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"Si volviera a nacer, si empezara de nuevo
volverfa a bugcarte en mi nave del tiempo”

(Cormo hablar -Amaral y Antonio Vega-)






“El colegio poco me engeri6
Si ee por ecos librog nunca aprendo

A coger el cielo con lag manog

Areir y allorar lo que te canto

A coger mi alma rota

A perder el miedo a quedar como un idiota

Y a empezar la caga por el tejado
A poder dormir, cuando ta no estas a mi lado”

(La caga por el tejado -Fito y Fitipaldie-)

“l am not a atranger to the dark

Hide away, they cay

‘Cauge we don't want your broken parte
Pve learned to be aghamed of all my gcarg
Run away, they say

No onell love you ag you are

But [ won’t let them break me down to dugt
[ know that there’s a place for ug”

(Thig is Me -Keala Settle-)

“Mejor lento que parado, desabrocha el corazon
No permitae que te anuden la imaginacion
No te quedes aguardando a que pinte la ocagion
Que la vida son dog trazog y un borron”

(Llegaremog a tiempo -Rogana-)
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Epilogo (por Carmen Navarro)




Cuando se indiquen en esta obra formas linglisticas tales como alumnos, profesor, etc.
serd aludiendo a ambos géneros, redactandose de este modo para hacer mas fluida la
lectura y menos impersonal, sin que este uso gramatical esconda una discriminacion
sexista. Se usard el masculino neutro aceptado tanto por la RAE como por la normativa
legal para referirse a ambos sexos o, en su caso, expresiones tales como alumnado,
profesorado..., facilitando con ello la redaccién y lectura.
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Prologo
Pepe Arjona

@leonidasarjona







Si comparamos el Sistema Educativo (reflejo de la sociedad actual) con cierta
obra filmica, podriamos decir que hay tres grupos de personas que conviven en un
mismo ecosistema. Por un lado, podemos encontrar a los que intentan cambiar el
Sistema para mejorarlo; por otro, los que centran sus esfuerzos en mantenerlo como
esta, y por Gltimo, un tercer grupo cuyos integrantes pueden liberarse por la accién de
los primeros, pero que iqualmente pueden convertirse en “agentes” de los sequndos.

Partiendo de esta premisa, si los que intentan mejorar el Sistema e incorporar a
otros a su causa son las tripulaciones de las naves de la ciudad libre de Sién; los que se
enfrentan a ellos, los agentes; y los terceros la gran poblacién mundial que esta
dormida "viviendo" en "Matrix" ...

.. podriamos reconocer a Isaac Pérez como Neo; uno de Los Elegidos.

Al respecto, hablo en plural puesto que en la sequnda pelicula de la trilogia
original, en su encuentro con El Arquitecto, Neo descubre que es el sexto Elegido a la
vez que un elemento del propio Sistema: su funcién como salvador es una especie de
espejismo que permite estabilidad por aportar a los ciudadanos libres la esperanza de
que la situacién puede cambiar, pero que en Gltima instancia, es una simple variable
que debe volver a la fuente para reiniciar el Sistema una vez mas.

Como puedes saber, Los Elegidos anteriores a Thomas Anderson decidieron
volver a la fuente como (nica eleccién que permitiera mantener con “vida" a los
ciudadanos de Sién, pero respecto a Neo, hubo una variable con la que el Sistema no
contaba: su amor por Trinity. De esta forma, el protagonista de "Matrix" decidi6
arriesqarlo todo por el amor de su vida rompiendo el ciclo establecido por el Sistema,
salvando a Sién y estableciendo una trequa entre dos grupos enfrentados y
previamente irreconciliables.

Volviendo al mundo real?, la variable que puede hacernos considerar a [saac un
Elegido "Gnico” es su amor por la trinidad compuesta por la ficcién, la Educacién? y el
juego. En este libro (y sin animo de hacer “spoilers") une estos tres elementos en una
estrategia Unica: la Gamificacién, y lo hace relacionandola con otros conceptos,
estrategias e ideas asociados a la misma, mostrando el camino que puede llevar al
docente desde su enfoque mas sencillo hacia su dltima evolucién, en lo que él llama
Gamificcion. Ademas, desarrolla sus ideas a través de uno de los grandes iconos de la
cultura pop: Goku, de “Bola de Dragén", estableciendo un simil que encaja de una
forma tan fluida que parece entrever coordinacién con el mismo Akira Toriyama®.

1 Valga el doble sentido.

2 Educacién en General y Educacién Fisica en particular.

3 Creador de "Bola de Dragén".
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Para finalizar el enorme privilegio que es realizar el prélogo de este libro,
podria compartir que es cierto que, como comenta Batman en el final de “El caballero
oscuro”, o morimos como héroes o vivimos lo suficiente para convertirnos en villanos,
pero también lo es que, como demostré Neo, los ciclos estan para romperlos y que
Isaac Pérez trabaja con ahinco dia a dia desarrollando su labor docente y formativa
como un héroe incansable que ademas de ofrecer esperanza, muestra el camino hacia

la posibilidad real..

... de cambiar el Sistema.

- Pepe Arjona (Lebnidas) -
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Goku: ;Me puedes dar algiin consejo, Vegeta?

Vegeta: Ninguno, jesfuérzate!

Goku: j;Eso es todo lo que me vas a decir?!

Vegeta: Si, asf es.

Goku: No seas asi, jque somos compafieros de equipo!
Vegeta: No me interesa.

Goku: Creo que ahora si estoy en aprietos.

Beerus: ;A qué estés esperando? Debes conocer alguna forma de contrarrestarlo. ;Por qué no bajas
v se la dices a Goku?

Whis: Encontrar la solucién por ti mismo es parte del entrenamiento, y no debo inmiscuirme.
Beerus: iPero si esto no es ningln entrenamiento!

Whis: Dejemos que Goku se haga cargo de la situacion.

(Dragon Ball Super)*

Capitulo 1.
De cole a C.0.L.E. y tiro porque me colé
(en busca del Saiyan perdido)

Si te animas a jugar un poquito te lanzo el reto de que trates de recordar/averiguar las 5 escenas en las que se desarrollan las 5 conversaciones que abren cada uno de los 5 capitulos

que componen esta obra, es decir, trata de ponerlas en contexto. No obstante, si la curiosidad o ansia te vencen puedes consultar la solucién al final del apartado "Referencias filmicas".
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“El poder viene en respuesta a una necesidad, no a un deseo” (Goku)

De cole a C.O.L.E. y tiro porque me colé

(en busca del Saiyan perdido)

Titulo algo surrealista, incomprensible a priori, puede ser, lo reconozco,
pero en realidad recoge la razon de ser y el motivo que ha dado lugar a este
trabajo de una forma bastante precisa. Es mas, todo tiene un porqué, desde el
guifio a un juego (aspecto central de este capitulo) al hecho de que se trate de
uno de los juegos mas sencillos de la historia y que, probablemente, ha
formado parte de la infancia de la inmensa mayoria de nosotros. Pero ¢por
qué? Porque, por fortuna, “quien tuvo, retuvo” o, como no deja de repetirme
un buen amigo, porque ‘‘quien nace lechdn muere cochino”, asi que mi
intencion es hacerte ver que gamificar con fundamento (que diria Arguifiano)
puede llegar a no ser tan complejo si rescatas al nifio que todos llevamos
dentro. En este sentido, si te animas a emprender la aventura que a
continuacién te propongo, recuerda que no deberias saltarte “casillas”, tal y
como sucede en La Oca, salvo que se dé alguna de las tres siguientes

situaciones:

1. Caer en el primer puente y que te lleve la corriente hasta el segundo de
ellos, es decir, tener la fortuna de que tu entorno (amigos y/o familia) te
haya impulsado (estimulado) durante tu infancia y juventud a jugar a
juegos de mesa y/o videojuegos, y hoy dia siga siendo un habito que
continde ocupando gran parte de tu tiempo de ocio. Circunstancia que
también se puede dar a la inversa, haciéndote retroceder muchas
“casillas” y “perdiendo tiempo" a la hora de alcanzar tu objetivo (lo que
representaria caer en el segundo puente), es decir, cuando la

predisposicion de tu entorno a jugar venga siendo “-3”.

2. Tener la suerte de dar con una “Oca" en el tablero (con algun jugén, no
necesariamente docente, que te guie y dé soporte a tus propuestas),
pudiendo saltarte varias “casillas" (fases del Continuum, del que a
continuacién te hablaré) porque “de Oca a Oca y tiro porque me toca”.

Al ir nutriéndote de su experiencia y conocimientos tu “coraza” (excusas)

1 Te recomiendo leer este relato de manera reposada, sin prisas, paladeando cada uno de los aspectos y detalles
que recoge, en la linea de la cancién “Despacito”, de Luis Fonsi: pasito a pasito.
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“El poder viene en respuesta a una necesidad, no a un deseo” (Goku)

se ird haciendo cada vez mas fina y acabaras formando parte de “El Lado

Luminoso del Juego", porque engancha, y mucho.

3. Que suene la flauta, caigas en unos dados y saltes a los siguientes, es
decir, que te la juegues empezando, por ejemplo, gamificando tu
asignatura sin una base suficiente en juegos de mesa o videojuegos. Al
igual que en La Oca puede salirte bien, como sucederia con los primeros
dados (siempre hay gente que parece tocada por una varita magica y
que todo lo que hace le sale relativamente bien), pero también cabe la
opcién contraria, en el caso de los segundos dados del tablero,

retrasando tu evolucion considerablemente.

No obstante, para llegar a entender bien el titulo, el porqué de ese juego
de palabras, es necesario empezar por el final de la primera parte de él (“y tiro
porque me colé”). ;Qué significa? Muy sencillo, que considero que puede ser
una intromisidn, que puedo estar “colandome” de alguna manera donde no
debiera porque creo que no me "toca” a mi hablar sobre juego, gamificacion y
aprendizaje. A pesar de que me apasiona todo ello, y de vivirlo a diario con la
misma emocion y compromiso con la que jugaba de nifio, estoy convencido de
que hay muchos, y muy buenos, compaferos especialistas en la materia que
podrian dar mas luz al respecto. Pero también es cierto que bastante tienen ya
con toda la labor que realizan, pues frentes que atender en este sentido hay

“para dar y regalar", como para pedirles que se metan en uno nuevo.

Mi relato se basa mas en la experiencia acumulada a lo largo de 20 afios,
en los que el juego y el disefio de entornos ludicos se han convertido en la
piedra angular sobre la que he construido mi docencia, y no tanto en el estudio
profundo de los planteamientos tedricos que pudieran sostener un enfoque
asi. En todo este tiempo he llevado a cabo diversos proyectos (que puedes
encontrar en la siguiente pagina, donde te los presento a partir de sus logos)
que me han permitido aprender a partir de la practica, en un enfoque de
investigacidn-accion donde la reflexidn y el andlisis, desde una perspectiva
critica, han tenido un papel crucial en todo momento. Junto a ello, si ha habido
una palabra que me ha acompafado y que ha sido igualmente determinante
esa es: MERAKI. Su origen es griego y deberia definir a todo docente, pues

significa hacer algo con amor y creatividad, poniendo el alma en ello:
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“El poder viene en respuesta a una necesidad, no a un deseo” (Goku)

Me he tomado el atrevimiento de “colarme” porque me interpela de
forma directa, pues cada vez soy testigo de mas casos de docentes que tras
descubrir la gamificacién, y mas aun si ha sido después de conocer en
profundidad algun proyecto, se sienten como aquel amante de la buena
musica que al escuchar por primera vez la intro de “Thunderstruck” en el
Estadio Monumental de Buenos Aires (en 2009) se queda
con la boca abierta, frotdndose los ojos (y hasta las
orejas). No habremos sido pocos los que en algin
momento hemos sofando con poder sentir lo que
supondria generar algo tan magico como lo que alli se
vivié de la mano de Angus Young, Phil Rudd (bateria) y el
resto de la banda.

El problema es que mientras que quien decide emular ese punteo inicial,
para revivir al menos las sensaciones que le provocd ese concierto, es
consciente de la importancia de empezar por aprender los diferentes acordes

de guitarra, dedicar muchas horas de practica, etc., etc., hay innumerables

4]9
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“El poder viene en respuesta a una necesidad, no a un deseo” (Goku)

docentes que tienen la intencidn de replicar ese determinado proyecto que le
ha deslumbrado casi “sin haber tenido a lo largo de su vida ni tan siquiera una
guitarra entre sus manos” o, lo que es lo mismo, sin apenas haber jugado, o
haberlo hecho hace tanto tiempo que ya ni recordaria la dltima vez que
sucedid. ;Cudl es la consecuencia inmediata de ello? “Blanco y en botella”, que
no tardan en sentirse abrumados e incapaces de lograrlo. Algo similar a la
escena que recoge el siguiente cédigo QR (del minuto 1,23 al 1,40), y que
puede ayudarte a visualizar mejor dicha sensacion, pues
tras el encontronazo de Riley (la protagonista de la
pelicula “Del revés”) con Jordan este no es capaz de
reaccionar. Victima del panico se queda paralizado,
bloqueado, sin capacidad de respuesta. La diferencia con
esta escena es que en la cabeza de muchos docentes en

lugar de la palabra “girl” se escucharia: gamificacion.

Aqui es donde entra en escena un personaje de ficcion que ha marcado
la realidad de mi dia a dia desde pequeiito, y al que considero la referencia a
tener en cuenta para todo aquel que llame a la puerta del aprendizaje basado
en juegos y la gamificacion: Goku. Tras leer esto entenderia que te hubieras
quedado “to loco”, “flipando en colores” o, directamente, te estés llevando
las manos a la cabeza (dependiendo de la generacidn a la que pertenezcas), lo
sé, pero pronto entenderas el porqué. De momento, a modo de aperitivo, te
diré que ojalda todos afrontdramos la vida como él, que ante cualquier
dificultad veia una oportunidad de mejora y aprendizaje pues, de lo contrario,
serds ‘“carne de cafidon”, abandonando incluso antes de haber empezado, y
convirtiendo lo que podria ser una oportunidad para inspirarte en una excusa

en la que escudarte.

Una vez justificado el final (“colé”) vayamos al comienzo. Lo de “de cole
a C.O0.L.E.” no es mas que una forma de expresar, de la manera mas concisa
posible, mi intencidon de convertir una enorme impotencia e incomprension en
un anhelo (espero que no) utdpico. Todo se origind el dia en el que escuché la
conversacion de unos alumnos que, de forma muy convencida, decian haber
descubierto el verdadero significado de la palabra “COLE”. Este no era otro
que (“agarrate que vienen curvas"): Carcel Obligatoria Llena de Examenes. Si,

tal cual. He de reconocer que la primera vez que lo escuché se me cayé el alma
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“El poder viene en respuesta a una necesidad, no a un deseo” (Goku)

a los pies pues, detras del tono burldn, lo grave de la situacion es que decian
que en realidad describia muy fielmente “lo vivido y sufrido habitualmente en
el colegio y, ahora, en el instituto” (palabras textuales). Sin embargo, lo que
confiaba que fuera una “simple” anécdota se ha convertido, lamentablemente,
en una definicidn con mas seguidores que youtubers hay en la actualidad. Pero
cudl fue mi sorpresa cuando viendo la pelicula de La familia Addams (2019)
descubri que no se trata de una experiencia exclusiva en nuestro pais. De
hecho, en la escena en la que Miércoles entra por primera vez a un colegio la
frase que pronuncia nada mas abrir la puerta es: “Ahhhh, es una carcel para
nifos” (la segunda parte de la “definicion” no le darfa tiempo a comprobarla,

por fortuna).

En este sentido, y aprovechando que ando “entre fogones” en el
“Master Universitario de Enseflanza Secundaria Obligatoria y Bachillerato,
Formacién Profesional y Ensefianza de Idiomas” (MAES), he decidido darle la
vuelta a la tortilla y transformar ese retroacrénimo en otro mas esperanzador:
“Continuum del Oasis Ludico en Educaciéon”. Ojal3, eso si, pronto tenga que
buscarle otro significado a la “O” pero, de momento, lo de aprovechar las
grandes bondades del juego y los entornos lddicos a la hora de favorecer el
aprendizaje del alumnado no deja de ser mds que un pequefio “oasis” (si bien
es cierto que cada vez de mayor extensiéon) en el “desierto?” que,
habitualmente, representa su experiencia en las aulas, sufriendo su particular

“Dia de la Marmota” cada vez que acuden al colegio, instituto o facultad.

Por tanto, este trabajo es un acto de coherencia y responsabilidad, al no
querer dejar en simple postureo, en una mera declaracién de intenciones, la
propuesta de Continuum. De hecho, cada vez estd mas extendida en nuestro

pais la tentacion de criticar la realidad y darnos la

HE DECIDIDO ENFRENTAR
LA REALIDAD, ASI' QUE
APENAS SE PONGA LINDA
ME AVISAN

espalda, esperando a que se ponga linda, como sefala
Felipe (el primer amigo de Mafalda) en esta conocida
vifleta de Quino, en lugar de atrevernos a afrontarla y
cambiarla o, al menos, a ofrecer ideas o soluciones. A

raiz de ello nace este relato, con vocacion de poder

2 Para quienes piensen que es exagerado mejor no mencionar aquellos centros en los que dedicar tiempo en los
recreos a disfrutar y aprender jugando a juegos de mesa con los amigos esta prohibido (informacién, no
invencién).
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“El poder viene en respuesta a una necesidad, no a un deseo” (Goku)

servir de ayuda a quienes quieren y (creen que) no son capaces de disefar y
llevar a cabo un proyecto de gamificacion de esos donde se cuida hasta el
ultimo detalle, todo cuadra y realmente da lugar a aprendizajes trascendentes
para el alumnado. Por tanto, a continuacion comparto contigo el camino que a
mi me ha ayudado a crecer y evolucionar como docente, permitiéndome llegar
un poquito mas lejos, afio tras afo, en esta apasionante aventura que es la
docencia. Para ello, ademas de los ejemplos que encontraras en este capitulo,
con la intencidn de ayudarte a entender mejor la aplicacidn practica de lo que
vaya narrandote (e, incluso, poder servirte de inspiracién), en los capitulos
posteriores te incluyo también algunas experiencias que he realizado a lo largo
de este tiempo sobre el resto de fases del Continuum. Sin duda, perder de vista
las prisas en llegar y, en cambio, dedicar el tiempo necesario a disfrutar
(saborear) cada paso ha sido importantisimo en estos afnos, pues siempre he
tenido claro que “el viaje aporta la felicidad, no el destino”, tal y como
Socrates le hace ver a Dan en El Guerrero pacifico. Y a dia de hoy no he
encontrado un mejor “compafiero” de viaje que todo lo que gira en torno al
juego, hasta el punto de lograr que los alumnos pasen de no querer ir al cole
(instituto o facultad) a desear que llegue mafana para volver al C.O.L.E. y no

dejar de aprender mientras disfrutan.

Goku bebé

Ha llegado el momento de justificar por qué Goku ha sido el Elegido para
plasmar cada uno de los pasos a seguir en el “Continuum del Oasis Ludico en
Educacién” (como puedes apreciar en la siguiente imagen). Pero previamente,
por si hay alguien que no sepa de quién estoy hablando, deberia presentar a
Kakarot (su nombre de nacimiento), Goku o Son Goku (como se le conoce en
la Tierra). Se trata del protagonista principal del manga y anime de Dragon Ball
(creado por Akira Toriyama), un saiyan (raza de los guerreros originarios del
planeta Vegeta) que fue enviado a la Tierra por sus padres para sobrevivir a la
destruccidén de su planeta (por parte del tirano Freezer).
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“El poder viene en respuesta a una necesidad, no a un deseo” (Goku)

Al llegar a la Tierra fue encontrado y acogido por quien seria su abuelo
adoptivo, Son Gohan, que comenzd a instruirlo en las artes marciales. Goku
siempre fue un nifio muy inquieto y entusiasta, que contagio alegria a todo el

que tenia a su alrededor.

El Continuum comienza durante sus primeros afios de vida y se va
desarrollando progresivamente con el paso del tiempo, a raiz de las multiples
experiencias que van enriqueciendo a nuestro protagonista en las diferentes

sagas de Dragon Ball, Dragon Ball Z y Dragon Ball Super:

En realidad, el motivo que justifica haberlo elegido a él no solo es
porque sus diferentes evoluciones den mucho juego, nunca mejor dicho, sino
porque de un modo u otro he descubierto que guardan ciertas semejanzas con
las diversas fases que podemos seguir en dicho Continuum, como trataré de
evidenciar al describir cada una de ellas. Ademds, he de reconocer (y no me
duelen prendas en ello, mas bien lo contrario) que se trata de un pequefio

homenaje a uno de los personajes (si no el que mas) en torno al cual se
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“El poder viene en respuesta a una necesidad, no a un deseo” (Goku)

construyé mi infancia, y que me hizo disfrutar de grandes momentos de
emocién e incertidumbre (para mi dos de las caracteristicas bdsicas en un
juego y en cualquier propuesta docente). Por si todo ello fuera poco, he de
agradecerle también que me ofreciera un ejemplo de lo que debe caracterizar
a un docente, por la humildad y alegria que le definen, su corazén limpio e
inocente, su enorme capacidad de aprendizaje, su afan de superacion, su
preocupacion constante por ayudar a los demads y un largo etcétera que lo

hacen unico y entrafiable para mi.

Las dos variables que he tenido en cuenta a la hora de establecer Ia

progresion de las distintas fases han sido:
1. La complejidad de su disefo.
2. El tiempo de implementacidn que requieren.

Un dltimo aspecto a destacar antes de adentrarnos en el Continuum es
que tu finalidad no debe ser llegar al final de él, sino ser capaz de aprovechar
cualquiera de sus pasos en funcidn de tu contexto y alumnado, los recursos de
los que dispongas y el aprendizaje que quieras favorecer en ellos. De hecho,
habra ocasiones en las que desarrollar la dltima de las evoluciones seria similar
a tratar de “matar moscas a cafionazos”, resultando mucho mas apropiado,
por ejemplo, un ABJ o un PBL, como se verda mas adelante. Otra cosa bien
distinta es que las circunstancias sean propicias para llevar a cabo un proyecto
de gamificaciébn o gamificcibn que genere en nuestro alumnado una
experiencia de aprendizaje realmente memorable y trascendente, dejando en
ellos una huella indeleble. En ese caso, de forma similar a lo que le sucede a
nuestro protagonista cuando logra alcanzar el ki divino (energia interior que
determina su poder de combate, y donde el ki de los dioses representa su
mdxima expresion), llegariamos a sentir algo muy similar a la “excitacion
pedagdgica”. No obstante, no debemos olvidar que Goku no nacid logrando
convertirse en Super Saiyan Dios Super Saiyan (la dltima de sus transformaciones
y que dio lugar a experimentar lo que suponia el mencionado ki de los dioses)
sino que gracias a cada una de las evoluciones previas logré llegar a esta
ultima. Reflexidn que muchos creerdn obvia, pero que parece ser que muchos

docentes obvian.
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Bueno, j;que dé comienzo el relato de este
“viaje inicidtico”! Para quienes se acercan (casi)
por primera vez al mundo del juego y la
gamificacion el primer paso seria interesante

GOklI niﬁo que fuera tener presente aquello que

caracterizaba a Goku cuando era nifio. Sus
pu“to Il'ldico suefios, sus propdsitos, estaban a la altura de

su edad, de su formacidon o nivel de combate.

Goku no se planteaba metas imposibles, como
salvar la Tierra (y que si hizo con el paso del tiempo), pero nunca dijo que no a
un reto que le hiciera mejorar, por dificil que pareciera. Buena prueba de ello
fue aceptar la propuesta del maestro Mutenroi (la primera persona a la que
Goku pidié que le entrenara) de participar en el torneo mundial de las artes
marciales, a priori lejos de su zona de confort, pero no fuera de su alcance. En
definitiva, algo similar a cuando te propongas darle un enfoque lidico a una
actividad concreta de clase por primera vez. Si, como él, le dedicas el tiempo
necesario a prepararte(lo) convenientemente no dudes que sentirds
mariposillas en el estdmago. Es mas, te adelanto que cuando recibas el
feedback de tus alumnos estards deseando “subir de nivel”. A pesar de ello, si
nada mas que de pensarlo estds notando un pequefio escalofrio por el
“miedo” que caracteriza a lo desconocido, a lo que nunca antes hemos hecho,
no habra nada mejor que tener como referencia otro aspecto que primaba
también en Goku: la busqueda de la diversion en todo aquello que hacia,
viviendo con una enorme conviccidon y emocidon cada nueva experiencia, sin

importarle el qué diran y tratando de aprender de sus errores para mejorar.

Un buen ejemplo de dicha circunstancia fue cuando se burlaron de él
por ser pequefio durante su primera participacidon en el mencionado torneo de

artes marciales. Ni de ese modo lograron quitarle una pizca de ilusién. Es mas,
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acabé dejando con la boca abierta a todos los espectadores, llegando hasta la
final. Y todo gracias a su esfuerzo, tenacidad y a afrontarlo como una
oportunidad para aprender, en lugar de ser presa del miedo a la derrota (al
“fracaso”) como alguno de sus rivales. En definitiva, debes afrontar tu
particular “torneo” con la misma pasién, compromiso e ilusidon con la que
jugdbamos de nifios (y lo seguimos haciendo muchos -ojald sea también tu
caso- aun). De hecho, el punto ltudico consistiria basicamente en pre-ocuparnos
de encontrar la forma de sorprender a nuestros alumnos, de captar su
atencion, de aumentar su predisposicion e, incluso, relativizar, por ejemplo, la
trascendencia que (en realidad no) tiene un examen, y hasta en sacarles una
sonrisa. Algo asi se puede lograr de forma muy sencilla, por ejemplo, a través
de la aplicacidon Kahoot! Se trata de una herramienta que te permitira, entre
otras opciones, evaluar el aprendizaje de tu alumnado de una forma
entretenida para ellos, a modo de concurso mediante preguntas tipo test.
Otro ejemplo, hablando de examenes, podria ser plantear uno basado en la
ficcion (como el que encontrards en el capitulo 2), también conocido como
examen “friki”’, el cual consistiria en disefiar cada una de sus preguntas en
torno a una narrativa significativa para tu alumnado, donde existiera un hilo

conductor que las relacionara y les diera sentido.

Antes de continuar es preciso hacer mencién al Saiyan (raza a la que
pertenece Goku y que le confiere su enorme potencial) que todos llevamos
dentro aunque, por desgracia, unos mucho mas escondido que otros. Por
fortuna, cada vez son mas los que forman parte de una “especie” muy
particular dentro del ambito educativo como es la de los docentes jugones, a
quienes se les identifica facilmente por su actitud ludica, que diria Inma MarinA.
Estos tienen una predisposicion especial a jugar, como le sucede a Goku con el
hecho de combatir (por su mencionada condicién de Saiyan). Es mads, los
docentes que tienen la actitud ludica “a flor de piel” tienen la capacidad de
darle un enfoque no convencional, sin dejar de tomarselo en serio (que no es
lo contrario de divertido -que si lo es de aburrido-, que conste en acta para los
haters) a cualquier actividad que deban disefar para su alumnado,
predisponiéndolos a través de lo ludico y convirtiéndola en algo sugerente, es
decir, atractivo y emocionante. De hecho, al igual que Goku, las adversidades

para ellos son en realidad retos que les motivan y dan lugar a liberar toda su
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energia (su potencial creativo), desarrollando su mejor versién. Circunstancia
que, junto a su capacidad para transmitir en todo aquello que hacen la misma

pasion y entusiasmo con la que juegan, acaba “contagiando” a sus alumnos.

La buena noticia, para quienes ya
estén pensando ‘“en retirarse de la
partida” porque lo de jugar no va

T d K ° con ellos, es que simplemente es

orre e a"n una cuestion de memoria, pues
seguramente de nifio una de las
expresiones que mas utilizaste era: “;Jugamos?”. Pero conforme crecemos
tratan de engafiarnos, martilledandonos con que jugar no es serio, como si

viviéramos en bucle el popular anuncio de IKEA (https://www.youtube.com/

watch?v=pNCSdo_caBk), repitiéndonos continuamente que "en el saldén
(menos aun en el trabajo) no se juega3”. Por tanto, aqui es preciso un acto de
fe, al mas puro estilo Assassin’s Creed, pues no todos
hemos tenido la enorme fortuna de que se nos haya
potenciado durante nuestra juventud la mencionada
actitud ludica, propia de los docentes jugones, a quienes
"le corren los dados, las cartas y las fichas de personaje
por las venas”. Pero como te decia, existe una buena
noticia, y es que para recuperar esa actitud ludica, que sera DETERMINANTE para
avanzar con paso firme a través de este Continuum, simplemente habra que

conseguir, como en el caso de Goku, el “agua sagrada” de la “Torre de Karin”.

3 Incomprensiblemente, alin hoy hay quien considera que basar el aprendizaje en el juego resta “seriedad” a
nuestro trabajo, como comentaba anteriormente, cuando es todo lo contrario pues, si recordamos cuando
éramos pequefios, pocas cosas nos tomdbamos mds en serio que los juegos, donde nuestra implicacion era
maxima. Es mas, ojald llegue el dia en el que todos los profesores y maestros desarrollemos nuestra docencia
con la misma ilusién, compromiso y pasién con la que jugdbamos de nifios. Un buen ejemplo de ello es el
siguiente fragmento de Stranger Things: https://www.youtube.com/watch?v=v-UZxeQgl co&t=2s

)
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En nuestro caso significard jugar a cuantos mas juegos de mesa (o
videojuegos) mejor, lo que representa una fase crucial, de gran relevancia, a la
hora de aumentar nuestro ki (potencial Iidico). De hecho, al igual que Goku
aumentaba su habilidad tras cada combate, tu aumentaras tu potencial ludico
tras cada partida. Esta etapa sera la base de todas las posteriores vy, al igual

l‘l

que le sucedid a él tratando de conseguir el “agua sagrada”, lograras “hacerte
mds fuerte” (lidicamente hablando) durante el propio proceso, ya que
descubrirds que la meta serd el propio camino. De este modo florecera tu
actitud ludica, que debes regar (jugando) con cierta frecuencia si no quieres
que se vuelva a marchitar. Ademas, también aumentaras el conocimiento de
infinidad de mecanicas de juego, que mas tarde podras utilizar para construir

tus propios juegos y tus futuros proyectos de gamificacién o gamificcion.

En definitiva, gracias a este superpoder que, como minimo, tienes de
forma latente, seras capaz de encontrarle el lado divertido a lo que a priori
(parece que) no lo tiene. Ya lo decia Mary Poppins: “Todo trabajo tiene algo
divertido y si encontrais ese algo, en un instante...chap!, se convierte en un
juego”. Aseveracion que va muy en la linea de la que hace la propia Inma
Marin® quien, muy acertadamente, sefiala que el componente Iudico de los
juegos se encuentra en el jugador, no en la actividad; esa forma de enfocar y
afrontar nuestra docencia es lo que transformara el proceso de ensefianza-
aprendizaje de manera trascendente. Un claro ejemplo en este sentido es Tom
Hanks en la pelicula Big, quien miraba con ojos de nifio (lo
que era en realidad a pesar de su apariencia de persona
adulta), con ojos ludicos, todo lo que sucedia a su
alrededor, buscando la forma de sacarle provecho para
disfrutar con ello, sin miedo tampoco al qué diran. De
hecho, esto ultimo lo Unico que hace es mantenernos
placidamente alojados en nuestra zona de confort pero alejados de todo
aprendizaje. Por ello, al toparse con el piano gigante siente un impulso
irrefrenable de juguetear en él, aprovechando esa magnifica oportunidad para
hacer musica con los pies, algo que no sucede todos los dias. En cambio, su
jefe se pone a mirar a su alrededor (en un primer momento) para ver la
reaccion de la gente y “disimular para que no lo relacionen con él”, hasta que

gracias al poder contagioso que tiene el juego acaba “sucumbiendo” vy
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dejando aflorar el nifio que todos llevamos dentro, y juntos acaban disfrutando

aun mas.

Junto a todo lo mencionado, hay que destacar otro “poder” que tienen

los juegos de mesa, y es que también representarian nuestras “Habichuelas
Magicas”. En Dragon Ball se utilizan para curar en un instante a

cualquier persona por muy malherida que estuviera.

Por tanto, si en algin momento te empiezan a invadir

las dudas, planteandote incluso abandonar, dificilmente

encontraras una mejor “medicina" para recuperar tu

energia, ilusion e incrementar tu “poder ludico” que quedar con

los amigos y tomarte una “Habichuela Magica” (echarte una partida a un juego

de mesa).

De vuelta ya al
Continuum, un aspecto
importante es que
como consecuencia del

Goku adulto incansable afian de

superacion y constancia

ABJ de Goku, al mismo
tiempo que crece (y se

convierte en adulto)

también lo hace su poder. Y esto puede traducirse desde una perspectiva
docente en dar un pasito mas y usar juegos en el aula, es decir, apostar por el
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ). De ser asi nos sorprenderd el efecto que
podemos alcanzar en el alumnado, favoreciendo su aprendizaje de una forma
muy significativa y atractiva, gracias a innumerables juegos que lo potenciaran
sin necesidad de modificar nada en ellos. A raiz de haber estado
experimentando y probando diferentes juegos (preguntando y dejandote
aconsejar por amigos, conocidos, blogs especializados, etc.) es posible trabajar

25
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no solo contenidos propios de cualquier asignatura (con el Timeline, Scrabble,
iMia!, etc.) sino capacidades y habilidades muy diversas, aprovechando los
aprendizajes emergentes (que dirfa Pepe Pedraz¢) que

otros muchos generan (Dixit, Ikonikus, Imagine...).

Planeta de Kaito

Antes del tercer paso de este Continuum es conveniente pasar por el
Planeta de Kaito o, dicho de otro modo, aumentar la exigencia de tu
entrenamiento. Se trataria de seguir jugando a juegos de mesa pero ahora con
una clara intencionalidad: pensar cdmo adaptar las mecdnicas y juegos que
conozcas, o vayas descubriendo, a tus objetivos de aprendizaje. Este planeta
se caracterizaba por su fuerte gravedad, unas diez veces superior a la de la
Tierra, que es lo que ayudd a Goku a aumentar su nivel de combate, ante la
exigencia de las condiciones en él. Esto es precisamente lo que deberias
probar, no conformarte con permanecer cdmodamente alojado en lo que
haces habitualmente. En su lugar, dedicale el tiempo suficiente a analizar
multiples juegos y extraer de ellos todo aquello que puedas aprovechar para
dar respuesta a las necesidades y demandas de tu alumnado. Un esfuerzo
considerable, cierto, pero si lo afrontas con convencimiento e ilusién, como
Goku, te permitird alcanzar cotas hasta el momento inimaginables de poder
(satisfaccién y aprendizaje de tus alumnos). La ficha “Sacando jugo al juego”,
que encontraras en el siguiente céddigo QR, puede servirte de ayuda. A través

de ella no solo podras elaborar una sencilla y valiosisima resefia de tus juegos
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sino que te “interpelard” para extraer aquellos elementos de juego, acciones y
emociones que, nunca mejor dicho, mas juego te puedan
dar para adaptarlas a la consecucion de tus objetivos

educativos.

Hemos llegamos a un momento en el que se

Gnku SSJ produce un punto de inflexién en la vida de Goku, y
de cualquier docente (en nuestro caso). Se trata de

(]
se"ous game un paso de los més determinantes. De hecho, es
donde se produce su primera gran evolucion,

convirtiéndose en Super Saiyan (SSJ).

En este sentido, es importante destacar que las
diferentes evoluciones de Goku son el fruto tanto de su
afan de superacién, ya mencionado, como de la
indignacion que le supone ver sufrir a sus seres
queridos por la amenaza de alguin ser malvado (cuando
trata de imponer su poder y hacer sucumbir a los
demas). En otras palabras, lo que le sucede a muchos
docentes al ser testigos de lo que tienen que aguantar
sus alumnos ante los planteamientos y actitudes de
algunos compafieros, que miran mas por su comodidad
e intereses que por los de los alumnos, convirtiendo

sus clases en una auténtica “tortura".

A raiz de esta primera evolucidon no solo cambia (aumenta) su fuerza
sino que fisicamente también cambia, pudiendo observarse su caracteristico
pelo rubio que, ademas, se eriza. En cualquier maestro o profesor este paso yo
lo identifico con el hecho de ir un poquito mas alla, y tras “tu paso por el
planeta de Kaito”, construir tus propios juegos de mesa especificos para
fomentar aprendizajes concretos (que incluyes intencionadamente en ellos);
planteados de este modo lograras que arraiguen mas de lo habitual en el

alumnado. En nuestro caso el cambio fisico también tendria lugar,
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concretamente en la cara de felicidad que se te pondra al comprobar el
resultado de tus disefios en las caras y aprendizaje de tus alumnos.

iIndescriptible!

A los planteamientos de este tipo se les conoce como serious game. En
ellos el aprendizaje prima mas que la diversidn (pero sin llegar a meter los
apuntes de tu asignatura en unas cartas, que eso y no hacer nada viene siendo
tres cuartos de lo mismo). Para que te sea sencillo distinguirlo del ABJ el matiz
estaria en que en él se aprende mientras se juega y en los serious game se
juega para aprender. En estos ultimos se pueden diferenciar varias evoluciones
(como también sucede con Goku en esta fase, aunque en realidad no podrian

considerarse como tales sino mds bien extensiones de la primera):

1. Adapto: puedes partir “simplemente” de realizar pequefas adaptaciones
a juegos ya existentes para adecuarlos a tu asignatura, como en el caso
del juego de cartas “gamifiCAR” (puedes ver las diferentes cartas que lo
componen y el resultado a lograr con ellas en el primero de los
siguientes tres cédigos QR). En él aprovecho la mecdnica de juego del
Hanabi para dar a conocer a mis alumnos los aspectos basicos a la hora

de gamificar a partir de un juego de mesa.

2. Elaboro: un segundo paso podria ser construir un juego original para
favorecer de forma especifica aquello que pretendas potenciar en tu
alumnado. Mortal Virus es un buen ejemplo de ello, disefiado para
promover la adquisicion de habitos saludables en el alumnado. En el
segundo cddigo QR encontrards un pequefio videotutorial que se

ampliara con la guia completa de juego en el capitulo 3.

3. Construyen: por ultimo, seria mds que interesante que los propios
alumnos construyeran un juego que dé respuesta a un aprendizaje
determinado, lo que ademas propiciara en ellos muchos otros
aprendizajes. En el ejemplo que aparece en el tercer cédigo QR un grupo
de alumnos (dentro del proyecto Star Wars: los primeros Jedi) aprovechd
el conocido juego del Monopoly para favorecer el aprendizaje de los

principales contenidos de la asignatura de Educacion Fisica.
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Goku SSJ max. poder

+

ABJ

Antes de dar un nuevo salto, tanto cuantitativo como cualitativo, y
llegar a “convertirte en SSJ3 (Super Saiyan 3)” cabe destacar una ultima

extension en esta fase (SSJ maximo poder). Goku la logra gracias al “Salén del

Espiritu y el Tiempo" y que yo identifico como ABJ*. Cuando Goku, o alguno de
sus amigos, se encerraba en dicha sala 1 dia equivalia a 1 afio terrestre de
entrenamiento, por lo que encajaria estupendamente con los populares
“Escape rooms” y “BreakOuts”. La similitud no es solo
porque se esté encerrado en una habitacién (o haya que
lograr abrir una caja, en el caso del BreakOut) sino porque
son experiencias mds intensas, mds “inmersivas', donde
hay mds participacion por parte del alumnado (y esta se

produce de forma simultdnea), donde estdn jugando pero
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se la estdn jugando (ya que solo tienen una oportunidad, a diferencia de los
juegos de mesa, que se basan en la repeticién para lograr su propdsito), hay un
tiempo que genera una tension afadida, etc. Circunstancias todas ellas por las
que considero que requieren un apartado especial. Ademas, el secreto de este
estado radica en el ahorro de energia que le supone a Goku, al alcanzar el
control natural de la forma SSJ, pudiendo enfocarse asi en su fuerza y la
resistencia. Algo similar te sucederd a ti, pues todo lo mencionado
anteriormente lo logrards en apenas una hora, al tenerlo todo controlado
(gracias al trabajo previo que habras realizado de preparacién de materiales,
progresion de los retos, etc.) y, de este modo, poder centrarte en la evolucién

de tus alumnos durante la actividad, para ir guiandoles en caso de ser necesario.

Se pueden plantear tanto al comienzo de un nuevo proyecto (como
detonante de la narrativa que hayas construido), de modo puntual en
cualquier momento durante tu asignatura (como disparador de la motivacién
del alumnado) o al término de ella (como guinda final). En el capitulo 4,
precisamente, encontrards un ejemplo de esta ultima opcién. También pueden
aprovecharse como evaluacidn del alumnado, teniendo que poner en practica
aquellos aprendizajes adquiridos previamente en nuestra propuesta para salir

del aula (o abrir los candados que les impidan acceder al contenido de la caja).

GOku SSJ3 Y alcanzamos el SSJ3. Se trata de la

evolucion mas fuerte de la linea de
pBl_ estados tradicionales del SSJ, y una de las
evoluciones de Goku que mas llaman Ia
atencién por su cambio fisico (su aspecto
externo), fundamentalmente por su
largo pelo rubio. Precisamente por ello
resulta muy apropiado identificarla con el
PBL (Points, Badges and Leaderboards),
ya que a corto plazo permite incrementar
de manera sustancial la motivacion
(extrinseca) del alumnado. Casualmente
(o0 no), una vez que un docente decide

embarcarse en la “gamificacion”, es uno
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de los planteamientos también mds llamativos (dejandose seducir facilmente
por él), ya que no requiere de muchos cambios en el planteamiento habitual
de clase, ni de una gran implicacion por su parte. No obstante, otro punto que
tienen (deberian tener) en comun este planteamiento y la evolucién de SSJ3 es
que esta Ultima es un estado que a Goku le cuesta mucho mantener durante
un largo periodo de tiempo, como deberia suceder con el PBL (o gamificacién
de capa fina). Al igual que a él esta evolucién le genera grandes niveles de
cansancio al alumnado también le suele suceder lo mismo cuando se dilata
mucho en el tiempo un PBL. El motivo no es otro que el hecho de basarse en Ia
administracion de recompensas externas para que estos acaben haciendo
aquello que queremos que hagan. En numerosas ocasiones los alumnos dejan
de actuar de dicho modo si no obtienen la recompensa esperada o,
directamente, abandonan esa conducta al no suponerles ningun estimulo
especial seguir recibiendo la misma recompensa. Un sencillo ejemplo podria
ser dar puntos por ir cumpliendo las tareas de clase, y que semanalmente los
tres primeros que tuvieran mds puntos acumulados en la clasificacién (que se
irfla actualizando cada dia) lograran una insignia a modo de reconocimiento,

que podria tener, incluso, algun peso en la nota.

Danza de la fusion
PBL enriquecido

Existe una variante que le afnade un plus a los planteamientos en los que
priman los puntos, las insignias y las tablas de clasificacidn. Esta se produce al
“fusionarse” con un aspecto esencial en gamificacién, la narrativa. Se trata de
lo que denomino “PBL enriquecido”. En él, los diferentes retos tendrian un

propdsito “épico” o imaginario, otorgandole algo mas de sentido a través de
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una narrativa inventada por ti. Pero en realidad esta no seria la que daria lugar
a ellos, no los justificaria convenientemente, sino que seria mas bien una
consecuencia de los retos realizados, o una especie de “envoltorio” que los
haria mas atractivos. Retomando el ejemplo anterior, podriamos afiadirle una
pequefla capa narrativa donde dentro de un universo magico cada
determinado numero de puntos los alumnos aumentaran su nivel,
comenzando por aprendiz, luego druida, hechicero y mago. Al ir subiendo de
nivel obtendrian cartas de conjuro que podrian canjear por beneficios a la hora
de hacer las tareas, como hacer menos deberes, presentar un trabajo dos dias

mas tarde, etc.

Siguiendo el paralelismo con el universo de Dragon Ball, un “PBL
enriquecido” serfa como la “Danza de la Fusidn” entre Goku y Vegeta (otro
Saiyan), en la que se unen dos cuerpos en una sola entidad, pero durante un
tiempo limitado. Para dar lugar a ella sus integrantes (gamificacion -narrativa- y
PBL, en nuestro caso) deben igualar sus niveles de poder. Por tanto, una de las
dos (la primera en esta ocasién) tendria que reducir su “poder” para
“equilibrarse”, de ahi lo de que no llegue a estar del todo “cuadrada” la
narrativa, como se decia anteriormente. Hay ocasiones en las que mas que por
ello es porque esta apenas favorece la capacidad de decisién del alumnado, no
pudiendo interaccionar con la narrativa (aspecto de gran valor en gamificacién)
por tratarse de un formato “cerrado”, como en el segundo caso que veremos

a continuacion.
Dentro de este enfoque podemos encontrar dos posibles expansiones:

1. PBL enriquecido con tintes de ficcion: aqui la narrativa es adaptada de
una ficcidon existente. No obstante, seria como Goku Black, en apariencia
es Goku (el envoltorio) pero en realidad es otro personaje
(Zamas) o, dicho de otro modo, lo que conocemos como
un trampantojo en cocina. Basicamente seria similar al
ultimo ejemplo pero, por seguir con la magia, utilizando la
saga de Harry Potter. Se mantendria la obtencién de
diferentes conjuros, en funcidn del nivel alcanzado, pero
comenzando por muggle, pasando por Ron Weasley y

Hermione antes de llegar a convertirse en Harry Potter.
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También se podria afadir que quien no hiciera las tareas de clase
correctamente representaria haber sido derrotado por Voldemort, lo que
le restarfa puntos en la clasificacion. Sin embargo, nada de ello estaria
dando lugar a que los alumnos experimentaran sensaciones y emociones
similares a las de los protagonistas de Harry Potter, como si (deberia)
sucede(r) en gamificcidn, y sefialaré al hablar de ella, ya que es parte de

su esencia.

2. PBL enriquecido de prime time: se trataria de propuestas que giran en
torno a un programa de television emitido en horario de maxima
audiencia como, por ejemplo, Pekin Express o Masterchef. El simil con
Goku se estableceria cuando visita el planeta Yardrat (de ahi
que aparezca con la ropa caracteristica de sus habitantes,
mas fashion, “mas de television”). Durante su estancia en él
aprendid la “técnica de la teletransportacion” (shunkanido).

Para llevarla a cabo debia encontrar (percibir) el ki de una
persona en el lugar al que queria ir. Por ello se establece
también la semejanza con esta variante del PBL, puesto que
es importante que identifiques los aspectos claves en el
programa en cuestion para realizar una adaptacion lo mas
fiel posible y, de este modo, lograr “tele-transportar” a tus alumnos
hasta ese programa. Si logras que tengan la sensaciéon de estar
viviéndolo realmente (a pesar de tratarse de una asignatura),

incrementaras considerablemente su motivacion.

Sobre cdmo adaptar Masterchef al ambito educativo (mas concretamente
a la asignatura "Aprendizaje y Ensefianza de la Educacidn Fisica” en el MAES),
y lo que puede llegar a generar en el alumnado, puedes encontrar mas

informacion a través del siguiente cddigo QR:
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Templo de Beerus (Whis)

Antes de llegar al segundo punto de inflexion de este Continuum seria
de gran valor hacer una nueva parada, en esta ocasion para “entrenar junto a
Whis en el templo de Beerus”. Durante él, Whis (un angel encargado de asistir
y servir como maestro a Beerus, el Dios de la Destruccidon) le explica a Goku
que tiene un problema con su forma de ser que le impide sacar a relucir todo
su potencial. En concreto, que suele estar demasiado confiado y baja la
guardia con frecuencia, al igual que le sucede a muchos docentes cuando
llevan a cabo un PBL, que se conforman con los resultados que obtienen a
corto plazo. Este entrenamiento podria relacionarse con el momento en el que

I((

todos nos enfrentamos al “sindrome del folio en blanco”, cuando tratamos de
construir una narrativa que sirva de soporte a nuestro futuro proyecto

gamificado.

En este sentido, antes de “liarte la manta a la cabeza” y meterte “como
pollo sin cabeza” a disefiar un proyecto de este tipo ayuda, y mucho, hacer los
“deberes”. Por cierto, benditos “deberes”, dicho sea de paso, pues no habra
entrenamiento mas valioso que (sumar al saludable habito de jugar a juegos
de mesa) leer y ver cine o series de televisién. Esto te permitird conocer
infinidad de narrativas que luego podras adaptar a tus proyectos, dando lugar

a que nuestras ideas aparezcan de una manera mucho mas fluida.
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Goku S$SJ Dios
Gamificacion

El otro gran salto en este Continuum, una evolucidon que marca un antes
y un después en el desarrollo del ki de Goku, es el Super Saiyan Dios. Gracias a
ella logra sentir el ki de los dioses, lo que en nuestro caso significara sentir el
poder de la ficcién aunque, de momento, inventada por nosotros, dando lugar
a la gamificacion (puedes ver un ejemplo en los cddigos QR que encontrards a
continuacién). Este estado Goku lo alcanza por primera vez mediante “el ritual
de seis Saiyans de corazdn puro”, es decir, que el docente que decide iniciarse
en esta apasionante fase no solo ha de dominar las técnicas pedagdgicas
basicas, sino que es conveniente un cierto dominio del marketing, las
mecanicas de juego, el disefio de narrativas, un minimo gusto estético y un,
mas que recomendable, dominio de las TIC. En definitiva, para mi gamificar es
cautivar al alumnado para sumergirlo en una aventura que le permita
alcanzar una finalidad educativa que trascienda el final de la experiencia, a
partir de un propdsito apasionante y donde los retos y recursos4 que plantee
el docente (guia pero no protagonista) deberan estar coherentemente
integrados en la narrativa que haya construido. O, dicho de otro modo menos
“formal”, es la posibilidad de sofiar despiertos, una oportunidad de ser

4 Entendiendo por estos todo lo que te ayude a enriquecer la propuesta, desde el uso de las tecnologfas de la
informacion y la comunicacién (TIC) hasta todo aquello que en los juegos contribuye a incrementar la
motivacidn (como, por ejemplo, avatares o cartas de recompensa) .
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quienes sofiamos ser y, por tanto, un contexto de aprendizaje sin limites ni

fronteras, donde todo es posible:

Por todo ello, no solo es necesario tener las condiciones para disefar y
llevar a cabo un proyecto de gamificacién sino que, ademas, a raiz de la
definicion anterior, habra que lograr reunir “las 7 Bolas de Dragén” (o “Bolas
Mdgicas"). Cuando esto tiene lugar en Dragon Ball la persona en cuestion
puede hacer realidad cualquier suefio, gracias a Shen Long (el Dios Dragdn o
Dragdn Divino). Pues bien, algo muy similar serd lo que experimentards, pues
qué mayor deseo podemos tener los docentes que el de que nuestros alumnos
vivan una experiencia realmente enriquecedora y memorable, que les haga un
poquito mas felices aprendiendo mientras disfrutan. Esta es la magia de la
gamificacion, y para ello sera necesario conjugar convenientemente 7 aspectos

que considero esenciales:

Objetivo trascendentes, que debe nacer de una necesidad y convertirse
en el medio que les permita a los protagonistas (alumnado) alcanzar el
objetivo (significativo, atractivo, retador) de la aventura.

Tiempo suficiente para alcanzar el propdsito educativo previsto.

Coherencia narrativa de todas las actividades y aspectos que conforman
la propuesta (misiones, recompensas, avatares, etc.), es decir, que la
narrativa sea la que dé lugar a ellos y los justifique.

Experiencia emocionante (incluso desde antes de ‘““comenzar”) gracias a
generar expectacion, incertidumbre, sorpresas, necesidad de tomar

decisiones y de gestionar emociones.

5 Valores, habitos, competencias o habilidades blandas (soft skills) que enriquezcan al alumnado y favorezcan
su felicidad.
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Motivacion intrinseca como referencia final desde un enfoque “CCC”,
donde se parta de tomar Conciencia critica de la necesidad de cambio,
Conocer como lograrlo y asumir un Compromiso personal y social
(debidamente integrado en la narrativa), con la intencién de que nuestro

objetivo acabe teniendo transferencia a su dia a dia.

Docente dinamizador que guie la progresion del alumnado en la
aventura, vaya adaptando la narrativa a sus decisiones y necesidades, les

ofrezca feedback y les contagie pasion e ilusion.

Participacion “voluntaria” de los alumnos, para lo que serd clave
cautivarlos y entusiasmarlos. Ademas, seria mas que interesante que
asumieran un compromiso de participacion activa y su responsabilidad

en el logro del objetivo narrativo (y, por ende, del educativo).

El estilo de lucha de esta transformacion, mas que en la fuerza pura, se
centra en predecir los golpes del oponente, y es que resulta vital conocer los
intereses y aptitudes del alumnado antes de construir tu propuesta para que,
de este modo, sea realmente significativa. Otra caracteristica de esta
evolucidn es que la mente y corazdn de un Saiyan se vuelven serenos. Aspecto
que deberias tener muy presente para entender el error como una
oportunidad de aprendizaje, por lo que no deberds desfallecer si no alcanzas

tus expectativas iniciales, y mas en tu primera propuesta gamificada.

Con respecto a todo lo mencionado hasta el momento, es preciso
sefialar la importancia de valorar qué evolucidon puede resultar mas adecuada
para afrontar el reto que decidas llevar a cabo, en funcidn del coste-beneficio
que te supondra. En este sentido, evidentemente, Goku no desarrollaba su ki
al maximo cuando el oponente no lo requeria, evitando asi gastar su energia
innecesariamente. Si esto lo enfocamos desde una perspectiva docente
significaria que si queremos plantear, por ejemplo, un contenido muy
concreto, como podria ser aprender a sumar, un PBL podria facilitarte mas la
labor que una gamificacion. Se trata de un contenido que, entre otros
aspectos, requiere de mucha repeticion, lo que se ajusta mas a un PBL. A ello
habria que afiadir que no te requiere tanto como lo que te supondria montar
todo el entramado que conlleva una gamificacién. Ademas, el handicap del PBL
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(como consecuencia de la motivacion extrinseca que origina) no afectaria
tanto, puesto que una vez que tus alumnos aprendieran a sumar ya no lo
olvidarian, al igual que cuando aprendemos a montar en bici. Un caso similar
serd el de aprender a leer. Otra cosa bien distinta es que nuestro propdsito
fuera generar en los alumnos el gusto por la lectura, y que adquirieran el
habito de hacerlo regularmente. Esta circunstancia si requeriria "'un aumento
considerable de nuestro ki”, ante la necesidad de evolucionar hasta el “Super
Saiyan Dios" o, dicho de otro modo, aprovechar el potencial de una

gamificacion ante un reto de esa envergadura.

En linea con lo anterior, y a raiz de la definicién de gamificacion, resulta
evidente que la denominacidon (cada vez mds habitual) de “actividades
gamificadas” carece de sentido. De hecho, podria decirse que se trata de un
oximoron, dado que dicha expresion esta formada por dos términos de
significados opuestos, por su naturaleza y finalidad; solo tienes que analizar
detenidamente ambos conceptos y te daras cuenta de que vendria a ser como
decir “calma tensa” o la expresién, tan de moda ultimamente (por desgracia),

de “el pico de la curva”.

Otro aspecto del que conviene ser conscientes es que la tentacion sera
una de nuestras compaferas de viaje, representada en los (al menos) 7
pecados capitales que existen en torno a la gamificacion.
No serd raro que seas testigo de numerosos ejemplos de
alguno de esos pecados, si no de todos. Para no sucumbir
a ellos es importante tener muy claro el porqué de lo que
decidas hacer y, al mismo tiempo, haber desarrollado tu
conciencia critica “a nivel Super Saiyan”, como minimo.
Habrd ocasiones en las que, incluso, es posible que sufras las consecuencias de
convivir con quien estd mas preocupado (presa de la ira, la envidia o la pereza)
de encontrar “la paja en el ojo ajeno que la viga en el suyo propio”. Para
afrontar una situacidn asi, que serda compleja de gestionar por tu parte, una
vez mas te serd de gran ayuda estar realmente convencido de la trascendencia
de aquello que haces para tu alumnado, cuestionando permanente tu labor y

no sustentando tus proyectos basicamente en “seguir una moda”.
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Con respecto a todo ello también podemos establecer cierto

paralelismo con el universo Dragon Ball, ya que cada uno de los pecados

capitales se verian representados en diferentes personajes con los que Goku

tuvo que enfrentarse, o convivir, en algun momento a lo largo de sus

aventuras en la Tierra:

Goku SSJ Dios SSY
Gamificcion

7>

Por dltimo, encontramos al
Super Saiyan Azul (o Super Saiyan
Dios Super Saiyan), la evolucién final
de Goku. Esta la alcanza tras
continuar su entrenamiento con
Whis, llegando no solo a sentir sino a
controlar el ki de los dioses. Por
tanto, se relacionaria con el valor de
aprovechar narrativas ya existentes
(que han funcionado divinamente
entre el publico) para adaptarlas al
ambito educativo.
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En la sociedad actual los “dioses” a quienes rinden culto tanto nifios
como jévenes y adolescentes (dedicdndole gran parte de su tiempo de ocio)
son las series de ficcién y las grandes sagas cinematograficas, pues no hay mas
que ver el boom de las diferentes plataformas de streaming. En esta evolucion
te resultara mas sencillo captar la atencidon de tu alumnado que en una
propuesta de gamificacion. Dicha circunstancia se producirda por la
significatividad que atesoran las referencias filmicas para ellos, aumentando su
motivacion y predisposicion inicial, al tener la posibilidad de vivir en primera

persona aquello que previamente han disfrutado como espectadores.

A pesar de que esta ultima evolucion le requeria un gran consumo de
energia a Goku, los beneficios que le otorgaba superaban con creces dicho
requisito, al igual que te sucederd a ti. De hecho, el “inconveniente” del
tiempo y esfuerzo que te supondrd adaptar “sin fisuras” una ficciéon en el
ambito educativo (donde se cuiden todos los detalles) comprobaras que habra
merecido la pena, sin duda alguna, al generar una experiencia de aprendizaje
realmente “inmersiva" y enriquecedora para el alumnado.

Por si te sirve de ayuda y/o inspiracién, a continuacion

podras encontrar una guia para adaptar la ficcién en e

Educacidn a partir de “El Tetris de la gamificcion”. Como
complemento a ello, en el capitulo 5 te presento un
ejemplo real, describiéndote el proyecto basado en la
popular serie Game of Thrones.

La magnitud de lo que llega a suponer una experiencia de gamificcion,
no solo en el alumnado sino en nosotros (los docentes), me resulta dificil de
explicar con palabras. Un buen modo de hacerlo podria ser compararlo con la
sensacion de emocidn y agradecimiento que Goku experimentaba cuando
recurria a la Genki-dama, su técnica mas poderosa. Para poder realizarla
necesitaba que sus seres queridos le cedieran su energia, para juntarla y crear
una gran bola que debia sostener con los brazos en alto previamente a ser
lanzada a su oponente. La razén de ello es que pocos momentos me han
hecho sentir mas afortunado en mi vida que cuando he necesitado ayuda para
hacer ain mas especial un proyecto. Es una sensacion indescriptible preguntar
a innumerables antiguos alumnos “;Podrias...?” y que antes de pronunciar ni

siquiera la segunda palabra ya te estén diciendo: “Si, cuenta conmigo, ;qué
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necesitas?” (reconozco que mientras escribo esto mis ojos “empiezan a sudar”
solo de recordarlo). La siguiente fotografia es una buena muestra de dicha
circunstancia, puesto que en ella aparecen alumnos de los ultimos cinco
proyectos de gamificcion en la asignatura “Fundamentos de la Educacion
Fisica” (del grado en ciencias de la actividad fisica y el deporte).
Concretamente, son quienes formaron parte del final narrativo de gamE oF
thrones: the end is coming, donde los “habitantes de Poniente” (los alumnos
de ese afo) se enfrentaron a los ‘“Caminantes blancos” (exalumnos vy
protagonistas en los proyectos de los cuatro afios anteriores) en una “batalla”

que ha quedado grabada a fuego valyrio para siempre en nuestra memoria:

iY hasta aqui mi evolucidn! Quién sabe lo que supondra lograr el “ultra
instinto”, que es el maximo nivel alcanzado por Goku en la "saga de la

IN

Supervivencia Universal”, la Ultima hasta el momento (incluida en Dragon Ball
Super). En realidad esto no llega a ser una evolucién sino un estado que
provoca que el cuerpo reaccione de forma instintiva, logrando moverse antes
de pensar y solo al alcance de los dioses (hasta que lo logré Goku). Es mds,
seguramente en futuras sagas de la serie estoy convencido de que nuestro
protagonista aprenderd nuevas técnicas, y posiblemente alcance evoluciones
aun inimaginables, gracias a grandes maestros que todavia no conozca

(venidos de otros planetas -centros educativos-) dentro del universo 7, que es

B
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donde se encontraba la Tierra en la serie (el universo Educacién en nuestro
caso). Lo que tengo claro es que serd una aventura apasionante descubrir lo
que nos deparara el futuro y, sin duda, una fantastica oportunidad de seguir

aprendiendo y disfrutando al mismo tiempo.

Soy incapaz de cerrar este capitulo sin
reconocer que nada de esto hubiera sido
igual o, probablemente, ni habria sucedido
si, como Goku, no hubiera tenido la
ENORME fortuna de ser ‘“adoptado” por
una persona generosa y sabia. Mi particular
“Abuelo Son Gohan” ha sido Manuel
Delgado Ferndndez. El fue quien de forma
altruista me acogié desde el primer

momento con los brazos abiertos en este complejo mundo universitario,
regaldandome su tiempo a manos llenas y haciéndome crecer en lo profesional
(y mucho mas en lo personal, aunque no sea consciente de ello) como nunca
hubiera imaginado. Siempre me ha alentado y apoyado a hacer aquello en lo
que creia y me apasionaba, aunque a priori no fuera lo que mas me rentara en
la carrera universitaria. Ha confiando en mi incluso mas de lo que me parecia
medianamente sensato en muchos casos. Al igual que el abuelo Son Gohan, su
paciencia no ha tenido limites, pues lo de ser inquieto es algo que comparto
con Goku y, sin embargo, siempre ha recibido con una gran ilusién las mil y una
paranoias que me encanta compartir con él, dejandose liar cada dos por tres

con la misma emocidon que cuando le preguntas a un nifio si quiere jugar.

Hay también un dltimo simil con Dragon Ball que no puedo pasar por
alto, puesto que al igual que a Goku le regalaron cuando era nifio una “Nube
Magica” (o “Nube Kinton"), con la que poder volar y desplazarse a cualquier
lugar, la vida me regalé en mis primeros afios como docente en la universidad
a 5 personas (exalumnos) que para mi representan mi “Nube Magica” (Curro,
Pepe, Borja, Fran y Héctor -de izquierda a derecha y de arriba a abajo en Ia

siguiente fotografia-). Ellos me han llevado en volandas en muchos proyectos

-
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gracias a su inagotable ilusion por aprender, creatividad, capacidad de trabajo,
conciencia critica y entusiasmo. Cada nueva idea que compartia con ellos eran
capaces de hacerla llegar mas lejos, mds alto y mds rdpido a su destino (como
le sucedia a Goku con la “Nube Kinton”), con la Unica
finalidad, en palabras suyas: de que mis alumnos vivieran
una experiencia de aprendizaje tan trans-formadora e
inolvidable como la que ellos tuvieron la oportunidad de
disfrutar y, al mismo tiempo, seguir aprendiendo. ;:Qué mas
se puede pedir a quienes son ya (afortunadamente
algunos) y seran (ojala los que aun no) los profesores de

nuestros hijos?:

Enlaces a las webs de los dibujos por orden de aparicion

https://www.popinabox.es/merch-figures/figura-funko-pop-goku-dragon-ball-z-
[tf/12011166.html
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“El poder viene en respuesta a una necesidad, no a un deseo” (Goku)
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Presidente Snow: jun 117

Seneca Crane: Se lo ha ganado.

Presidente Snow: Te ha disparado una flecha a la cabeza.

Seneca Crane: No, a una manzana.

Presidente Snow: Cerca de tu cabeza. Siéntate. Seneca, jpor qué crees que hay un ganador?
Seneca Crane: ;Qué quiere decir?

Presidente Snow: Quiero decir que jpor qué hay un ganador? Si solo quisiéramos intimidar a los
distritos jpor qué no coger a 24 al azar y ejecutarlos a todos de golpe? Seria mucho mas rapido.
Esperanza.

Seneca Crane: jEsperanza?

Presidente Snow: Esperanza. Es lo dnico mas fuerte que el miedo. Un poco de esperanza es efectivo.
Demasiada es peligroso. Una chispa esta bien, siempre y cuando se controle.

Seneca Crane: ;Y..?7

Presidente Snow: Y..., que la controléis.

(Los juegos del hambre)

Capitulo 2.
Punto ludico:

ejemplo de un “examen” basado en la ficcion







“Dectruir cocac es muchs mde fdeil que hacerlas” (Katnice Everdeen)

Punto lidico: ejemplo de un ‘examen” basado en la ficcidn

(a propuecta que a confinuacion encontrards se construye

feniends como referencia ‘(o¢ juegos del hambre’, el primer

libro de una trilogia de aventuras y ciencia ficcidn que

posteriormente fve adaptada al cine. (a gram aceptacion

de las peliculas, en especial entre el publico adolescente,

han convertido a esta saga en vna de las mdc exitocas de los

dltimoe akog, dands lvgar a vn auge de la literatura juvenil. A raiz de ello, uno
de loc motivos (que no el dnico) de diseiar un ‘examen” a partiv de uma
referencia filmica es que, ademds de dotar de centido a los contenidos (al
contextualizarlos en una scituacion ‘real”) atesora una gran significatividad
para. el alvmunade (en ecta ocasion de E.5.0.), aumentands considerablemente

cu predispocicion a la hora de llevarlo a cabo.

(a finalidad de va planteamiento de estas caractericticas no es otro
que valorar la aplicacion tedrica de unos determinados contenidos de una
forma que pueda recultar atractiva para el alvmnado. En este caso concreto
se trata de la asignatura de Educacion Ficica y de los contenidos del blogue
de “Actividades ficicas en el medio natvral” (relacionados con técnicas bicicas
de orientacion, cabuyeria, etc.) y, de forma complementaria, del blogue de
“Calud y calidad de vida” (incluyendo contenidos referentes a los protocolos de

actvacion ante las leciones, accidentes o ¢ituaciones de emergenc/a).

Sin embargo, cu proposits va mucho més lejoc. Hasta e punts de que <i
comos capacec de precentarlec este “cupuesto prictico” (en lugar de examen,
por [a negativa predispocicion que genera en el alvmnads) o, mefor adnm, ecte
reto de vn mods sugerente, y lograr que de verdad ce pongan en el lugar de la
protagonista (Katnise Everdeen), lograremos propiciar en ellss vna gran
motivacion e implicacion. De hecho, en el caco que a continuacion te muestro
los contenidos estdn infegradoc en la propia narrativa del momento mds
relevante de la primera pelicula/libro. En ¢l se deccribe lo que Katnice vivid en
sus primeros “Juegos del hambre’] cin forzar la inclvsidn de lac cvestiones que

se [e plantean af alumnado, las cuales surgen de los diferentec cucesoe a loc



“Dectruir cocac es muchs mde fdeil que hacerlas” (Katnice Everdeen)

que va dando lugar (a aventura. Ademds, ce hace mediante una detallada

deccripeion para favorecer [a inmercion del alvmunads e incrementar su
P

motivacion, con [a intencion de recrear y hacerles “Vivir” o que ella

ex,ber:‘mehto'.

No sbstante, podriamos (legar a generarles una experiencia abn mdc
especial, propicidndoles vn mayor wnimers de cencaciones y emociones, <i
utilizamos variables como, por ejemplo, el tiempo o la foma de deciciones (e Ia
linea de loe populares libroc de “Elige tv propia aventvra” de antaiio). Tods ello
trataria de dar respuecta (aunque en vi nivel
mucho mde bdcico de lo que cucede en
gamificeion) a s comentado en el capituls
anterior con recpecto al enorme dicparador de
la motivacion que supone para los alumnoe
vivik en primera persona aquello que
previamente han disfratado como ecpectadores (o lectores). De ecte modo
podriamos convertir vaa actividad habitualmente tedioca y desmotivante,
como es el t/,'bica examen, en un reto que ,buea/e convertirse inclvso en
‘apasionante” o, como minimo, en emocionante. Ademds, el fragmento que he
utilizado como referencia da lvgar a divercos cuectionamientos éticos que
puede cer muy enriquecedor aprovechar también en (a acignatvra de valores

éticos, cambioc cociales y relaciones de géners o en tutoria.

Por dltimo, un enfoque asi no solo puede llamar la atencidn de lo¢
alumnos que ya conocen esta obra ofreciéndoles, como he comentado, la
oportunidad de meterse en el papel de cu protagonicta, cino que también sceria
una forma de animar a (a lectura [una invitacion indirecta) a quienes no lo
hagan de forma habitval. Con este ‘aperitive” podriamos decpertar vna mds
que considerable curiosidad por conocer [o¢ mofives que dan (vgar a va
acontecimiento tan llamativo para muchos de ellos, como con “Loc juegos del
hambre”, animdndolec a descubrir el comienzo de la hictoria o a cequir con el
resto de la trilogin. E¢ mds, podria cer vaa forma de trabajar de manera
conjunta con el drea de lengua cactellana y literatura, favoreciendo divercas
competencias y dando respvesta a numerocos criterios de evalvacion de una

manera mds cignificativa de (o que suele cer habitual en muchas ocaciones.



iEL TEMIDO MOMENTO HA LLEGADO!

Hoy, 20 del 02 de 2020 ce celebran los ceptuagécimos cvartos Juegoc del Hambre. jSerde capaz de
salir con vida de este juego crvel al iqual que Katnice Everdeen? A partir de ahora deberds ponerte
en cu lvgar y tratar de afrontar todas las dificultades que ce te presenten de la mejor manera
posible. ;Lo consequirde? Tods el dictrito 12 confia en que asi cea.

Decde que te ofrecieras como voluntaria en el dia de la cocecha (en lugar de tu hermana
Primrose Everdeen) t& “ _____________ ________________ Everdeen’, del dictrito 12, eres
vaa de las dos personas que lo reprecentard en los Jueqos del Hambre de ecte aio. Como en ediciones
anteriores, los 12 distritos de Panem han entregado a un chico y a una chica de entre 12 y 18 akoc
para ser entrenados en el arte de la cupervivencia y para ectar preparados para luchar a muerte, y
ahora ectde a 10 cequndos de que den comienzo.

jQue la suerte esté ciempre de vuectro lado!

Todos lo¢ tributos o¢ encontrdic sobre un pequeio pedestal frente a la Cornucopia, un

almacén de comida y equipos de supervivencia donde podréic coger lo que necesitéic durante log Juegos,

y donde también hay diferentec tipos de armas.

Cuando el contador llega a 0 todsc comenzdic a

correr para  consequir las mayores proviciones

posibles y las mejores armas. Mientras avanzas

puedes ver como muchos de [lss tributoc van

acesinands a fodo aquel que se interpone en su

camino. T4 te fijas en un arco y unac flechas, pero

no eres la dnica y no quieres entrar en una lucha

sangrienta, por o que te diriges decididamente hacia vna mochila, logrando hacerte con efla, no sin
asumir un gran riesqo. Por fortuna, logras escapar corriendo hacia el bosque antec de cer herida.

Sin embargo, al poco de correr con la mochila te das cuenta de que ef material que hay en
ella. no estd correctamente dictribuido, lo que fe impide avanzar con mayor velocidad. Ecta
circunstancia, junto al agofamiento que tienes por
el esfverzo realizado para eccapar con vida del caos
inicial, te lleva a esconderte trae un qran drbol. De
este modo logras deccanscar un poco mientras
revicas y colocac adecuadamente el material de tv
mochila. En ella encuentras: un chubasquero, una
cverda de escalada y otra de cdiamo, una botella de
acero y un bidon de plictico, un cuchillo, un saco de
dormir, un paquete de qalletac saladas y un poco de alambre en ecpiral. Dibuja. la distribucion que
realizaring y juctifica el porqué de ella:




Como has podido comprobar, en la mochila Aag una
botella de acero para agua, pero vacia, por lo que te dicpones
a localizar
algin posible
rio cercano.
— (Qué pistac te
pueden  ayudar

en 8/ terreno Pak&l raéek que ectde cerca de uua?:

= = E—— - - — ,,m

Tras ello, ante (o falta de comida y tu habilidad
con el arco, decidec conctruirte uno con lagc ramas, el
cuchillo y la cverda de (a que dicpones para poder cazar
algo y comer. Propocits nada sencillo, porque los
animales que encventrag Son muy pequeinos. Pero esa no
cerd la tarea mds compleja cino hacer fuego para poder acarls, ya que wno tienes wi cerillas wni

mechero, jqué podrine hacer?:

I ——




Se acerca la noche y para evitar que el recto de tributos te encventren, ya que saben de tu
potencial y eres cu principal objetivo, decides descansar en una zona afta, concretamente en una

robucta rama de vn drbol. Pero el cansancio
acvmulado durante toda (o Jornada. provocard que
te quedes dormida, por (o que serd mecesaric que
ates tu cuerpo al drbol para. wno caer. jCon
qué nuds fijarias tu cverpo al drbol y como v
realizariac?

= = BN —— —— __

A la maiana siquiente fratas de alejarte del recto de tributos porque tu intencidn no es
acabar con ninguno de elloc. Sin embargo, el |igilante Jefe (Sencca
Crane) decide que hay que evitar que eso cuceda y le indica a vno de
los vigilantes del Cvarto de Control (Ia sala desde la que e dirigen
todoe los eventoc de lo¢ Juegoc del Hambre
mediante una victa hologrifica de la arena)

que provoque un gran
fuego para que
vuelvas donde ectd el

recto. Nada mde verls
safec corriends, pero
vn drbol cae frente a Ti y te provoca vna
grave quemadura que te impedird desplazarte
con normalided. Muy probablemente, el resto
de tributoc tendrdn ahora mucho mdc (deil dar contigo y eliminarte.
Por fortuna, Haymitch, tu mentor (7ae no se pierde un detalle de la
refrancmision de [s¢ Juegos), prescupado por ti ce dispone a convencer a lss patrocinadores para
consequir vna donacion. Gracias a ello puede hacerte llegar, a travée de un paracaidas de plata, el
material necesario para tratar tv quemadura. jQué necesitariac y como debering actvar?:




Sin esperarls, desde la. megafonia de los Juegos ce oc dice que Ia regla que establecia que solo
podia haber un ganador ha cido anviada, y decde
este instante podrd haber dos vencedores, ciempre
que ambos sean del mismo distrito. A raiz de eflo,
l6gicamente, piensac en Peeta. (a dltima vez que lo
viste recuerdas que estaba con el recto de tributoc
(m:’en?‘ra:’ te buscaban) Yy que dijeron que irian
hacia el norte, motivo por el que decides dirigirte
hacia alli. Pero no tienes brijula, por (o que

deberde pencar en otra forma para saber hacia dénde iv y poder encontrarls. jQué ce te ocurre?:

= = R

Gracias a tus grandes recursos de supervivencia en la natvraleza logrags llegar hacta (a zona
en la que se encuentra, pero no consigues verlo, ya que Peeta ce ha camuflado junto a unas rocas af
lado del rio [,bam evitar que los ofros tributos o encuentren y acaben con €l). Al acercarte a ellas ¢l
o te ve, por [o que te coge el pie para (lamar tv
atencion. En un primer momento te acvctas, y mde
cuando ves que no tiene buena cara. Al sacarlo de allf
lo abrazas fuertemente por la emocion de haberlo
encontrado adn con vida, momento en el que
descubrec que fieme una gqrave herida de arma
blanca. Ectd cituada en su pierna izquierda (15
centimetroc por encima de la rodilla).

De{'er,bemdamehte buccas en el botiguin que te envid
Haym.itch algo para. limpiarle y curarle la herida. ;jQué pasos vas a llevar a cabo?:

Una vez que Peeta ya ce encuentra
| mejor de cu herida, decidic saliv de (a cueva
| para buscar algo de comida. Sin esperarls,
o¢ encontrdic a lo Comadreja (del dictrito
5) muerta Junto a unas bayas, jaulas de
noche (una planta cilvestre venenoca). En

ese momento o¢ daic cvenfa de la
importancia que tiene que conozedic qué plantas con comectibles y aquellas que debéic evitar cuando
estdic en el bosque. jCudles con las trec primeras plantac que ce te vienen a lo. cabeza y que sabec
que puedes comer cin problema y qué otras tres no debee tomar bajo ningin concepto?:




Mientrac que buscdic las plantas que has indicads, de repente anochece, cituacion que ha
provocado el Cvarto de Control, que quiere que los 29 Jueqos del Hambre lleguen a su fin. Con dicha
infencidn, ademds, liberan una manada de lobos (alterados genéticamente por el Capitolio para su
vso como armas inteligentes) con [a intencion de que o¢ ataquen a. los tres dltimos tributos que
queddis, vosotros dos y Cato (del dictrito 2). Al verlos corréic como ¢i no hubiera un maiana hacia
la. Cornucopia, con (a idea de cubir a ella y que los (obos no pvedan alcanzaros. (Jna vez arriba, Cats
(que se encontraba alli pero al que no habiaic visto debido a la oscuridad y a lag pricas por escapar
de los lobos) o¢ ataca: golpea a Peeta y tras vu duro forcejeo contigo estd a punto de lanzarte hacia
abajo para que los loboc te devoren. Por fortuna, Peeta llega a tiempo por detrde y logra que te
svelte. Sin embargo, Cato actia con velocidad y coge a Peeta por la espalda, presiondndole el cuello

con cu brazo derecho para acabar con €. Ante
una cituacion tan desesperada coges tu arco y
apuntas con decicion hacia €. No hay margen
para el error, debe cer un tiro muy precico. Pero
td no quierec mafarls, no eresc como el resto, y
Peeta (o cabe, por [o que te indica con dicimulo
(con su dedo) que apuntes a (a mano del brazo con
el que le estd ectrangulando. (na vez wmdc
muestras tu gran habilidad con el arco y lanzas con una precicion al alcance de muy pocos, logrando
que Cato lo svelte, lo que aprovecha Peeta para golpearlo, cayendo al cuelo y siendo presa de los lobos.

jPor fin tods ha acabado! 0, mds bien, eco era (s que creiaic, porque vuestra. felicidad por
sequir con vida y ser los doc dltimoe cupervivientes ce inferrvmpe al escuchar lo. megafonia. A travée
de ella. os comunican que lag reglas han cambiado de nuevo. (a anterior modificacion, que permitia
que dos tributos de vn micmo distrito pudieran ganar, dicen que se ha revocado. Ahora solo un
vencedor podrd cer coronado. Por el amor que Pecta siente hacia ti te pide que le dispares una flecha
para que ti acabes ciendo la ganadora pero, como no podia cer de otro modo, ti no aceptas cer vna
marioneta del Sistema, y decides plantarle cara. En ese moments cacas del bolsills vnas javlas de
noche que habias quardads, ofreciéndole a Peeta. ln
mitad de ellas, y pidiéndole que confie en ti. Cuando
oc disponéic a tomarlas a la vez, con el riecqo de
morir los dos, decde la megafonia os gritan:
Parad, parad’) y os proclaman a ambos [o¢
vewcedores de (o¢ septuagécimos cvartos Jueqos del
Hambre, fundiéndoss tras ells, Peeta y 14, en un

abrazo.

Jo be continued...
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estmoreland: Sé de presos que se inventan excusas, pero si estas haciendo lo que yo creo con esas
West land: Sé de p q t p tas h do lo que y
postales, sin duda, te llevas el premio.

“C-Note": ;Qué tal si me dejas en paz, viejo? Ta y yo no tenemos nada en comdn.
[.]
Westmoreland: ;Dede, no? ;Es tu mujer o tu hija?

"C-Note": Esctichame [mirdndolo con cara desafiante], no quiero que vuelvas a decir su nombre
aqui dentro. ;Hablo claro?

Westmoreland: Tu hija, es tu hija, sequro.
“C-Note": Ya, ;cémo lo sabes?

Westmoreland: Porque mi hija es lo que mas quiero. En cuanto salgamos de aqui, el primer sitio
donde te van a buscar es en tu casa, con tu familia.

“C-Note": ;Y por qué crees que seria tan insensato como para ir a verlos?

Westmoreland: Porque es exactamente lo primero que voy a hacer yo [se rie y “C-Note" sonrie]. Al
final va a resultar que tenemos algo en comiin [acompafiando con una sonrisa la frasel.

[La escena termina con “C-Note" sonriéndole con una mirada de complicidad]

(Prison Break)

Capitulo 3.

Serious game:

“Mortal Virus”. Un juego de cartas para

promover la salud
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Presentacion de la propuesta

‘Mortal Virus” es un proyecto que nace con la intencion de ofrecer al
profesorado de Educacion (fisica) un material que le ayude a fomentar en el
alumnado habitos de vida saludables de una forma atractiva para ellos.

La base es un juego de cartas construido a partir de otros ya existentes, de
gran éxito entre muchos adolescentes (como ‘Magic: The Gathering” o las “Yu-Gi-
Ohl"), y adaptado al drea de Educacién (fisica) para atraer su atencion y favorecer
el conocimiento, toma de conciencia y mejora de sus hdbitos de vida.

Esta propuesta se caracteriza porque no tiene una dnica forma de
implementarse, sino que estd abierta a tu creatividad para enriquecerla atn mas.
Una de las miltiples formas de aprovechar cada bargja seria planteando diferentes
fases. De este modo, ademas, favoreceriamos el desarrollo de numerosas
competencias en el alumnado. Algunas ideas para establecer las mencionadas
fases podrian ser, por ejemplo:

. Que el alumnado fuera obteniendo las diferentes cartas como recompensa
ante determinadas actitudes o evidencias de aprendizgje, y al ir
coleccionandolas iria familiarizandose con el contenido de ellas.

2. TPosteriormente, seria interesante que, una vez que contaran (individual o
colectivamente) con toda la baraja tuvieran el reto de plantear por grupos
una forma de jugar con ellas, testando tanto sus propuestas como las de
sUs compaiieros.

3. Mis tarde se les podria facilitar la guia de juego y que trataran de
comprender su contenido y, tras ello, construir un videotutorial para hacer
accesible el juego a ofros compaiieros. En esta fase seria mas que
inferesante que siguieran planteando nuevas reglas, en funcion de que
consideraran conveniente facilitarlas o aumentar su complejidad para
enriquecerlas atn mas, dependiendo de su experiencia en este tipo de
Juegos. De este modo, atenderiamos a la diversidad que caracteriza al
alumnado.

N
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4. Finalmente podriamos plantear una competicién entre aquellos alumnos que
asi lo quisieran. "Mortal Virus”, como puedes comprobar, a pesar de ser un
juego diseiiado en principio para adolescentes, se puede adaptar a
cualquier edad.

La mencionada competicion podria diseiiarse a través de una liga interna
durante los recreos, junto al resto de actividades que suelen formar parte de ellos
en cada jornada escolar. Es importante que su participacion sea voluntaria y sin
caracter excluyente, es decir, que los alumnos puedan apuntarse a todas aquellas
actividades y/o deportes que pudieran formar parte de ella. El hecho de ubicarse
dentro de una liga interna puede ser un incentivo importante, y mis si va
acompaiiado (si fuera el caso) de los mismos premios que el resto de
competiciones deportivas.

Un ejemplo del sistema de competicion podria ser el siguiente:

FASE DISTRIBUCION OBJETIVO

Quedar entre los 3 primeros (formarian la I divisién). El resto

I 8 grupos de 6 jugadores constituirian la 22 divisién

4 grupos de 6 jugadores Clasificarse entre los 2 primeros de cada grupo (para poder
(2 divisién) jugar por el titulo y evitar [a lucha por el descenso)

4 grupos de 6 jugadores Clasificarse entre los 2 primeros de cada grupo (para poder

(22 divisién) jugar por el ascenso y evitar ser los dltimos clasificados)
| grupo de 8 jugadores Lograr el titulo (o quedar entre los 3 primeros)
4 grupos de 4 jugadores Evitar el descenso (el iltimo de cada grupo)
. | grupo de 8 jugadores Lograr el ascenso (los 4 primeros)
4 grupos de 4 jugadores Evitar ser los dltimos clasificados

Por otro lado, para el diseiio del juego de cartas he tenido como referencia
lo que denomino el enfoque “CCC” (ya mencionado en el capitulo 1) a la hora de
fomentar habitos de vida saludables en el alumnado. En dicho planteamiento

considero tres aspectos fundamentales: concienciacién, conocimiento y
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compromiso. Desde esta perspectiva el juego puede llevarse a cabo en tres niveles
(pasando de lo “meramente” lidico a un enfoque mas educativo). El grado de
implicacién que te requerira uno u otro nivel (al igual que a tu alumnado) sers
directamente proporcional a los objetivos que te propongas.

En el nivel basico Iosjugadores no tendran que hacer nada especial, pero no

podréan aprovechar los Efectos y Repercusiones® de determinadas cartas magicas
y de persongje (respectivamente). Sin embargo, en el nivel avanzado si podran
obtener algunas de esas ventajas siempre que respondan las preguntas que les
realice su rival sobre el contenido que incluyen las cartas magicas. Y en el nivel pro
a dichas ventgjas se sumarian otras en el caso de que los jugadores mejoren sus
habitos de vida y muestren evidencias de ello:

. Concienciacién (nivel bdsico): las cartas estan diseiiadas relacionando las
diferentes razas existentes en el juego con un estilo de vida determinado.
Ademas, el Nivel y los puntos de ATK y DEF de cada persongje (como se
explicard mds adelante) estan condicionados por la descripcién personal
que incluye cada uno de ellos con respecto a sus hdbitos de vida. Esta
circunstancia también determina la relevancia de la Regpercusién con la que
cuentan algunos una vez invocados. También hay elementos dentro del
Juego que refuerzan aspectos determinantes para el desarrollo de un estilo
de vida saludable como, por ejemplo, el predominio o no de buenos habitos
en su grupo de amigos. Esta circunstancia se representa a través de los
Corazones verdes y las Calaveras que haya en la mesa, influyendo sobre
las cartas de energia con las que cada jugador cuenta para cada nuevo
turno.

2. Conocimiento (nivel avanzado): en esta ocasién se darfa un paso més, y el
aspecto anterior se complementaria con la posibilidad de que el alumnado
adquiera conocimientos relevantes con respecto a la tematica en cuestion.
Esa informacién de interés se presenta, ademas de en las cartas de energia,
en las cartas magicas de manera muy funcional. De este modo podra ser

6 Los aspectos especificos del juego te los presento en los apartados que encontraras a partir de la pagina 69, y los mas

generales en el Anexo que encontraras al final de este capitulo.
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utilizada por ellos en su dia a dia desde el primer momento, a través de
recomendaciones muy concretas y practicas. No obstante, el contenido que
incluyen las cartas no pretende ser una guia de recomendaciones que
deban asumirse sin cuestionar (y méds tratandose de dmbitos tan
susceptibles de evolucién como la actividad fisica y la alimentacién). En
ellas simplemente se recogen algunos de los aspectos que se han
considerado més importantes para el desarrollo de un estilo de vida
saludable. Ademas, pueden servirte de referencia para debatir, profundizar,
etc., sobre diferentes temas de relevancia en la vida de tu alumnado.

En el caso de promover este segundo nivel de juego los alumnos tendran la

posibilidad de aprovechar el Efecto de determinadas cartas magicas y la

Repercusion de algunos persongjes que les daran una considerable ventgja durante

el desarrollo de las partidas. Esta circunstancia se producira siempre y cuando

contesten adecuadamente a la pregunta que su rival les haga sobre el contenido

que incluyen las cartas magicas, priorizandose en este segundo nivel més el

aprendizgje que la jugabilidad.

3. Compromiso (nivel pro): se trataria del apartado clave, que sumado a los
dos anteriores completaria la propuesta. El compromiso con unos habitos
de vida mds saludables es el factor determinante de “Mortal Virus”, y
donde reside gran parte de su potencial educativo. En el caso de la liga
interna durante los recreos, por ejemplo, la propia mecanica del juego podria
ser la que llevara al alumnado a adquirir un mayor compromiso con su salud,
aprovechando el factor motivacional que ofrece la competicién en este tipo
de juegos (desde un enfoque educativo) y que tanto atrae a la poblacion a
la que, principalmente, va destinada (adolescentes). De hecho, el juego esta
diseiiado para que durante todo el tiempo que durase la liga, o cualquier
otro planteamiento a medio/largo plazo, los jugadores tengan la opcién de
aumentar sus posibilidades de éxito en los enfrentamientos con otros
compaiieros (partidas) si mejoran sus habitos de vida (conectando asf
ficcion y realidad en su dia a dia).

Para dar lugar al desarrollo de habitos de vida saludables en el siguiente

cédigo QR_podras encontrar un articulo con la propuesta de “El Compromiso
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saludable”, que durante muchos aitos llevé a cabo cuando era profesor de

Educacién (fisica) en Secundaria, por si te pudiera ser de
utilidad.

Previamente a la puesta en marcha de este dltimo

nivel de juego todo el alumnado participante deberia

cumplimentar el “Cuestionario de habitos de vida de Mortal

Virus”, diseiiado para dicho fin (que encontrards en este

segundo codigo QR). Con la intencién de poder clasificar el nivel de habitos de

vida y actividad fisico-deportiva del alumnado, las respuestas de las diferentes
preguntas estan ponderadas. A raiz de ello estableci 6
niveles de salud, que van desde una puntuacién minima de
-50 puntos a un maximo de +50 (como puedes ver en Ia

tabla de la siguiente pagina).

Ademds de presentarle al alumnado el resultado obtenido en

el cuestionario de manera cuantitativa también consideré
oportuno hacerlo de forma cualitativa, y de un modo que fuera atractivo para ellos.
Por tanto, cada uno de los niveles estd acompaiiado de una breve descripcién que
definiria la situacién en la que se encuentran quienes se ubican en él (en funcién de
la puntuacién lograda en el cuestionario). Dicha descripcion la realicé en la linea de
los famosos test de la revista “Stiper POP” (tal y como puedes comprobar en la
mencionada tabla de la préxima pagina). Esta circunstancia, aparentemente poco
relevante, ha sido destacada por gran parte del alumnado en las ocasiones en las
que he llevado a cabo esta propuesta, reconociendo que le habia resultado muy
significativa y divertida la idea, ya que les ayudaba a entender mejor su situacion

de partida y el estado de sus habitos desde una perspectiva saludable.

Por tanto, en el tercer nivel, semanalmente o cada 15 dias los jugadores que
cumplen con el compromiso adquirido previamente comenzarian las partidas de esa
semana con un mayor nimero de puntos de vida. Para ello, antes deberian rellenar
de nuevo el cuestionario, actualizando el estado de los mismos (a través de
Google Drive seria una buena opcién), y mostrar evidencias de ello. Con dicha
infencién, los alumnos deberan designar a una persona significativa en su vida

(padre, madre, tutor..) que serd la encardada de realizar el seguimiento del
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compromiso y verificar su cumplimiento. También cabe la posibilidad de que sean
ellos mismos quienes lo hagan, mediante cualquier tipo de evidencia (videodiario,
montaje audiovisual, etc.) que, posteriormente, podras validar con un sello o tu
firma en la ficha de puntuacion de cada jugador. De ser asi tendrian la posibilidad
de activar el Efecto de algunas cartas magicas de salud de gran poder.

Ty
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Presentacion y objetivo del juego

Una terrible epidemia amenaza el planeta Tierra. Su origen es el virus
SyMA, mortal y muy contagioso. Sus principales caracteristicas son el
Sedentarismo y la Mala Alimentacién (consumo habitual de comida rapida,
bolleria, snacks, alcohol...), consecuencias de una sociedad en la que predomina la
“filosofia triple B": lo “Bueno” (apetecible pero no nutritivo), Bonito
(entretenimientos de pantalla y sofa) y Barato (en esfuerzo y tiempo).

A raiz de ello se ha diseiiado un programa de entrenamiento (a partir de un
juego de cartas) denominado “Mortal Virus”. Su finalidad es encontrar al nuevo
lider de los #Edufis, un grupo de Elegidos con un don genético especial, capaces
de alcanzar la inmortalidad y defender el planeta de cualquier amenaza.

El inico requisito para formar parte de “Mortal Virus” es estar dispuesto a
demostrar tu valentia, haciendo frente al virus y al resto de aspirantes. Una vez en
él deberds demostrar tus dotes para la estrategia y tu compromiso con un estilo de
vida saludable, poniendo a prueba tus conocimientos y habitos de vida.

Tu objetivo en cada partida (ente 2 'y 4 jugadores?) sera derrotar a tu/s
rival/es para acabar convirtiéndote en el lider de los #Edufis.

Cémo se gana

Existen diferentes tipos de victoria en “Mortal Virus”, teniendo mas valor
unas que ofras (en orden descendente). En el caso de una competicién, por
ejemplo, en formato Liga, los puntos obtenidos por cada enfrentamiento ganado
sera de 3, 2y |, respectivamente:

= Victoria por inmortalidad: se trata de |a victoria de mayor mérito, lograndose
cuando alcanzas los 50 puntos de vida.

= Victoria inversa: se produce cuando reduces los puntos de vida de tu rival a 0.

7 En formato “Por parejas” o “Todos contra todos”. En ambos casos la mecénica de juego sera la misma.
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= Victoria por tiempo: [a alcanza quien tenga mas puntos de vida al término de
un tiempo establecido previamente (ejemplo: recreo) o en el caso de que tu
rival se quede sin cartas con las que continuar el duelo.

El futuro de la especie humana depende de ti. S Te atreves a intentarlo?

Tipos de cartas

Una bargja de "Mortal
Virus” esta compuesta por 4 tipos
de cartas, cada uno de ellos con
el dorso de un color diferente:
cartas de persongje (azul), cartas
magicas (blanco), cartas de
energia (morado) y cartas de
perfil de jugador (naranja):

79
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Conoce tus cartas

A continuacion se indican los elementos que componen cada uno de los 4
tipos de cartas y se describen sus principales aspectos (para mayor detalle
puedes revisar el Anexo). Ademds, encontraras las consideraciones a tener en
cuenta y las restricciones durante el desarrollo de una partida:

Cartas de persongjes

Seran la base de tus acciones de Juego y las que condicionaran principalmente
tu estrategia en cada partida.

A la hora de utilizar tus personajes debes recordar que:
s Cada personay'e solamente podrd invocarse una vez por turno.

= La repercusién con la que cuentan algunos de los persongjes no requiere
gasto de energia.

7
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= Los Demonios y Humanos ganan | punto de ATK y restan | de DEF por
cada Calavera mds que haya en su campo de batalla.

= Siun persongje infringe un daiio a otro pero no acaba con él,
la reduccion de su salud (DEF) se mantendra durante ese
turno y el siguiente del rival. Mientras tanto, la carta que ha
provocado la reduccién de la DEF del personaje rival no ird
al Cementerio, sino que se colocard debgjo de ella para
indicar dicha circunstancia (dejando visibles sus puntos de

ATK y DEF).

= Encaso de empate en un ataque o comparacién las 2 cartas
iran al Cementerio.

Cartas magicas
Se dividen en:

» Cartas de salud: son aquellas que favorecen el desarrollo de habitos de vida
saludables. Por tanto, potencian las acciones saludables o de DEF de los
personajes.

+2
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= Cartas de enfermedad: son aquellas que dificultan o impiden el desarrollo
de habitos de vida saludables, favoreciendo las acciones no saludables o de
ATK de los persongjes.

Los aspectos que debes recordar cuando decidas utilizar alguna de tus
cartas magicas son que:

= Las que tras ser activadas permanecen en juego se
colocaran debgjo del personaje sobre el que decidas que
actien (dejando visible su Efecto). Solamente pueden
utilizarse una vez por turno. En caso de que ese
persongje sea derrotado la carta magica también ird al
Cementerio.

= Al fusionar 2 Demonios gracias a la carta magica de “Los
5 habitos insalubres mas habituales” su DEF sera O y Ia
repercusion la misma que la de Kalior.

Cartas de energia

Las cartas de energia determinaran las acciones que podras realizar en
cada uno de tus turnos de juego. El maximo de puntos de energia que puedes
utilizar por turno es de 12 (salvo los procedentes de Fisicor). Los puntos
asignados a cada una de las |l cartas de energia son:

o
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No olvides que:

Los puntos de energia que pasen de tu méximo al inicio de tu turno se
llevaran al Cementerio.

Los puntos de energia que no uses en tu turno los guardaras por si en el
turno del jugador rival te hicieran falta para voltear alguna carta magica, y si
no para aprovecharlos en tu siguiente turno.

Si se te acaban las cartas de tu mazo de energia debes barajar todas las que
ya has utilizado y ponerlas boca abajo para volver a disponer de energia en
el siguiente turno.

Las cartas de energia con las que cuentas para cada nuevo turno dependerd
de tus persongjes en la mesa:
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v Si tienes mas Calaveras (Demonios o Humanos) que Corazones
verdes (Dioses o Héroes) coge 3 cartas, las establecidas para cada
nuevo turno de juego (no hay bonus).

V' Sihay igual niimero de Calaveras que de Corazones verdes (empate)
afadiras una carta extra en el caso de que la suma de los puntos de
DEF de Dioses y Héroes sea mayor a los de ATK de Demonios y

Humanos.

v Si tienes mayor niimero de Corazones verdes que de Calaveras
sumaras 2 cartas mas a las 3 de energia con las que cuentas en cada
nuevo turno (salvo que seas de Fisicor, que podrian ser 4).

= Si un jugador se equivoca a la hora de identificar el valor de una o varias
cartas de energia debera descartarse de ella/s.

Cartas de perfil de jugador

Dependiendo del perfil de juego que tendas, tras eledir al azar una de las
cuatro cartas posibles, el beneficio durante la partida sera diferente:
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Las acciones especificas de Deporticia, Expresanto y Naturalia se pueden
realizar hasta en 3 ocasiones en cada partida, pero no en turnos consecutivos.

Area dejuego y colocacion de las cartas

Existen diferentes ubicaciones para las cartas dependiendo de su tipologia
y la situacién de juego en la que se encuentren. La distribucién de tu zona de juego
seria como la que se presenta en el siguiente ejemplo (y viceversa para tu rival
frente a i):
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Cémo se juega®
Para comenzar un duelo en "Mortal Virus” es necesario contar con:

. Mazo de persongjes: compuesto por 20 cartas.

Mazo de cartas mdgicas: con 10 cartas de salud y 10 de enfermedad.

Mazo de energia: formado por Il cartas.

. Cartas de perfil de jugador: 4 (Fisicor, Deporticia, Expresanto y Naturalia).

ST O VU

Ficha de puntuacion y boligrafo: para ir anotando los puntos que se van
logrando o perdiendo tras cada turno de juego.

A partir de ahi ya solo quedard barajar todas las cartas y decidir a quién
pertenece el primer turno de juego: quién lleve méds tiempo practicando actividad
fisico-deportiva fuera del horario escolar o, en caso de empate, sin beber alcohol
de alta graduacién, o sin consumir fast food, bolleria..

Preparacion de la partida

Los puntos de vida con los que cada jugador comenzara seran la mitad de
los obtenidos tras cumplimentar el “Cuestionario de habitos de vida Mortal
Virus” (redondeandose siempre al alza), una vez mostradas evidencias de ellos al
profesor. Cuando se participe en una competicién de larga duracion (dentro del
“nivel pro”) cada nueva semana se podra actualizar la puntuacién de inicio en
puntos de vida. Para ello se deberd realizar nuevamente el citado cuestionario y
presentar las evidencias de dichos habitos de vida.

Los puntos de vida iniciales deben anotarse en el cuadro “Puntos iniciales”
que incluyen las fichas de puntuacién. Estos deberdn estar verificados antes de
cada enfrentamiento con el sello o firma del profesor sobre dicho cuadro.

8 Para facilitar las primeras partidas cuentas con un “Chuletario", una ficha de doble cara (como la que se encuentra al

final de este apartado) donde se recogen los aspectos fundamentales a tener en cuenta durante una partida.
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La ficha de puntuacién se compone de 2 filas de cuadros. En la fila de la
izquierda se anotan los puntos que se vayan logrando o perdiendo tras cada turno
de juego, mientras que en la de la derecha se iran sumando o restando
los nuevos puntos a los que ya se tengan acumulados de turnos
anteriores, como se puede ver en el ejemplo.

El juego se inicia con un turno de preparacion de estrategia por
parte de cada jugador, tras coger 3 cartas de cada uno de tus 3
mazos (de persongjes, cartas magicas y energia) y una carta de perfil
de juego?. En él ya se puede invocar'® persongjes y/o colocar boca
abgjo (sin activar) cartas magicas.

Turno de juego

En cada nuevo turno de juego lo primero que se debe hacer es coger 3
cartas de energia y una carta magica o de persongje. Tras ello las acciones de juego
pueden ir dirigidas, cuantas veces se quiera (y se pueda), hacia los persongjes
rivales (en la mesa) o los puntos de vida (propios o del rival), con un coste de
energia de -l punto cada una:

» SOBRE LOS PERSONAJES RIVALES (en la mesa): podrias
enfrentarte a cualquiera de ellos con uno de los persongjes en la mesa (ya
invocado) o en la mano (sin invocar adn), atacando (ATK vs DEF) o
comparando! (DEF vs DEF) su salud, junto con la activacién o no del
Efecto de alguna carta magica. El que pierda irfa al Cementerio.

« SOBRE LOS PUNTOS DE VIDA (propios o del rival):

7 Hasta que no se produzca el primer turno de juego (es decir, el siguiente al primero de preparacién por parte de cada

Jugador) no se puede invocar a ninguno de los persongjes ni utilizar el Efecto de las cartas magicas.

10 Se denomina invocar (en el caso de las cartas de personaje) y activar (en el de las cartas magicas) a ponerlas en
juego en la zona de combate (situandolas boca arriba en la mesa).

1 Para comparar la salud de uno de los persongjes con la del Demonio Kalior este dltimo debe estar solo en la zona de
combate, o con un Dios, si no el personaje que haya junto a él lo defenderd (y restard 2 puntos de su DEF en el caso de
ser un Héroe, como consecuencia de haber sido seducido/manipulado por Kalior, mientras este Demonio esté en el
campo).



“Nunca olvidamos lo que aprendemos con placer” (Alfred Mercier)

Podrias aumentarte tantos puntos de vida como:

v Puntos de DEF tenga cualquiera de tus personqjes (una vez
invocado), si tu rival no tiene ninguno en la mesa.

v La diferencia entre la DEF de uno de tus Dioses y la DEF del
personaje rival (fras un enfrentamiento), siempre que este no tenga un
Demonio en el campo de batalla.

v Te permita la carta magica de salud de “Los 5 habitos saludables
basicos’.

Podrias reducir tantos puntos de vida a tu rival como:

v Puntos de ATK tenda cualquiera de tus persongjes (una vez
invocado), si tu rival no tiene ninguno en la mesa.

v La diferencia entre el ATK de uno de tus Demonios y la DEF del
personaje rival (fras un enfrentamiento), siempre que este no tenga un
Dios en el campo de batalla.

vV Te permita |a carta magica de enfermedad de “Barreras para la salud’”.

El gasto de energia correspondiente a invocar cada uno de tus persongjes
dependerd del nivel de estos, y sera el doble al nimero de estrellas que posea, es
decir, si tiene una tnica estrella por ser de nivel | requerird 2 puntos de energia
para ser invocado. Sin embargo, el coste de activar las cartas magicas dependera
directamente del nimero de estrellas que tengan, lo que supondra, por tanto, un
coste de |, 2 6 3 puntos de energia, que se descontara cuando las actives (no
antes, para que el rival no pueda saber de qué tipo de carta se trata).

4
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Ejemplo de un turno de juego

A continuacién te presento una situacion de J'uego, cuya descripcién es la
siguiente:

Ti estarias en posesion del turno con: 7 puntos de energia (tras coger 5
cartas), un Humano y un Demonio en la mano, una carta magica en la mesa (pero
sin activar) y tanto ti como tu rival previamente habriais invocado un Héroe.
Ademads, él cuenta con 2 cartas magicas que desconoces, porque tampoco las ha
activado ain 'y 2 puntos de energia que le han sobrado de su turno anterior.

Tras ella encontraras 3 posibles opciones a realizar durante tu turno, que
dependeran de variables como tu estrategia de juego, el nivel de riesgo a asumir (al
no conocer en este caso las cartas magicas con las que cuenta tu rival) o tu “visién
de juego” a la hora de percatarte de todas las posibilidades con las que cuentas.
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I*. COMPARAR la salud (-| punto de energia)
de Algharian, la carta que tienes invocada, con
la de su Héroe (DEF vs DEF), en el caso de
no poder utilizar el poder de tu perfil de juego
(Expresanto) al haberlo hecho en tu turno
anterior. Su carta iria al Cementerio.

3. INVOCAR a Céntar (-2 puntos de energia,
al ser de nivel 1) para sumarte 3 puntos de vida
o restar a tu rival 4 (-| punto de energia) dado
que, como ya se ha mencionado, tu rival no tiene

mas personajes en la zona de combate.

2*. AUMENTAR tus puntos de vida (- punto
de energia) en +5, tras la comparacién en la
accion anterior (10-5=5), ya que a tu rival no le
quedaria ningiin persongje en la mesa que
defendiera sus puntos de vida.

OPCIONA - -mimimmm !

\4
4. ACTIVAR tu carta magica (- punto de

energia), suponiendo que fuera “Alteraciones de
la espalda’, que “duplica el ATK de un Humano
o Demonio de nivel | 6 2°, de 2 estrellas (-2
puntos de energia) y asi doblar el daiio de
Céntar sobre los puntos de vida de tu rival, es
decir, -4 ms.

RESULTADO: -6 puntos de energia (te sobra | para el turno siguiente) para aumentar tus
puntos de vida en +5, quitarle 8 puntos de vida a tu rival y eliminar a uno de sus Héroes.

B Puntos de energia gastados

B Sumar puntos de vida

* Ambas acciones se verian condicionadas si alguna de las cartas magicas que tu rival tiene sin activar

en la mesa fuera la de “Lesiones habituales”, que “reduce la DEF de un Dios o Héroe en 5 puntos”. De

ser asi, como tiene posibilidad de “VOLTEO” (lo que no requiere estar en posesién del turno de

J'uego) y tiene 2 puntos de energia, que son los que requiere (al ser de 2 estrellas) para ser activada,

podiria hacer uso de ella y:

*  Silausara en tu primera accién (que es lo mas légico pues, de lo contrario, no eliminaria a tu

Héroe) habria un empate entre ambos persongjes y las 2 cartas irian al Cementerio.

* Enel caso de esperar a tu segunda accién reduciria la DEF de tu Héroe en -5 puntos

igualmente, pero en esta ocasion lo que lograria es que no te aumentaras ningiin punto de vida.

B Restar puntos de vida al rival
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|. AUMENTAR tus puntos de vida (-| punto de vida)
tras pasar el héroe de tu rival a tu campo (si no habias
usado en tu turno anterior el poder de tu carta de
perfil -Expresanto-). De este modo sumarias 10
puntos de vida (DEF de Algharian) al no tener tu rival

ninguna carta de persongje en la mesa, y le aiadirias 2. AUMENTAR més ain fus puntos de vida

. - y H s
2 puntos mas aprovechando la repercusion (que no (I punto de vida) aprovechando el Héroe de fu

-S> . .
tiene gasto de energia) de tu persongje (junto a mas rival que ahora es tuyo (Thaifos), tantos como

1 .

Dioses/Héroes que Demonios/Humanos aumenta su ' puntos de DEF tiene (5)

DEF en +2°). :

A P
i - OPCION B _______________ :
! v
3. INVOCAR_ a tu Humano (-2 puntos de : 4*. REDUCIR, por ejemplo, los puntos de vida

1

energia) y sumarte o restar a tu rival (-1 punto de de tu rival, y mds en el caso de que tu carta

energia) los puntos de vida correspondientes a <~ magica fuera “Alferaciones de la espalda” (-2

la DEF (3) o ATK (4) de dicho persongje puntos de energia), lo que doblaria el ATK de

respectivamente. Céntar y restarias 4 puntos de vida més a tu
rival.

RESULTADO: -7 puntos de energia a cambio de +|2 puntos de vida, +5 puntos de vida y
& puntos de vida para tu rival.

B Puntos de energia gastados B Sumar puntos de vida B Restar puntos de vida al rival

* Dichas acciones se verian condicionadas si alguna de las cartas magicas que tu rival tiene sin
activar en |a mesa fuera, respectivamente, la de “Lesiones habituales” o la de “Alimentacién”, que
“paraliza el ATK del Demonio y, ademas, lo mandaria al Cementerio”. De ser asi, como tienen
posibilidad de “VOLTEQ” y tiene 2 puntos de energia, que son los que requieren para ser
activadas, podria hacer uso de ellas y:

* Enelcaso de tu segunda accion evitar que aumentaras esos 5 puntos de vida con Thaifos.

*  Silaque tuviera, o decidiera utilizar, fuera la carta de "Alimentacion” detendria el ATK de
Céntar y, ademas, eliminaria también el Efecto de tu carta magica de “Alferaciones de
espalda’, al referirse a la accién de tu Humano, que paraliza su carta.
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. INVOCAR (-6 punto de energia) a tu Demonio (Kalior), de nivel 3.
I

1
OPCIONC

!

v
2. REDUCIR (-I punto de energia) la salud de tu rival y restarle 15
puntos de vida (en el caso de poder “robarle” su Héroe, gracias al
poder de Expresanto, y quedarse sin persongjes en la mesa), mas otros
2 puntos menos para él por la repercusion que tiene Kalior cuando esta
en la zona de combate (siempre que respondieras correctamente 2 la
pregunta de tu rival sobre la informacién de cualquier carta magica).

RESULTADO: -7 puntos de energia para restar |7 puntos de vida a tu rival.

B Puntos de energia gastados B Sumar puntos de vida M Restar puntos de vida al rival

* Situ rival tuviera entre sus cartas magicas en la mesa sin activar la de “Alimentacién” (de 2
estrellas), al ser de “VOLTEQ", podria usarla con los 2 puntos de energia que conserva del

turno anterior.

%’4‘
N
-
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ANEXO:

= Cartas de persongje

Los persongjes de “Mortal Virus” se dividen en 4 razas diferentes, cada
una de las cuales con un caracter distintivo que determina su perfil de estilo de
vida. Cada raza posee, ademas, una caracteristica principal con un nivel de
desarrollo diferente (entre |y 3, donde el 3 representa el maximo nivel de partida):

Cada carta de persongje incluye, ademas de la informacion seiialada
anteriormente, la imagen del personeu'e y Ia descripcién basica de aspectos
relevantes de su vida.

* Nombre

El nombre de los personajes no es algo casual o irrelevante sino que
identifica y representa con él a toda su familia, al ser el primogénito de su estirpe y,
por tanto, el iinico descendiente a quien se le reserva dicho honor.

* Raza

Existen 4 razas y cada una de ellas se identifica con un color diferente.
Todas ellas, ademas, tienen un rasgo predominante propio de la raza en cuestién
que determina su perfil de estilo de vida:

)
4 )

&
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Dioses Responsables Saludables  —
Héroes Voluntariosos Activos R
Humanos Perezosos Sedentarios R
Demonios Irresponsables Insanos P

* Caracteristica principal

Cada raza tiene una caracteristica principal que la diferencia del resto y
condiciona el potencial de combate de los persongjes que pertenecen a ella. El
grado de desarrollo de dicha caracteristica principal determina su nivel de
combate (o poder) dentro de cada raza y, por tanto, su capacidad de ataque y
defensa en los duelos:

Di SABIDUKfA para tomar decisiones
l0ses adecuadas y favorecer su calidad de vida.
e FORTALEZA derivada de la practica
#9% | habitual de actividad fisica.
DESTREZA en actividades sedentarias:
Humanos |. .
Jugar a la videoconsola, wasapear, etc.
Demonios | Gran poder de MANIPULACION.

* Nivel

Representa el grado de dominio alcanzado por el persongje en cuestién de
la caracteristica predominante dentro de su raza, pudiendo oscilar entre | (nivel
més bajo) y 3 estrellas (nivel mas alto).
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* Dibujo

Muestra a cada uno de los personqjes tal y como son en | actualidad, lo que
te permite hacerte una idea bastante gjustada de la fisonomia de estos.

* Descripcion

En ella se seiialan algunos de los aspectos mas relevantes de la vida de
cada personqje, lo que te ayudaré a entender el porqué de su raza y nivel de
combate.

* Puntos

Cada carta de personaje incluye un determinado nimero de puntos de
ataque (ATK) y de puntos de defensa (DEF). Los primeros representan los
puntos que ese persongje tiene para atacar (como consecuencia de sus malos
habitos de vida) la salud de los demas o, dicho de ofra manera, su capacidad de
persuasién para inducir al rival a desarrollar un estilo de vida no saludable. Y los
segundos se refieren a los puntos que cada persongje tiene para defender su salud
(como consecuencia de los buenos habitos de vida que lo caracterizan) y evitar asf
caer en las tentaciones que suponen los habitos no saludables (comodidad, placer
instantaneo, efc.) y sufrir sus negativas consecuencias (sedentarismo, obesidad,
efc.).

Como se detallara mas adelante, estos puntos son los que se utilizaran en
los enfrentamientos directos entre persongjes, que cada jugador tiene [a
posibilidad de llevar a cabo en su turno.

* Corazon o Calavera

Los persongje incluyen un Corazén verde o una Calavera en funcién de sus
habitos de vida. Los Dioses y Héroes cuentan con un Corazén verde, dado que en
ellos predominan los habitos de vida saludables, mientras que los Demonios y
Humanos tienen una Calavera, pues se caracterizan principalmente por desarrollar
habitos poco recomendados desde una perspectiva de salud.
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* Repercusion

Algunos personeu'es tienen, ademas de su accién directa de ATK o DEF,
una repercusion en el resto de cartas de persongje en juego mientras estén en Ia
mesa, ayudamdo a sus compaiieros o debilitando a los rivales.

» Cartas magicas

El aprendizaje de la informacion que incluyen asi como la mejora de tus
habitos de vida te permitira poder activar algunas de las cartas magicas de mayor
poder. Tanto las cartas de salud como las de enfermedad se componen de los
mismos apartados:

* Tipo de carta magica

El color que identifica a las cartas magicas de salud es el blanco mientras
que el de las cartas de enfermedad es el negro.

* Nombre

Los nombres de las cartas magicas hacen referencia a diversos aspectos
bésicos para lograr, o impedir, un estilo de vida saludable como, por ejemplo, el
calentamiento, en el caso de las cartas de salud, o mitos relacionados con Ia
actividad fisica, en el de las de enfermedad. Dicha circunstancia condicionara el
Efecto de la misma, en funcién de su importancia o repercusion.

* Dibujo
Representa el nombre y/o contenido de la carta en cuestién.
* Informacién de interés

En el caso de las cartas de salud se trata de recomendaciones a tener en
cuenta para llevar a cabo un estilo de vida saludable, mientras que las cartas de
enfermedad incluyen acciones a evitar o descripciones de aspectos relevantes
relacionados con la practica de actividad fisico-deportiva.

&
X
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* Efectodelacarta

En las cartas magicas se seiala el Efecto que esa carta provoca en tus
persongjes, los de tu rival o el desarrollo del juego (como, por ejemplo: suma 5 ptos
a la DEF de cualquier personaje o coge 3 cartas al azar de tu mazo). Ademas, en
algunas de ellas se incluye la palabra "VOLTEQ?, lo que significard que no serd
necesario estar en posesion del turno para activarla, sino que se podra girar (poner
boca arriba) y hacer efectivo su Efecto en cualquier momento (siempre y cuando
cuentes con los puntos de energia necesarios).

El Efecto de las cartas mégl'cas se mantendra mientras permanezcan en la
zona de combate, salvo que en ellas se indique “NP” (No Permanece). En tal caso
iran al Cementerio tras ser activadas.

* Incidencia sobre la salud

Las estrellas que incluye cada carta representan el coste de energia que
supone activarla. Circunstancia que estara supeditada a la relevancia de su Efecto
sobre la salud (ya sea en sentido positivo en las de salud o negativo en las de
enfermedad), donde | estrella identificara la menor incidencia y 3 la mayor.

= Cartas de energia

Las hay de |, 2 y 3 puntos de energia, en funcion de la mayor o menor
idoneidad de los habitos que en ellas se indican dentro de un estilo de vida
saludable.

El valor en puntos de energia no se incluye en ellas sino que, durante el
enfrentamiento, los alumnos deberan recordar el que le corresponde leyendo el
texto que acompaiia a la imagen representativa de dicho habito, con la intencién de
favorecer su memorizacion y aprendizaje, como seiialé anteriormente:
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Puntos d . .
oz e Hibito Frecuencia
energia
[ Leche/café, o zumo, o tostada, o fruta (I sola cosa)
2 Desayuno Leche/café con cereales (galletas o tostadas) o fruta/zumo (2 cosas)
3 Leche/café con cereales (galletas o tostadas) y fruta/zumo (3 cosas)
| Tomo unas 2 piezas/raciones de fruta/verdura al dia
Frut: . .
2 raay Tomo entre 3 y 4 piezas/raciones de fruta/verdura al dia
verduras
3 Tomo 5 6 mas piezas/raciones de fruta/verdura al dia
2 3 comidas al dia: desayuno o media maiiana, comida y cena
Comidas
3 dliarias 4-5 comidas al dia: desayuno, comida, cena, media maiiana y/o merienda
2 Agua Suelo beber entre 2y 5 vasos diarios de agua
[ Actividad Practico actividad fisica y/o deporte | 6 2 veces por semana
2 fisica Practico actividad fisica y/o deporte al menos 3 dias por semana

= Cartas de perfil de jugador

Cada jugador tiene un perfil de juego (diferente o no al de su rival), que
representara su lugar de origen y que condicionara su desarrollo en el juego
durante esa partida. Dicho perfil de juego representara |a caracteristica especifica
que define el territorio en el que dicha carta simboliza que has sido formado:
Fisicor (fuerza), Deporticia (coordinacién), Expresanto (comunicacion) y
Naturalia (orientacién).



Luke: ;Asi que es tiempo de que acabe la orden Jedi?

Yoda: Tiempo es. Para que ti mires més alla de una pila de libros viejos.
Luke: jLos textos sagrados de los Jedi!

Yoda: ;Leidos los has?

Luke: Bueno...

Yoda: Apasionantes no eran. Si, si, si, sabiduria contenian pero, créeme, no albergaban nada que la
joven Rey no posea ya.

Yoda: Skywalker, jadn oteando el horizonte? Nunca aqui y ahora. La necesidad delante de tus
narices esta.

Luke: Era débil, imprudente.
Yoda: A Ben solo perdiste, perder a Rey no debemos.
Luke: No puedo ser lo que ella requiere de mi.

Yoda: Mis palabras no has escuchado. Transmite lo que has aprendido: fuerza, maestria, pero
insensatez, debilidad, fracaso también. Si, fracaso sobre todo. El mejor profesor el fracaso es.

Luke, somos lo que ellos alcanzan. Esa es la verdadera carga de todos los maestros.

(Star Wars: Los Gltimos Jedi)

Capitulo 4.

Un triple escape room como guinda de una

damificcion basada en Star Wars
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UN TRIPLE ESCAPE ROOM COMO GUINDA DE UNA GAMIFICCION
BASADA EN STAR WARS

CONTEXTUALIZACION Y DESCRIPCION

El siguiente escape room se encuadra dentro del proyecto de gamiﬁccién
“Star Wars: los primeros Jedi”, que se planted como la precuela educativa de la
mitica saga de “Star Wars”, en la asignatura “Fundamentos de la Educacién
Fisica” (de segundo curso del grado en ciencias de la actividad fisica y el deporte).
En ella los alumnos debian demostrar que eran “sensibles a la Fuerza” para formar
parte de la Alianza Rebelde y enfrentarse al Lado Oscuro. De ese modo podrian
tratar de liberar al maestro Yoda, que habia sido secuestrado por el Imperio, al

Vepresentar una grave amenaza para sus p[anesfu’cwos.

Como guinda final del proyecto se diseiié el siguiente escape room, con la
finalidad de que el alumnado acabara con el mejor sabor de boca posible, tras una
aventura que ya de por si hab(a sido tan enviquecedora (fovmaﬁvamente hablando)

como emocionante.

Todo comenzé con los jévenes rebeldes junto al maestro Guidoogway (que era
mi pevsonaje) celebrando el éxito de la presentacion de sus proyectos de innovacién
ante el “Senado Galdctico” En teorfa todo habia terminado ya y simplemente
quedaba la despedida. Sin embargo, de forma inesperada, irrumpieron en el aula
cinco soldados imperiales “armados”. Su lider alzé la voz y nos dijo: “Ante los
ultimos acontecimientos, os habéis convertido en una gran amenaza para el Lado
Oscuro de la Fuerza. Hoy serd el fin de la Alianza Rebelde”. Tras ello nos sacaron a

todos con la manos detras de la cabeza y nos dividieron en tres grupos.

El motivo de estar separados en tres grupos era que iba a tener lugar un
triple escape room, con tres salas (celdas) interdependientes. La intencién de dicha
circunstancia era incrementar considerablemente la necesaria comunicacién y

coopevacién que caracteriza a las salas de escape. Los alumnos tenian 60 minutos
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para salir de las distintas celdas si querian aprovechar la ultima oportwnidad de

S&[V&V al maestro Yoda.

Como se aprecia en a tmagen, [as celdas 2 Y3 contaban con una cristalera
que las comunicaba, y entre ellas se
encontraba la piscina de la facu[’cad. Por otro
lado, las celdas 1 y 2 estaban separadas,
ademds de por sus respectivas paredes, por
unas escaleras; en ambas habfa una cristalera
que daba a la calle. Por tanto, la fovma de
comunicarse entre los alumnos que estaban
en ellas era a través de walkie talkie (si es que
[ograban localizarlos) y [a tnica posibi[idad
entre la celda 1 y 3 era a través de la celda 2
donde, ademas, habla un coﬁfe pvotegido por seis candados. En él se encontraba la

[lave maestra que permit’ufia abrir las tres celdas y liberarse.

Por tltimo, en cada celda habia un ﬁagmento de pape[ con dos silabas que
deblan descifrar. Al lograrlo y unirlas se obtenia la palabra “MERAKT”. Tras lograr
salir a tiempo estaba previsto que yo, el maestro Guidoogway, recibiera una llamada
del mismisimo Yoda. En ella me comunicaria que la aventura acabar{a donde
empezd todo (aula B1 de la facultad). Una vez que todos estuvimos en ella
encontramos un ordenador que requerta una clave de acceso para desbloquearlo.
Dicha clave era la pa[abra resultante de unir los tres ﬁagmen’cos comentados
anteriormente; al introducirla aparecié un video en el que el maestro Yoda les
agradecta a todos su esfuerzo e implicacion durante la aventura, reflexionando
sobre la experiencia vivida y ﬁna[izando con una recomendacién que recogia gran
parte de la esencia del proyecto “Star Wars: los primeros Jedi”: “De sofiar y jugar

nunca olvidar debéis”.
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En la siguiente imagen podrés encontrar la distribuciéon de los diversos retos
en cada una de las celdas. En Y0jO se indican aque“os que daban informacién
necesaria para poder resolver algin reto de otra celda. Una vez descifrados todos
ellos pudieron abrir los seis candados que guardaban la llave maestra que les

permiﬁc’) acceder a las tres celdas.

CGELDA1

CELDA 2
! 1

GELDA 3

Tras esta imagen te presento a continuacion cada celda por separado, con la
intencién de que puedas apreciar mejor las indicaciones que acompanan a los

diversos retos:
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GELDA 1


https://drive.google.com/file/d/1dcsLlHBh_Bf6_ZYhNAtQWzY6HlkpLYzg/view
https://drive.google.com/file/d/1dcsLlHBh_Bf6_ZYhNAtQWzY6HlkpLYzg/view
https://drive.google.com/file/d/1dcsLlHBh_Bf6_ZYhNAtQWzY6HlkpLYzg/view
https://drive.google.com/file/d/1dcsLlHBh_Bf6_ZYhNAtQWzY6HlkpLYzg/view
https://drive.google.com/file/d/1dcsLlHBh_Bf6_ZYhNAtQWzY6HlkpLYzg/view
https://drive.google.com/file/d/1dcsLlHBh_Bf6_ZYhNAtQWzY6HlkpLYzg/view
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i

CELDA 2
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CELDA 3
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No quisiera ﬁna[izar este capitulo sin destacar el hecho de que, como te
podras imaginar, el disefio y desarrollo de un triple escape room no es tarea sencilla.
Sin em’oavgo, propiciar un equipo como el que formaban Carmen, Angie, Migue,
Dani, Ale, Pablo, Mingo, Juanma y Mena, convirtié a[go tan comp[ejo en una
experiencia. MEMORABLE, y todo gracias a que su generosidad, compromiso y
creatividad durante su disefio y puesta en practica alcanzd niveles ga[écﬁcos. En las
siguientes fotograﬁas puedes ver a parte del equipo durante a[gunas de las

numerosas reuniones creativas y de confeccién de materiales que [levamos a cabo:

ENLACES WEBS DE LOS DIBUJOS E IMAGENES

https://gameovercode.com/extras/juguetes/Funko-Pop-Star-Wars-Yoda-269.html?
limit="75

Celda
hitps://pngio.com/images/png-an6oist.html
h’ctp:/ / dUouj oshonitos.com/de/ candados—dilmy 0s

https:/ [www.clipartmax.com/middle/m2i8H7G6i8i8H7d3 iphone-cell-phone-
clipart-free-smart-phoneclipart/

http:/fwww.elboomeran.com/blog-post/875/1304/juan-pablo-meneses/el-catalejo-

de—mouat—y—[os—secretos—mejor—guardados/

https://[www.pinterest.ie/pin/12736811417424554/


https://pngio.com/images/png-a1160151.html
http://dibujosbonitos.com/de/candados-dibujos
https://www.clipartmax.com/middle/m2i8H7G6i8i8H7d3_iphone-cell-phone-clipart-free-smart-phoneclipart/
https://www.clipartmax.com/middle/m2i8H7G6i8i8H7d3_iphone-cell-phone-clipart-free-smart-phoneclipart/
http://www.elboomeran.com/blog-post/875/11304/juan-pablo-meneses/el-catalejo-de-mouat-y-los-secretos-mejor-guardados/
http://www.elboomeran.com/blog-post/875/11304/juan-pablo-meneses/el-catalejo-de-mouat-y-los-secretos-mejor-guardados/
https://www.pinterest.ie/pin/12736811417424554/
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Daenerys: Luché para que ningiin nifio nacido en la Bahia de los Esclavos supiera jamas lo que es
ser comprado o vendido. Continuaré esa lucha aqui y donde sea, pero este no es mi hogar.

Tyrion: Cuando volvais a vuestro hogar, ;quién os apoyara?
[.]

Daenerys: Lannister, Tragaryen, Baratheon, Stark, Tyrell. Solo son rayos de una rueda. Ahora esta
uno arriba y luego el otro, y sigue y sigue girando, aplastando a cuantos pillan a su paso.

Tyrion: Es un suefio hermoso, detener la rueda. No sois la primera persona que suefia con ello.

Daenerys: No voy a detener al rueda. Voy a romper la rueda.

(Game of Thrones)

Capitulo 5.
gamE of thrones: the end is coming.
Un proyecto de gamificcion en Educacion Superior
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"El hombre que teme a la derrota ya ha sido derrotado” (Syrio Forel)

gamE oF thrones: the end is coming. Un proyecto de gamificcion
en Educacion Superior

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La asignatura en la que se llevd a cabo este proyecto de gamificcion es
“Fundamentos de la Educacidn Fisica”, ubicada en el segundo semestre del
segundo curso del grado de ciencias de la actividad fisica y el deporte. Su
principal finalidad es aprender los fundamentos necesarios a la hora de
planificar la Educacidn Fisica y desarrollar las competencias necesarias para el

desempenfio de la labor docente, asi como fomentar la innovacion.

A pesar de que la asignatura no comenzaba oficialmente hasta
mediados de febrero, yo empecé a ponerme en contacto con los alumnos en el
mes de octubre. Para ello utilicé PRADO (la plataforma de recursos y apoyo a
la docencia de la Universidad de Granada), con la intencién de conocer si eran
consumidores habituales de ficcion y, en caso afirmativo, cudles eran sus series
y peliculas preferidas. Entre todas las opciones recibidas destacaba la serie
Juego de Tronos, lo cual era previsible dado el gran atractivo y repercusion que
dicha serie tiene a nivel mundial entre jovenes y adultos. Por tanto, los
principales aspectos que me hicieron decantarme por esta referencia filmica

para llevar a cabo esta experiencia de aprendizaje fueron:

1. El gran atractivo que tenia entre mi alumnado y, por tanto, la gran
motivacidon que supone para ellos estar viviendo en primera persona

aquello que previamente han disfrutado como espectadores.

2. La oportunidad de que la ultima temporada tenia lugar durante el
transcurso del proyecto, lo que permitiria conectar la ficcién con Ia
realidad del alumnado durante la aventura y, de este modo, aumentar

aun mas su motivacion.

3. El hecho de caracterizarse por todo aquello en torno a lo cual se
configura la vida de cualquiera de nosotros y, en definitiva, de cualquier
docente. Sus personajes permanentemente tienen que estar tomando

decisiones, siendo capaces de adaptarse a situaciones cambiantes y
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sabiendo gestionar las consecuencias y emociones que se derivan de
ellas: frustracion, alegria, envidia, traicién, lealtad, etc., y qué mejor

contexto de aprendizaje que uno que dé lugar a todo ello.

Dentro de la campafia previa de intriga, con la intencidon de generar
expectacion en mis futuros alumnos (que suelo realizar antes del inicio oficial
de un nuevo proyecto), volvi a ponerme en contacto con ellos, pero en esta
ocasion como parte de una productora de cine. En ese mensaje les comuniqué
que habian sido seleccionados para formar parte del casting de una
“superproduccion educativa” prevista para febrero de 2019, asi como las
caracteristicas del mismo y las pautas a seguir. También les hice saber que, tras

I‘(

superar el casting, el ultimo paso para formar parte del “reparto’ seria firmar

el contrato correspondiente (imagen 1), y que los mds destacados en él serian

l(‘

quienes contarian con mejores condiciones durante el “rodaje” (la asignatura).

Imagen 1. Contrato de trabajo temporal: jugador/a protagonista



"El hombre que teme a la derrota ya ha sido derrotado” (Syrio Forel)

A través de un videobook personal debian mostrar su competencia en
cualquiera de los siguientes roles, teniendo en cuenta las habilidades

relacionadas con ellos:

1. Director/guionista (creador de historias, amante de la lectura,

ilustrador).

2. Atrezzo y caracterizacion (maquillaje, manualidades, disefio de

decorado, vestuario).

3. Responsable audiovisual (grabaciéon y edicién de video, efectos
especiales, postproduccion).

4. Actor/actriz (lenguaje no verbal, capacidad de comunicacién,

credibilidad emocional).

5. Doblaje (lengua de signos, dominio de idiomas, capacidad para imitar

voces).

6. Banda sonora y efectos de sonido (tocar instrumentos, cantar, edicién/

efectos de sonido, DJ).

7. Marketing (promocién y difusion en redes sociales, capacidad de

conviccidn, persuasion, creatividad, ingenio).

Este casting me ofrecié la posibilidad de conocer a mi alumnado antes
del comienzo de la asignatura, circunstancia de gran importancia en cualquier
intervencién docente y, al mismo tiempo, aumentd enormemente su
motivacion y predisposicidn a participar en el proyecto que estaba por venir,

tal y como me hicieron saber posteriormente.

La asignatura comenzd el 14 de febrero, justo dos meses antes del
estreno de la nueva y ultima temporada de la serie, que seria el 14 de abril. El
proyecto se denomind “gamE oF thrones: the end is coming” y se les planted
como un juego de mesa en vivo donde la ficcion condicionaria su realidad
durante esta experiencia de aprendizaje. En concreto, dicho juego
complementaria las sesiones presenciales, si bien es cierto que en
determinadas ocasiones algunas tramas también se llevaron a cabo durante el

horario previsto para la asignatura.
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Para el desarrollo del juego de mesa en vivo contamos con un tablero
digital, disefiado con genially (imagen 2), donde las casillas eran los 7 territorios
de Poniente (El Norte, El Valle, La Tierra de los Rios, Occidente, EI Domino,
Bastién de Tormentas y Dorne) mas la “casilla final o meta’” de Las Tierras de la
Corona. En ella se ubica Desembarco del Rey, y quien lograra hacerse con esa
casilla obtendria el Trono de Hierro y gobernaria Poniente, que era el objetivo

de las diferentes Casas (y sus integrantes) dentro de la aventura.

Imagen 2. Tablero de juego con las fichas (escudos) de cada Casa

Ademas, en dicho genially (al que puedes acceder a través del siguiente
cédigo QR) se incluia el enlace a las cartas de influencia,
de prestigio, la descripcidn de las cartas de valoraciéon que @ @
recibia cada Casa tras la realizacion de los retos y las -r ﬂ".ﬁ
variables (ventajas y desventajas) que condicionaban a Hﬁ

los diferentes reinos. Todo ello te lo describiré a h

continuacion.
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El “primer capitulo” del proyecto, titulado “El origen de Poniente: la
guerra de la Conquista”, tuvo lugar una vez desvelado el pdster de
presentacion (imagen 3) y el trdiler (ver cédigo QR) de lo @ ., ' @

L J
que nos depararia nuestra particular temporada de esta o“ 4
9 o= \J L F
'S L -
N

serie.

@'_.r'

Imagen 3. Pdster de presentacion de “gamE oF thrones: the end is coming”

Una vez que les describi como seria ese primer dia, distribui 3 cartas de
ventaja, 2 y 1 (imagen 4) a los tres primeros clasificados (1°, 2° y 3°
respectivamente) en cada uno de los diferentes apartados que componian el
casting previo al comienzo de nuestra particular “superproduccién educativa”.
Esta circunstancia les ofrecia una considerable ventaja en esta primera batalla
de “gamkE oF thrones: the end is coming” a quienes habian destacado en el
casting previo. De esta forma, pudieron comprobar que no caia en saco roto el
tiempo y esfuerzo dedicado a su videobook (lo que agradecieron de forma
explicita) y, al mismo tiempo, empezaron a comprobar que todo contaba y

tenia un porqué en esta aventura.
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Imagen 4. Cartas de ventaja utilizadas durante el “primer capitulo” de “gamE
oF thrones: the end is coming”

En dicha jornada, cada habitante de Poniente (alumnado) comenzdé en
uno de los ocho territorios existentes en Poniente (colocando un imdn con su
foto en el mapa) tras repartir al azar las 60 cartas de territorio (una por cada
alumno participante en el proyecto -imagen 5-). Tras ello, su finalidad era
conseguir acabar en Desembarco del Rey y, de este modo, tener la
oportunidad de hacerse con el Trono de Hierro y gobernar Poniente.

Imagen 5. Cartas de territorio utilizadas durante el “primer capitulo” de “gamE
oF thrones: the end is coming”
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Para poder avanzar por el mapa de Poniente (imagen 6), durante esta
primera jornada, el alumnado tuvo que realizar diversos enfrentamientos uno
contra uno mediante retos fisico-deportivos a través de una dindamica de
organizacion recreativa (como se resume en el cédigo QR). De no ser posible
lograr su objetivo inicial tendrian que valorar cual seria el territorio mas
adecuado para comenzar la aventura, en funcidn de las ventajas y desventajas
de cada uno de ellos (imagen 6) y del resto de compafieros que se encontraran
residiendo en dicho territorio, pues serian los que conformarian su Casa. Una
vez finalizada la sesidn los integrantes de cada territorio
tuvieron que establecer cada uno de los roles en ella, es
decir, quién seria el Sefior o Sefiora de la Casa, el Lord
Comandante y el resto de su estirpe y ejército. Ademas,

antes de la siguiente jornada debfan tener el escudo (ficha

de juego) y lema que mejor identificara a dicha Casa.

Imagen 6. Mapa de Poniente y condicionantes de cada territorio

'


http://bit.ly/2RmFzPv
http://bit.ly/2RmFzPv

"El hombre que teme a la derrota ya ha sido derrotado” (Syrio Forel)

Una vez ya durante el desarrollo de la aventura, para desplazarse entre
las casillas/territorios cada Casa debia acumular 5 dias corriendo (tras haberse
“alimentado”, es decir, haber realizado retos relacionados con los contenidos
y competencias de la asignatura). Para simbolizar ese desplazamiento por las
tierras de Poniente debian cumplir no solo los 5 dias sino también unos
parametros determinados de ritmo de carrera y tiempo acumulado. Ademas,

cada una de las Casas podia realizar las siguientes acciones de juego:

1. Comprar viveres (retos formativos grupales), a cambio de 10 monedas

de oro, para mantenerse con vida y poder avanzar hacia otro territorio.

2. Entrenar para las batallas (mediante retos individuales y un reto grupal
relacionado con los juegos de mesa, donde debian analizar la
potencialidad educativa de diferentes juegos a partir de la ya

mencionada ficha “Sacando jugo al juego”).

3. Batallar (enfrentamiento entre Casas mediante el jugger™ para poder

hacerse con un nuevo territorio y avanzar hacia Las Tierras de la

3

L J

Durante toda la aventura los habitantes de Poniente )

contaron con el gran maestre Valyr (el profesor y director @ }‘
& W,
de juego, es decir, mi alter ego, mi personaje en la

Corona). Para ver un ejemplo de cémo se desarrollé
se incluye un video resumen en el cédigo QR de la @
L]

batalla en la que se puso en juego la corona.

propuesta) para guiarles en su proceso formativo y en su dia a dia en Poniente.
Se comunicaban conmigo a través de ‘“cuervos” (correos electrénicos a

cuervo@poniente.tv), tal y como sucede en la serie original.

En funcidn de las evidencias de aprendizaje de cada Casa, a partir de los
retos formativos que iban realizando (y donde ponian en practica los
contenidos y competencias trabajados en las sesiones presenciales
-correspondiente a la guia docente de la asignatura-), podian ir mejorando una
serie de variables (oro, influencia y prestigio). Estas incidian en el juego y les

permitian obtener diversos beneficios para progresar en la aventura:

12 El jugger es una actividad deportiva de equipo de origen aleman que combina elementos de rugby y esgrima.
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1. ORO (monedas): necesarias para comprar viveres (retos formativos) y
sobrevivir. Cada Casa tenfa una asignacion semanal en funcién del
territorio que ocupara en Poniente. Por su parte, la Corona recibia dicha
asignacion del resto de Casas que formaban Poniente (con la ventaja de
poder determinar su cuantia y el inconveniente de la posible sublevacion
del resto de reinos en el caso de ser excesiva). Ademas, los Sefiores de
los diferentes territorios tenian la posibilidad de solicitar un préstamo en
cualquier momento al Banco de Hierro. Como contraprestacion debian
realizar un nuevo reto que complementaba los contenidos o

competencias trabajados en las sesiones presenciales.

2. PRESTIGIO: se lograba venciendo en las batallas frente a otro reino (+2
puntos) y obteniendo en un reto de entrenamiento una valoracién de
“Tywin Lannister” (+3 puntos). Esto ultimo te lo explicaré en breve. La
variable prestigio les permitia desbloquear las cartas que recibian ese

mismo nombre (imagen 7) y que les daban beneficios en las batallas.

La victoria en un enfrentamiento de jugger, ademads de los 2 puntos de
prestigio, les otorgaba 1 punto de influencia y la mitad del oro del reino rival,
asi como la posibilidad de ocupar su territorio. Por tanto, la Casa derrotada,
ademas de perder su territorio y tener que refugiarse en el de la Casa
vencedora (lo que le alejaba de su objetivo de llegar a Desembarco del Rey),
perdia la mitad del oro acumulado hasta ese momento, asi como un punto de

prestigio.

Imagen 7. Ejemplo de cartas de prestigio
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3. INFLUENCIA (en Poniente): se mejoraba (+3) logrando una valoracién de
“Tywin Lannister” en los retos formativo grupales (viveres), en el caso
de sobresalir en la celebracion de los eventos especiales que tenian
lugar en Poniente (+2) como, por ejemplo, la jornada en la que las Casas
se presentaron ante el Rey de los 7 reinos, y ganando batallas (+1).
Gracias a esta variable se podia tener acceso a cartas especiales (cartas

de influencia -imagen 8-).

Imagen 8. Ejemplo de cartas de influencia

El primer feedback que recibia cada reino tras la realizacion de un reto, al
comprar viveres o entrenar para las batallas, también se adaptd a la serie. De
hecho, tras presentar un reto al gran maestre Valyr la Casa en cuestidn recibia
un cuervo con una de las cinco cartas existentes para valorar la calidad de
dichos retos (imagen 9). Estas cartas contenian la imagen de un personaje de
Juego de tronos (Tywin Lannister, Daenerys Targaryen, Arya Stark, un miembro
de la Guardia de la Noche y “Mefiique”, en sentido decreciente segun su valor)
y una frase ambientada en la serie (y con un lenguaje cotidiano y significativo
para ellos) que les ofrecia una primera valoracion sobre el trabajo realizado.
Posteriormente, quienes quisieran conocer de forma mas detallada el porqué
de esa valoracidn, asi como la forma de mejorar el reto realizado, simplemente
tenian que ponerse en contacto con el gran maestre Valyr para tener una

tutoria con él.
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Imagen 9. Cartas de valoracion

Para el seguimiento de la ubicacidn y puntos de prestigio e influencia de
cada una de las Casas, asi como para conocer las posibles cartas a desbloquear
durante el juego, se aprovechd el tablero digital ya comentado (imagen 2)

disefiado con genially.

Por otro lado, teniendo muy presente que la capacidad de decision de
los jugadores es un elemento fundamental a la hora de disefiar y llevar a cabo
un proyecto de gamificacion y, por tanto, también de gamificcién, de cara a
incrementar su motivacion, el alumnado tuvo completa libertad para decidir en
todo momento cada uno de los pasos a seguir en la aventura. Del mismo
modo, también pudo decidir qué estrategias desarrollar (aliarse o no con otras
Casas, como negociar los términos de un posible acuerdo entre territorios, ser
fiel al Sefor de tu Casa o tratar de derrocarlo, etc.), pudiendo verse un ejemplo

de ello en el siguiente documento (imagen 10):

Imagen 10. Ejemplo de alianza entre dos
Casas en ““gamE oF thrones: the end is

coming”
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Al mismo tiempo, siendo consciente igualmente del valor motivacional
que en un proyecto de gamificcidon tiene la credibilidad, es decir, el hecho de
que el alumnado sienta realmente que esta siendo el protagonista de la serie o
pelicula en cuestion, adapté también algunas de las tramas mas relevantes de
la propia serie como, por ejemplo, la de la Guardia de la Noche, la busqueda de

“vidriagén” o el enfrentamiento con los Caminantes Blancos.

En este sentido, uno de los disparadores de la motivacion del alumnado,
y de los momentos mas especiales durante toda la aventura, fue cuando las
diferentes Casas tuvieron que presentarse ante el Rey de Poniente para

mostrar su “lealtad” a la Corona. En esta jornada, cada @

una de ellas debia preparar una pequefa performance y

L)
presentarse ante el Rey, su estirpe y resto de Casas. Una .*4 A
pequefia muestra del grado de implicaciéon y compromiso Lﬂ": .

L)
que mostrd el alumnado puedes apreciarla en el cddigo
QR. *

'
2

De igual modo, es posible hacerse una idea de la motivacidon que supuso
esa actividad en ellos, y del compromiso que adquirieron con el proyecto, a
través de los testimonios que los alumnos compartieron ese dia (mediante

Google Drive?), en la linea del que se muestra en laimagen 11.

Imagen 11. Ejemplo de un testimonio tras la presentacion de las diferentes

Casas ante el Rey de Poniente

2 A través de un formulario de Google Drive los alumnos tuvieron la posibilidad de compartir los diferentes

aprendizajes, anécdotas y/o sentimientos que les estaba generando la aventura a lo largo de todo el proyecto.
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La trama de la Guardia de la Noche fue otra que hizo que el alumnado se
metiera realmente en la piel de los protagonistas de la propia serie, al recrear
una situacion muy similar a la de ella. De hecho, tras el primer mes de
aventura, un dia entré en clase un “salvaje” (Pepe Mora -ex alumno-) que
venia desde “mas alla del Muro” con un mensaje que aterrorizd a todos los
habitantes de Poniente, dado que les habld por primera vez de la existencia de
los Caminantes Blancos. Ademas, traia evidencias de las atrocidades de las que
eran capaces, mostrando ante ellos “los restos de un hermano del Pueblo
Libre” (imagen 12).

Imagen 12. “Salvaje” que anuncid la existencia y amenaza de los

Caminantes Blancos

Esta circunstancia propicié que el Rey de Poniente por aquel entonces
convocara de urgencia a todos los Sefiores/as de los 7 reinos para decidir qué
hacer tras los ultimos acontecimientos. Reunidn que superd mis expectativas
en cuanto a la toma de decisiones, el sentido de la responsabilidad, la gestion
de emociones y la capacidad de realizar acuerdos de la que hicieron gala todos
los asistentes a ella. Caracteristicas y situaciones que habitualmente no se dan
en las aulas universitarias pero de un valor formativo fuera de toda duda. Y auin
mas tras la reflexion que llevamos a cabo posteriormente, junto al resto de
habitantes de Poniente, sobre lo vivido, sus consecuencias y la transferencia al

dia de mafana cuando fueran docentes en activo.
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A raiz de esa reunidn el futuro de Poniente ya no seria el mismo. Ahora
su objetivo, en lugar de lograr el Trono de Hierro, era detener la amenaza de
los Caminantes Blancos, cuya intencidn era acabar con los 7 reinos. Para ello, la
primera medida que consideraron necesaria tomar fue enviar al Muro a parte
de los integrantes de cada Casa. De este modo, el Rey y los Sefiores/as de las
diferentes Casas no solo estarian convenientemente informados de lo que
pudiera suceder por aquellas tierras lejanas sino que, en caso de ser necesario,
se convertirian en la primera barrera que hiciera frente a los Caminantes
Blancos. Para ello decidieron que cada Casa enviaria a 1-2 integrantes a
defender el Muro. Desde ese momento, dichos alumnos formaron parte de
una dindmica paralela a la del resto de compafieros. En ella se mantenian los
mismos contenidos y competencias que trabajaban quienes formaban parte
de la trama principal pero estaban al margen de ellos en las diferentes
actividades relacionadas con el desarrollo de la serie. En su caso, eran quienes
se encargaban de hacerles llegar toda la informacion relevante que
encontraran en Twitter (como si realizaran avistamientos) que mejorara su
formacién como futuros docentes, para ‘“enfrentarse” a los Caminantes
Blancos y, ademas, realizarian diferentes incursiones mas alld del Muro (para
recabar toda la informacién posible), lo cual se simuld teniendo que localizar
cddigos QR por la ciudad de Granada.

La otra gran decision que tomaron fue ponerse a buscar por todos los
rincones de Poniente “vidriagdn”, el material necesario para fabricar “armas”
capaces de dafiar a los Caminantes Blancos. Para ello iniciaron sin demora su
busqueda, teniendo que superar numerosos retos para llegar hasta él. El
“viadriagdén” simbolizaba todo aquello a tener en cuenta para desarrollar un
proyecto de innovacién en Educacién (fisica). A partir de ello tendrian que
“fabricar” sus “armas” o, lo que seria lo mismo, un proyecto que fuera
realmente significativo y enriquecedor para un curso de E.S.O., demostrando
asi todo lo aprendido durante la aventura. Ademas, dicho proyecto tendrian
que presentarlo ante los “Maestres de la Ciudadela” (imagen 13), a modo de
tribunal de “Trabajo Final de Grado”, compuesto por Maria, Pepe, Carmen e
lvédn (antiguos alumnos que habian realizado el MAES) y que, junto al gran
maestre Valyr, serian los encargados de darle el feedback sobre su trabajo a

cada uno de los grupos (Casas).
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Imagen 13. Ceremonia de presentacion de los proyectos de innovacién ante los

“Maestres de la Ciudadela”

Por otro lado, las redes sociales también tuvieron un protagonismo
especial en la propuesta y, en concreto, Twitter. De hecho, desde la cuenta de
Lord Varys (@RedPajaritos) se fue filtrando informacién de lo que iba
aconteciendo en Poniente. Ademads, mediante el hashtag del proyecto los
habitantes de Poniente fueron compartiendo sus vivencias, emociones vy

aprendizajes a lo largo de la aventura (#gamEoFthrones_ugr).

Ademas de ello, se plantearon tres retos a través de esta red social, lo
que aumentd significativamente tanto la difusion del proyecto como la
implicacion de numerosas personas ajenas a él que se involucraron de manera
sobresaliente, enriqueciéndolo ain mas. Todas ellas se justificaron tras el
avistamiento de la Guardia de la Noche (mas alla de el Muro) de la inminente
llegada de los Caminantes Blancos, tal y como compartieron con el resto de
habitantes de Poniente (imagen 14). A raiz de él fueron conscientes de la
necesidad de reunir el mayor niumero de “guerreros” para combatir en las

mejores condiciones posibles a los temidos Caminantes Blancos:
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Imagen 14. Prueba que demostraba la proximidad de los Caminantes Blancos

1. Debate: se les planted a los habitantes de Poniente un reto en el que
debian incorporar a su lucha contra los Caminantes Blancos (quienes
“pretendian implantar el terror en las aulas de los centros escolares”) el
mayor nimero de personas de las “Ciudades Libres” posibles (entre sus
companieros de carrera, amigos, familiares, profesores de EF, etc.) que
se sintieran comprometidos con un Educacién (fisica) de calidad. Por
cada 50 personas que participaran en el debate obtendrian una pista
para localizar el “vidriagdn” que les ayudaria a derrotar a los

Caminantes Blancos.

Esta actividad se organiz¢ junto al alumnado y profesorado responsable
de la asignatura “Tecnologia y Actividad Fisica”, del grado de ciencias de la
actividad fisica y el deporte de la Universidad de Alcald (dentro del proyecto:
“La Casa Sin Papel”). La finalidad no era otra que la de realizar un debate para
analizar la situacién actual de la Educacion en general, y de la EF en particular
y, al mismo tiempo, poder compartir y valorar posibles vias de actuacion que

favorecieran una Educacion (fisica) de calidad.

El debate, con el hashtag #LaEFvaEnSerie, constd de tres “capitulos” o
tematicas (imagen 15) sobre las que se estuvo debatiendo durante mas de dos
horas. Se traté de una experiencia enormemente enriquecedora y formativa

para el alumnado de ambos proyectos, al tener la oportunidad de poder
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compartir opinidn, conocimientos y propuestas con otros alumnos y con el
profesorado que participd en él, de diferentes niveles educativos y numerosas

ciudades del pais.

Imagen 15. Tuits con las preguntas en torno a las cuales se construy6 el debate

junto a laimagen de promocidn que utilizamos para él

2. Challenge: consistié en viralizar un reto a través de Twitter con el
hashtag #grabadoafuegovalyrio. Su principal finalidad fue destacar a
aquellas personas del ambito de la educacién, y fuera de él, que
merecieran ser homenajeadas por ser ejemplo de alguna caracteristica
que identificara a un buen docente. Al mismo tiempo, también se
pretendid fomentar la creatividad del alumnado y la toma de conciencia
(como futuros docentes) sobre los valores y caracteristicas a trabajar
para convertirse en grandes profesionales del ambito de la Educacidon

Fisica.

En esta ocasion fue la propia Reina de Poniente quien “encendid la
mecha” con el primer tuit y un video (imagen 16) en el que justificaba el
porqué de esta iniciativa y su finalidad (dentro de la aventura). En él les decia

que, ante la inminente amenaza de los Caminantes Blancos, necesitaban
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soluciones para contener su avance lo maximo posible. Tras barajar distintas
posibilidades, habia decidido aprovechar el enorme potencial del fuego valyrio,
el cual podia arder durante mucho tiempo, siendo casi imposible de apagar y
pudiéndose propagar incluso por el agua. Debido a ello animaba a todos los
habitantes de los 7 reinos, y a aquellos aliados de mas alla del Mar Angosto, a
avivar su llama y propagarlo a territorios muy lejanos. De esa manera contarian
con algo mas de tiempo para forjar convenientemente el “vidriagdn”,

retrasando el avance de los Caminantes Blancos.

Imagen 16. Primer tuit del challenge en el que la Reina de Poniente lanzé su

mensaje a los habitantes de Poniente desde el Trono de Hierro

Tras ello, Varys detallaria los pasos a tener en cuenta para realizar el reto

a través de un ejemplo, tal y como se muestra en la imagen 17:
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Imagen 17. Pasos a seguir en el challenge #grabadoafuegovalyrio

3. Quiniela: este reto fue una actividad que tratd de unir la serie con el
proyecto, de tal manera que lo que en ella sucediera pudiera
condicionar la aventura del alumnado. Dicha circunstancia fue todo un
acierto, pues incrementd enormemente la motivacidon del alumnado al
vivir con mayor emocion si cabe cada uno de los capitulos. De hecho, en
funcién de sus prondsticos (para los que podian ayudarse de familiares y
amigos en el caso de no ser seguidores de la serie) afrontarian la lucha
contra los Caminantes Blancos con mayores o menores garantias de
éxito, al condicionar el nimero de estos en la batalla final. El motivo de
utilizar el formato de quiniela (imagen 18) fue por tratarse de una
referencia que se identifica mucho con el ambito del futbol y, por tanto,
muy significativo para gran parte del alumnado de la facultad de
Ciencias del Deporte e, incluso, de fuera de ella.
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Imagen 18. La quiniela de Poniente en “gamE oF thrones: the end is coming”

PERCEPCIONES Y VALORACIONES DEL ALUMNADO

Con la intencién de poder valorar la relevancia e idoneidad de la
propuesta, cabe destacar en primer lugar el sobresaliente resultado de los
diferentes trabajos realizados por el alumnado, tanto en los retos formativos
como en el proyecto final o unidad didactica.

Otro aspecto de gran relevancia son las aportaciones realizadas por
ellos al término de la aventura. En este sentido, por un lado, en la encuesta de
evaluacidon de la asignatura por parte del alumnado (que realiza la unidad de
calidad, innovacién docente y prospectiva de la Universidad de Granada) la
valoracidon final obtenida fue de 5 sobre un maximo de 5. Como referencia,
para poder estimar el alcance de dicha circunstancia, puede tenerse en cuenta
el resultado medio obtenido tanto por la titulacién (3,68/5) como por la
Universidad de Granada (3,96/5).

Por otro lado, les solicité una valoracién andénima sobre lo vivido y

aprendido, de forma cualitativa (a través de un formulario de Google Drive),
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que me permitid ser aun mas consciente de lo que habia supuesto para el
alumnado este proyecto. Ante la pregunta “Define en una palabra el proyecto
gamkE ofF thrones: the end is coming” el resultado fue la nube de palabras que

presento a continuacién (imagen 19).

Imagen 19. Nube de palabras resultante de la valoracién del proyecto “gamE
oF thrones: the end is coming” por parte del alumnado

Ademads de ello, en la pregunta final donde se les solicitaba que
compartieran su opinién con respecto a todos aquellos aspectos (positivos y
de mejora) que quisieran sefalar, destaca el hecho de que la frase mas
repetida fue “que al mismo tiempo que se habian divertido habian aprendido”.
También resultd bastante habitual encontrar comentarios en los que el
alumnado reconocia que una vez terminado el proyecto eran realmente
conscientes de la gran cantidad de horas que le habian dedicado, y que una
aventura asi requeria mucha dedicacion y esfuerzo. No obstante, afiadian que
a pesar de que podria tenerse en cuenta para futuros proyectos también era
verdad que de no ser tan intensa y exigente tampoco habrian logrado todo el

i
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aprendizaje adquirido, habiéndoles sorprendido mucho el resultado de sus

proyectos de innovacion, de los que se sentian muy orgullosos.

Todo ello se podria complementar, y corroborar, ademas con los tuits
que muchos alumnos compartieron al finalizar “gamE oF thrones: the end is

coming”, como puedes ver en los ejemplos que te muestro en la imagen 20.

Imagen 20. Ejemplos de tuits del alumnado participante al término del
proyecto

Por si todo ello fuera poco, el impacto de esta experiencia de gamificcion
no se redujo Unicamente a los habitantes de Poniente sino que alcanzd a

muchas otras personas sobre las que se incidié de forma significativa:

Companeros de la facultad. La generosidad de gran parte del personal
de la facultad (biblioteca, conserijeria, limpieza, instalaciones, cafeteria,
fotocopiadora, secretaria y becarios), que se involucrd en esta paranoia
(con una ilusidn digna de admiracién que ain me emociona), propicié
que este no fuera un proyecto de una uUnica persona, sino que muchos
otros se sintieran participes y responsables de él, aumentando su
repercusion en el conjunto de la facultad. Pero, ademas, dio lugar a que

los propios alumnos participantes se sintieran enormemente

w
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agradecidos por el hecho de que tantas personas se preocuparan por

construirles una experiencia tan especial de forma totalmente altruista.

Entorno del alumnado (familiares y amigos). A raiz de la experiencia tan
intensa y gratificante que estaba suponiendo “gamE oF thrones: the
end is coming” en el alumnado, son innumerables los comentarios que
me realizaban sobre las conversaciones que tenian habitualmente con
sus familiares y amigos sobre lo que estaba suponiendo para ellos este
proyecto. Dicha circunstancia ayudd a sensibilizar a muchas personas
del entorno mas cercano de los alumnos sobre la idea de que otra forma
de hacer las cosas en Educacidn no solamente es necesaria sino posible

y, ademas, a darle una gran visibilidad al proyecto.

Profesorado de Educacion (fisica). Con respecto a la visibilidad, gracias
a la gran implicaciéon del alumnado para dar difusion y animar a la
participacion, en especial en el debate en Twitter y el Challenge, la
repercusion alcanzada superd mis expectativas iniciales. De hecho, se
dio a conocer el proyecto a numerosos docentes (tanto de Educacion
Fisica como del resto de areas) de diversos centros educativos y
facultades del pais; no solo participaron en las actividades llevadas a
cabo sino que muchos de ellos se involucraron e, incluso, hubo quien
llegé a animarse a disefar sus propias propuestas como consecuencia

de ello.

Por dltimo, no quisiera dejar pasar la oportunidad de animar a todos los
profesionales de la ensefianza en general, y de la Educacién (fisica) en
particular, a que tengdis en consideracion la gamificcion dentro de vuestros
planteamientos metodoldgicos, dado que os puede resultar una estrategia de
gran valor para incrementar la motivacion y el aprendizaje de vuestro
alumnado. Sin olvidar la importancia que a su vez tendra que no dejemos de
compartir con el resto de profesionales de la Educacién tanto los aspectos
fundamentales de nuestras propuestas como los resultados obtenidos. Y, de
este modo, colaborar entre todos a mejorar la calidad de nuestro desempefio

profesional, el cual adquiere una especial relevancia en la sociedad actual.
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"El hombre que teme a la derrota ya ha sido derrotado” (Syrio Forel)

Por ultimo, en el siguiente cédigo QR encontraras mucho de lo que he
ido realizando en torno al contenido de esta obra en los ultimos afios (como
complemento a todo lo que en ella te incluyo), por si te pudiera servir de

ayuda y/o inspiracion:
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Cuando mi Maestro me propuso con unos ojos desbordantes de ilusién que
escribiera el epilogo de esta obra de arte (atrevida, retadora, televisiva y
emocionante) me vi sumergida en una ola de sensaciones (todas ellas diferentes pero
con la intensidad como nexo). En un principio me senti muy afortunada. Luego me
invadieron las dudas, haciéndome un interrogatorio interno digno de pelicula (;estaré
a la altura?, jseré capaz de transmitir todo lo que siento?). Pese a todo sonrei (o eso
creo) y asenti porque, ante la tesitura de excusa u oportunidad, los afios a su lado me
han dejado claro cémo debo afrontar la vida si realmente quiero crecer y vivirla con la
emocién como ingrediente principal.

El hecho de que el hilo conductor de todo lo que habéis leido sea la ficcién no
es ninguna casualidad. Siendo su alumna he podido vivir en primera persona el
enorme potencial que tiene, grabando innumerables aprendizajes a fuego valyrio (y
unos recuerdos tan fantésticos que dan para escribir una saga entera). De algunas de
las ficciones que vertebran los capitulos de este libro (y de muchas otras) podemos
extraer las caracteristicas que deberian definir a todo docente para que el proceso
formativo realmente le merezca tanto la pena al alumnado como a un espectador una
buena serie, generando esa fantastica sensacién de querer sequir disfrutando
(aprendiendo) de un nuevo “capitulo”. Algunos ejemplos serian el afan de superacién
de Goku, el inconformismo de Katniss Everdeen, la capacidad de generar conciencia
critica de Merli, la actitud lidica de los protagonistas de “The Big Bang Theory", la
afectividad de Koro-sensei, la capacidad potenciadora del Maestro Yoda, el altruismo

de Patch Adams...

Viendo en directo todas ellas he podido confirmar eso de que la realidad puede
llegar a superar a la ficcién. Cada dia soy mas consciente de lo que supone ir un paso
mas alla en lo que haces, cuestionandote todo lo que te rodea. jLa ficcion puede
transformar tu realidad!

Nunca voy a olvidar el momento en el que Isaac me comenté que se estaba
animando a plasmar parte de sus reflexiones y compartir sus experiencias con el aval
de tantos afios de profesion. Me llena enormemente que haya visto la luz una
definicion de gamificacién con palabras como “cautivar”, "aventura” o “propésito
apasionante” y en la que se le da un valor especial a que todos los ingredientes estén

coherentemente integrados en la narrativa que se haya construido.

Los que lo conocéis sequramente os hayais percatado de que cada frase de cada
pagina de este libro esta minuciosamente pensada. El tono en el que se narra no te
paraliza, ni te reprocha, mas bien al revés, te invita a llevar el mundo del juego al aula
desde una progresién légica basada en la reflexion y la coherencia. No maguilla ni
pinta a la gamificacién como el elixir del éxito educativo, te hace ver todo lo que te va
a suponer (y todo lo que puede generar). Si realmente te has dado la oportunidad de
dejarte impregnar por el contenido e intencionalidad de este libro es muy probable
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que hayas salido de él muy diferente a como entraste (es un viaje trans-formador por
mundosfantésﬁcos). Esa sensacion de cambio es magica.

De sofiar y jugar nunca olvidar debéis..

- Carmen Navarro -

142



Solo entiende esta locura
quien comparte una pasién:
transformar la educacion
en una gran aventura.

Paranoias a la altura

del poder que tiene el juego,
te invita a grabar a fuego
una gran revolucion

-que es real y no ficcion-
jempieza ya y no luego!

Un w'aje apasionanfe
que te servira de quia.
Historias emocionantes:

idisfruta esta fantasia! ISBN 978-849488756-7

Pablo Sotoca 9 11788494 11887567
@PabloSotoca
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