audacia y la voluntad.

o Carisma: Mide la capacidad de influir en los demas, despertandoles simpatia.

o Empatia: Capacidad de percibir sensaciones del mundo que nos rodea.

e Proezas: habilidades especiales que el personaje podra ir adquiriendo al alcanzar ciertos
puntos de experiencia que impliquen una subida de nivel. Se proponen algunas proezas basicas en la
tabla 2. Consumirdn 2 puntos de accién (AP) cada vez que se utilicen, a no ser que indiquen lo
contrario. Para su obtencion estan asociadas a los atributos de los personajes (ver apartado 6.4.4.5.

Puntos de accién (AP) y proezas). Pueden establecerse nuevas proezas propuestas por el alumnado,

siempre con el visto bueno del Mdster. Se han tomado como base las proezas descritas por el juego

de rol Fanhunter (Pamundi et al., 1993) y los hechizos de Carrion y de la Cruz (2018, p.81).

Tabla 2. Proezas propuestas para el desarrollo de los personajes

COMBATE

Armadura: Hace rebotar una pregunta fallada hacia
otro grupo a su eleccidn, que tendra 1 minuto para
contestar. Si no responde correctamente, perdera los
puntos de salud (HP) correspondientes.

Toque: Al responder correctamente una pregunta,
puede hacer efectivo un poder o carta sobre otro
grupo.

MUSCULO

Autonomia: El grupo tiene 30 segundos extras para
responder una pregunta. La proeza puede ser
declarada antes o justo cuando termina el tiempo
establecido para resolver la pregunta.

Regeneracion: Cuando el grupo es dafiado en un
enfrentamiento o desafio, solo lo hace con la mitad
de los puntos de vida perdidos (redondeando hacia
abajo). Dura hasta el final de la accion de defensa o
ataque en un desafio o enfrentamiento.

Resistencia: Protege al personaje o grupo de una
forma de ataque elegida al principio de la batalla
(pregunta, ejercicio en la pizarra, artistica, actividad
fisica...). En caso de fallo, no perdera puntos de salud
(HP) para el tipo de pregunta elegido.

30

DISPARO

Control: Puede elegir el objetivo (grupo) de la
pregunta antes de ser formulada.

Vision de rayos-X: Puede intentar leer la respuesta
de la pregunta a través del folio. Sélo es efectivo
cuando la pregunta la realiza el Mdster. Tiempo
maximo 30 segundos.

REFLEJOS

Plasticidad: El alumno puede cambiar la pregunta
realizada en un enfrentamiento o desafio por otra
que esté relacionada con los contenidos tratados a su
eleccion.

Sortear: Una vez realizada una pregunta durante un
enfrentamiento o desafio, el alumno puede sortearla
para evitarla. El Mdster debera elegir a suerte otro
alumno para contestarla, el cual sufrird todos los
efectos de su acierto o error.

Invisibilidad: El alumno puede ir a observar a otro
grupo durante cualquier momento de la aventura,
incluso durante la resolucidn de desafios. Maximo 1
minuto. No podrd comunicarse de ninguna manera
con el grupo al que ha visitado.
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NEURONAS

Campo de fuerza: Creacidon de un campo de fuerza
impenetrable alrededor suyo que permite al alumno
no responder a una pregunta en un enfrentamiento
o desafio, sin alteracién alguna de los puntos de
salud. La pregunta se dard por realizada. Puede
usarlo sobre si mismo o sobre otro compafiero.

Curacion: El personaje puede curarse a si mismo, o a
otros compafieros que estén proximos en el mapa de
aventura, tantos puntos de salud (HP) en total como
su nivel de atributo de neuronas mds una tirada de
dados de destino. Los puntos de salud pueden
repartirse.

CARISMA

Control mental: El alumno puede hacer una pregunta
de “si” 0 “no” al Mdster durante un enfrentamiento
o desafio. La respuesta serd correcta, pero el Mdster
no hara mas aclaraciones.

llusion: Permite crear una ilusion que permite
consultar cualquier fuente de informacién durante 1
minuto durante un enfrentamiento o desafio sin que
los demds se den cuenta.

Mente colmena: El alumno podrd realizar una
pregunta al resto de grupos durante un desafio o
enfrentamiento. Los demas grupos responderan
mediante su vocal, una sola vez y en un tiempo de 30
segundos. Este tiempo se afiadira al establecido para
la actividad.
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AGALLAS

Tesén: El alumno puede responder de nuevo una
pregunta contestada erréneamente.

Teletransportacién: El jugador puede cambiarse por
otro jugador de otro equipo el tiempo que quiera,
serd componente del grupo a todos los efectos
durante el tiempo que dure la proeza. Maximo una
sesion.

EMPATIA

Control del tiempo: El alumno puede anadir o quitar
tiempo en una prueba de enfrentamiento o desafio
de su grupo o de otro grupo un maximo de 3 minutos.

Telepatia: El alumno puede hacer una pregunta al
Madster durante un enfrentamiento o desafio que se
responda con una Unica palabra. La respuesta sera
correcta, pero no harad mas aclaraciones.

Control de los elementos: El alumno puede utilizar la
proeza que quiera, pero consumiendo el doble de los
puntos de actividad correspondientes.

e Complicacién: cada jugador debe establecer una complicacidn para su personaje. Puede ser
una debilidad personal, un enemigo recurrente o una obligacidén, que le puede incluso afectar en las
acciones realizadas. Por ejemplo, si un personaje sufre vértigo, sera incapaz de trepar o subir a

edificios altos. Pueden ser: vértigo, narcolepsia, mal pulso, fobias, afan de protagonismo...

e Mochila y equipo: Cada personaje puede llevar 3 objetos en su mochila, y ocupar sus dos
manos con un arma o escudo cada una. Ademas, pueden equiparse objetos como petos o cascos que

aumenten su defensa.

e Diario de aventura (cuaderno de clase): cada jugador debe completar lo ocurrido en la
aventura jugada (desafios completados, puntos de experiencia obtenidos, puntos de poder

utilizados...).
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6.4.4. REGLAS DEL JUEGO

Debe establecerse una metodologia adaptada a la complejidad de juego deseada segun el
nivel de implicacidn de la clase. No se debe olvidar que el objetivo es el empleo del juego de rol para
el aprendizaje de los contenidos y la obtencidn de competencias, no el aprendizaje de las mecanicas
del juego de rol en si. Por lo tanto, se mostraran en este apartado las mecanicas basicas del juego
basadas en las desarrolladas en Fate Acelerado (Valentine et al., 2014), las cuales se pueden simplificar

aln mas para adecuarse a cada tipo de alumnado.

A lo largo de la aventura los personajes deberan enfrentarse a distintas pruebas y desafios
realizando diferentes acciones. Los propios atributos del personaje son las referencias para saber lo
gue pueden llegar a hacer. La tabla 3 muestra ejemplos de acciones asociadas a cada atributo. Algunas
de estas acciones seran sencillas y no serd necesario comprobar su realizaciéon con éxito ya que
transcurriran de manera automatica, por ejemplo, encender una luz o abrir una puerta sin cerradura.

El jugador simplemente debera declararla e interpretarla.

Otras acciones seran impredecibles debido a su mayor complejidad o a su arbitrariedad, por
ejemplo, abrir una puerta cerrada con llave o trepar por un muro. En estos casos, serda necesario

realizar una tirada de dados.

Tabla 3. Ejemplos de acciones asociadas a atributos

ATRIBUTO EJEMPLO DE ACCIONES ASOCIADAS

COMBATE Combate (ataque o defensa) cuerpo a cuerpo con arma, furia
DISPARO Combate (ataque o defensa) a distancia con arma o magia, temple

> Combate (ataque o defensa) cuerpo a cuerpo sin arma, correr, saltar, trepar, nadar,
MUSCULO By ) cuerp e 2
fuerza, furia

REFLEJOS Iniciativa de ataque, rastrear, cazar, sigilo, esquivar, cerrajeria, desactivar trampas

Buscar, orientarse, cerrajeria, desactivar trampas, seguridad, primeros auxilios,
mecanismos, estructuras, botdanica, alquimia, canalizar energia, sanacion

AGALLAS Intimidar, liderazgo, perseverar, optimismo, animo
CARISMA Convencer, negociar, liderazgo, engaiar, disfrazarse

Escuchar, buscar, observar, interpretar, psicologia, comunicarse, canalizar energia,
sanacion

EMPATIA
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6.4.4.1. Tiradas de dados y resolucién de acciones

Las tiradas de dados representan el azar de la realidad. Como ya se indicé, en caso de no tener
este tipo de dados de destino, pueden sustituirse por cuatro dados de 6 normales. Los valores 1y 2

seran signo (—), 3 y 4 actian como caras blancas (0) y 5y 6 como signo (+) en cada dado.

Para conocer el éxito o el fracaso de una accidn, se utilizara una combinaciéon de los 4 dados
de destino mas los valores de los atributos que dominan dicha accién y de las proezas o complicaciones
del personaje. Por ejemplo, segln las acciones mostradas en la tabla 3, para sonsacar informacién a
un personaje se puede intimidar, utilizando el atributo AGALLAS, o convencer o negociar, utilizando el
atributo CARISMA. Sin embargo, estas acciones pueden tener distintos resultados ya que, al intimidar,
el personaje puede ocultar informacidn o traicionar, mientras que al convencer o negociar, se tendria

una cooperacion completa.

Una vez que el jugador decida y declare la accién que realiza, lanzara los 4 dados de destino y
sumara el resultado a la bonificacion del atributo asociado a dicha accidn (tabla 3, en caso de duda
sobre qué atributo estd asociado a la accidn, siempre decidira el Mdster) y todas las bonificaciones de
las proezas que quiera utilizar. Finalmente se compara el total con un nimero objetivo (puede ser un
nivel de dificultad fijo o el resultado de la tirada realizada por el Mdster para un oponente o desafio,

ver ejemplo en el cuadro 3). Basandose en esa comparacion, puede ocurrir:

¢ Fallo, si el total es menor que el niumero objetivo. El fallo puede tener alguna consecuencia
para el aventurero o aventurera y/o una pérdida de puntos de salud (HP) determinada por el Mdster.

¢ Empate, si el total es igual que el numero objetivo. Puede tener un efecto establecido por el
Madster.

« Exito, si el total es mayor que el nimero objetivo. Se realiza la accion.

« Exito critico, si el total es al menos tres puntos mayor que el nimero objetivo. El éxito critico

puede tener algun beneficio para el aventurero o aventurera determinada por el Mdster.

6.4.4.2. Fichas de destino

Las fichas de destino representan un golpe de suerte en la realizacién de alguna accion durante
la aventura, sumando el valor de +1 por cada ficha utilizada o evitando algun tipo de penalizacion. El
numero de fichas de destino sera limitado, por lo que el alumnado debe valorar con detenimiento su

utilizacion.
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6.4.4.3. Puntos de experiencia (XP) y evolucion de los personajes

De la misma manera que el alumnado mejora sus conocimiento y competencias a lo largo del
curso escolar, sus personajes también experimentan una evolucién. Esto se refleja mediante los
puntos de experiencia (XP) de cada personaje, los cuales permiten subir de nivel y adquirir nuevos
poderes y proezas. El incremento de los puntos de experiencia se produce al realizar con éxito ciertas
acciones tanto en la aventura como en la clase real, salir airosos de algunas situaciones de forma

imaginativa, completar los desafios y tareas propuestas....

La gestion de los puntos de experiencia (XP) por el Mdster debe ser adecuada al ritmo de
avance general del alumnado, tanto en la aventura como en los contenidos y comportamientos en
clase, con el fin de establecer las recompensas (subida de nivel o adquisicién de poderes) de manera
gue motive al alumnado. Como sefialan Carridn y de la Cruz (2018): “Para decidir cudntos puntos son
necesarios para subir de nivel es necesario tener en cuenta la curva de dificultad, esa delgada linea
entre el aburrimiento y la frustracién” (p.76). Unos objetivos demasiado dificiles de conseguir podrian
crear frustracion, mientras que objetivos excesivamente faciles de alcanzar pueden desembocar en la

pérdida de interés en el juego creado.

6.4.4.4. Puntos de salud (HP)

Se pierden cuando se incumplen de manera reiterativa las normas de la clase y por dafios
sufridos en la batalla durante la aventura (fallos cometidos en las tareas). Si un alumno pierde todos
sus puntos de vida, caera derrotado en la batalla. Se pueden recuperar por acciones u objetos de

sanacion en la aventura o cumpliendo tareas asignadas.

6.4.4.5. Puntos de accion (AP) y proezas

Los puntos de accion (AP) se consiguen al subir de nivel mediante los puntos de experiencia
(XP) y se iran recuperando a un ritmo marcado por el Mdster, adecuado a cada tipo de alumnado. Se
emplean para poder utilizar las distintas proezas que posean los personajes durante la aventura. El

consumo de puntos de accidn la marca cada proeza.

Las proezas o habilidades se obtienen al subir de nivel. Cuando un personaje alcanza un nuevo
nivel, puede invertir los valores de sus atributos para adquirir una nueva habilidad asociada a dicho
atributo. Aprender una proeza consume 2 puntos del valor del atributo asociado, los puntos no
consumidos serdn acumulativos. Esta nueva habilidad adquirida puede luego utilizarse de manera
independiente a su atributo original. Por ejemplo, un personaje ha subido de nivel y puede aprender
nuevas habilidades, el jugador quiere que su personaje aprenda las proezas CAMPO DE FUERZA y

CURACION, ambas asociadas al atributo NEURONAS (tabla 3), en el cual tiene asignado un valor de 3.
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Como cada proeza consume 2 puntos del atributo asociado, solo podria adquirir una de estas proezas,
dejando 1 punto del atributo NEURONAS sin consumir. En la siguiente subida de nivel, en este atributo
tendra disponibles los 3 puntos correspondientes mas el punto acumulado, es decir 4 puntos para

consumir en el aprendizaje de nuevas proezas asociadas.

6.4.4.6. Puntos de poder (PP) y poderes

Cada vez que un aventurero alcance los suficientes puntos de experiencia (XP) para subir de
nivel, ganard un punto de poder (PP). Los guerreros, los sanadores y los magos pueden aprender

diferentes poderes. Estos puntos de poder (PP) sirven para adquirir poderes.

Los poderes son recompensas reales que los estudiantes pueden obtener por demostrar un
comportamiento positivo en el aula, directamente otorgados por el Mdster, o aprendiéndolos durante
el desarrollo de la aventura creada en la plataforma Classcraft mediante el consumo de sus puntos de

poder (PP).

6.4.4.7. Ayudas de aliados

Los jugadores pueden pedir la ayuda de uno o mds aliados para realizar una accion
determinada. Por cada aliado que se le una, recibira una bonificaciéon de +1 en la accién. El maximo
de aliados para ayudar en una accién la determinard el Mdster segun la situacién. Por ejemplo, para

abrir una cerradura no podra haber mas de 1 aliado ayudando ya que si no se estorbarian entre ellos.

6.4.4.8. Orden de actuacién

La actuacién de los jugadores durante la aventura sera totalmente libre, pero el grupo debe
tener la precaucién de mantener un equilibrio de actuacion ya que cada accidn importante conlleva

la ganancia de puntos de experiencia (XP) para poder desarrollar cada personaje.

Sin embargo, habrd algunas situaciones en las que el orden de actuacién vendra dado por el
valor de un atributo en concreto. Por ejemplo, una emboscada sorprende al grupo de aventureros, el

primero en reaccionar, es decir, en actuar, sera el que posea el mayor valor en el atributo REFLEJOS.

Los enfrentamientos o duelos seran otro escenario excepcional para esta regla. La iniciativa
en el enfrentamiento o duelo se determinard en funcién del valor del atributo REFLEJOS de cada
oponente (se debera elegir solo un componente del grupo de aventureros) mas una tirada de dados

de destino.
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Cuadro 3. Ejemplo de resolucion de tiradas de dados y resolucién de acciones

Los aventureros quieren entrar en una casa donde creen que se esconde recuperar un objeto valioso
para la investigacion, pero la puerta estd cerrada con llave. Para forzar la cerradura deberdn superar una
prueba de cerrajeria obteniendo mds de 5, es decir, usar una accion de cerrajeria (asociada a los atributos
REFLEJOS y NEURONAS). Los personajes con valores mds altos en estos atributos son el explorador, con
un +3 en REFLEJOS, y el alquimista, con un +3 en NEURONAS. Decide actuar el explorador, con ayuda
del alquimista (obtiene +1 al valor de la accion). El jugador realiza la tirada de dados de destino, obteniendo
los siguientes resultados: 1, 4, 5 y 5 es decir, 1 signo (-), 1 signo (0) y 2 signos (+). Por lo tanto, el resultado
de la prueba de REFLEJOS es: +3 (por atributo) +1 (por ayuda) +1 (por dados de destino) = +5 (empate). Los
aventureros consiguen forzar la cerradura de la puerta, pero al hacerlo, oyen un pitido casi imperceptible....

piip, piip, piip, piip...jjHan activado una alarma silenciosa!! j;Deben actuar con rapidez!!

6.4.4.9. Enfrentamientos o duelos

Los enfrentamientos se producen cuando los aventureros se encuentran con un adversario, o
decide atacar a otro personaje, y se resuelven por equipos mediante preguntas rdpidas (maximo 1
minuto) sobre los contenidos tratados durante la aventura. El sistema y el tipo de pruebas
desarrolladas se basaran en las propuestas por Carrién y de la Cruz (2018, p.108): preguntas directas,
resolucién de actividades en la pizarra, propuestas artisticas, reflexién y actividades de movimiento.
El objetivo de estos enfrentamientos es preparar al alumnado para la evaluacion de los contenidos

(desafios).

Cuando se decide comenzar un enfrentamiento, se siguen los siguientes pasos dependiendo

de la situacién:

¢ Enfrentamiento con un adversario:

o Decision del orden de actuacién: Si hay mas de un clan implicado en el enfrentamiento,
se deber realizar una comparacion del atributo REFLEJOS mas una tirada de dados de destino
de uno de los personajes de cada grupo implicado. El que obtenga el mayor valor, comenzara
la accion. En caso de empate, comenzara el clan que tenga la suma mayor en el atributo
REFLEJOS de todos sus componentes.

o El clan, o clanes, que decidan afrontar el enfrentamiento se someterd a un nimero de
preguntas establecido, realizadas por el adversario (las realizara el Mdster). Si hay mas de un
clan implicado, cada uno deberd afrontar las preguntas por separado en el orden de actuacién
establecido. El clan objetivo debe contestar cada pregunta en menos de 1 minuto. El grupo
podra debatir entre sus componentes la respuesta, pero solo el alumno que posea la funcion

de portavoz podra resolverla.
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= Cada respuesta correcta, disminuird en 1 los puntos de salud (HP) del adversario.
= Cada respuesta incorrecta, disminuirda en 2 los puntos de salud (HP) de cada
componente del grupo.

= El Mdster es el que declara el fallo o acierto de las preguntas.

¢ Enfrentamiento con otro grupo de aventureros:

o Decision del orden de actuacidn: comparacion del atributo REFLEJOS mas una tirada de
dados de destino de uno de los miembros de cada grupo enfrentados. El que obtenga el mayor
valor, comenzara la accion.

o El Madster entregara una relacidon de 10 preguntas (sin respuesta) al clan que inicia el
enfrentamiento (atacante), de las cuales deben elegir 5 preguntas (en menos de 1 minuto)
para realizar a su oponente (defensor), de la manera descrita anteriormente. Las preguntas
las formulara el portavoz de clan atacante.

= Cada respuesta correcta, disminuird en 1 los puntos de salud (HP) de cada
componente del grupo atacante.

= Cada respuesta incorrecta, disminuird en 2 los puntos de salud (HP) de cada
componente del grupo defensor.

= El grupo atacante es el que debe reconocer y declarar si las preguntas se han
respondido correctamente o no. En caso de equivocarse en una declaracion (el Mdster lo
indicard mediante un sonido de error), cada componente del grupo perdera 1 punto de salud

(HP).

e Acciones posibles: durante el enfrentamiento, los aventureros podran utilizar durante su

turno las proezas que hayan adquirido, consumiendo los puntos de actividad (AP) correspondientes.
En funcidn de la cantidad perdida de puntos de salud (HP) puede ocurrir:

e Pérdida de mas de unos puntos de salud (HP) establecidos segun el adversario, mas de 6
puntos de salud si es un enfrentamiento entre clanes: se sufren dafios o consecuencias (ser
envenenado, hechizado, quedar paralizado...), pero continuar en la lucha.

e Ser derrotado: si alguiin personaje del clan pierde todos sus puntos de salud (HP), el clan no
puede seguir participando en ese enfrentamiento y ademas puede sufrir una penalizacion
dependiendo del adversario (pérdida de un objeto, sufrir una maldicidn...). En caso de ser derrotado
durante un enfrentamiento entre clanes, el clan vencedor decidira la penalizacién, siempre con el visto

bueno del Mdster.

El enfrentamiento termina cuando solo uno de los bandos tenga personajes que continden

combatiendo.
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6.4.4.10. Desafios

Los desafios seran enemigos poderosos o retos de la aventura que impliquen una preparacion
previa de los aventureros y que sirva de evaluacién de los conocimiento y competencias adquiridos
por el alumnado. Estos desafios estaran formados por actividades que, dependiendo de los contenidos

y competencias objetivos y del tiempo disponible, pueden ser grupales o individuales.

Se adecuari el avance de cada uno de los grupos durante la aventura para que la participacion
del alumnado en los desafios sea de manera simultanea, normalmente al final de una aventura. En el
siguiente ejemplo se introduciria a todos los aventureros mediante la narrativa y posteriormente se
le entregaria a cada grupo su correspondiente desafio. Cada actividad correcta de cada uno de los
grupos computard como un éxito para la superacién del desafio, necesitando un minimo para el éxito

de la misidn. Esto fomentara el trabajo entre los distintos grupos para poder superar el desafio.

Ejemplo de desafio: (Dirigido para tratar contenidos del Bloque 3, los movimientos y fuerzas, del
curriculo de 22y 32 de ESO). La academia ha captado un mensaje urgente de auxilio: “Solicitamos apoyo inmediato,
nuestros radares han confirmado que se aproxima a nuestra cuidad un objeto volante no identificado... distintos
testigos informan que parece ser.... una enorme criatura alada que ... jj; jescupe fuego??!! Parece una broma de
mal gusto.... Pero... j;Puede ser un dragon?! Es imposible, pero ya ha destruido algunos bosques de la ladera de
la montaria... Por favor, necesitamos ayuda inmediatamente, quien quiera que nos esté escuchando...” La
academia decide enviar a todos sus aventureros para controlar al dragon desde distintos flancos. Los aventureros
deberdn aplicar todos sus conocimientos sobre estas criaturas: la coraza del dragon es extraordinariamente dura,
por lo que descartan debilitarlo fisicamente y deciden utilizar la magia a distancia canalizando energia, en este
caso para un dragon de fuego, necesitarian debilitarlo con el elemento agua para poder controlarlo. Los aventureros

son teletransportados de inmediato a la zona y ahora deberin interceptar al dragon obteniendo su posicion:

Cada grupo de aventureros debera realizar las siguientes actividades para debilitar con éxito al dragdn.
Pueden solicitar ayuda a la academia (el Mdster les proporcionara informacion sin ninguna penalizacion, pero

tendran una bonificacion extra si resuelven los ejercicios sin ayuda).

Ejercicio 1: Cada pregunta acertada proporcionara datos necesarios para poder alcanzar al dragdn con
éxito.

- Laforma que describe el movimiento de un cuerpo se llama: Sol.: trayectoria.

- Ladistancia en linea recta que une las posiciones inicial y final es: Sol.: Desplazamiento (As)

- Ladistancia recorrida (d) es: Sol.: la longitud de la trayectoria.

- Lavelocidad media (vm) de un mavil es: Sol.: el cociente entre el espacio total recorrido € y el tiempo
total (t) empleado para ello, vm=espacio (e)/tiempo (t).

- En el Sistema Internacional de Unidades, la velocidad tiene unidades de: Sol.: espacio/tiempo, es

decir, m/s.
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- El cociente entre la variacion de la velocidad y el tiempo empleado es la , cuya

féormula es y se mide en . Sol.: aceleracion media (am); am=(vt-vo)/t

Ejercicio 2: Por los diferentes informes, se sabe que el dragén ha recorrido la distancia desde el
bosque a la ciudad de la siguiente forma: en los primeros 5 km tarda 2 min; los 10 km siguientes los recorre
en 5 min; en los 12 km siguientes tarda 7 min, y en los ultimos 25 km tarda 10 min. ¢ Cual es la velocidad media
que ha alcanzado el dragén en km/h y en m/s? ¢{Cudl es la mayor aceleracién que ha alcanzado? Sol.: espacio
total recorrido (e): 5+ 10 + 12 + 25 =52 km (52000 m). El tiempo (t) total serd: 2 +5+ 7 + 10 = 24 min (1440 s o
0,4 h). Por lo tanto, la velocidad media es: 52000 m/1440 s = 36,1 m/s 0 52 km/0,4 h= 130 km/h.

Ejercicio 3: Al llegar a la ciudad, los datos recogidos sobre el dragén desde la posicién de observacién

forman la siguiente grafica:

Posicion (m)

35

0 5 10 15 20 25 30 35

Tiempo (s)

éQué significa cada tramo de la grafica? ¢Cual es la velocidad del dragén en cada tramo?

Sol.: En el primer tramo pasa de la posicion 10 m a la de 30 m en un tiempo de 10 s. Por tanto, la
velocidad en ese tramo es: v =(30-10)/(10-0) = 2 m/s. En el segundo tramo esta quieto durante 10 s. Su velocidad
es nula. En el tercer tramo pasa de la posicién 30 m a la de 0 m en un tiempo de 10 s. Por tanto, la velocidad en
ese tramo es: v = (0-30)/(30-20) = -3 m/s. La velocidad negativa indica que en este ultimo tramo el dragén se

acerca al origen, es decir, a los aventureros.

Ejercicio 4: El dragén mantiene la velocidad tomada en el ultimo tramo (-3 m/s), sobrepasa la torre
de observacion y se dirige volando hacia vuestra posicion para atacaros, se acerca, estd a tan solo 100 metros
de vosotros... jdebéis derribar al dragén antes de que os alcance! Pero tardais 5 segundos en realizar el ataque
magico, lanzado a 7 m/s, éconseguiréis debilitarlo antes de que os alcance? Sol.: Se puede solucionar tanto
graficamente, elaborando la gréfica espacio-tiempo de cada mdvil y comprobando su interseccién, o mediante
las ecuaciones correspondientes del espacio recorrido en cada caso, dependiendo del nivel del alumnado:

Consiguen derribar al dragén a los 13,5 s (a 59,5 m desde los aventureros).
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Solucién grafica: Solucién igualando ecuaciones:

120 ep=100-3t
110
100 em = 7*(t-5)
90
_ §8 Cuando la magia alcanza al dragén,
E w0 coinciden en el espacio:
v 50 ’
40
;8 ep=ewm
10
0 100 — 3t = 7*(t-5)
0 5 10 15 20 25 30
t=13,5s
t(s)
) em=59,5m
—@— DRAGON MAGIA

7. PLANIFICACION TEMPORAL
Seguln el Anexo IV de la Orden de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el curriculo
correspondiente a la Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, en

la asignatura de Fisica y Quimica en 22 de ESO se imparten 3 sesiones semanales.

Para calcular la temporalizacién, se parte de un total de 13 semanas en el 12 trimestre, 13
semanas en el 29, y 8 semanas en el 32. Teniendo en cuenta posibles incidencias durante el curso, se
plantea la siguiente distribucion de horas lectivas: 34 horas 19 trimestre; 34 h 22 trimestre y 21 horas

392 trimestre.

Esta distribucion sera flexible, de manera que pueda adaptarse ademas a las caracteristicas y

necesidades propias del alumnado.

En el presente Trabajo Fin de Master se presenta la planificacion para las sesiones del primer
trimestre (tabla 4), sin embargo, solo se desarrollaran con detenimiento las estrategias, metodologias
y actividades propuestas para el Bloque 1 de contenidos del curriculo de 22 de ESO, la actividad

cientifica, tratados en la Aventura Tutorial.
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Tabla 4. Planificacion temporal del primer trimestre de la asignatura de Fisica y Quimica del curso de 22 de ESO.

AVENTURA CONTENIDO CRITERIO DE EVALUACION m

z
CE1.1: Reconocer e identificar las
caracteristicas del método cientifico.
CE1.2: Valorar la investigacion
cientifica y su impacto en la industria y
en el desarrollo de la sociedad.

CE1.3: Conocer los procedimientos
Bloque 1: La actividad cientifica cientificos para establecer magnitudes.
C1.1: El método cientifico: sus CE1.4: Reconocer los materiales e
etapas. instrumentos basicos del laboratorio
C1.2: Medida de magnitudes. de Fisica y Quimica; conocer y respetar
Aventura C1.3: Sistema Internacional de las normas de seguridad y de 5
Tutorial Unidades. Notacién Cientifica. eliminacién de residuos para la
C1.4: Utilizacién de las Tecnologias proteccion del medio ambiente.
de la Informacidn y la Comunicacién.  CE1.5: Interpretar la informacidn sobre
C1.5: El trabajo en el laboratorio. temas cientificos de caracter
C1.6: Proyecto de investigacion. divulgativo que aparece en
publicaciones y medios de
comunicacion.
CE1.6: Desarrollar pequefios trabajos
de investigacion en los que se ponga
en practica la aplicacion del método
cientifico de las TIC.
CE1.3: Conocer los procedimientos
cientificos para establecer magnitudes.
CE1.4: Reconocer los materiales e
instrumentos basicos del laboratorio
Bloques 1y 2: La actividad cientifica  de Fisica y Quimica; conocer y respetar
y La materia y sus propiedades las normas de seguridad y de
C1.2: Medida de magnitudes. eliminacidn de residuos para la
C1.3: Sistema Internacional de proteccién del medio ambiente.
Unidades. Notacion Cientifica. CE2.1: Reconocer las propiedades
C2.1: Propiedades de la materia. generales y caracteristicas de la 9

C2.4: Sustancias puras y mezclas.
C2.5: Mezclas de especial interés:
disoluciones acuosas, aleaciones y
coloides.

C2.6: Métodos de separacién de
mezclas.

materia y relacionarlas con su
naturaleza y sus aplicaciones.

CE2.4: Identificar sistemas materiales
como sustancias puras o mezclas y
valorar la importancia y las
aplicaciones de mezclas de especial
interés.

CE2.5: Proponer métodos de
separacion de los componentes de una
mezcla.
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CE2.2: Justificar las propiedades de los
diferentes estados de agregacion de la

. materia y sus cambios de estado, a
Bloque 2: La materia y sus

propiedades
C2.2: Estados de agregacion.

través del modelo cinético-molecular.

CE2.3: Establecer las relaciones entre

. . las variables de las que depende el 8

Cambios de estado. Modelo cinético- .

estado de un gas a partir de

molecular. . L
representaciones graficas y/o tablas de

C2.3: Leyes de los gases. . L
resultados obtenidos en experiencias
de laboratorio o simulaciones por
ordenador.
CE3.1: Distinguir entre cambios fisicos
y quimicos mediante la realizacion de
experiencias sencillas que pongan de

manifiesto si se forman o no nuevas

sustancias.
Bloque 3: Los cambios CE3.2: Caracterizar las reacciones
C3.1: Cambios fisicos y cambios quimicas como cambios de unas
quimicos. sustancias en otras. 10
C3.2: La reaccién quimica. CE3.6: Reconocer la importancia de la
C3.3: La quimica en la sociedad y el quimica en la obtencién de nuevas
medio ambiente. sustancias y su importancia en la
mejora de la calidad de vida de las
personas.

CE3.7: Valorar la importancia de la
industria quimica en la sociedad y su
influencia en el medio ambiente.

Sesiones introductorias de la dinamica: Serdn necesarias al menos 2 sesiones iniciales como

introduccion del alumnado a esta nueva dindmica de clase, la exposicidn del contexto y la narrativa,
las reglas a seguir y la elaboraciéon de los personajes. Como se indicd al principio del punto 6.

Metodologia y recursos, tras una breve introduccidn del contexto, se ofrecera al alumnado un “pacto”

inicial para el juego (ver Anexo Il), acordando su participacién y compromiso con la propuesta de

gamificacidn. Se les invitard a participar en esta dindmica en la primera sesion.

Para sumergirles en el contexto de la aventura, después de hablar en clase sobre cdmo han
pasado sus vacaciones de verano, el profesor podria preguntarles si han notado algiin cambio en su
entorno, si han visto alguna criatura rara o han notado fenémenos extrafos en la naturaleza. Tras su
respuesta, seguramente negativa o jocosa, el docente continuara con la lectura del poema /n the Time
of Pandemic (O’Meara, 2020) (cuadro 2), comentando posteriormente algin hecho fantastico
experimentado en sus vacaciones, invitdndoles a investigarlas, exponiéndoles el mundo fantastico de
la academia (Tell-us Mater), y su objetivo de salvar el mundo. Finalmente les mostrara el documento

del pacto.
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Una vez firmado el pacto, el profesor continuara con la narrativa y expondrd la dindmica y
normas basicas del juego, mostrando las hojas de personaje (ver Anexo lll). En la siguiente sesion se

llevaria a cabo la formacion de los distintos grupos (mostrado en el punto 6.4.1. Disposicién del

alumnado en el aula), la elaboracién de los personajes y las explicaciones pertinentes del sistema de

juego tanto en el aula como en la plataforma Classcraft, a la cual podrian acceder en el mismo aula
con el equipo informatico disponible, con sus propios teléfonos inteligentes, o en el aula de

informatica, con el fin de crearse su propio avatar e iniciar la aventura.

Previamente al comienzo de cada aventura, se asignardn las distintas funciones del alumnado

en cada grupo de la manera mostrada en el punto 6.4.1.Disposicion del alumnado en el aula.

8. ACTIVIDADES PROPUESTAS

El disefio de la presente propuesta didactica se ha realizado con el objetivo de alcanzar un
aprendizaje significativo a través del trabajo auténomo y cooperativo del alumnado. Aunque esta
propuesta se basa en el trabajo grupal, se evaluara ademas el diario de aventura (cuaderno de clase)
de manera individual. En este diario, el alumnado deberd exponer claramente los fundamentos,
objetivos, resultados y reflexiones sobre los diversos ejercicios, siguiendo el siguiente esquema

general:

e |[deas previas y conocimientos anteriores sobre las cuestiones planteadas.

e Resolucidn del ejercicio y comparacién de los conceptos con las ideas previas expuestas,
justificdndolas y comentando cémo se ha llegado a dicha conclusion.

e Realizar una autovaloracién de lo aprendido en el ejercicio, y comentar acciones correctoras

si no es el esperado.

Al finalizar cada actividad, el cuaderno de seguimiento debera ser entregado al docente para

su evaluacion.

Los contenidos de la asignatura se trataran a través de las distintas aventuras planteadas y se

les aplicaran los criterios de evaluacién anteriormente mostrados (tabla4).

Como ya se expuso en el punto 6.3. Secuenciacién y tipo de actividades propuestas, la

estructura general de las aventuras constara de distintas actividades:

1. Introduccidn (gran grupo).

2. Actividades de formacion (individual). Opcional, dependiendo de la aventura.
3. Actividad grupal (“misiones de exploracion” o enfrentamiento).

4. Actividades de entrenamiento (individual).

5. Actividad grupal (“misiones de exploracion” o enfrentamiento).
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6. Desafio o congreso (grupal y/o gran grupo).

7. Reflexiones sobre la aventura.

8.1. AVENTURA TUTORIAL

La primera aventura se compondra de varias actividades en las que se trataran los contenidos
del Bloque 1 del curriculo de Fisica y Quimica de 22 de ESO, la actividad cientifica (tabla 5). Ademas,

servird como tutorial de la dindmica metodolégica aplicada en el aula.

Tabla 5. Elementos curriculares tratados en las actividades de la Aventura Tutorial

2 OBIETIVOS
[a]
S COMPETENCIAS CONTENIDOS L
= . EVALUACION
Q Generales  Especificos
T af1,9 03, 09 CCL, CSC c11 CE1.1, CE1.2,
! = CI g 7e f 0300 CCL, CD, CPAA, CSC C1.1,C1.4 CE1.1, CE1.2, CE15
L e 08 CD, CPAA C1.1,C14 CE1.1
a, C, d g, h, CCL, CMCT, CPAA,
n 05, 06, 09 SIEp. CsC C1.2,C1.3,C15 CE1.3, CE1.4
a, d, e, f g,
hj k1,1, 03,0607, CCL CT,CD,CPAA, C1.1,C1.3,C1.4, CE1.1, CE1.2, CE1.5,
2,3, 4 5 6, 08 SIEP, CEC, CSC C16 CE1.6

Como ya se ha indicado, las aventuras se llevaran a cabo mediante el trabajo cooperativo y la
investigacion del alumnado, respetando las funciones asignadas a cada alumno dentro de su grupo

correspondiente.

Espacio: Aula, laboratorio del centro y casa.
Tiempo destinado: 5 sesiones.

Agrupacion: Gran grupo y grupos de trabajo.

Material necesario: Equipo audiovisual en el aula. Ordenador, tablets o smartphones y conexion a
internet. Material y reactivos basicos de laboratorio. Cartulinas y rotuladores o lapices de colores y
recursos proporcionados por el profesor. El material dado por el profesorado para esta aventura se

puede consultar en el Anexo IV.
Secuenciacion:

1. Actividad 1: Introduccion: Visionado del video ¢Qué es la ciencia?

(https://youtu.be/Nwe7M71Fgxo). Reflexidn.
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2. Actividad 2: Actividad en grupos de trabajo:

o Aprendiendo a investigar. Etapas del método cientifico.

o Desafio: El método cientifico en la vida diaria.

3. Actividad 3: Actividad individual: Investiga en casa usando Classcraft: El método cientifico para
resolver un crimen.
4. Actividad 4:

o Ellenguaje de la ciencia: El Sistema Internacional de Unidades.

o Aprendiendo el idioma de la ciencia.

o Descifrando pociones.

5. Actividad 5:

o Investigacion y busqueda de noticias de ambito cientifico sobre cambios
medioambientales ocurridos durante el confinamiento debido al COVID-19: Mejora drastica
de la calidad del aire, visibilidad atmosférica, efecto invernadero; Aguas cristalinas; La fauna
salvaje reconquista zonas urbanas...

o Reflexiones sobre los temas tratados.

o El futuro lo escribis vosotros: Propuesta de lectura del libro “50 cosas sencillas que tu
puedes hacer para salvar la Tierra” (The earth works group, 2006) a lo largo del curso. Entrega

del libro “Mi futuro”.
Planificacién y descripcion:
12 Sesidn: Se desarrollara en el aula.

e Actividad 1: Introduccion: Tras la introduccion audiovisual del método cientifico, se comentara
de manera grupal, sefalando la evolucidon de las teorias con los nuevos descubrimientos e hipdtesis
en la historia de la ciencia y los pasos del método cientifico. El objetivo es que el alumnado tome
contacto con sus conocimientos previos. Mediante la reflexidn en gran grupo reajustaran dichos
conocimientos a los adquiridos durante el visionado y la reflexidn. Se producira la transicién entre las
fases de aprendizaje de la incompetencia inconsciente y la incompetencia consciente, ya que justo
después de la actividad 1, el alumnado es consciente del método cientifico, pero aun no sabe aplicarlo.

e Actividad 2: El alumnado entra en la fase de aprendizaje de la competencia consciente: conoce
las etapas del método cientifico y lo que se realiza en cada una de ellas.

o Aprendiendo a investigar. Etapas del método cientifico: De manera grupal, el alumnado
tendra que resolver un puzle reconociendo y secuenciando las etapas del método cientifico.
Para ello, se asignara al azar a cada grupo de trabajo un centro de investigacidn representativo
de cada drea de investigacién de la ciudad de Granada, proporcionando las coordenadas

geograficas de cada uno, las cuales deberan buscar de manera on-line. Los aventureros
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tendran que descubrir su centro de investigaciéon correspondiente, conocer su informacion
basica y entrevistar a los investigadores para conseguir una pieza del puzle resolviendo un
enigma.

Para completar esta actividad, el alumnado deberd interpretar sus personajes y construir su
historia continuando la narrativa, ya que serdn trasladados a cada uno de los centros para
realizar su mision, donde aprenderan el sistema de realizacidn de acciones y tiradas de dados.
Para ello, tras su investigacién, necesitaran la ayuda del docente (Madster), el cual ird
interviniendo en cada grupo a medida que finalicen la investigacién de cada centro. Sera
necesaria la observacidn constante en clase por parte del docente.

Una vez superada la prueba, los portavoces de cada grupo deberdn realizar una exposicidon
oral al resto de sus companeros explicando la informacidn del centro asignado y dando a
conocer la pieza obtenida del puzle. Finalmente, con todas las piezas obtenidas, deberan
resolver el puzle de manera conjunta. Se hara una reflexién final sobre los distintos dmbitos
de aplicacion del método cientifico (humanidades y ciencias; publicos y privados) segun los

centros de investigacion visitados.

o Desafio: En grupos de trabajo, el alumnado expondrd oralmente ejemplos de la aplicacidn
del método cientifico a situaciones de la vida diaria, indicando las acciones realizadas en cada
una de las etapas. Con este desafio se introduce al alumnado a la fase de aprendizaje de
competencia inconsciente, ya que se dan cuenta de que ya aplican el método cientifico en

problemas diarios.

e Actividad 3: Al finalizar la primera sesion se animara al alumnado a realizar su primera mision
voluntaria en casa utilizando la plataforma Classcraft. Consistira en relacionar cada etapa del método

cientifico con los pasos de resolucién de un crimen.

22 y 33 Sesion: Se desarrollaran en el laboratorio del centro.

e Actividad 4:
o Ellenguaje de la ciencia: El Sistema Internacional de Unidades: Exposicidn del docente al
gran grupo de errores en la ciencia debidos a una mala expresion de las unidades de medida,
obtenidos de:

= https://blogs.elconfidencial.com/tecnologia/no-me-creas/2013-12-02/el-error-mas-

tonto-en-la-historia-de-la-nasa 61243/.

= http://matematicasentumundo.es/SOCIEDAD/sociedad errorfatla.htm
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Se leeran los articulos y se comentardn en clase, mostrando la importancia de un lenguaje
universal en la ciencia. Se comprobaran los conocimientos previos del alumnado referentes a

las magnitudes de medida, aportando el material mostrado en el Anexo IV.

o Aprendiendo el idioma de la ciencia: Tras la aclaracién de los conocimientos previos en la
actividad anterior, se entregard a los grupos de trabajo el material necesario para esta
actividad (Anexo IV). El alumnado recordara, o tomard contacto si es el caso, las normas
basicas de seguridad en el laboratorio, los pictogramas de seguridad, los distintos materiales
utilizados y su distribucién en el laboratorio del centro. Para ello, realizardn una exploraciéon
visual del laboratorio, anotando estos datos en el Manual del Alquimista que poseerd cada
grupo de trabajo. Ademas, realizaran mediciones para elaborar un plano del laboratorio,

aplicando las unidades de medida.

o Descifrando pociones: El alumnado deberd corregir los fallos en las expresiones vy
unidades de medida de una receta dada utilizando sus conocimientos previos y orientados por
el docente. Posteriormente, se realizard un acercamiento a las operaciones bdsicas del
laboratorio a través de la preparacidn de dicha pocidn, resolviendo dudas sobre el material de
la actividad anterior y aplicando lo aprendido sobre su uso y las medidas de seguridad del
laboratorio.

Una vez que los distintos grupos hayan calculado las distintas cantidades en las unidades
correctas, se pondran en comun los resultados obtenidos, analizando los posibles errores, y
elaboraran la receta dada. El alumnado debe valorar en cada momento el material y el
procedimiento a seguir, siempre con la orientacidon del profesorado. Cada grupo debera
realizar un informe en el que describan todos los ingredientes y cantidades, los pasos a seguir,

el material utilizado y el porqué de su uso.

42 y 52 Sesidn: Se desarrollaran en el aula.
e Actividad 5:

o Congreso: Se propondrd realizar una investigaciéon y busqueda de noticias de dmbito
cientifico sobre hechos medioambientales ocurridos durante el confinamiento debido al
COVID-19 (mejora drastica de la calidad del aire, aguas cristalinas, la fauna salvaje reconquista
las ciudades). Cada grupo elaborard y un cartel con todos los pasos del método cientifico
aplicado al analisis del caso elegido y valorando la posible influencia del ser humano. Se

realizard la presentacion grupal en clase del tema investigado siguiendo el método cientifico.
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o Reflexion: Reflexion en gran grupo de cada caso expuesto en la actividad anterior e
introducciéon del concepto de sostenibilidad mediante el visionado del video:

= Objetivos del desarrollo sostenible (CINU Bolivia): https://youtu.be/ZI7MELhBdnI

Se analizara el concepto de desarrollo sostenible en relacion con el logotipo de la academia:

Figura 5. Pilares del desarrollo sostenible (espinosa Ruiz, Muyulema Allaica, Sdnchez Macias, y Usca Veloz, 2019)
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o Elfuturo lo escribis vosotros: Al finalizar, se propondra la lectura individual del libro “50
cosas sencillas que tu puedes hacer para salvar la Tierra” (The earth works group, 2006) a lo
largo de todo el curso para ayudar a la concienciacién sobre el medioambiente y la
sostenibilidad, aportando ademds conocimientos e ideas aplicables en las distintas
actividades. Ademas, se entregarad a la clase del libro “Mi futuro”, el cual solo tendrd pdaginas
en blanco en las que podran escribir a lo largo de todo el curso, de manera anénima si lo

desean, las reflexiones sobre su entorno, deseos y propuestas para un futuro mejor.

9. EVALUACION

La evaluacion del alumnado se realizard de manera continua y formativa a lo largo de las
distintas aventuras, con el fin de adaptarse a sus necesidades en el proceso de ensefianza-aprendizaje
y alcanzar los objetivos didacticos. El estudiantado debe comprender que la evaluacidn es un
instrumento constructivo para ayudarle en su evolucion durante el proceso de aprendizaje, no se trata
de un instrumento orientado a valorar simplemente sus éxitos o fracasos en el aula. En este sentido,
el empleo de herramientas de evaluacion que el alumnado conozca desde el inicio del curso fomenta
y motiva su responsabilidad en el proceso de aprendizaje-ensefianza. Segun el material de clase
trabajado en la asignatura Aprendizaje y ensefianza de la fisica y la quimica (Sanchez Guadix, 2020),

este tipo de evaluacion requiere seguir las siguientes pautas:
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e Ayudar al alumnado a gestionar sus errores: Es necesario eliminar la idea de error como
algo deshonroso o relacionado con penalizaciones, ya que puede producir la desmotivacién del
alumnado al relacionarlo con su falta de capacidades frente a sus compafieros. El alumnado debe ser
consciente de que sus errores son parte del proceso de aprendizaje.

e Reforzar los éxitos o aciertos del alumnado: Para eliminar la idea del error como algo
fatidico, es necesario no solo apoyar y guiar al alumnado de manera respetuosa en sus equivocaciones,
sino también reforzar e impulsar su motivacion resaltando aquellos aspectos positivos o acertados en
las respuestas dadas.

e Considerar los problemas mas habituales que dificultan el progreso del alumnado: El
docente debe reconocer las posibles dificultades en el proceso de aprendizaje del alumnado,
determinando su origen y dandole prioridad a su tratamiento personal durante las actividades para
promover un avance adecuado.

e Identificar cuales son las estrategias didacticas que ayudan a mejorar al progreso del
alumnado: La evaluacidn formativa ofrece informacién para valorar las estrategias didacticas con
mejores resultados respecto a los objetivos didacticos planteados, y realizar las modificaciones

necesarias si no es asi.

Ademas de la evaluacién realizada por el docente, se propone la coevaluacion y
autoevaluacion por parte del propio alumnado. Durante las aventuras se desarrollardn distintos
momentos de reflexidon sobre su propio trabajo o el de los compaferos. Con esta autoevaluacién y
coevaluacidn, el estudiantado serda consciente de su propio aprendizaje, detectando posibles
debilidades y fortalezas y desarrollando su responsabilidad, planificacion y resiliencia en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Ademas de las actividades de reflexidon grupal, sera necesario que el alumnado elabore un
cuaderno de seguimiento individual de las actividades desarrolladas, el diario de aventura. Estas
herramientas de evaluacién aportaran informacién muy valiosa tanto para la evaluacion continua
como para la formativa, no solo del alumnado, sino también de la metodologia desarrollada. Este
feedback permitira al docente detectar la necesidad o no de posibles cambios en las metodologia o

estrategias empleadas.

Para la valoracidon de los criterios de evaluacion, se utilizaran distintas técnicas como la
observacién directa, la entrevista y distintas pruebas, que seran flexibles segin el momento didactico
y los procesos cognitivos desarrollados en cada actividad (tabla 6). Los criterios de evaluacion a tener

en cuenta en cada actividad seran los recogidos en la tabla 7.
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Tabla 6. Procesos cognitivos desarrollados en las actividades propuestas.

PROCESO COGNITIVO
ACTIVIDAD . :
Recordar Comprender Aplicar Analizar Evaluar Crear

X X X
X X X X X

X X X
X X X X X
X X X X X X

Se evaluard durante toda la propuesta y de manera individual la participacion y
comportamiento en el aulay el cuaderno de clase (diario de aventura), ademas se valorara de manera
grupal el cuaderno de laboratorio (manual del alquimista). A continuacién, se muestran los

instrumentos de evaluacidn propuestos para cada actividad (tabla 7).

Tabla 7. Relacion de instrumentos de evaluacion por actividades.

ACTIVIDAD | CRITERIO DE ESTANDARES DE APRENDIZAJE INSTRUMENTOS DE
EVALUACION EVALUABLES EVALUACION

EAE1.2.1: Relaciona la investigacidn cientifica Observacién de la
CE1.1,CE1.2  con las aplicaciones tecnoldgicas en la vida intervencién oral en la
cotidiana. reflexion grupal

EAE1.1.1 Formula hipdtesis para explicar
fenédmenos cotidianos utilizando teorias y
modelos cientificos.

EAE1.1.2: Registra observaciones, datos y
resultados de manera organizada y rigurosa y

Taller-reflexion grupal y
CE1.1,CE1.2, los comunica de forma oral y escrita utilizando

- . desafio

CE15 esquemas, graficos, tablas y expresiones

matematicas.

EAE1.5.2: Identifica las principales

caracteristicas ligadas a la fiabilidad vy

objetividad del flujo de informacidn existente en

internet y otros medios digitales.

EAE1.2.1: Relaciona la investigacion cientifica
CE1.1 con las aplicaciones tecnoldgicas en la vida Autoevaluacion

cotidiana.

EAE1.1.2: Registra observaciones, datos vy

resultados de manera organizada y rigurosa y

los comunica de forma oral y escrita utilizando Trabajo y cuaderno de

CE1.1,CE1.3, esquemas, graficos, tablas y expresiones |jporatorio (manual del

matematicas. o .,
CE1.4 . alquimista), resolucion de

EAE1.3.1: Establece relaciones entre

magnitudes y unidades, utilizando  Problemas

preferiblemente el Sl de Unidades y la notacién

cientifica para expresar los resultados.
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EAE1.4.1: Reconoce e identifica los simbolos
mas frecuentes utilizados en el etiquetado de
productos quimicos e instalaciones,
interpretando su significado.

EAE1.4.2: I|dentifica material e instrumentos
basicos de laboratorio y conoce su forma de
utilizaciéon para la realizaciéon de experiencias
respetando las normas de seguridad e
identificando actitudes y medidas de actuacidn
preventivas.

EAE1.1.1, EAE1.1.2, EAE1.2.1, EAE1.5.2
EAE1.5.1: Selecciona, comprende e interpreta
informaciéon relevante en un texto de
divulgacion  cientifica 'y transmite las
conclusiones obtenidas utilizando el lenguaje

CE1.1,CE1.2, oraly escrito con propiedad. Investigacién, exposicion
EAE1.6.1: Realiza pequefios trabajos de L

CE1.5, CE1.6 . L i . oral y coevaluacion
investigacion sobre algun tema objeto de
estudio aplicando el método cientifico vy
utilizando las TIC para la busqueda y seleccion
de informacién y presentacién de conclusiones.
EAE1.6.2: Participa, valora, gestiona y respeta el

trabajo individual y en equipo.

Las rubricas desarrolladas para cada instrumento de evaluacién se muestran en el Anexo V del
presente trabajo. Para su elaboracion se utilizé tanto el material de clase de la asignatura Aprendizaje
y ensefianza de la fisica y la quimica (Sanchez Guadix, 2020), como lo propuesto en el Catdlogo de

rubricas para la evaluacion del aprendizaje (Centro Universitario de Desarrollo Intelectual, s.f.).

10. REFLEXION FINAL

En este Trabajo Fin de Master se ha desarrollado una propuesta didactica basada en la
gamificacidn, tomando los juegos de rol como eje central. El juego de rol “Tell-us Mater” se ha creado
con el firme pensamiento de que es posible llevar a las aulas una educacidn distinta, en la que valores,
aptitudes y conocimientos se desarrollen de manera simultdnea. La metodologia de la propuesta tiene
como objetivo el aprendizaje significativo del alumnado, su alfabetizacién cientifica mediante el
aprendizaje activo y cooperativo, y su concienciacidn sobre la proteccidn de la Tierra y un modo de
vida sostenible. Estos objetivos no son nuevos, ya los recoge la legislacién vigente de educacién en

Espaia. Sin embargo, muchos centros educativos no logran inculcarlos de manera efectiva. ¢Por qué?

La respuesta depende de muchos factores, y puede ser un tema complicado de tratar. Como
futura docente, pienso que una forma de contribuir a alcanzar esos objetivos es la mejora del proceso

de ensefianza-aprendizaje del alumnado en mi aula. Y una pieza clave es la motivacion.

51



M@a PILAR GUTIERREZ ADANEZ “TELL-US MATER”: UN JUEGO DE ROL PARA LA ENSENANZA-APRENDIZAJE DE F.Y Q. EN ESO

La metodologia planteada utiliza la motivacion extrinseca en el proceso de aprendizaje del
alumnado mediante el juego, lo que pretende estimular su componente intrinseca de manera
inconsciente. Desde que nacemos, los seres humanos aprendemos a través del juego. Esta forma
espontdnea e instintiva de adquirir conocimientos permanece en nuestro ser durante toda la vida. Por
ello, las metodologias basadas en la gamificacién estan cada vez mas presentes en los centros de

ensefianza.

Por otra parte, los juegos de rol desarrollan la creatividad, una cualidad que suele
menospreciarse en las aulas, sobre todo en cursos superiores. Sin embargo, la creatividad vy el
pensamiento divergente son habilidades valiosas para desenvolverse en la vida tras la etapa
educativa. Como se ha mostrado, actualmente hay muchas propuestas relacionadas con los juegos de
rol en educacion, pero la mayoria estan dirigidas a cursos inferiores o a materias como Inglés o
Educacidn Fisica, donde su implementacidn es algo mas asequible. ¢Por qué se encuentran menos
aplicaciones en cursos superiores y en asignaturas de ciencias? Los juegos de rol empleados en este
contexto son, en su mayoria, juegos de simulaciones puntuales, faciles de controlar, y muy diferentes
a la propuesta elaborada. A pesar de las aportaciones educativas de los juegos de rol, muchos
docentes muestran reticencia a su aplicacién como dindmica de clase por desconocimiento, temor a

una posible complejidad o, incluso, a una pérdida del control del alumnado.

Es evidente que no hay una receta perfecta para el uso de propuestas como ésta. Su éxito
dependerd tanto del alumnado como del docente. Por eso, se necesita una gran capacidad de analisis,
adaptacion, perseveranciay resiliencia, y no minusvalorar las circunstancias del alumnado, puesto que

pueden surgir conflictos. No obstante, como expone Pérez Lépez (2009) en su experiencia:

“Solamente desde el conflicto se podrd educar para el conflicto. Y, ademds, se podrd
conocer realmente como reaccionan los alumnos en una situacion real, sin mdscaras ni
interpretaciones, y actuar sobre el terreno, puesto que el conflicto es inherente a las relaciones

humanas y, por tanto, inevitable”. (p.57).

Antes de realizar este Master, como amante de los juegos de mesa y rol podia identificar el
empleo de dindmicas Iudicas en el aula, pero ignoraba la profundidad y extensién de esta metodologia.
Las inolvidables jornadas sobre gamificacion desarrolladas en este curso me mostraron una
perspectiva inédita del aprendizaje lidico. Conocer mas a fondo la gamificacion me descubrid un
mundo nuevo de posibilidades para llevar el proceso de ensenanza-aprendizaje a las aulas de una

manera diferente.
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Al comienzo de la elaboracién del presente trabajo no supe cdmo abarcar este proyecto. Me
frustraba tener muchas ideas en la cabeza pero no saber canalizarlas adecuadamente, puesto que la
educacion tradicional ha marcado casi toda mi experiencia como alumna. La orientacidon de mi tutora
ha sido indispensable para abrir mi mente y poder acometer el desafio de desarrollar un enfoque
distinto del proceso de ensefianza-aprendizaje. Junto con esta estimulacién, la lectura de propuestas
y experiencias de docentes me ayudd a plasmar ideas, e imaginar su aplicacién practica aumentd mi
entusiasmo. Como alumna, hubiera deseado haber experimentado una metodologia como ésta en mi

proceso de ensefianza-aprendizaje. Espero poder aplicar esta propuesta en el futuro.

Como futura docente, siento que merece la pena el trabajo extra que conlleva este tipo de
metodologias para marcar una diferencia en el alumnado. Para crear ciudadanos que hagan un mundo

mejor.
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ANEXO 1. OBJETIVOS GENERALES DE ETAPA Y DE AREA

Segun el Articulo 11 del Real Decreto 1105/2014, por el que se establece el curriculo basico
de la Educacidn Secundaria Obligatoria y del Bachillerato (Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte,
2015a), la Educacién Secundaria Obligatoria contribuira a desarrollar en los alumnos y las alumnas las
capacidades que les permitan cumplir los siguientes objetivos de etapa:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto a los
demas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las personas y grupos, ejercitarse
en el didlogo afianzando los derechos humanos y la ciudadania democratica.

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo como
condicién necesaria para una realizacién eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de
desarrollo personal.

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades entre
ellos. Rechazar la discriminacion de las personas por razén de sexo o por cualquier otra condicién o
circunstancia personal o social. Rechazar los estereotipos que supongan discriminacion entre hombres
y mujeres, asi como cualquier manifestacién de violencia contra la mujer.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en sus
relaciones con los demas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los
comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacidon de las fuentes de informacién para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion basica en el campo de las
tecnologias, especialmente las de la informacidon y la comunicacion.

f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en distintas
disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los problemas en los diversos
campos del conocimiento y de la experiencia.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion, el sentido
critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y
asumir responsabilidades.

h) Comprender y expresar con correccidn, oralmente y por escrito, en la lengua castellana vy,
si la hubiere, en la lengua cooficial de la Comunidad Auténoma, textos y mensajes complejos, e
iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.

i) Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera apropiada.

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias y de los

demas, asi como el patrimonio artistico y cultural.
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k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias, afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e incorporar la educacion fisica y la
practica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y valorar la dimension
humana de la sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente los habitos sociales relacionados
con la salud, el consumo, el cuidado de los seres vivos y el medio ambiente, contribuyendo a su
conservacién y mejora.

1) Apreciar la creacién artistica y comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones
artisticas, utilizando diversos medios de expresién y representacion.

Asi mismo, como nos indica la Orden de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el
curriculo correspondiente a la Educaciéon Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de
Andalucia (Consejeria de Educacion, 2016), la ensefianza de la Fisica y Quimica presenta los siguientes
objetivos de area:

1. Comprender y utilizar las estrategias y los conceptos basicos de la Fisica y la Quimica para
interpretar los fendmenos naturales, asi como para analizar y valorar sus repercusiones en el
desarrollo cientifico y tecnoldgico.

2. Aplicar, en la resolucidn de problemas, estrategias coherentes con los procedimientos de
las ciencias, tales como el analisis de los problemas planteados, la formulacién de hipétesis, la
elaboracion de estrategias de resolucion y de disefio experimentales, el andlisis de resultados, la
consideracion de aplicaciones y repercusiones del estudio realizado.

3. Comprender y expresar mensajes con contenido cientifico utilizando el lenguaje oral y
escrito con propiedad, interpretar diagramas, graficas, tablas y expresiones matematicas elementales,
asi como comunicar argumentaciones y explicaciones en el ambito de la ciencia.

4. Obtener informacién sobre temas cientificos, utilizando distintas fuentes, y emplearla,
valorando su contenido, para fundamentar y orientar trabajos sobre temas cientificos.

5. Desarrollar actitudes criticas fundamentadas en el conocimiento cientifico para analizar,
individualmente o en grupo, cuestiones relacionadas con las ciencias y la tecnologia.

6. Desarrollar actitudes y habitos saludables que permitan hacer frente a problemas de la
sociedad actual en aspectos relacionados con el uso y consumo de nuevos productos.

7. Comprender la importancia que el conocimiento en ciencias tiene para poder participar en
la toma de decisiones tanto en problemas locales como globales.

8. Conocer y valorar las interacciones de la ciencia y la tecnologia con la sociedad y el medio
ambiente, para asi avanzar hacia un futuro sostenible.

9. Reconocer el caracter evolutivo y creativo de la Fisica y de la Quimica y sus aportaciones a

lo largo de la historia.
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ANEXO II. INVITACION DE PARTICIPACION DEL ALUMNADO

PACTO PARA APRENDER INVESTIGANDO
ACADEMIA TELL-US MATER

Para mantener el nuevo equilibrio formado entre humanos y naturaleza, es necesario aprender a
controlar las fuerzas y criaturas surgidas. Pero solo unos pocos humanos tienen la capacidad de
controlar este poder, pues la gran mayoria son meros espectadores de estos nuevos fenomenos.
Vosotros tenéis esa capacidad... ; Aceptdis el reto de salvar el planeta?

Reunidos el dia ........ delmes ......coovevvvniiin... de 20....., el alumnado de la clase 2°.....
Y el PIOfeSOr/@ ..o ,

acuerdan lo siguiente:

1. Desde el momento de la firma de este pacto, formaran parte de una AVENTURA
FANTASTICA en la que se mostraréan los contenidos del curso de manera lidica.

2. Los alumnos y alumnas abajo firmantes se comprometen a APRENDER
DIVIRTIENDOSE en clase, convirtiéndose en aventureros que deberédn salvar el
planeta.

3. El/la profesor/a tomaré el papel de Mdster, guiando a los alumnos y alumnas en
las distintas aventuras, narrdndolas y proponiendo las distintas actividades y
juegos.

4. Al decidir ser un aventurero, nos comprometemos a cumplir todas las
consecuencias del juego, incluyendo todas las decisiones tomadas por el Mdster.

5. Las historias narradas por el profesor que formen el hilo argumental de la aventura
no son hechos reales, pero el contenido tratado para la resoluciéon de las actividades
si lo sera.

6. Los aventureros se comprometen a participar de manera activa en las actividades,
retos y juegos propuestos en la aventura, siempre con respeto hacia sus
compafieros y el Midster, y en participar en el juego hasta el final: no
abandonaremos la aventura en el camino.

Fdo.: El Master Fdo.: Los aventureros
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ANEXO III. HOJA DE PERSONAJE

IDENTIDAD
Nombre del alumno:
Nombre del personaje:
Tipo de personaje:
ACADEMIA Clan:
TELL-US MATER | |Lema:
HISTORIA DEL PERSONAJE

-
J

ATRIBUTOS
r—\

PUNTOS DE EXPERIENCIA (XP): COMBATE:
K J \ J
s 2 G
PunTtos DE saLuD (HP): DISPARO:
- %J
)
PUNTOS DE ACCION (AP): MUSCULOS:
& J
)
COMPLICACION Regos: |
)
NEURONAS:
e
S
AGALLAS:
- J
CARISMA:
-~ J
)
EMPATIA:

‘

PROEZAS
PR.1: PR. 4: PR.7:
PR. 2: PR. 5: PRr. 8:
PR. 3: PR. 6: PRr. 9:

[ ] MANO IZDA.: |
[ | |t
[ J CABEZA:
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DIARIO DE AVENTURA

AVENTURA: FECHA:

! ) VARIACION DE:

! ACCION REALIZADA ; :

; XP AP = HP
REFLEXION:
AVENTURA: FECHA:

f ) VARIACION DE:

| ACCION REALIZADA ; -

E XP ; AP HP
REFLEXION:
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ANEXO IV. MATERIAL Y NARRATIVA PARA LA AVENTURA TUTORIAL

Se muestra a continuacién la narracidn propuesta (en distinta tipografia) para la introduccién
de cada una de las actividades en el aula, el procedimiento a seguir y el material del alumnado

necesario para realizarla.

Actividad 1: Introduccidn: Has sido testigo de un hecho histérico, la propagacion del virus COVID-19
y el confinamiento de gran parte de la poblacion mundial, produciéndose una disminucion drdstica de la actividad
humana. Nuestro planeta ha cambiado en muchos aspectos, entre ellos el descenso de la contaminacion, dando la

oportunidad de recuperarse a muchos ecosistemas.

El ser humano se caracteriza por su capacidad de adaptacion y aprendizaje. Tras este periodo de
inactividad humana, deberemos aprender a vivir de manera diferente, analizando esta situacion de cambio y

proponiendo medidas para evitar de nuevo el deterioro de nuestro entorno. jAyuda a salvar tu planeta!

El primer reto que debemos superar para mantener sana y salva a la Tierra es aprender a investigar. Y la
mejor manera para superar este gran reto es comprender como trabajan los cientificos. Ellos son capaces de
analizar, experimentar, obtener resultados e interpretarlos. Pero... ;como se hace todo esto? Utilizando el método

cientifico: https://youtu.be/Nwe7M71Fgxo

Actividad 2:
o Aprendiendo a investigar. Etapas del método cientifico.

Cadetes, para alcanzar el rango de investigadores y poder realizar misiones de campo que os permitan
comprender estas energias surgidas, deberéis descubrir como se aplica el método cientifico en las distintas dreas

de investigacion.

Se entregara al capitan de cada clan la siguiente documentacidn, ya sea virtual o fisica, y el

grupo debera autogestionarse para realizar la mision:
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La academia os teletransportard a las siguientes coordenadas: (se indicaran las correspondientes a

cada grupo).

Vuestra mision, si decidis aceptarla, serd recopilar la siguiente informacion: ; Dénde estdis? ; Qué
hace este centro de investigacion? ;Podéis dar un ejemplo de una investigacion llevada a cabo en

este centro?

Alli deberéis encontrar a vuestro contacto, uno de los investigadores, para obtener una PIEZA
clave de las ETAPAS DEL METODO CIENTIFICO. (Avisad al Master para hacer esta parte de la
|misién). Tendréis que DECIR LA PALABRA CLAVE para que os la entregue.

Una vez que tengdis esa PIEZA en vuestro poder, la academia os traerd de vuelta inmediatamente
y vuestro PORTAVOZ comunicard vuestros hallazgos al resto de aspirantes para alcanzar finalmente el

rango de INVESTIGADORES.

jBuena suerte, cadetes!

Centros de investigacién propuestos y sus coordenadas:

e Facultad de Ciencias de la UGR (https://fciencias.ugr.es/): Latitud: 37° 10' 47"N, Longitud: 3°

36'35"W (37.179843, -3.609674).

e Observatorio de Sierra Nevada (https://www.osn.iaa.csic.es/, Instituto de Astrofisica de

Andalucia (IAA-CSIC)): Latitud: 37°03°48"N, Longitud: 03°23°05"W (37.063396, -3.386171).
e Parque Tecnoldgico de la Salud (PTS): Ejemplo de desarrollo empresarial: Fundacién MEDINA

(https://www.medinadiscovery.com/es/): Latitud: 37°08'55"N, Longitud 3°36'35"W (37.148557, -

3.609718).

e Centro de Investigacion en Tecnologias de la Informacién y de las Comunicaciones de la

Universidad de Granada (CITIC-UGR) (https://citic.ugr.es/): Latitud: 37°11'52"N, Longitud: 3°37'26"W
(37.197840, -3.624037).

e Estacion Experimental del Zaidin (CSIC) (https://www.eez.csic.es/): Latitud: 37°09'57"N,

Longitud: 3°35'27"W (37.165862, -3.590801).

e Centro de Investigacion Mente, Cerebro y Comportamiento (UGR) (http://cimcyc.ugr.es/):

Latitud: 37°11'47"N, Longitud: 3°35'46"W (37.196402, -3.596260).
e Escuelade Estudios Arabes (CSIC) (https://www.eea.csic.es/): Latitud: 37°10'51"N, Longitud:

3°35'18"W (37.180984, -3.588418).
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Una vez que esté en el centro de investigacién asignado, cada grupo deberd encontrar al
cientifico que sera su contacto (narrativa adaptada e interpretacidn con el Mdster). Este contacto le
propondrd un acertijo que deberan resolver respondiendo a qué etapa del método cientifico
corresponde (esto sera la palabra clave). Al responder correctamente, recibiran la pieza del puzle
correspondiente. Se expone a continuacién los enigmas que deberan responder. Se contempla la
posibilidad de que alguin grupo termine la actividad antes que sus compafieros, por lo que se ha
elaborado un sexto enigma para esta situacién. De no ser asi, el sexto enigma se resolveria en gran

grupo:

Grupo 1: Pista 1: Es el primer paso del método cientifico.
Pista 2: Aplicar atentamente los sentidos a un objeto o a un fenomeno, para estudiarlos tal

como se presentan en realidad.

Respuesta: OBSERVAR/OBSERVACION.

Grupo 2: Pista 1: Es el segundo paso del método cientifico.
Pista 2: Para plantear un problema, hay que hacerlas.

Respuesta: PREGUNTAS.

Grupo 3: Pista 1: Es el tercer paso del método cientifico.

Pista 2: Para intentar dar una explicacion a los datos observados se formula una...

Respuesta: HIPOTESIS.

Grupo 4: Pista 1: Es el cuarto paso del método cientifico.

Pista 2: Para comprobar la hipotesis lanzada, hay que meterse en el laboratorio y...

Respuesta: EXPERIMENTAR.

Grupo 5: Pista 1: Es el quinto paso del método cientifico.
Pista 2: El andlisis de los datos obtenidos en nuestros experimentos nos permiten llegar a

una...

Respuesta: CONCLUSION.

Grupo 6: Pista 1: Es el sexto paso del método cientifico.
Pista 2: Si las conclusiones confirman nuestra hipotesis... jEureka! jQue todo el mundo se

entere! Ahora hay que...

Respuesta: DIFUNDIR, COMUNICAR

Las piezas del puzle del método cientifico se pueden ver en inglés (posibilidad de docencia

bilinglie en inglés), en la figura 5, y en espafiol, en la figura 6. Fuente de la imagen original:
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https://en.islcollective.com/english-esl-worksheets/vocabulary/science/clil-scientific-method-

theory-steps-and-template/111967):

Figura 5. Versidn inglesa (posibilidad para cursos bilingies) Figura 6. Version en espafiol del puzle de método cientifico

o Desafio: El método cientifico en la vida diaria.

Tras resolver la actividad anterior, el Mdster planteara el siguiente desafio: Muy bien, cadetes,

habéis conseguido unir las fichas del puzle, pero... jestdis preparados para aplicar el método cientifico en vuestra

aventura? jDESAFIO!

Se elegira al azar un alumno mediante la plataforma Classcraft. Su grupo deberd plantear a
otro grupo a su eleccion una situacién cotidiana a la que aplicar el método cientifico (con el visto
bueno del Mdster). El otro grupo debera describir las acciones realizadas para resolver la situacién
planteada indicando las etapas del método cientifico en un tiempo maximo de 3 minutos. Cada

descripcidn de etapa correcta supondra un aumento grupal de 5 puntos de experiencia (XP).

Actividad 3: En esta actividad el alumnado tomara contacto por primera vez con la plataforma
Classcraft y su sistema de misiones. Para ver esta actividad, serd necesario acceder como alumno ala

plataforma:
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1. Acceder a https://accounts.classcraft.com/login y pulsar “Registrate”.

O Classcraft

Iniciar sesion

G Google & ClassLink

o

NOMBRE DE USUARIO O CORREO ELECTRONICO

(No tienes una cuenta? Registrar

2. Pulsar “Soy un alumno”.

[ a.) ( vrocug sesion
@ Classcraft ((wcur sesio v)

Crea una cuenta gratis

& Soy un alumno
8 Invitar a un profesor

Soy un padre

3. Introducir el cédigo correspondiente del alumno, facilitado por el docente, y pulsar
“Siguiente”.
- Alumno 03: 8qylfxdp
- Alumno 04: rz2tbn70
- Alumno 05: a3jbzzyw
- Alumno 06: cgffnzeq
- Alumno 07: b5qggtdge

c Classcraft

Introduce el codigo de
alumno

Cédigo de alumno
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4. Elegir la forma de registro. Recomendado: “Usar nombre de usuario”.

@ Classcraft

© ol e mo A
Registro de alumno

G Google B Microsoft

o

USAR NOMBRE DE USUARIO

5. Elegir un nombre de usuario y una contrasefia. Se usaran estos datos para acceder a la

plataforma. Comienza la aventura on-line.

@ oo

PASO 212

Elige una contrasefia

EMPEZAR A JUGAR

Q Classcraft

PASO 12

Elige un nombre de usuario

Nombre de usuario

SIGUIENTE
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6. Enlainterfaz del alumno, se podra acceder a las distintas misiones propuestas.

¢ Qo
L)
) Alumno 02
© WP
% AP 2
e
® GP %
= @

Actividad 4: Se iniciard la sesion en el laboratorio aportando el siguiente material, que se

dejara en el puesto de cada grupo de trabajo:

mangHom, chay' Qul, DaSov 'ach... lo' nug Hol neH scientific method DaSov'a'?

gaStaHvIS QeD 'oH potlh Hol rap ghaj vaj 'e' Hoch latlh laH yaj maH anywhere HochDagq. universal

Hol international pat Units.

qa$S nuq HeghDI' wej ngat DaSov'a'?

—___

Este mensaje estd escrito en lengua klingon (idioma de una raza de humanoides del universo

Star Trek), su traduccion es la siguiente:
Cadetes, ya sabéis como investigar, pero... ;sabéis qué idioma se utiliza en el método cientifico?

En la ciencia es muy importante tener un mismo lenguaje para que podamos entendernos en cualquier

parte del mundo. Este lenguaje universal es el Sistema Internacional de Unidades.

¢Sabéis qué ocurre cuando no se usa?
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Lo alumnos podran traducir el mensaje utilizando traductores on-line. En la web se pueden

encontrar varias opciones para ello, como https://www.translator.eu/espanol/klingon/traductor/.

Pero se recomienda que el docente les proporcione la traduccién para una mayor exactitud.
A continuacidn, se realizaran las siguientes actividades:
o Ellenguaje de la ciencia: El Sistema Internacional de Unidades: Tras el analisis de las

noticias mostradas en el punto 10.1. Aventura tutorial. Se entregara al alumnado el

siguiente material, obtenido de http://www.juntadeandalucia.es/averroes/centros-

tic/21003232/helvia/sitio/upload/12  longit mas capac superf volumen pa in

et.pdf, el cual simplemente se comentara de manera que el alumnado sea consciente

de las distintas unidades usadas en las medidas.

¢Sabias que en la antigliedad se utilizaron muchas unidades relacionadas con el cuerpo humano?

CODO: longitud del antebrazo PALMO: (palma de la mano) longitud de anchura  PIE: longitud PULGADA: ancho de un

hasta la punta de los dedos. de los cuatro dedos de la mano extendidos. de un pie. pulgar.
YARDA: (varia segin la \ § AR BRAZA: distancia de
cultura) distancia desde T PALMO punta a punta de los
un codo hasta la punta de '—r- dedos con los brazos
los dedos del otro brazo, |1 CODO abiertos y extendidos
con los brazos extendidos horizontalmente.
horizontalmente, o bien: _ 4' CUARTA: distancia
distancia desde la nariz hs_.;._—ﬂ‘ —— - va—\. /__DI entre la punta del dedo
hasta la punta de los 1 YARDA L2 \ {1 BRAZA pulgar (gordo) hasta el
dedos (con el brazo mefique (chico) con la
extendido).

mano extendida.

X S
H. 1 DEDO A veces se utl{:zo el

{. palmo con el mismo
Xty concepto que la cuarta.

PASO: distancia de un DEDO: anchura del

paso humano.

dedo indice.
MILLA: en la antigua
distancia /.78 ' Roma equivalia a 1000
que recorre N Cay pasos (la distancia
una persona R recorrida por una legidn
’ o caballo en . i ¢ g R romana al dar 1000 o
VARA: distoncia de una (RS | unahora R LSRR EEANBI 2000 pasos, la cantidad

rama de madera de un
tamafio determinado.

S varia segin la fuente).
ESTADIO: 8 millas.
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Cada civilizacién antigua establecié una longitud determinada y fija para cada una de estas unidades de medida. Lo que ocurria
es gue, aungue las unidades estaban perfectamente establecidas, variaban de una zona a otra. Por ejemplo, un palmo, un paso,

o un codo podia variar de longitud de un pueblo a otro situado a pocos kildmetros.

Ello hizo que se tuviera que crear un sistema de unidades fijo para todos, o casi todos, los paises.

En 1670, se cred la primera definicidn de

una unidad coman, aungue no se le

llamd exactamente ‘metro’ (por Gabriel la distancia del Polo Norte hasta el ecuador,

Mouton, un astronomo francés). Lo
establecié como ‘un minuto de arco de
un meridiano de la Tierra'.

(1) Los paralelos terrestres son las
circunferencias paralelas a la que pasa
por el ecuador de la Tierra. Cada punto

de estas circunferencias esta a la misma
distancia de los polos terrestres.
(2) Los meridianos son los semicirculos
maximos del globo terrestre que pasan
por los Polos Norte y Sur.
Fuentes:

En 1790 {aproximadamente), se definid el
‘metro’ como ‘la diezmillonésima parte de

a lo largo del meridiano que pasa por
Dunkergue y Barcelona'.
(Esta distancia se creia antiguamente que
era el eguivalente a 10.000 km, por ello se
establecio dicha distancia).

Ademads, se establecizron maltiplos y
submiltiplos utilizando el Sistama de
MNumeracién Decimal, con lo que cada
multiplo o submaltiplo vale '10 veces’ el
anterior. De esta forma se cred el SISTEMA
METRICO DECIMAL.

En 1889 se crearon unos patrones de platino e
iridio que representaban al metro.

En 1960 se cred el Sistema Internacional de
Unidades, que es el que se utiliza actualmente. Alli
se definié el metro como ‘la distancia que recorre

la luz en el vacio durante un intervalo de

1/299.792.458 de segundo’ (en realidad, 1
segundo : los metros que recorre la luz en el vacio

en un segundao).

Lo mds curioso es que la longitud que se le dio en
1730 y en 1560 es exactamente igual, a pesar de
que la referencia que se utilizo es muy distinta.

La razon es que la luz recorre 299.792.458 metros
en un segundo y si el intervalo es 1:299.792.458,

al realizar la operacidn nos da '1’, o sea ‘1 metro’.
El SI lo dnico que hizo en 1960 es reformular la

definicion de ‘metro’, ya que utilizé la medida que
ya se habia creado previamente.

Actualmente se utilizan las unidades recogidas en el Sl, pero hay paises que no estan acogidos a él (Estados Unidos,

Liberia y Birmania). Vamos a ver qué unidades se usan en ESTADOS UNIDOS (en otros paises de lengua y cultura inglesa,

también se usan, pero las unidades oficiales son las del SI).

SISTEMA ANGLOSAJON DE UNIDADES: 'USADO EN ESTADOS UNIDOS'.

Su escalera de unidades de medida de longitud seria la siguiente.

LEGUA (l gq) * Son 3 millas

\b * Son 8 furlongs
(estadio)
|—|__> CADENA (ch) * 5on 4 rods
B * 50n 5,5 yardas
E;, YARDA (yd) ERELELL
Il__> FIE (ﬁ) * Son 12 pulgadas
E> PULGADA (in) * Son 1000 miles

YARDA (yd) PIE (ff) / PULGADA (in) I
/ yard foot / inche

En Estados Unidos existen algunas
meodificaciones de este sistema. Por ejemplo,
en lugar del ‘mil’, usan la pica y el punto
tipografico (e incluso la MICRA):

- PICA (P): son 12 puntos tipograficos.

- PUNTO TIPOGRAFICO (p): son 352,78 micras.

Otras medidas no oficiales usadas en Estados
Unidos son:

- BRAZA: son B pies.
- LINK (li): 7,92 pulgadas.

El rod {2n espafiol se podria llamar ‘vara’)
se utiliza especialmente en agricultura
{medicion de campos, alambradas...)

LEGUA (lea) / MILLA (mi) FURLONG CADENA (ch) /
league (fur)
4,828032 km 201,168 m

/ mile surveyor chain ROD (rd)

1,609344 km 20,1168 m 5,0292 m 0,9144 m 30,48 cm 2,54 cm 0,0254 mm
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Para la medida de la masa, ocurre algo similar. El Sistema Avoirdupois, formulado en Francia,

se utilizo antiguamente en Europa y es la base del actual Sistema Anglosajon de medida de la masa, el
cual, ademds, se divide en el britdnico y el americano:

'SISTEMA BRITANICO'.

En Inglaterra, y todo el Reino Unido, se produjo una adaptacidn de este sistema. Se introdujeron unidades nuevas.

Este sistema es el que se utiliza actualmente en el Reino Unido (Inglaterra, Gales, Escocia...) pero de forma no oficial.

unidad Eninglés simbolo  Equivalencia en el S Equivalencias {con submultiplos o con multiplos)
TOMELADA (LARGA) ton (long ton) t = 1016,05 kg 2240 libras - 20 cwt

'QUINTAL hundredweight cwt =50,8 kg 112 libras - 4 qgtr 1/20 toneladas
'CUARTO (de libra)' quarter qtr =12,7 kg 18 libras -- 2 stones % hundredweight
STONE stone st =6,35kg 14 libras % quarter
LIBRA pound Ib = 453,59 g 16 onzas 1/14 stones
ONZA ounce o0z =28,35g 16 dracmas 1/16 libras
DRACMA dram o drachm d =1,77g 1/256 libras - 1/16 onzas

* El ‘guintal (hundredweight)’ es una modificacion del ‘quintal francés’. Introdujeron el ‘cuarto de libra’ y el ‘stone’.

'SISTEMA AMERICANO'.

El sistema de unidades utilizado actualmente en Estados Unidos tiene variaciones con el que se utiliza en el Reino

Unido por varias razones. Cuando el norte de América (zona actual de Estados Unidos e incluso Canada) comenzo su
proceso de colonizacion e independencia, se produjeron modificaciones en el Reino Unido que alli no se produjeron.

El sistema que se utiliza actualmente en Estados Unidos es distinto al que se usa en el Reino Unido.
unidad

En inglés simbolo  Equivalencia en el SI Equivalencias (con submaltiplos o con multiplos)
TOMELADA (LARGA) ton (long ton) t = 907,18 kg 2000 libras - 20 cwt
'‘QUINTAL hundredweight cwt = 45,36 kg 100 libras -- 4 gtr 1/20 toneladas
'CUARTO (de libra)' quarter gtr = 11,34 kg 25 libras — 400 onzas % hundredweight
LIBRA pound Ib =453,59g 16 onzas 1/25 ‘cuartos’
ONZA ounce oz =28,35g 16 dracmas 1/16 libras
DRACMA dram o drachm d =177g = 27,34 granos 1/256 libras -- 1/16 onzas
GRANO gnrain er =0,06g

1/7000 libras —
* Hay unidades como el ‘quarter’ o el hundredweight que apenas se utilizan (salvo en agricultura y poco mas).

* Se utiliza el término ‘cortas’ para distinguir unidades ‘americanas’ de las ‘britanicas’ que tengan el mismo nombre.

* Los ‘granos’ es una unidad usada en el munde entero para medir la pélvora y productos que se transportan en “granos”.

Con todo este lio, jmenos mal que tenemos el Sistema Internacional de Unidades (SI)!
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SISTEMA INTERNACIONAL DE UNIDADES (SI).
En 1960 se establecieron las MAGNITUDES BASICAS con sus correspondientes UNIDADES BASICAS.
Actualmente son 7.
Todas las demds magnitudes y unidades de medida derivan de la combinacion de dos o mds de ellas.

MAGNITUDES y UNIDADES FisIcAs BAsICAS

MAGNITUD CORRIENTE INTENSIDAD Cantidad de
LONGITUD MASA TIEMPO ELECTRICA TEMPERATURA LUMINOSA SUSTANCIA
Unidad metro kilogramo segundo amperio kelvin candela mol
Simbolo m kg s A K cd mol

Hay muchisimas més MAGNITUDES, con sus correspendientes UNIDADES DERIVADAS.

=es

o Aprendiendo el idioma de la ciencia: Tras la aclaracién de los conocimientos previos

| SUPERFICIE PRESION
om? * pascal
(Pa)

FRECUENCIA INTENSIDAD

e hertz o del SONIDO
hercio (Hz) ¢ decibelio
— (dB)

en la actividad anterior, se entregara a los grupos de trabajo su siguiente mision:

Cadetes, como ya habéis visto, el uso de un lenguaje universal en la ciencia es fundamental. ;Pero este
lenguaje comiin no solo se usa cuando escribimos numerajos! También usamos este idioma para designar
herramientas de trabajo, procesos, o incluso para advertirnos de algiin peligro... Seguro que muchos
alquimistas tienen alguna historia oscura sobre terribles malentendidos en la preparacion de sus primeras
pociones.... Por eso, ademds de a investigar, deberéis APRENDER A HABLAR EL MISMO IDIOMA y

CONOCER VUESTRAS HERRAMIENTAS.

Vuestra mision, si decidis aceptarla, serd explorar el laboratorio jcon mucho cuidado! Deberéis
COMPLETAR VUESTRO MANUAL DEL ALQUIMISTA, que serd comiin para todo el clan. Nunca

se sabe cudndo serd necesario preparar una pocion, asi que deberéis guardarlo durante toda la aventura.

jBuena suerte, cadetes!
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MANUAL DEL ALQUIMISTA CLAN:

NORMAS DE SEGURIDAD E HIGIENE

e Cada grupo se de su zona de trabajo.

e Ia utilizacion de la bata es muy conveniente, porque

e A wveces también es necesario el uso de para evitar salpicaduras
en los ojos, y de cuando manipulemos con productos peligrosos.

e Si se tiene el pelo largo, es aconsejable llevarlo o metido en la ropa.

e En el laboratorio no se puede ni

e Sobre las mesas de laboratorio o sobre el suelo no pueden depositarse prendas de vestir, ni

apuntes, etc., porque

e Siseproduce un ACCIDENTE, comunicalo inmediatamente al
e Vertido de liquidos: trabaja con precaucion, prequnta al profesor, la mayoria de liquidos

del laboratorio NO se pueden verter por el

e NOOLERoO productos o preparados quimicos no identificados.

o Antes de utilizar un determinado compuesto, asegiirate bien de que es el

e Si se vierte sobre ti cualquier dcido o producto corrosivo, ldvate inmediatamente con

y avisa al profesor.

e No forzar nunca un tubo de vidrio porque

e Cuando se coge un frasco con una sustancia quimica hay que leer atentamente la

e No devolver nunca a los frascos de origen los sobrantes de los productos

Consultarlo siempre con el profesor.

e No tocar con las , Y menos con la , los productos quimicos.

e Los productos no deben estar cerca de fuentes de calor.

e Al preparar cualquier disolucion, colocarla en un frasco y rotulado
correctamente.

e Eliminacion de : Prequntar al profesor antes de tirar cualquier producto

quimico por el desagtie o a la papelera.
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PICTOGRAMAS DE PELIGROSIDAD DE PRODUCTOS QUIMICOS

A continuacion, se muestran las principales etiquetas quimicas que tienen algunos de los

productos con los que se trabaja normalmente en un laboratorio. ; Qué significa cada una?
Xn Xi E T T+

Las sustancias quimicas son, en la mayoria de los casos, peligrosas. Completa la tabla:
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INSTRUMENTOS DE MEDIDA

(Coémo se llaman estos instrumentos? ;Para qué se usa cada uno?
Localizalos en el laboratorio.

Instrumentos de medida de longitud:

Uso:

Uso: Uso:

Instrumentos de medida de masa (o “peso”):

@\ ©

Uso: Uso: Uso: Uso:
Instrumentos de medida de capacidad o volumen:
S o ._
e =
[ -
Uso: Uso: Uso: Uso:
T f |
&8 e
Uso: Uso:

Uso:
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OTRO MATERIAL DE LABORATORIO

. Como se llaman estos objetos? ; Para qué se usa cada uno?
Localizalos en el laboratorio.

Uso: Uso: Uso:

~

Uso: Uso: Uso: Uso:

Uso: Uso: Uso:
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NUESTRO LABORATORIO

Plano del laboratorio. Debéis medir y dibujar un plano del laboratorio, sefialando:
V' Puertas y salidas de emergencia.

Ventanas.

Fregaderos.

Papeleras.

Puestos de trabajo. Indica el puesto de vuestro Clan, jése serd vuestro territorio!

Indica las estanterias del material y reactivos.

AN NN N R

Medidas de sequridad (extintores).
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o Descifrando pociones: El alumnado debera corregir los fallos en las expresiones y
unidades de medida de una receta dada. Se realizard la toma de contacto con el
material y las medidas de seguridad del laboratorio al realizar la pocién descifrada.

Para ello, se entregara el siguiente material:

r Cadetes, we have a problem!

El nuevo alquimista de la academia de Hogwarts nos ha enviado la receta de la mejora de la

POCION ENERGETICA con un caos de unidades.

Vuestra mision, si decidis aceptarla, serd expresar las cantidades de esta receta en las

correctas unidades del SI para poder elaborar la pocion

Tened en cuenta que para poder medir las cantidades que necesitamos utilizamos:
una cinta de medir graduada en centimetros
una bdascula que mide en gramos

un recipiente graduado que mide liquidos en mililitros

Una vez que haydis descifrado la receta, deberéis comprobar que la pocion funciona. Para
ello, cada clan DEBERA ELABORAR una (el Mdster os podrd orientar). Y para que no se
vuelva a perder la receta de la pocion, deberéis escribir en vuestro Manual del Alquimista la
receta completa, indicando:

LOS PASOS A SEGUIR, ANOTANDO LAS CANTIDADES CORRECTAMENTE, Y EL
MATERIAL UTILIZADO. ;POR QUE UTILIZAIS ESE MATERIAL?

Recordad, cadetes, que el aventurero que tome esta pocion, recuperard 10 AP en cualquier
momento de la aventura. Si la elabordis con éxito, podréis guardarla en vuestro inventario para

usarla mds adelante.

jBuena suerte, cadetes!
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POCION ENERGETICA MEJORADA

PREPARACION: En una olla de 145 mm de alto y 0,105 m de didmetro, echar 0,00750 hl de
agua y calentar. Cuando lleque a 373 K, ariadir 0,015 kg de té y dejar reposar durante
0,00277778 dias.

Mientras tanto, lavar 2 limones, cortar un trozo de corteza de al menos 5-10% km y
reservarla.

Luego exprimir los limones y filtrar su zumo para eliminar la pulpa, medir y anotar
su volumen.

Una vez pasados los 240000 ms, filtrar también la infusion de té. Mezclarlo con el
zumo de limén y afiadir 1 dag de aziicar por cada 4-10° m3 de zumo de limon afiadido.

El alquimista debe concentrarse y ariadir entonces 4000 mg de sal, 3-10 t de
bicarbonato sodico y la corteza de limon mientras dice las palabras: “Salis, sodium et citrea.

jFortitudinem!”.

Actividad 5 y reflexion: Se trabajara sobre el material encontrado por el alumnado.

Tras superar todas las actividades, la aventura finaliza:

jCadetes, enhorabuena! Habéis completado el periodo de adiestramiento, ya tenéis el rango oficial de

INVESTIGADORES. Estdis listos para la siguiente mision.
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ANEXO V. RUBRICAS PARA LOS INSTRUMENTOS DE EVALUACION PROPUESTOS

RUBRICA PARA LA EVALUACION DEL COMPORTAMIENTO

Aspectos o
criterios a

valorar

Participacion

Peso
(Puntos)

Inicial (10%)

No presta atencion y hay
momentos en los que se
evade de la clase.

Respeta a sus compaiieros,
pero no escucha
completamente sus
intervenciones. No se
preocupa del material
comun.

No participa aportando
ideas, pero hace
comentarios puntuales del
tema. No contribuye al
desarrollo de la historia de
la aventura.

Estudia, pero realiza las
actividades individuales. No
hace ningun intento de
interpretacion de su
personaje.

Nivel de logro

Medio (50%)

Normalmente atiende a las
explicaciones y muestra
interés, aunque se distrae a
veces.

Normalmente respeta y
escucha a sus compafieros,
pero en ocasiones se
impone alzando la voz.
Mantiene la limpieza y el
orden en su material, pero
no en el material comun.

Participa solo cuando se le
pregunta. A veces aporta
ideas. No interpreta su
personaje, pero participa en
el desarrollo de la narrativa.

Estudia o realiza las
actividades, pero de manera
irregular. A veces no supera
las dificultades para
interpretar su personaje.

Avanzado (100%)

Atiende siempre a las
explicaciones y muestra
interés.

Respeta y escucha a sus
compafieros. Mantiene la
limpieza y el orden en su
material y el material
comun.

Participa y aporta ideas.
Participa activamente en la
narrativa, interpretando su
personaje dentro del
desarrollo de la aventura.

Siempre estudia y realiza las
actividades propuestas.
Supera las dificultades para
interpretar su personaje.

RUBRICA PARA LA EVALUACION DEL CUADERNO DE CLASE (DIARIO DE AVENTURA)

Aspectos o

criterios a

valorar

Descripcion de

las actividades

y ejercicios

Peso
(Puntos)

Inicial (10%)
No comprende las
actividades realizadas, los
resimenes son escasos y
pobres. En algunos casos
no muestran rasgos de
comprension de las
actividades.

Nivel de logro

Medio (50%)
Comprende algunas de las
actividades realizadas.
Resumenes escasos y
pobres y en algunos casos
no muestran rasgos de
comprension de las
actividades
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Avanzado (100%)

Comprende las actividades
realizadas. Realiza
resumenes completos y bien
estructurados, en los que se
identifican las ideas
principales trabajadas en la
actividad.
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Presentacion

2
del cuaderno
Reflexiones de o=
autoevaluacion ’
Conclusiones 2,5

K -

RUBRICA PARA

GRUPAL

Aspectos o
criterios a

Peso

(Puntos)
valorar

Intervencion
en los
debates

Aportes
personales al
tema del foro

Reflexion

personal

sobre el tema

Aportes para
facilitar la
dinamica

No presenta ni cuida el
cuaderno de seguimiento
en las sesiones
necesarias.

No realiza reflexiones
sobre su propio proceso
de aprendizaje en el
desarrollo de la tarea. No
destaca ni identifica sus
puntos débiles o fuertes.

No presentan
conclusiones, o son
incoherentes e
incorrectas.

Inicial (10%)

Realiza pocas intervenciones
o no responde al tema de la
reflexion.

Realiza escasos aportes
personales

Hay una escasa justificacion
o participacion en la
reflexion.

No realiza ninguna
intervencion o cuando lo
hace no responde al tema
propuesto.

Presenta un cuaderno de
seguimiento descuidado

Realiza reflexiones escasas o
pobres sobre su propio
proceso de aprendizaje en el
desarrollo de la tarea.
Destaca e identifica algunos
de sus puntos débiles o
fuertes.

Las conclusiones son
correctas, pero algunos
aspectos son pobres o
€scasos.

Nivel de logro

Medio (50%)
Intervencion que responde
a las ideas de otros
participantes y lleva a
explorar respuestas a los
interrogantes o asuntos que
se discuten.

Realiza aportes personales
gue son coherentes con el
tema del debate.

Se aprecia una postura clara
en la reflexion y cuenta con
algunos apoyos para su
fundamentacion.

Plantea sus dificultades y
una vez resueltas explica el
procedimiento.
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Presenta y cuida el
cuaderno de seguimiento en
las sesiones necesarias.

Realiza reflexiones en
profundidad sobre su propio
proceso de aprendizaje en el
desarrollo de la tarea,
destaca e identifica sus
puntos débiles y fuertes.

Las conclusiones son
correctas, y se exponen de
forma detallada y
exhaustiva.

LA EVALUACION DE LA INTERVENCION ORAL EN LA REFLEXION

Avanzado (100%)

Intervencion que enlaza lo
aportado por otros
participantes, construye
sobre lo dicho y sirve como
semilla para la reflexion por
parte de otros participantes.

Integra a sus aportes
personales elementos
valiosos para la reflexion.

Las opiniones y posturas de
la reflexion son claras y
sustentadas en documentos
y referencias.

Aporta soluciones a las
preguntas planteadas.
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RUBRICA PARA LA EVALUACION DEL TALLER-REFLEXION ORAL

Aspectos o
criterios a
valorar

Intervencion
en el taller

Reflexion
personal
sobre el tema

Analisis de la
informacion

Inicial (10%)

Realiza pocas intervenciones
o no responde a las distintas
cuestiones.

Hay una escasa justificacion
o participacién en la
reflexion.

Analiza la informacion, pero
los datos que expone son
imprecisos.

No muestra interés por la
participacion en la
resolucion del reto.

Nivel de logro

Medio (50%)

Intervencion que responde
a las ideas de otros
participantes y lleva a
explorar otras preguntas.

Se aprecia una postura clara
en la reflexion y cuenta con
algunos apoyos para su
fundamentacion.

Plantea sus dificultades y,
una vez resueltas, expone y
analiza la informacion,
resolviendo parcialmente el
reto.

Participa activamente, pero
no contribuye
significativamente a
alcanzar el objetivo.

RUBRICA PARA LA EVALUACION DE LOS DESAFIOS

Aspectos o
criterios a

valorar

Identifica el
problema

Selecciona las

estrategias

Expresa
adecuadame
nte la
solucion

Inicial (10%)

No sabe identificar el
objetivo del problema, pero
localiza los datos.

Selecciona las estrategias
adecuadas para resolver el
problema, pero no las aplica
correctamente.

Expresa la solucién de
manera incompleta y con
algun fallo de concepto o
unidades.

Nivel de logro

Medio (50%)

Sabe identificar el objetivo
del problema y localizar los
datos, pero no los expresa

con claridad y rigor.

Selecciona y aplica la
estrategia adecuada, pero
no lo hace con rigor.

Expresa la solucién, pero
con presenta algun fallo en
el proceso.
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Avanzado (100%)

Intervencion que enlaza lo
aportado por otros
participantes, construye
sobre lo dicho y sirve para
organizar el material y la
aproximacion al objetivo.

Las opiniones y posturas de
la reflexidn son claras y
sustentadas en referencias.

Analiza y relaciona
adecuadamente la
informacion de las distintas
fuentes, sacando
conclusiones y resolviendo
el reto.

Participa activamente
contribuyendo al avance
hacia la obtencion del
objetivo.

Avanzado (100%)

Sabe identificar el objetivo
del problema, localiza los
datos y los expresa con
claridad y rigor.

Selecciona y aplica las
estrategias adecuadas con
precision y rigor.

Expresa adecuadamente la
solucion del problema.
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Participacion

y
coordinacion

2

EZN -

No muestra interés por la
participacion en la
resolucion del desafio.

Participa activamente, pero
no contribuye a la
coordinacion del equipo.

Participa activamente
contribuyendo al avance
hacia la superacién del
desafio coordinando
eficientemente a su equipo.

RUBRICA PARA LA EVALUACION DEL TRABAJO Y EL CUADERNO DE LABORATORIO
(MANUAL DEL ALQUIMISTA)

Aspectos o
criterios a
valorar

Presentacion
de la practica
escrita

Normas de
seguridad e
higiene

Integracion

de equipos

Marco
tedrico

Desarrollo de
la practica

Verificacion
dela
hipétesis

Peso
(Puntos)

10

Inicial (10%)
Solo responde al minimo de
preguntas de cuestionario o
falta mas de la mitad de los
materiales necesarios.
Muestra dejadez en la
elaboracion.

Hace caso omiso a la
mayoria de las normas de
seguridad. No es limpio o
cuidadoso con el material.

No se integra, no respeta las
ideas de los demas, no
participa en el desarrollo de
la practica.

Le faltan conceptos
principales y éstos carecen
de orden.

No ordena los pasos
realizados durante la
practica.

No argumenta, pero
menciona si rechaza o
acepta la hipotesis
planteada.

Nivel de logro

Medio (50%)

Falta completar alguna
actividad, pero se presenta
de manera ordenaday
limpia. Muestra casi todo el
material.

Obvia alguna medida de
seguridad. Debe mejorar el
orden y la limpieza en su
puesto.

Se integra, pero no siempre
es respetuoso con las ideas
de los demas. Trabaja
regular en equipo, aunque
participa en la actividad de
la practica.

Enumera los principales
conceptos de la practica,
pero no los ordena.

Aunque conoce el orden de
la practica comete algun
error.

Da algunos argumentos para
aceptar o rechazar la
hipdtesis, pero no genera
nuevos problemas.
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Avanzado (100%)

Realiza todas las preguntas
del cuestionario de manera
limpia y ordenada,
desarrollando todos los
objetivos. Muestra todo el
material empleado.

Cumple con todas las
medidas de seguridad e
higiene.

Presenta buena integracion,
es respetuoso con las ideas
de los demas, participa muy
bién en el desarrollo de la
practica.

Enumera y explica los
principales conceptos de la
practica de manera
ordenada.

Realiza todas las acciones de
la préctica de forma
ordenada.

A partir de los datos
obtenidos, argumenta si se
rechaza o acepta la
hipotesis planteada y da o
genera nuevos problemas.
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RUBRICA DE EVALUACION PARA RESOLUCION DE PROBLEMAS NUMERICOS

Aspectos o
criterios a
valorar

Comprension
dela
actividad

Capacidad de
analisis

Contenidos

(Puntos)

Inicial (10%)

No comprende el problema
planteado. Se plantea
erréneamente.

La exposicién del conjunto
de sus elementos y sus
relaciones estd carente de
claridad y faltan elementos
y relaciones.

No satisface practicamente
nada de los requerimientos
de desempenio. No aplica los
contenidos presentados
para la realizacion de la
tarea. No se llega al
resultado.

Nivel de logro

Medio (50%)

Demuestra comprension del
problema, pero presenta
algun fallo en el
planteamiento.

Expone con claridad y
correccion gran parte de los
elementos, asi como gran
parte de las relaciones entre
ellos.

La actividad esta realizada
identificando casi todas las
etapas. Ofrece la
informacién presentada en
los materiales. Llega al
resultado, aunque hay algin
error de calculo y esta
expresado en las unidades
correctas.

RUBRICA PARA LA EVALUACION DE LA INVESTIGACION

Peso Nivel de logro
(Puntos)

Aspectos o criterios
a valorar

Ideas/preguntas

investigativas

Inicial (10%)

ideas o preguntas
razonables a seguir
cuando hacen una
investigacion.

Identifican, con bastante
ayuda del profesorado, 2

Medio (50%)

Identifican, con la ayuda
del profesorado, por lo

menos 3 ideas o preguntas

razonables a seguir
cuando hacen la
investigacion.
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Avanzado (100%)

Demuestra total
comprension del problema

Expone con claridad y
correccion el conjunto de
elementos que constituyen
el todo relacionandolos
entre si de manera eficaz.
La actividad esta
perfectamente realizada,
identificando todas las
etapas. Ha ampliado los
contenidos y ofrece mas
informacion de la
presentada en los
materiales. Se llega al
resultado exacto y esta
expresado en las unidades
correctas.

Avanzado (100%)

Identifican por lo menos
4 ideas o preguntas
razonables, perspicaces
y creativas a seguir
cuando hacen la
investigacion.
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Organizacion de la

. 1 2
informacion
Calidad de las 1
fuentes
Uso de
tablas/graficas/figur 2
as
Redaccién 1
Conclusiones 2

BT -

No presentan un plan
claro para organizar la
informacion y/o no
pueden explicar su plan.

Los estudiantes, con
bastante ayuda del
profesor, identifican al
menos dos fuentes
confiables de
informacién para cada
una de sus ideas o
preguntas.

Los estudiantes no usan
estas herramientas y/o
cuando lo hacen, por
sugerencia del profesor
no le sacan provecho.

Expresion en algunos
casos incomprensible y
fallos ortograficos.

Los estudiantes omiten
las conclusiones o las
presentadas tienen
omisiones de
importancia.

89

Tienen desarrollado un
plan claro para organizar
la informacion al final de la
investigacion y explican la
mayor parte de este plan.

Los estudiantes
identifican, con ayuda del
profesor, por lo menos dos
fuentes confiables de
informacion para cada una
de sus ideas o preguntas.

Los estudiantes usan estas
herramientas en casi todos
los casos en los que es
necesaria.

Expresidn correcta, pero
con algunas faltas
ortograficas.

Los estudiantes exponen
todas las conclusiones
basicas, pero con algunos
aspectos vagos que se
podrian mejorar.

Tienen desarrollado un
plan claro para organizar
la informacion conforme
ésta va siendo reunida y
explican el plan de
organizacion de los
descubrimientos
investigados.

Los estudiantes
identifican por lo menos
tres fuentes confiables
de informacién para
cada una de sus ideas o
preguntas.

Los estudiantes usan
siempre con provecho
estas herramientas,
facilitando la
comprension del tema
investigado.

Se expresan
correctamente,
cuidando la caligrafia
que es legible y cuidada.

Los estudiantes exponen
con claridad, concisién y
acierto todas las
conclusiones
importantes
demostrando una
excelente comprension.
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RUBRICA PARA LA EVALUACION DE LA EXPOSICION ORAL

Aspectos o
criterios a
valorar

Contenidos

Coherencia
organizativa

Comprension

Destrezas

Peso
(Puntos)

0,5

Inicial (10%)

La argumentacidn principal
que se expone no esta clara.
Se incluye informacion que
no da soporte a lo expuesto.

La presentacion es
fragmentada e incoherente,
no es fluida. El desarrollo de
la tesis central es vago.
Carece de orden ldgico de
presentacion.

El estudiante no puede
contestar las preguntas
planteadas sobre el tema
por sus compafieros de
clase.

Uso inadecuado del ritmo y
volumen del discurso. No
mantiene la postura ni el
contacto visual con la
audiencia. No muestra
entusiasmo ni cambia el
tono de voz. Usa lenguaje
poco apropiado (ofensivo,
coloquial...). Presenta
demasiados errores
gramaticales y vocabulario
muy limitado. El discurso es
dificil de entender. Se
observa muy poca o ninguna
preparacion para la
presentacion. Tiene muy
poco dominio del tema.

Nivel de logro

Medio (50%)

Informacion suficiente que
se relaciona con el tema
expuesto. Muchos puntos
estan bien desarrollados,
pero hay cierto
desequilibrio entre ellos o
no se conectan claramente
con el tema principal

La mayor parte de la
informacion se presenta en
una secuencia légica,
generalmente bien
organizada, pero necesita
mejorar las transiciones
entre las ideas expuestas y
entre medios empleados.

El estudiante puede

contestar a algunas de las
preguntas planteadas por
sus companieros de clase.

Uso inadecuado del
volumen del discurso. El
ritmo y la diccion son
razonables. Tiene contacto
visual con la audiencia la
mayoria del tiempo. Uso de
lenguaje inapropiado en
ocasiones (ofensivo,
coloquial...). Comete
algunos errores
gramaticales. Necesita
perfeccionar la precision y
correccion al hablar. Se
observa que requiere
ensayar mas la
presentacion. Su dominio
del tema es satisfactorio.
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Avanzado (100%)

Abundancia de material
claramente relacionado con
el tema. Los puntos
principales se desarrollan
con claridad y toda la
evidencia da sustento a la
tesis, empleando variedad
de materiales y fuentes

La tesis se desarrolla y
especifica claramente,
muestra ejemplos
apropiados que contribuye a
su desarrollo. Conclusiones
claras, muestra control de
contenido. Presentacién
fluida y organizada con
transiciones apropiadas.

El estudiante puede
contestar todas las
preguntas planteadas por
sus compafieros de clase
con precision.

Adecuado ritmo y volumen
del discurso y buena diccion.
Buena postura corporal y
muestra contacto visual con
la audiencia. Lenguaje no
ofensivo ni excesivamente
coloquial. No comete
errores gramaticales. Habla
con bastante precision y
correccion y con voz activa.
Se observa que ensayo la
presentacion. Muestra
bastante dominio del tema.
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Respuesta de
la audiencia

Creatividad

Material
usado

Conclusiones
del tema

expuesto

Duracion de
la
presentacion

Interaccion
entre los
componentes
del grupo

0,5

0,5

0,5

10

La introduccion no atrae la
atencion de la audiencia. El
orador no puede mantener
la atencion de la audiencia
durante el discurso.

La presentacion es
repetitiva con poca
variacion. Empleo
insuficiente de medios y
materiales.

Empleo pobre o ausente de
recursos, o uso no efectivo
de éstos. Desequilibrio en el
empleo de materiales.

El resumen es bastante
limitado o no lo incluyd. La
transicion entre el cuerpo
de la presentaciény la
conclusién es muy pobre o
no existe.

La presentacion tuvo una
duracién del doble o la
mitad respecto al tiempo
establecido.

El peso de la exposicion
recae sobre uno o dos
miembros del equipo,
permaneciendo pasivos el
resto de los integrantes. La
exposicién consiste en una
secuencia de intervenciones
individuales.

La introduccion llama
bastante la atencion de la
audiencia y mantiene la
atencién de la audiencia la
mayor parte del tiempo,
respondiendo a sus
cuestiones. Responde con
precision y claridad a una
razonable cantidad de
preguntas de sus
compafieros

Hay algo de originalidad en
la presentacion. Variedad y
combinacidn apropiadas de
materiales y medios.

El empleo de materiales o
multimedia no es muy
variado o no conecta bien
con las ideas que se estan
defendiendo.

Termina la presentacién con
un resumen satisfactorio. La
transicion entre el cuerpo
de la presentacidn y la
conclusién tiene alguna
fluidez.

Realizd la exposicion dentro
del tiempo estipulado con
una variacion de pocos
minutos. Ritmo
razonadamente constante.

La mayor parte del grupo se
implica activamente a pesar
de que se identifican
algunos desequilibrios. Las
intervenciones estan
coordinadas.
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La introduccion llama la
atencidn de la audiencia y
mantiene su atencion por
distintos medios. Responde
a las necesidades de la
audiencia.

Presentacion del material
muy original. Responde de
manera original a los
inconvenientes y cuestiones
surgidos durante la
exposicidn. Captura la
atencioén de la audiencia con
preparacién del material.

Empleo apropiado y
equilibrado de materiales y
multimedia para desarrollar
las ideas expuestas.

Termina la presentacion con
un resumen muy claro
donde incluye el propdsito y
los objetivos del tema. La
transicion entre el cuerpo
de la presentaciény la
conclusion tiene fluidez.

Realizd la presentacion
dentro del tiempo
estipulado y mantuvo un
ritmo constante.

Todos los miembros del
equipo se implican en igual
medida y presentan niveles
de participacion similares.
Las transiciones entre las
intervenciones son
coherentes y se hacen
referencia.



