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"Tu locura es mi ciencia"

(Disfruto -Carla Morrison-)


https://demasiadoimperfecta.tumblr.com/
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Lo que tienes entre tus manos (o frente a
ti en la pantalla) es el fruto de 12 afios
llevando a la practica diferentes
experiencias de gami* (desde la primera
en 2012 -"La profecia de los Elegidos"-
hasta la dltima que estamos desarrollando
en la actualidad —"Harry Potter: el legado
de Dumbledore"-). En total han sido hasta
el momento 19 proyectos en esta linea de
trabajo, en asignaturas del Grado en
Ciencias de la Actividad Fisica y del
Deporte y del Master de Profesorado.

Ha sido un arduo trabajo de sintesis, las
cosas como son, pero lo mucho que
hemos disfrutado del proceso supera con
creces las numerosas horas invertidas,
pues no sabriamos vivir sin actitud lddica.
Puede que haya quien se esté
preguntando por qué hemos decidido
compartir todo el material que a
continuacién encontrards. La respuesta es
muy sencilla, por un acto de coherencia
con nuestro alumnado, a quienes siempre
nos proponemos hacerles descubrir el
valor de una de nuestras frases de
cabecera: "Compartir es vivir". Esta
creencia vital (principal caldo de cultivo de
nuestras propuestas), ha hecho inevitable
mostrarte cdmo la gami se ha convertido
en nuestra "piedra filosofal" (que dirfan
en "Harry Potter").

* gami = gamificacion y gamificcion
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Gracias a ella tenemos la fortuna de
disfrutar a niveles galacticos de |Ia
maravillosa y magica profesiéon que es la
docencia, siendo testigos de cémo el
aprendizaje puede generar felicidad en el

alumnado.

Al igual que sucede en muchas peliculas y
series de televisidn (nuestra mayor fuente
de inspiracién y gran maestra), todo lo que
encontrards en las préximas pdaginas esta
basado en hecho reales, y desarrollado
teniendo como marco de referencia lo que
denominamos "modelo 10-40", que incluye:

-=) Los 10 pilares basicos sobre los que
construir una gami.

ol proposiio [ cionts
‘ = u M

=) Los 40 desencadenantes que
barajamos habitualmente a la hora de
disefar nuestras intervenciones, y que
la experiencia nos ha demostrado que
ayudan a enriquecer no solo proyectos
de gami, sino cualquier otro
planteamiento ludico en el aula. Es
importante que te cuestiones cudles
incluir y por qué. Que no se te vaya la
mano con la "sal"...
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En definitiva, el modelo 10-40 es el
resultado de la siguiente "ecuacion":

Modelo 10-40 = (D+AsD+0]" 1210 |

En ella, las "incégnitas" hacen referencia a
los juegos de rol, pues consideramos que
son una de las principales fuentes de
inspiracién de la gamificacién, y se
interpretarfan del siguiente modo:

El "modelo 10-40" es el resultado de 12
afios de eXPeriencia, Disefiando y
Aplicando proyectos en esta linea,
mientras que leifamos mucho sobre
gamificacion ~ (Documentandonos), a
partir de autores de referencia. A ello
debemos sumar el hecho de Observar y
analizar los resultados que ibamos
obteniendo durante todo este tiempo. Y,
lo mas importante, desde una perspectiva
critica, puesto que han sido innumerables
las Horas de Poner en duda cada una de
las intervetjci.ones realizadas, desde una
perspec-?iv'a de investigacidn-accion.

.,

Como somos del dmbito de la educacién
fisica y el deporte, y nos encantan los
juegos de palabras, esos 10 pilares
podriamos decir que son el mejor modo de
incrementar el IMC (indice de Masa
Corporal) de nuestro alumnado. Pero no
ese que le preocupa a mucha gente con
respecto a su peso, sino el IMC que debe
tener como referencia todo docente, es
decir, la Implicacién, Motivacién vy
Compromiso del alumnado con la aventura
(y, en definitiva, con su formacién).

Por otro lado, los 40 desencadenantes
poseen un potencial enorme a la hora de
favorecer lo que se conoce como ZAS
(Zona Aerébica Saludable), es decir,
propiciar que el alumno salga de su Zona
de confort, incrementar el Aprendizaje
(significativo, pues va arraigado a la
emocion que provocan) y potenciar las
Soft skills.

El principal aval de este modelo, sin duda,
son los resultados que ha generado y que
han superado, con mucho, nuestras
expectativas. Buena parte de ellos los

puedes encontrar en E T E

* Por ejemplo:
referencia nimero
11, 12, 33, 34, 63 y 65.
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Pero los resultados mdas importantes son
indescriptibles, 'y los  "verdaderos
culpables" de que se hayan convertido en
experiencias memorables, no solo para el
alumnado, sino también para nosotros.

Un primer paso fue establecer una
definicion que recogiera del mejor modo
posible la esencia de la gamificacién, y
ayudara a diferenciarla de un ABJ, un PBL,
un punto ludico, etc.*, dada la enorme
confusidn que existe aun en la actualidad:

"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 recursos que plantee el docente (guia
pero no protagonista) deberdn estar
coherentemente integrados en la narrativa
que haya construido”

“4, — (Pérez-Lépez, 2020)

En la referencia 35 del QR anterior puedes
encontrar esta definicién, en la 61 su
justificaciéon (a partir de autores de
referencia en este dmbito de estudio) y en
la ndmero 72 explicamos las 7 ideas clave
que incluye.
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Dicha definicién se conecta, ademas, con
la segunda parte del titulo de esta obra, a
través de wuna palabra fundamental:
AVENTURA, pues consideramos que es el
mejor sinénimo de gami. Sin todo lo que la
define (incertidumbre, sorpresa, toma de
decisiones, gestidn emocional, crecimiento
personal, etc.) un proyecto no puede
(debe) considerarse de gami. Se trata de
un aspecto diferenciador.

En estrecha relacién con ello, la segunda
parte del titulo es también un guifio (por el
valor sentimental que tiene para nosotros)
a los famosos libros de "Elige tu propia
aventura" (que tanto nos hicieron
disfrutar en nuestra infancia).

Al mismo tiempo es _
también una declaracién
de intenciones, pues no
pretende ser una guia que
deba seguirse paso a paso,

-~

O

de manera inalterable, sino que serds tu
quien vaya decidiendo, en funcién de tu
contexto, tu alumnado, la inspiracién que
tengas en ese momento, etc., qué paso
antecede al siguiente, pues no se trata de
una recomendacion cerrada.



nosotros
secuencia

En .este sentido, aunque
propongamos una posible
légica, te confesamos que en diversas
ocasiones la hemos modificado, por lo
que siéntete libre de aplicar sus 10 pasos
(pilares) al mas puro estilo de la serie
"Caleidoscopio".

Por dltimo, te vamos a hacer un pequefio
spoiler, aunque es posible que ya te hayas
percatado de ello. Este modelo tiene una
peculiaridad, y es que no incluye (de
manera intencionada) el pilar clave en
cualquier proyecto de gami: Ia
NARRATIVA*. El motivo es muy sencillo:
nos resulta tan evidente que se trata de la
piedra angular en torno a la cual debe
construirse cualquier proyecto de gami,
que hemos decidido no incluirla (pues ha
de estar "omnipresente"), y darle el
protagonismo a esos otros aspectos
sobre los que no suele ponerse tanto el
foco. Es mds, con lo mucho que nos
gustan los ndmeros, y que estos cuadren,
nos termind de convencer el hecho de
que NARRATIVA se componga de 9 letras,
que es el mismo nimero de pilares que
esta debe iluminar o, dicho de otro modo,

el ndmero de pilares que deben
construirse en torno a ella, es decir, todos
menos el primero (objetivo
trascendente).
. L
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En todo momento hemos querido que esta
gufa sea intuitiva, visual y sencilla (aunque
en potencia contenga una enorme
complejidad). Te vamos a describir, a
modo leyenda, la estructura e iconos que
hemos incluido para explicar el modelo.

jSacale todo el jugo!

En el caso de los pilares la estructura es
muy sencilla: una carta de color con el
nombre del pilar, una breve definicién que
incluye alguna frase o reflexion de un
personaje de ficcion (de ahi el funko que
aparece), una sintesis de la esencia en la
parte del centro y un ejemplo real de
alguno de los proyectos que hemos
llevado a cabo.

Hemos querido abrir al maximo el abanico
de ejemplos, por lo que nos hemos
propuesto no repetir ninguna narrativa
(verds por tanto 10 logos de 10 proyectos
diferentes). En el dorso de cada pilar
aparece una pagina para empezar a
construir tu propia aventura (jqué
emocionante!). Estd deseando que la
garabatees y apuntes multitud de ideas.
Hemos  querido  aprovechar  para
cuestionarte algunos aspectos relevantes
relacionados con ese pilar, y guiarte para
que no te enfrentes en solitario al
sindrome del folio en blanco. .

* La principal diferencia entre gamificacién y gamificcion se encuentra, precismaente, en ella. En la
primera la narrativa nos la inventamos y en la segunda la adaptamos de una referencia filmica existente.

3
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Con. los desencadenantes hemos
presentado otra estructura, algo mas
compleja. En el centro de la pagina
encontrards una carta (con el
desencadenante y un dibujo, que refleja
su esencia). El resto se divide en tres
apartados con nombres muy de cine:
"luces, cdmara... jaccién!"

LUCES

Los focos pretenden "alumbrarte" el
concepto, es decir, aclararlo a través de
una definicion muy casera. En la parte
inferior de la definicién te encontraras 4
iconos que te dan informacién sobre
aspectos a tener en cuenta a la hora de
implementarlos*.

CAMARA

En este apartado, previo a ponernos en
acciéon, hacemos referencia a diversas
cuestiones que pueden ser de interés, o
recomendaciones, a la hora de incluir ese

desencadeqaﬁte en una propuesta.
» .

A
L
° »
Con ello, nuestra idea es focalizar la
atencion en aquello que la experiencia nos
ha ensefiado (tras revisar y analizar

nuestras "grabaciones" -propuestas-).

iNos vamos "al directo"!, a una toma real
en la que puedas ver el desencadenante en
accion. Para ello te indicamos primero el
logo del proyecto del que te vamos a
compartir el ejemplo en cuestion.

Por dltimo, en el dorso de cada pagina
también te planteamos diferentes retos y
preguntas, para que empieces a
cuestionarte diversos aspectos
importantes que te ayudardn a ir dandole
forma a ese desencadenante antes de
ponerlo en accidn. Pinta, garabatea, anota
ideas..., jque sea un boceto vivo!

7>

"a)
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* Hemos diferenciado 4 variables, divididas
en diferentes categorfas:

- =) Perfil de jugador:

i & - SOC|al|zers

/) Explorers

%

o

Oé\p/ &) Achievers
% Nwn
= Killers
%s,
Q’\ -_—

-=) Personas implicadas:
o Una q Varias
oy _l H
=) Tiempo de implementacién:
e Puntual 9/ Permanente

=) Tipo de motivacién:

Extrinseca

Nuestra intencién con ello no es

determinar que esos desencadenantes se

deban ubicar exclusivamente en esas

categorias, ni que solo debas plantearlos

bajo esas condiciones (;ni mucho menos!).
L]
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Se trata simplemente de una referencia
que compartimos contigo, a raiz de
nuestra experiencia en su implementacion,
ya que consideramos que te puede servir
de ayuda. De hecho, habria muchos
asteriscos que nos gustaria incluir para
profundizar en diferentes matices que
pueden hacer que algunos de ellos se
encuadren en otra categoria. Sin embargo,
nos parece mucho mas enriquecedor que
te cuestiones tU ese tipo de preguntas,
puesto que te ayudard a conocer mucho
mejor la esencia de cada uno de ellos.

Por ejemplo, "eventos aleatorios" lo
hemos relacionado con la motivacion
extrinseca. Sin embargo, surge un debate
muy interesante a raiz de ello, pues al ser
una recompensa seduce a nuestra
motivacién mds material. Ahora bien, si el
alumnado no supiera que existe la
posibilidad de obtener recompensa, y al
hacer algo la recibe de manera aleatoria,
(sigue considerandose extrinseca? Con
este ejemplo en la mesa te animamos a
que reflexiones acerca de lo mucho que
recogen cuatro iconos tan pequefitos.
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Rezaremos a los dioses antiguos y los nuevos para que esta guia te sirva de
ayuda e inspiracidn, si eliges la pastilla roja (y, de este modo, decides quedarte
en el pais de las maravillas, a pesar de las adversidades que dicha circunstancia

conlleva -damos fe de ello-). Sin embargo, parafraseando también a Morfeo,

nosotros solo podemos mostrarte “la puerta”, pero ti eres quien la tiene que
atravesar...

?9

Por tltimo, durante la lectura ten de referencia a Arya Stark:
-¢0ué le decimos a los pensamientos boicoteadores?
-"Not today"...

.












Uno de los principales motivos por los que los proyecto de
gami requieren es que estos nacen ante la necesidad
de lograr objetivos complejos, , competenciales...
En definitiva, deberemos apostar por objetivos que

las 4 paredes del aula, conectando el aula como
su cotidianidad. Es mds, una vez que termine el proyecto
deberian "dejar un eco en la eternidad" ("Gladiator" -si, nos
hemos puesto intensos-). ¢Hay algo mds bonito que poder
dejar huella formativa y personal en nuestros alumnos?

OBJETIVO - , ,
L ( : Para lograr objetivos mas concretos, que no requieren de
[RASCENDENTE tanto tiempo, y que se basen fundamentalmente en la
repeticion, hay muchas otras opciones Iddicas que se
adeclan mds y que, bien planteadas, te pueden dar
resultados estupendos. Como solemos decir, para aprender a
leer es muy probable que un sistema PBL sea mas apropiado

que una gami. Sin embargo, si lo que pretendemos es
1de 10 generar el gusto por la lectura en nuestros alumnos, y que
adopten el hadbito de leer en su tiempo de ocio, entonces
aprovechar el potencial de una gami cobra mucho mas
sentido.

La denominacion "tarea o actividad gamificada" es errénea. Los
objetivos de una gami nunca se podrdn lograr con actuaciones

puntuales. En su lugar serd mds apropiado decir: tarea o
actividad lidica

En el caso del contexto en el que nosotros trabajamos nos parece
fundamental promover y mejorar los hadbitos de vida saludables de
nuestros estudiantes e, incluso, lograr que se conviertan en
promotores de salud de su entorno cercano. Pues bien, este fue el
objetivo trascendente sobre el que se articulaba "La amenaza de los
Sedentaris".

Para ello, ademds de propiciar el
conocimiento y adquisicion de los
principales aspectos a tener en cuenta en la
promocién y adquisicién de hdbitos
saludables de vida y actividad fisico-
deportiva, también se tuvo presente la
importancia del desarrollo de competencias
como, por ejemplo, su capacidad creativa o
el acceso y gestion de la informacidn,
mejorando su capacidad de andlisis y
sintesis mediante el uso de las TIC.



https://drive.google.com/file/d/1Z7UFq--tEjAmDC44Diq1aR3oVK_K_rvF/view?usp=share_link

Pon tres objetivos que te parezcan
relevantes:

—

L
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Puntualos en la primera casilla del 1 al 3 en funcién de suimportancia. En la
segunda vuelve a darles puntos del 1 al 3, pero esta vez en funcién de su
viabilidad. Anota al lado de la diana el que haya obtenido la mayor puntuacién:

(Con qué competencials
especifica/s se relaciona?

<

;Qué saberes basicos o
contenidos pueden ser un
buen medio ("vehiculo")
para alcanzarlo?




La narrativa del proyecto tendra lugar en un de

concreto. (Qué crees que puede cuadrar con tu
contexto? (Quizds una temdtica de piratas? ;O mejor una
espacial? ¢Te habias planteado un universo apocaliptico? ;Ves
mas potencial a un contexto medieval? Ten en cuenta que la

temdtica debe darte juego para conseguir tu

, Y algunas de ellas cuadraran de manera mas
natural con tu asignatura. Témate tu tiempo para la eleccién
del universo temadtico, pues este condicionard de manera
directa pilares tan importantes como las acciones vy
CMATICA emociones.

La creacidn de un proyecto de estas caracteristicas es un
boceto vivo, por lo que puede que elijas una primera tematica
que creas que es "la cafia" y luego cambies por completo al
ver que otros pilares se tambalean. Hazle caso a Dory
("Buscando a Nemo") y "sigue nadando" hacia delante con

paciencia y actitud ludica. Por cierto, siempre ayuda conocer
bien la referencia filmica en cuestién (en el caso de la la
gamificcion) o que seas muy fan, por ejemplo, de la tematica
espacial, pero aun serd mds importante que esta sea
realmente significativa para tus alumnos. ;Disfruta de los
procesos!

2de 10
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La gamificcién generard mayor motivacion en tus alumnos,
gracias a su significatividad, pero la gamificacién te dard mds

libertad creativa. ;Tu decides!

En el caso de la propuesta de "Los 41", al tratarse de alumnos del
Master de Profesorado y, por tanto, con la intencién de ser
docentes en el futuro cercano, queriamos generar un contexto
distépico en el que tuvieran que "buscarse la vida" para lograr
"sobrevivir" en un contexto nada favorable. De esta manera
fomentariamos habilidades y competencias fundamentales para su
futura labor profesional, como la autonomia, la capacidad de
aprender a aprender, la resolucién de problemas o la flexibilidad
cognitiva.

Es por ello que aprovechamos la serie "Los
100", pues cumplia todos esos requisitos que
buscdbamos y, ademads, se trataba de una con
una gran repercusiéon en ese momento. La
narrativa de la propuesta parte de un grupo
de 41 jévenes que eran enviados al "planeta
Educacién" desde "El Arca" (una nave espacial
a la que parte de la civilizacidn habfa escapado
tras una gran guerra nuclear), para comprobar
si era nuevamente habitable. Por tanto,
tendrian que verificar si era asi y conseguir
adaptarse a él.
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Tu temdtica es... (redoble de tambores)

Lista de cosas que se me vienen a la
cabeza propias de esa tematica

Yo, como docente, adoptaria el papel de: |

Y mis alumnos: |
— —) |
I
100 ——
= —
o

De 0 a 100, cuadra con mi objetivo trascendente:




Tu reto como docente estd en convertir tu objetivo
trascendente en un objetivo narrativo realmente significativo
y atractivo para tus alumnos, que sea retador, épico y les
mueva a la accién En definitiva, en un propdsito apasionante
para ellos. Por tanto, tu objetivo como docente no debe ser
el objetivo de tus alumnos, sino el medio que dé lugar a que
ellos logren aquello que les motiva, despertando el espiritu
PROP()S”’O aventurero que todos llevamos dentro, y los saque de su

APASIONANTE zona de confort.

En el caso de que te bases en una narrativa ya existente, el
propdsito apasionante no deberds crearlo de cero, sino
identificarlo. Suele ser el motor de la pelicula o la serie de
televisidn en cuestidn, y tiende a dar bastante juego (que se
lo digan a Ragnar Lodbrok -Vikingos- y su incansable afan por
3 de 10 ir mas alld y establecer nuevos limites en lo desconocido,
donde pocos hombres habian llegado).

En el proyecto basado en la mitica saga cinematografica de "Star
Wars", en concreto en la precuela educativa que disefiamos, el
propdsito que dio lugar a incrementar de manera galactica la
motivacidn de sus participantes fue el hecho de tener que liberar al
maestro Yoda, que habia sido capturado por el Lado Oscuro. La
aventura concluyd, tras cuatro meses, teniendo que superar un escape
room triple, con salas interconectadas:

CELDAT
Dicha circunstancia, ademds, requeria que [ b
ellos, previamente, formaran parte de la = =°
Alianza rebelde (teniendo que formarse =
convenientemente, para desarrollar al - A
maximo la Fuerza), obtener apoyos de otros
planetas y descubrir la ubicacién en la que
tenian retenido al maestro Yoda para, de
este modo, tener opciones de liberarlo. 2



Haz un breve resumen de tu
narrativa, modo sinopsis:

Remarca, bien grande, tu

propdsito apasionante '

Una breve checklist para
que te plantees cositas:

, (Tiene sentido, narrativamente hablando?

(Te da suficiente juego para vertebrar todo el proyecto en torno a éI?

¢Es motivante? ;Mueve a la accién?




(Te acuerdas con qué otro pilar hemos dicho que se vinculan
directamente las acciones y emociones? Tiempo para
pensar...

(Qué verbos caracterizan al universo tematico elegido?
¢Avanzar en el territorio? ;Batallar? ;Conseguir recursos? Una
vez que los tengas serd fundamental identificar las
emociones que estas acciones provocan en quienes las llevan
a cabo. El reto (nunca mejor dicho) esté en plantear retos que
ACCIONES generen al alumnado emociones lo mas similares posibles a
Y EMOCIONES las que expern’pentarlan los protggom‘stas de ese universo
temdtico. Obviamente, conseguir aliados (que requiere
capacidad de conviccidn y habilidades de negociacién) no
puede producir en los alumnos las mismas emociones que
avanzar por el mapa (que supone tiempo, esfuerzo fisico y
diversos riesgos en el camino).

4 de 10 Si este pilar tambalea la credibilidad de tu propuesta también
serd inestable. Como dirfa Yoda ("Star Wars"):

"Que la Coherencia te acompafie..."

¢Una tirada de dados, por ejemplo, generaria sensaciones
similares a las de un desplazamiento entre reinos en "Juego de N

Tronos"? Ni de broma. Ten esto muy presente para aumentar la
credibilidad de tu propuesta

En la pelicula "In Time" (sobre la que se construimos el proyecto
"$in Time") las acciones de sus protagonistas tenian como
finalidad tratar de sobrevivir, pues tenfan una cuenta regresiva en
su antebrazo que les marcaba el tiempo de vida que les quedaba
antes de morir. Ante esta circunstancia, el estrés y ansiedad por
acumular tiempo de vida era permanente a lo largo de toda la
pelicula. Para recrear estas emociones, la aplicacion que
utilizamos para gestionar todo el proyecto (disefiada ad hoc)
tenfa una cuenta regresiva que le indicaba a cada alumno el
tiempo de vida del que disponia antes de "morir".

Por tanto, el tiempo fue la variable clave. Este
contador no se detenfa en ningdin momento,
por lo que los estudiantes vefan reducido el
tiempo de vida de sus dispositivos en 24 horas
cada dfa, siempre y cuando no fueran S el
mostrando evidencias de su aprendizaje, lo v o
que les permitia sumar tiempo de vida a sus e
contadores. Todo ello, ademas de hacerles -
conscientes de la importancia de aprovechar
al maximo la experiencia, les requirié una
considerable gestidn emocional.




Te damos algunas pautas para ponerte manos a la obra
con este pilar. Ten en cuenta que cuantas mas acciones
pretendas recrear mds rica serd tu propuesta, pero
también mds complejo su disefio (siempre hay que
respetar la coherencia narrativa)

VERBOS EMOCIONES
(que caracterizan al (vinculadas a esos
universo tematico) verbos)

Plantea retos que generen en tu alumnado emociones
similares a las que esas acciones producen en los
protagonistas de la ficcién de referencia

[




Es un pilar esencial en todo proyecto, puesto que nos
permitird la , ¥ al alumnado avanzar en la
aventura y tener sensacién de progreso (un desencadenante
de gran valor, como veremos mas adelante). Seria la

de la que se abastece la narrativa (el "motor" de
una gami). En funcién de las demandas y necesidades de tus
alumnos, si “les gusta la gasolina”, ya sabes, ‘“dales mas
gasolina”. Si, no digas nada, ya nos lo decimos nosotros,
jejejeje.
Para lograr su propdsito apasionante los alumnos se
enfrentardn a diferentes desafios: las tienen un
mayor (conectando esta con los
contenidos y competencias a desarrollar) y suelen estar
formadas por varios . En cambio, estos ultimos se
vinculan mds con lo , Yy requieren de un menor

tiempo. No obstante, lo formativo no tiene por qué dejar de
5del0 ser atractivo, por lo que poniéndole "un poco de azlcar", que
dirfa la gran Mary Poppins, podemos integrar aprendizaje y

diversion.

o @

Para aprovechar todo el potencial de este pilar habrd que tener l

en cuenta, por ejemplo: el concepto de flow, los diferentes

perfiles de jugador y, evidentemente, la coherencia narrativa

Un claro ejemplo de este pilar seria "La cércel de papel" (la secuela
educativa de la serie espafiola de mayor éxito a nivel mundial "La
lA GAHBEI casa de papel"). Un aspecto ident.if.icativo de la serie origi.na.l es la
puesta en marcha de diferentes misiones para lograr su objetivo de
nE PAPEI. robar la Fabrica Nacional de Moneda y Timbre. Por tanto, al igual que
" : sucede en ella, este proyecto se construyd en torno a diversas
misiones, y también le dimos un nombre llamativo (en nuestro caso
aprovechamos titulos de peliculas y personajes de ficcion).

Una de ellas fue la misién "Mr.
Robot", en la que tuvieron que
superar un breakout digital para REC LA CARGEL i PAPEL
infiltrarse en el sistema informatico 7
de la facultad. En el caso de
lograrlo tendrian la posibilidad de
subir al servidor un video, que
previamente habfamos grabado (a
modo de presentacion en sociedad
y declaracién de intenciones), que
se proyectaria en las pantallas de
todos los televisores que hay en la
entrada de las aulas.



https://cutt.ly/dJxbmZo

Vamos manos a la obra. Piensa
diferentes tramas narrativas que
se puedan relacionar con misiones:

Ideas de misiones extra:

Ideas de retos formativos:

- G- A&

(

{ =+ Jmn »iNo te olvides de "alifiarlos" (conectarlos) con tu narrativa!

b EY

N



Es muy importante que el alumnado sepa los aspectos en los
que centrarse para seguir aprendiendo y mejorando. Existen
algunos desencadenantes como los niveles o los puntos que
pueden complementar el feedback que se le otorga al
alumnado. Un buen progreso en la narrativa suele ir de la
FEEDBACK mano de un progreso personal y formativo. En un proyecto
de gami, es decir, donde hay una narrativa que articula y
justifica los diferentes retos y misiones de manera coherente,
el reto esta en incorporar el propio feedback dentro de ella,
de esa manera el componente formativo y narrativo se
fusionaran (al mas puro estilo ""Dragon Ball").

6del0
Utiliza el lenguaje del universo narrativo para las valoraciones de -
los retos, lo que ayudard a la inmersién del alumnado en la
aventura. Los "pequenos" detalles marcan la diferencia
P if s
GAME g THRONES :
THE END@IS COMING... En este proyecto detectamos personajes y momentos clave de la

serie de referencia ("Juego de tronos") para elaborar las cartas
que los habitantes de Poniente recibian como feedback inicial tras
la elaboracién de un reto formativo. De mayor a menor valor (de
izquierda a derecha y de arriba a abajo), estas cartas eran:

Me flipa casi més que el capitulo de la Boda Roja

Este feedback nos permitié transmitir a los
estudiantes una primera valoracién (que
luego podian ampliar en tutoria) muy
significativa (dado el atractivo que la serie /.
tenia para ellos). Ademds, no les dejaba ot reconfortante ComO una VNG GE |1 o uela b de e
ninguna duda de la calidad del trabajo - ' '
realizado (es pensar en el capitulo de la Boda
Roja y se nos ponen los pelos de punta). De
hecho, tras enviar un reto eran muchos lo
que nos comentaban: "Creo que voy a
conseguir a Khaalesi" o "Daria lo que fuera

por lograr a Tywin Lannister". e







Procura que todo el que uses o construyas (cartas,

pruebas de un escape room, etc.) esté en sintonfa con la
estética del universo tematico, o referencia filmica en
cuestidn, asi como las ubicaciones y el que utilices a
la hora de comunicarte con tus alumnos o en el
planteamiento de los retos y misiones. De esta manera
logrards aumentar su inmersion y credibilidad (damos fe). En
el caso de la gamificcidn tendras gran parte del trabajo ya
hecho, pues contard con un vocabulario concreto, objetos
con los que se identifica, etc.

Ponte en la piel de El Profesor ("La casa de papel") y trata de
cuidar hasta el dltimo detalle para que tu "plan" tenga tanto

CUIDADC

DELOS DETALLES

éxito como los suyos.
7de 10

Con este pilar también queremos llamar la atencién sobre el
ENORME valor de preocuparte por tus alumnos, dando muestra

de que los priorizas mucho mds que a los contenidos

En el caso de la propuesta basada en "MasterChef", nombrdbamos
los platos (retos formativos) como si de los platos de un restaurante
con Estrella Michelin se trataran, incluyendo los ingredientes
(contenidos) que los componian. Por ejemplo, cuando trabajamos la
legislacion educativa, uno de los entrantes era "chuletilla con aroma
grafico en cama de whatsapp-bi y curriculuma". En él tenian que
resumir los principales aspectos del curriculo mediante el uso de
emojis de Whatsapp.

Por otro lado, a lo largo de todo el concurso
tuvimos muy presentes los elementos mas
caracteristicos del programa como, por
ejemplo, el uso de delantales por parte de los
aspirantes (blanco en el caso de la prueba
individual y negro para la prueba de
eliminacion), el reloj que marcaba el tiempo
de cocinado, el uso de la caja misteriosa
(para generar curiosidad antes de comenzar
la elaboracién de un plato), o el deseado pin
de lainmunidad.




Piensa fuertemente en la tematica
de tu proyecto...

:Qué objetos son caracteristicos? C e .
¢Qué ubicaciones se te vienen

ala mente?

El lenguaje que uses sera fundamental.
Aprovecha este conversor para utilizar términos
propios del universo tematico:




La experiencia nos ha dejado claro que es determinante
conectar el tiempo dentro y fuera de clase. El reto es que el
alumnado se sienta 24/7 en la narrativa planteada. ;Facil? Para
nada ;Potente? Se queda corto. Plantea propuestas que
sirvan de "pegamento" y ayuden a hilvanar dicha conexidn,
para que cuando un alumno quiera pueda acudir a ellas y
estar "enganchado" a la aventura, no limitando su dedicacién
IN & OUT al tiempo de clase. Para ello puedes usar desencadenantes
como las redes sociales o los eventos aleatorios, que pronto
te presentaremos. Que una propuesta educativa trascienda y
tenga repercusidn en la vida del alumnado es espectacular,
llegando a mostrar una motivacién digna de Premio Oscar.
Acuérdate de Hulka ("Marvel") y procura atravesar la cuarta
pared (en nuestro caso no limitarnos a las cuatro paredes de
8del0 clase).

[ n

4

En este proyecto, aprovechando ademas uno de los aspectos mas
caracteristicos de esta fantdstica saga (bueno, sin contar la cuarta
Mm % pelicula...), los alumnos, tras cada "incursién en Matrix" debian

rEFvolution. localizar (fuera del tiempo de clase) una determinada cabina de la
ciudad de Granada, realizar una fotografia junto a ella y enviarla
por correo electrdnico.

Para ello, recibian una pista concreta de su
ubicacién (como las coordenadas que recibia
Neo y el resto del equipo de Tanque en la
pelicula), lo que simbolizaba que habian
logrado regresar a su '"nave" y no ser
capturados por el agente Smith. Y hablando de
él (y el resto de agentes), gracias a muchos ex
alumnos maravillosos fue posible que los
"habitantes de Sion" sintieran emociones
similares a las de Neo al comienzo de la primera
pelicula, cuando era perseguido por el agente
Smith y compafiia. De hecho, debian evitar ser
capturados por ellos mientras estuvieran en el
recinto de la facultad, lo que generd una
inmersién (y gestién emocional) BRUTAL.







REGLAS
DEJUEGO”

13

9de 10

A diferencia de lo que piensan muchos, las reglas no
encorsetan, sino que delimitan todo un conjunto de

. Es necesario tener una adecuada estructura
organizativa que permita al alumnado conocer todo lo que
puede hacer dentro de la narrativa y, de este modo, poder
elaborar  su y tomar las decisiones
correspondientes (con sus respectivas consecuencias). Te
aconsejamos tener en cuenta dos adjetivos a la hora de
presentarlas: (para que no se abrumen con
demasiada informacién) vy (para que estén
deseando ponerse manos a la obra). Visualiza a Sheldon
Cooper ("The Big Bang Theory") explicando todas las
posibilidades del "Piedra, papel, tijeras, lagarto, spock" a Raj
para poder jugar contra él.

Phy to PLAY

N

iConquista la ficcién!

-
2 e @
o J \"
Al igual que cuando juegas a un juego de mesa lo primero que
haces es leer las instrucciones (o ver un video) en una aventura

de esta magnitud deben conocer sus posibilidades para sacarle
todo el jugo posible a la experiencia

En este proyecto, disefiado a partir de los juegos de mesa y la
ficcidn, tras presentarles de forma audiovisual y con numerosos
ejemplos todas las posibilidades que tenfan en la propuesta, les
confeccionamos también un glosario con los verbos y términos
clave la aventura para que pudieran consultarlo (cuando lo
desearan en caso de necesitarlo). A continuacién, te mostramos
un par de ejemplos:

D .
QorteSIa: llamada que la productora hace

" . . z .
Saentre ciudades que se simulard corriendo

a la plataforma que posee los derechos
actuales de una ficcidn cuando otra llega
a esa localizacién, y la primera no esta
fisicamente ni cuenta con un preacuerdo.

Viajar (en "avién"): desplazamientos

al menos 30’ en cada uno de los dias que
dure el viaje (en funcién de la distancia
entre el aeropuerto de salida y el
aeropuerto de destino) a un ritmo de
carrera inferior a 6 min/km.

.. (Conquista a fecién!

Q@ NETFLIX
@ primevideo
9 HBO®
9 e




Es necesario que te plantees estas cosas (y
muuuchas mas) a la hora de presentar la estructura.
No te preocupes si no sabes bien qué es unrol o un

privilegio, los veremos en los pilares

¢Como se entregan
los retos?

(Qué acciones pueden
hacer?

¢Cudles son los beneficios de
cadarol?

¢Cuando se puede canjear un
determinado privilegio?

i )




Aprendiendo de las grandes productoras de cine y televisidn,
comenzar a anunciar un producto antes de su fecha de
estreno favorece la curiosidad e interés de los consumidores
0, dicho de otro modo, aumenta el hype. Esa idea la podemos
extrapolar al ambito educativo, sin duda (y con grandisimos
resultados), creando una campafia de intriga que genere
curiosidad en el alumnado antes de comenzar un proyecto (e,
incluso, de conocerlos). Gracias a ello, habra quien comience
a teorizar sobre lo que estd por venir, aumentando su

N expectativas a partir de la expectacion generada. jimaginate
CAMPANA sus caras el dia del estreno!

DE INTRIGA

Este pilar no siempre se tiene en cuenta, pero la experiencia
nos ha mostrado que es una estupenda forma de cautivar a
nuestro alumnado, es decir, de llamar su atencién, de
encender su curiosidad y aumentar su predisposicion. Es mas,
a nosotros también nos sorprenden con su implicacidn, antes
de ser oficialmente sus profes. Ademds, nos ayuda a
10 de 10 conocerlos e, incluso, a perfilar la aventura en base a lo
descubierto sobre ellos. Como diria el gran Gandalf ("El sefior
de los anillos"): "Solo tu puedes decidir qué hacer con el
tiempo que se te ha dado".

¢Por qué empezar un proyecto el primer dia de clase cuando
podemos aprovechar varias semanas o meses antes para generar

curiosidad y expectacién, conocer a nuestros alumnos o
propiciar multiples aprendizajes?

En pura primicia os compartimos la campafia de intriga que hemos hecho
este afo para la asignatura de grado (Fundamentos de la Educacion
Fisica). Como seguramente (ojald) "te vaya la marcha", es decir, te
gusten los retos, no te vamos a decir cudl es la narrativa para ver si eres
capaz de adivinarla y, de este modo, puedas ponerte (minimamente) en

& la piel de ellos. ;Aceptas el desafio?

Lo primero que tuvieron que hacer fue
adivinar una localizacion de partida e o e 'IQ Ty IR T 1 -
(mediante la fotografia de una | o8 o o Trtis 3

H H e Ciana jasolinera e - -
marquesina de Granada) para, a partir de GQ)(+ — iﬁi Qe = © T
ahi, localizar 4 cédigos QR escondidos e BN m
por la ciudad. Cada uno de ellos les ha ? 9990 =" g,

- - Q@ cateteria Massay ‘ﬁ .

permitido acceder a una pista sobre la
ficcion de referencia, si eran capaces (o si

o Granada| < = Jardines del Triunfo
td lo eres) de ver mas alla... No hace falta = " .o & d o QP - o g 0
que sepas nada de la historia de ¢ \ X L
Granada, ni que conozcas la ciudad, ni E VEQ % RSs
sus calles para poder resolver este reto, % Q T s -
asi que no valen las excusas. Pista: no te =g AR 0t

quedes con lo "evidente".



MONDAY

TUESDAY

WEDNESDAY

THURSDAY

FRIDAY

SATURDAY
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LUCES

Personas ajenas al proyecto que los
alumnos deben convencer
("ganarse su favor") para obtener
su apoyo o colaboracién en un
momento puntual de la aventura.

-

CAMARA

El reto es que estén integrados de
manera coherente en la narrativa, y
ayuden a progresar u obtener
ventajas en la aventura. A través de
ellos los alumnos tendrdn la
necesidad de justificar ese apoyo y
el proyecto, lo que les hard mas
conscientes de lo que estdn
viviendo.

- ’
29
o, J}jrl

S 1

o

ALIADOS

1de 40

En "gamE oF thrones: la ira de los dragones" uno de los principales retos de los
habitantes de Poniente fue lograr el mayor nimero de aliados para incrementar las
posibilidades de victoria a la hora de afrontar las batallas con el resto de reinos.
Para ello debian lograr seducir a personas externas al proyecto para que subieran a
Twitter una fotografia en la que mostraran una frase con valor educativo,
acompafiada del hashtag correspondiente al nombre de su reino. Tenfan un
maximo de 10 dias para lograr el mayor nimero de apoyos, lo que se traduciria en
una ventaja en las mencionadas batallas.

~_

"Sin emocién no hay educacién"

L

|



(Qué "contactos" se te vienen a la cabeza?

I
ALIADOS
-

¢Por qué medio se hara
la comunicacion con )

¢Cémo se justifica narrativamente? ;No escatimes en detalles!
(son lo que marcara la diferencia...)




—

LUCES

Planteamiento de enorme valor
formativo en el que se prioriza el
componente intrinseco (sin
necesidad de beneficio en Ia
aventura) al enfocarse en ayudar al
entorno cercano.

-

CAMARA

No hay mayor felicidad que la de
hacer felices a los demas, y si,
ademds, podemos ayudar a otros
poniendo en practica lo aprendido
el beneficio sera reciproco. Hacerles
participes a la hora de decidir el

colectivo con el que colaborar
siempre suma.

T

";Compartir es vivir!"

ALTRUISM
S LA CARCEL

DE PAPEL

2dei0

El proyecto de gamificcion "La carcel de papel” se caracterizd por el enfoque
altruista que tuvo, dandole la vuelta a la sefia de identidad de la serie de referencia,
"La casa de papel", en el que el dinero (motivacidn extrinseca) era el motor que
movia a la accidn a sus protagonistas. Una de las actuaciones que llevamos a cabo
para ello fue plantearle la posibilidad al alumnado de disefiar "PDFs" (Proyectos de
Felicidad). Su finalidad no era otra que la de mejorar el bienestar y la felicidad de
una o varias personas de su entorno, conocidas o no, al menos durante 21 dias. En
definitiva, una aproximacién al Aprendizaje-Servicio que ayudé a reforzar y afianzar
los contenidos y competencias adquiridas durante la aventura. Dentro de ella fue el
paso previo a la "misién Patch Adams" y posterior a lo que denominamos "Banco
de Felicidad".

L |


https://drive.google.com/file/d/1xXEl-VdYgvqGHmN76cGJGuFCLgbZ4p3V/view?usp=share_link

¢{Cémo se lo plantearias a tus alumnos?

Pon en este bocadillo
aspectos a tener en cuenta en
la reflexién que harias con
ellos para hacerles
conscientes del valor del
altruismo

Vete a Google Maps y busca cerca de tu centro posibles
redes para realizar un aprendizaje servicio

¢ ¢



LUCES CAMARA
Uso de juegos de mesa para recrear Hay juegos de tentar la suerte, de
acciones de la narrativa, aumentar roles ocultos, cooperativos, etc. En
la motivacion o} trabajar este caso, mas si es claramente
competencias propias de la mejor, por lo que no lo dudes: ;A
asignatura. jugar!
Menuda suerte
de "deberes" @
‘ o
A O °

¢(Tienes hambre lidica?
Vete al capitulo 4

9

AccIOn!

3det0

Los aspirantes a Guerreros de la Salud, de "La amenaza de los Sedentaris", vivieron
una aventura que se desarrollé de forma paralela en un mundo ficticio y en la
actualidad. Se simuld el proceso formativo de un guerrero medieval, entre los que
se produjeron enfrentamientos con "armas" contra otros guerreros. Para ello
utilizamos un juego de cartas disefiado ad hoc. En él, la baraja se componia de 40
cartas, pudiendo encontrar, por ejemplo, 7 armas de ataque diferentes, 7
protecciones de defensa o hechizos que doblan la puntuacién de ataque o defensa.
La lucha y, por tanto, el juego, concluia cuando alguno de los 2 jugadores dejaba
"sin vida" a su rival, es decir, reducia sus puntos a o.




Los usaria para

porque

*Siéntete libre de hacer todas las lineas que te apetezca

Lista de juegos que potencian
habilidades comunicativas

r

Lista de juegos para mejorar la
resolucién de problemas

Lista de juegos para...

;Lo que sucede en la partida tiene 3
consecuencias en la narrativa? I:‘ Sl I:‘ NO

¢Y te quedas tan a gusto?
iJustifica tu respuesta!



LUCES

Tentacién que se genera en el
alumnado cuando se le plantea la
imposibilidad de hacer algo en la
narrativa o que alguna misién roza
lo "prohibido".

desencadenante  funciona
especialmente  bien con los
estudiantes que tienen perfil
"explorador". Si te preocupas por
generar intriga y curiosidad todo el
mundo querrd saber qué hay en “la
seccién prohibida de la biblioteca”
(y si no que se lo digan a Harry
Potter...)

Este

ATRACCION
PORLO PROHIBID

DE PAPEL

Y de 40

En una de sus misiones, la "nueva Resistencia" tenia una hora para lograr hackear
los televisores de la facultad. Para ello realizaron un breakout digital para acceder al
ordenador central y, desde ahi, insertar y reproducir un video en el que se daban a
conocer y realizaban una declaracién de intenciones (como El Profesor en la serie
original), en la que manifestaban que otra forma de hacer las cosas en Educacién no
solo era necesaria sino posible, y su intencién de dar muestra de ello.

(S’ Omo§ /a/ nweyo

Resisl encio,

“’3“//"5 e waons o,

m'fmw’ l&hf e...

L

LACARGEL = PAPEL



(Qué le puede atraer a
tus alumnos que esté

_ ATRACCION "prohibido"?
?OR/LO PB-OHIBl?O; (conéctalo con la narrativa, .

- e por supuesto)

(Cémo se lo presentarias?
Te ponemos un bocadillo para que
te metas mejor en el papel

¢Qué pasa silo hacen? Oo

Describelo como si nos lo contaras a nosotros

\al Perddn, es que
Carmen es muy
cafetera...



LUCES

Imagen que representa a cada
alumno en el proyecto. Pueden
estar definidos por distintas
habilidades o caracteristicas.

-

CAMARA

Ademds del hecho de que sean
personalizables, lo ideal es que
tengan repercusion real en la
narrativa, y que cuenten con unas
caracteristicas que aumenten las
posibilidades del alumnado en la
aventura (si logran alguna mejora
como, por ejemplo, una brdjula que
les sirva para algo).

AVATARES

En el proyecto "Mortal Virus: apocalypse",

profesorado, los estudiantes contaban con un avatar virtual.

Accidn, reaccidn, repercusion

5det0

llevado a cabo en el master de
En su ficha de

personaje, ademas, de una imagen que los representaba y un nombre en clave, se

registraba el grado de desarrollo de las 5

caracteristicas basicas de la narrativa, sus
puntos de experiencia (XP) y los puntos de
salud (HP). Todas esas variables podian ir
mejorandolas en funcién de los diversos retos a
los que iban accediendo, lo que les otorgaba

diferentes ventajas en la aventura.

L

¥ X
2 -9 10
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Retos Cuestionario Info Cuenta Admin

XP Monedas Vida




e Al leer el desencadenante se me ha venido
ala cabeza una estética...

¢Qué paginas o aplicaciones
puedes utilizar para
generarlos?

Contaran con las siguientes habilidades

(
\
W/

¢Cudles serian los puntos
fuertes de tu avatar si fueran
un reflejo de ti mismo?



N N

LUCES CAMARA
Temor a perder lo que previamente Este desencadenante puede
se ha obtenido o se les ha otorgado requerir de gestion emocional
al darles la posibilidad de ponerlo cuando el alumnado pierde aquello
en juego para ganar algo mejor. que ha puesto en juego. Prepdrate

para hacerles conscientes del
enfoque positivo y formativo de
ello. ;En el dorso te ponemos a
prueba!

o %l . A
AVERSION Eﬁ

A LA PERDIDA

Ply to PLAY

iConquista la ficcién!

6 de 410

En este proyecto, cada 15 dias las diferentes plataformas cobraban en funcién del
ndmero de suscriptores que tenian en ese momento, el cual variaba en funcién de
la cantidad y calidad de las series y peliculas con las que contaban en su catdlogo.
Una de las cartas de influencia que podian comprar les daba la posibilidad de cobrar
antes de tiempo. A raiz de ello, fueron numerosas las ocasiones en las que las
plataformas utilizaban dicha carta nada mas lograr una serie que les otorga un gran
nimero de suscriptores. Esta circunstancia es un claro ejemplo de este
desencadenante, dado que preferian asegurar lo que tenian, en lugar de esperar a
la fecha de cobro, perdiendo la posibilidad de lograr mas series y, por tanto,
obtener un mayor beneficio.



AVERSION ¢En qué momentos
ALAERD'DA la generarias?

¢Qué variables pondrias
enjuego?

¢Por qué?

-Alumna: "Profe, yo paso de esto. Tanto trabajo para ahora perder

lo que habia conseguido. No voy a volver a hacer nada. Total, da
igual..."

-Tu: (Si, si, te tienes que encargar de darle lavueltaala " %




—

LUCES

Posibilidad real de tomar decisiones
que repercutan a nivel narrativo y/o
formativo.

CAMARA

-

Puede abarcar desde la eleccion de
una trama concreta sobre la que
intervenir hasta el formato en el que
realizar un determinado reto. Como
puedes
un

alumno,
personalizar

sentir que

la aventura es

fuerte motivador.

CAPACIDAD
DE DECISION

&

=
-3

1

;Yo voy a parar para hacer pis!
Yo quiero seguir conduciendo

Yo voy a disfrutar de las vistas...

57 :'

7de'0

Una de las principales caracteristicas del serious game digital "7Sins" fue la
posibilidad que tenfan los alumnos de personalizar su propia experiencia en el
juego. Esto fue posible gracias a la libertad que tenian para decidir entre las 3
acciones posibles: mejorar una habilidad (pudiendo elegir también cual de las 5
existentes: conciencia critica, competencia comunicativa, competencia digital,

creatividad y contenidos especificos) a través de retos
formativos, obtener un bonificador (por ejemplo,
planteando challenges en Instagram o a través de
diferentes minijuegos) o decidir qué casilla del tablero
descubrir (para lo que debian acumular un minimo de
10000 pasos diarios) para enfrentarse a los 7 pecados

capitales que tientan a todo docente.
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CAPACIDAD A nivel narrativo, :
DE DECISION apostarfa por... |
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|
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1 I podria generar...
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Para los estudiantes que se
loquean con la libertad he
pensado...
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LUCES

Utilizacion del vestuario propio del
universo tematico en cuestion para
disparar la  motivacion  del
alumnado.

CAMARA

El uso debe ser puntual para que
sea un momento mas especial. Es
fundamental que haya una
justificacion  narrativa que lo
respalde.

Para los que dicen que "isti ni vili piri nidi":

"

CARACTERIZACION

@ oo

GAME ¢F THRONES

THE ENDY1S COMING

8 de 10

Hubo un "capitulo" en este proyecto (que titulamos "El primero de su nombre")
que quedara grabado a fuego valyrio para siempre en quienes tuvimos la fortuna de
vivirlo. En él se festejaba el primer mes de reinado del rey de Poniente, pero
previamente, todas las Casas (caracterizadas con sus mejores galas, siguiendo la
estética propia de la serie en cuestién) debian presentarse ante el rey, jurarle
lealtad y agasajarlo convenientemente en agradecimiento a la proteccidn que les
proporcionaba. El cuidado de los detalles que mostraron fue espectacular,
demostrando que la realidad supera en ocasiones a la ficcidn...

Te compartimos en el QR un resumen de ese magico dia
(con el frio del Invierno se nos ha descolorido un poco).

L

-



https://drive.google.com/file/d/1DD1mK8oKnQYhpaYWStATlXV9zr7B1j_n/view?usp=share_link

Sefiala en esta linea temporal en qué

ig momento de la aventura lo incluirias:
CARA El&ﬁ

Comienzo ’)’)” Final

|
I
Como voy un paso por delante, ya :
he pensado en la justificacion .

|

I

|

El croma puede casar muy bien con
este desencadenante porque...

/N /\

¢Ves? Se puede escribir en el croma

¢Hay reconocimiento para las personas que mas destaquen?
En caso afirmativo, ;de qué tipo? ;Lo avisarias? ;Por qué?

Hazte una pregunta mas: ¢

Y, por supuesto, contéstatela:



—

LUCES

Rankings en los que se plasma el
progreso de los estudiantes en la
aventura a partir de los puntos u
otras variables que se tengan en
cuenta.

-

CAMARA

Si hay mas de una y dependen de
diferentes variables no siempre
estardn los mismos en cabeza ni al
final de ella. De hecho en el dorso te
cuestionaremos diferentes aspectos
que son muy interesantes tener en
cuenta.

™~ ~
¥
T

CLASIFICACIONES

[ """ 9 de 40

La aplicacidon que utilizamos para gestionar todo el proyecto contaba con un
apartado en el que cada participante podia conocer en qué puesto se encontraba
en la clasificacién que se iba actualizando diariamente en funcidén del tiempo de vida

que los habitantes del gueto de Feni iban obteniendo. Existian
2 clasificaciones, una individual (global) y otra grupal (por
distritos). Los mas destacados en ellas obtenian diferentes
ventajas y recompensas, lo que les hacia mas llevadera la vida

en la aventura.

L
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—_— ;Listo para un "examen" tipo test?

Tranqui, que no restan los errores,
itodo suma!
(LASIFl(A(IONES
Q 2 D Miedo me dais... D iA tope de power!

¢Individuales? I:I Si El NO

({Todos saben el .
puesto de todos? D S El NO

¢Por equipos? D Si D NO

:Se resetean en ,
<

, Sl NO
algin momento? D D

sesyuod A soud Jelojea eised sopeds3



LUCES

Recopilacién fisica o digital que los
alumnos hacen de diferentes
objetos= que forman parte de Ia
narrativa.

En muchas ocasiones la recompensa
viene dada por la sensacidon de
progreso que genera y, en otras,
por los efectos que tiene aquello
que coleccionan.

Nostalgia modo

Coleccion de Carmen

(\QLLEC(IONAR

Coleccién de Isaac

| 10de 0

En el proyecto "Harry Potter: el legado de Dumbledore" los estudiantes mas
destacados en cada uno de los retos van coleccionado hechizos. El hecho de
conseguirlos se simboliza con una chapa que incluye el nombre del mismo, y el
patrén que deben hacer con la varita para efectuarlo. En determinados momentos
de la aventura pueden canjear el hechizo para obtener una ventaja, haciendo un
paralelismo entre el efecto de ese hechizo en la saga original y aquella ayuda extra

que los estudiantes logran al utilizarlos.

L

|



(Cudl de estos objetos te parece mas valioso?

¢Cémo puedo hacer el resto mas deseable?

Si fuera alumna de tu proyecto, ;cdmo conseguiria cada uno de ellos?

e

W

¢Ddénde se plasma lo que voy
consiguiendo?

¢Me pueden robar lo que voy Si, porque....

coleccionando?
No, porque....

Sea cual sea tu respuesta, desmdntala para defender la posicidn contraria



—

LUCES

Enfrentamiento individual o grupal
para conseguir un determinado
beneficio.

-

CAMARA

Los resultados de la misma se
pueden materializar a través de
otros desencadenantes como las

wa Vel
R
. k5 . .

i

COMPETICION

LA GARGEL

DE PAPEL

11de 40

En muchos de los proyectos, independientemente de la narrativa, solemos incluir
actividades D.R.A.G.O.N: Dindmicas Recreativas de Aprendizaje Grupal Optimas
para cualquier Narrativa. En ellas, los diferentes equipos compiten en pruebas de
muy diversa indole en las que, ademads de combinar la adquisicidn de contenidos de
la asignatura con diferentes habilidades fisico-deportivas, se favorecen aspectos de
gran valor formativo, como la interdependencia positiva, la toma de decisiones o la

gestiéon emocional.

{Quieres saber mas sobre ellas? "Caza" al dragon...

L




e Debido a las emociones que genera, puede venir muy bien
s para recrear las siguientes acciones narrativas:
| "“‘:
5 4
COMPETICION
4
4
r 71
¢{Qué pasa con los que ganan? ,
;Y conlos que no?
L -

(Qué pasa si siempre ganan y/o
pierden los mismos?

¢Jugamos al "Pictionary'? Recrea el dibujo de las cartas que
corresponden con algunos de los desencadenantes que pueden

potenciar aiin mas la esencia de este:




—

LUCES

Posibilidad de adquirir objetos- o
ventajass a cambio de un
determinado-precio.

-

CAMARA

Lo ideal es que haya una especie de
mercado en el que aparezcan
expuestos los  objetos, sus
caracteristicas (o ventaja o
beneficio que aporta) y su precio. La
estrategia y la toma de decisiones
seran dos de los grandes
beneficiados con este
desencadenante.

(OMPRAS
S

¢Y si aprovechas algunas
estrategias de marketing?

'I>y t;g_PLﬂ

iConquista la ficcién!

+

12de 0

En este proyecto las productoras tenian la posibilidad de comprar cartas de
influencia para obtener beneficios en la propuesta. Habia un total de 14 cartas
diferentes como, por ejemplo, la carta de "Asesoramiento", con la cual el equipo
podia contar con ayuda externa a la hora de crear la préxima narrativa de éxito
internacional (proyectos de innovacién docente) o la de "Jet privado", con la que
una plataforma podia convertir un viaje de 6 dias en 3. El precio de cada carta era
acorde al beneficio que se obtenia con ella.
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Ideas de objetos que

se me ocurren /\
Ideas de ventajas que —

pueden ser atractivas

I

(Con qué compran las cosas?

L i "
| |

Has ido a lo facil, pero nos vale. | :
Y ese dinero cémo se : |
nsigue? ! !

consigue ' !

1 |

b e e e e e e e e e e e e e e e e o

-Alumno: "Profe, ;te puedo pedir un préstamo?"

-Yo:
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LUCES CAMARA
Interés que se genera en el ¢Cémo te sientes cuando acaba un
alumnado y que le mueve a la capitulo de tu serie favorita:
accion. deseando que llegue el siguiente,

¢verdad? Pues el reto estard en
generar esas ganas de que llegue el
siguiente “episodio” (dia de clase)
en tus alumnos.

Hay un recurso narrativo que
tiene mucho que ver con esto...

C _F__A R

Pista: estd en inglés

LA GARGEL

DE PAPEL

13dei0

Con el objetivo de recrear lo que para Lisboa (una de las protagonistas de la serie
original) supuso (a nivel narrativo y emocional) recibir las 4 postales que El Profesor
le hizo llegar, contactamos con el personal de secretaria de la facultad para que
entregaran 4 postales a 4 alumnos a lo largo de 4 semanas. En ellas, ademas del
nombre y apellidos del destinatario, y sus correspondientes sellos de diferentes
ciudades de mundo (y matasellos), incluian una frase representativa de un
personaje de la serie, que considerabamos que podia incrementar ain mas la
motivacidn de quien la recibia y una palabra que requeria de las otras 3 postales
para darle sentido. Estas fueron, ademds, un elemento crucial en Ia misién final,
pues al colocarlas adecuadamente y alumbrarlas con una linterna de luz ultravioleta
les daba el conocer el nombre de una aplicacién que permitia ver a tiempo real la
localizacidn de El Profesor, el cual habia sido secuestrado.

L




(Coémo la generarias?

DI DI IIIII VII9Y
Antes de empezar

¢Aceptas el reto de
generarla fuera de clase?
(Qué ideas se te ocurren?

Oye, ;te has planteado que la curiosidad no solo tiene que generarse
con lo narrativo? ;Cémo harfas para que los alumnos sientan curiosidad
para profundizar en determinados contenidos o saberes basicos?
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LUCES

Ndmero limitado de un objeto o una
determinada ventaja / recompensa.

-

CAMARA

Ten en cuenta que dicho
desencadenante debe sumar, y no
restar, por ejemplo, calidad a un
determinado reto formativo o
reducir la emocién en el caso de una
mision.  También  sera  muy
importante que esa escasez esté
justificada narrativamente.

DE RECURSOS

Phy to PLAY

iConquista la ficcion!

4ded0

Como parte de la campafia de intriga de este proyecto un alumno tendria la
posibilidad de lograr el examen final de la asignatura antes del comienzo de esta.
Para ello tenian el reto de resolver un crimen a partir de una escena construida a
través de "Genially". El reto tenia 2 fases: en la primera tenian que dar con el autor
del crimen (el robo de los exdamenes al profesor de la asignatura), deducir el motivo
que dio lugar a él y cdmo habia tenido lugar y, en la segunda, localizar las preguntas

del examen, ayudandose de los objetos y la
informaciéon con la que contaban en la escena del
crimen. Solo el primero en lograrlo obtendria

esta gran recompensa.

L




iNecesitamos saber qué ha pasado a nivel narrativo
para que haya escasez de recursos!

ESCASEZ
DE RECURSOS

Una movida tipo los 100

Una apocalipsis
A bi pocalip B en la que el planeta se ha
zombi (asf me gano ido al garete (tengo a

a Carmen) Isaac en el bote)

Mi opcién (con la

que me voy a ganar
aambos) r\?

¢Primas calidad o velocidad U

para conseguirlos? ;Por?

¢Por qué podria ser una buena idea no decir quién los ha conseguido?
¢Qué generaria?
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LUCES CAMARA
Acontecimientos inesperados que Romper los esquemas de los
provocan que el alumnado tenga alumnos y favorecer su flexibilidad
que cambiar su estrategia en un cognitiva siempre es muy potente,
momento puntual. formativamente hablando. Pero

plantéate el modo en el que
gestionards las  consecuencias
emocionales tras el evento (que las
habrd, porque, por suerte, tienes
personas y no muebles).

EVENTOS
ALEATORIOS

H

15 de 40

En algunas de las pruebas por equipos de "masterchEF" incluimos este
desencadenante, para potenciar la gestion emocional de los participantes. Un
ejemplo fue cuando los capitanes elegian a los miembros de sus equipos y, en el
ultimo momento, se rotaban, teniendo que capitanear a un equipo que no habian
elegido o cuando de manera inesperada se les sustituia uno de los "ingredientes"
(contenidos) por otro que nada tenia que ver, teniendo que adaptarse a ese
contratiempo para elaborar debidamente su "plato" (reto). Este tipo de eventos
son habituales en el programa original, por lo que, ademas, aumentd la credibilidad
e inmersidn en la propuesta.

Creo que todos los aspirantes nos quedamos un poco “a cuadros” en este momento del programa jjajajaja! Me encanta que pasen cosas
inesperadas como esta, que nos obligan a cambiar el chip de un momento a otro. Sobre todo, el lugar de los capitanes tuvo que ser atin més
raro, puesto que estoy segura de que estuvieron pensando a quién elegir y por qué, y de repente... se toparon con un equipo nuevo
compuesto por miembros a quienes no habfan elegido.

L |




Piensa un evento aleatorio para una narrativa de piratas:

EVENTOS
ALEATORIOS

Ahora para una detectivesca: Te vamos a dar el lujo de que te
recrees creando un evento aleatorio
para tu ficcion favorita:

|

¢A qué variables podria afectar? v

"

;Hay posibilidades de revertir sus efectos? ;Cudl es el "precio'?
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LUCES

Aprovechar un determinado
aspecto de la narrativa que sea de
interés para el alumnado e incluirlo
a modo de reclamo para que los
lleve a la accién sin necesidad de
imposicién.

-

CAMARA

El propdsito apasionante es el que
debe llamar a la accidén y les genere
la necesidad de realizar aquello que,
desde una perspectiva formativa,
tienes previsto, como medio que les
permita conseguir su objetivo. Serd
muy importante aqui que exista una

GENERAR
NECESIDAD

conexion coherente entre lo
formativo y lo narrativp.
N7
~ W
S\/&/\\
GAME}:]F_[HRGDNES
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Uno de los objetivos en este proyecto fue mejorar la condicidn fisica del alumnado.
En lugar de pedirles que salieran a correr por las tardes para ello, aprovechamos el
propdsito apasionante del proyecto, hacerse con el ansiado Trono de Hierro, para
favorecer nuestro objetivo. Les planteamos que, tal y como sucede en la serie de
referencia, deberian ir avanzando por el mapa de Poniente y enfrentdndose a otros
reinos para hacerse con la victoria y seguir progresando. Por tanto, la propia
narrativa fue la que les generaba la necesidad de salir a realizar actividad fisica, no
por imposicién nuestra. Ademds, tratamos de simular lo mas fielmente posible lo
que suponen los desplazamientos entre reinos en la serie "Juego de Tronos"
(tiempo, esfuerzo e, incluso, posibles contratiempos), teniendo que realizar un
determinado nimero de kilémetros corriendo (cuando se desplazaban andando),
en bicicleta (como si fueran a caballo) o nadando (simulando los viajes en barco).

L
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Sintonia de programa alegre y un primer plano en el que se ven
dos personas (una un poco mds nerviosa que la otra)

GENERAR )
NECESIDAD

-Entrevistador: ";Hoy tenemos en nuestro programa a un invitado muy especial!
Un profe que tiene muchas ganas de cambiar el enfoque de su docencia"

-Yo:

-Entrevistador: ""Vamos al grano, que nos interesa mucho este tema. Hemos
leido que este desencadenante puede ser clave para incidir en el pilar de In &
Out, ¢(nos puedes explicar por qué?"

-Entrevistador: "Seguro que le has resuelto la duda a muchos de los
espectadores. Por cierto, suponemos que no es casualidad que el dibujo
de la carta sea una cerilla, ;verdad? ;Qué significa?"

-Hazte td una pregunta y respéndela:

iHasta el préximo desencadenante!
Nos leemos en la pagina siguiente (por suerte)



LUCES

Mensajes mas o menos ocultos, que
no son propios de la narrativa en
cuestion, y que hacen alusién a otra
referencia filmica.

-

CAMARA

Este desencadenante funciona
especialmente  bien con los
"exploradores". Generalmente, Ila
recompensa viene por el hecho de
identificarlos, dependiendo de su
capacidad de observacion y la
significatividad que para ellos tenga
la ficcién elegida.

HUEVOS DE

5'7 :'

Un sencillo ejemplo de este desencadenante es cuando en "7Sins" un alumno
destapaba una casilla que escondia un icono de localizacidn. Eso significaba que se
le bloqueaba el juego hasta que no resolviera una pista y descubriera un lugar de
Granada en el que habia escondido un cédigo QR. Una vez lo encontraba y lo
escaneaba obtenia unos digitos que introducia en el juego para poder continuar.
Estas secuencias numéricas hacian referencia a combinaciones de nimeros famosas
en la ficcién. Un ejemplo seria el 4 8 15..., el cédigo que debia introducirse en el
ordenador de la estacion El Cisne de la Iniciativa Dharma cada 108 minutos en la

inolvidable serie "Perdidos".

Aqui tienes otro ejemplo,
¢Eres capaz de averiguar de dénde es?
iSeguro que si!

L
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Las peliculas de Marvel o Pixar son un fildn en este sentido.
Si quieres ponerte a prueba, te dejamos el enlace

HUEVOS DE al trdiler de "Gru 3. Mi villano favorito",
PAS(UA@% en el que se hace un guifio a una mitica saga:
o https://www.youtube.com/watch?v=02hICqAcNCA y O

Dibuja la sonrisa (o no sonrisa) que te ha generado dar con ellos.
Aclaracidn: las rayitas son los ojos de tu cara

¢Qué debo conocer de mi
alumnado para que los
huevos de pascua sean

significativos?


https://www.youtube.com/watch?v=02hlCqAcNCA

—

LUCES

Reconocimiento fisico o virtual con
caracter visual que destaca un
determinado  logro, ya sea
formativo o narrativo.

-

CAMARA

La estética es fundamental en este
desencadenante. Si vas a crear
diferentes  insignias es  muy
importante que todas ellas sigan la
misma linea (si vas a hacerlas con
imagenes tipos "comic" que todas
sean asf) y que se justifiquen dentro
de la narrativa.

iACCléN!

ol Phve
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En este proyecto habia diferentes insignias que se obtenian en funcién del logro
alcanzado en diferentes retos y del tiempo de vida acumulado a lo largo de la
aventura, que era la moneda de cambio en "Sin Time". Algunas de ellas te las
mostramos a continuacidn. La primera hace referencia al mejor distrito y la segunda
al habitante del gueto de Feni que mas tiempo de vida logré acumular.




Lista de aplicaciones o paginas webs con las que
generar insignias muy pintoncillas:

> @ &

Pon tres ejemplos de insignias relacionadas, por ejemplo, con niveles:

*Ponles una imagen molona y un nombre guapisimo

iSeguimos para bingo! Otras tres para cualquier otra variable
(equipos, roles...):

¢Sabrdan de su existencia de antemano, o las iran descubriendo?
(Qué genera cada una de las opciones?
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LUCES

Tener en cuenta ambas variables
para incrementar la motivacion del
alumnado al poder hacer aquello
que le gusta o se le da bien.

-

CAMARA

Para incluir este desencadenante es
importante preocuparte por
conocer  previamente a tu
alumnado. Descubrirads facetas que
te sorprenderdn y que podran
enriquecer tanto su experiencia
como la tuya (damos fe).

INTERESES
Y HABILIDADES

(Quieres
saber mas? “?E
iPrimer capitulo!
(%%

f\g %
0= "4
e
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En las primeras semanas del proyecto Vitruvio, con el objetivo de fomentar las
relaciones interpersonales entre los alumnos y el altruismo, se propuso la
realizacion de un "Banco de Felicidad". Para ello los alumnos proponian talleres
relacionados con aspectos que dominaban y que podian ser interesantes para sus
compafieros como, por ejemplo, lengua de signos, defensa personal o clases de
guitarra. Cada uno podia elegir los que mas le interesaran, aprendiendo gracias a los
intereses y habilidades de otros compafieros que, ademas, regalaban su tiempo a la
vez que trabajaban competencias necesarias para su futura labor docente
(planificacién, habilidades comunicativas, resolucién de problemas, etc.).

"(
L

|



Ideas para conocer los intereses y habilidades de tus
alumnos sin que parezca un interrogatorio policial:

NTERESES
Y HABILIDADES

¢Coémo lograr que todo el mundo tenga su "momento de gloria"? ;:Cémo
gestionarias las emociones que se deriven de esa situacidn? ;Y las que
experimenten si no es asi?

Oye, ;cOmo ves generar un contexto en el que se ensefien entre iguales?
Dinos 3 cosas positivas que pueda aportar:
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LUCES CAMARA
El valor que el alumno le otorga a Conéctalo con otros, como |la
un trabajo es proporcional al sensacion de progreso o el
tiempo que le dedica (mas es mas). sentimiento de responsabilidad.
Estos te ayudardn a que el
alumnado lo afronte de un modo
mas decidido. Para una
generacién/sociedad presa de la
inmediatez este desencadenante es
tan complejo de implementar (para
v & A que tenga una buena
e - . R
N _u'_l s acogida, les motive -al incidir
en ella a largo plazo-) como
necesario.
INVERSION
DETIEMPO v
\'t!:!) rEFvalutian
,,,,,,,, A——  !|20de%0 - 1t 4l

Hemos destacado este proyecto porque supuso la primera ocasidn en la que fuimos
conscientes del gran valor de este desencadenante. Por naves, se les planted la
necesidad de disefiar un software (un proyecto de innovacion) que insertado en la
CPU de Matrix permitiera recobrar la ilusion y la esperanza de docentes
conformistas, pesimistas y uniformes. El proceso de creacién fue muy exigente e
intenso, puesto que al recogerse en él todos los aprendizajes de la asignatura el
grado de exigencia es elevado, cuestionandoles el porqué de cada una de sus
decisiones y animandoles a cuidar hasta el mas minimo detalle. Tras su presentacion
y defensa la emocidn e ilusion fue (y es cada curso) sorprendente en ellos, pues les
llena de orgullo poder presentar algo que en un comienzo no eran conscientes que
podian hacer, y a lo que han dedicado tantisimas horas, tal y como nos

lo han manifestado en innumerables ocasiones los propios alumnos.

| T,



Piensa algun aspecto de tu vida en el que hayas invertido
mucho tiempo para lograr el resultado deseado:

INVERSION
DETIEMPO

AR
Sy

G

¢Cémo te sentiste al conseguirlo?

AN

Nos has llegado a la patata...

Duda: dado que su repercusién no es instantanea, ;cémo afrontarias el
hecho de que gran parte del alumnado esté acostumbrado a la
inmediatez y no le vea sentido a invertir tiempo y esfuerzo en algo?

Convierte un . enun o



—

LUCES

Creacidn de equipos para afrontar
un reto concreto o como estructura
de trabajo a lo largo de toda la
aventura.

-

CAMARA

A priori es un desencadenante
especialmente atractivo para los
socializadores, pero siempre es
interesante, desde una perspectiva
formativa, potenciarlo en el resto de
perfiles. Es muy importante Ia
justificacién narrativa, por ejemplo,
en el caso de "Juego de Tronos"
tiene sentido hablar de reinos, y en

MEJOR
EN GRUPO

i

una temdtica de piratas es
coherente dividirlos por
tripulaciones.

21de 0

En el videojuego "Mortal virus: apocalypse" los alumnos podian canjear sus puntos
de experiencia y salud por dinero, el cual podian utilizar en el "mercado negro". En

él se encontraban recursos que podian facilitar la
elaboracién de los retos y la capacidad de obtener
ventajas en la aventura. Una de las posibilidades era la
contratacidon de un "mercenario" para realizar un reto
en pareja o grupo, en lugar hacerlo de forma individual.
Hemos de decir que fue uno de los productos mads
demandados en el "mercado"”, lo que evidencia el
atractivo que puede tener este desencadenante en los

alumnos.

L

‘Games for i

Mortal virus

apocalypse




A nivel narrativo los grupos se corresponderan con...

MEIOR
CENGRUPO

Otra opcidn

¢;Cudl seria el criterio para hacerlos?

-Alumna: "Profe no estoy nada bien con mis compis...
¢Puedo cambiarme de grupo? "

-Yo: (Piensa bien tu respuesta. La mejor improvisacion
es la que se lleva preparada)

Te proponemos el reto de que no todos
partan de las mismas condiciones, ;qué
caracteriza a cada grupo en el punto de &

partida? ;Por qué? o

AON

A A
\&/
O /TN
N
A e
\m/
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LUCES

Posibilidad de intercambiar objetos
o beneficios relacionados con la
aventura, planteando situaciones
en las que tengan que llegar a un
acuerdo.

-

CAMARA

Puede ser una manera poco
convencional y atractiva de trabajar
en el alumnado sus habilidades
comunicativas, capacidad de
conviccién o improvisacion. Al final
se acaban exponiendo sin Ia
necesidad de  exponer un
"Powerpoint", ;nos lo compras?

NEGOCIACION

¢(Averiguas la serie en la que este
desencadenante estd muy presente?

fe2

GaME ¢F THRONES

THE ENDIS COMING.

22 de {0

Un ejemplo de este desencadenante que no olvidaremos jamas tuvo lugar en
"Game of Thrones: the end is coming...". Ante la inminente amenaza de los
caminantes blancos, el rey de Poniente convocd a todos los sefiores y lords
comandantes de los 7 reinos para tomar decisiones que permitieran frenar el
avance de los caminantes blancos y, de este modo, evitar que arrasaran todo
Poniente. La propuesta del rey fue que cada sefior eligiera un miembro de su casa
para enviarlo al Muro (con sus consecuentes contraprestaciones, que eran
muchas). Pero hubo quien planteé al rey si lo importante era el nimero de
guerreros o que hubiera un representante de cada reino, a lo que este contestd que
lo primero. Para hacernos una idea de la dificultad e intensidad de las negociaciones
(asi como de la enorme gestién emocional que supusieron) tras dicha

decisidn, cabe sefialar que estas llegaron a requerir cerca de ;2 horas!

L

L
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NEGOCIACION

¢Hay mediador en esas negociaciones?

He pensado que dentro de mi
narrativa los siguientes aspectos
podrian ser "negociables":

St

No S

(Quién habla?

|:| Todos D Portavoz |:| Depende

Mt s Acuérdate del
gran Pau Donés

Ideas para que no sea un caos si
no hay turnos concretos para
que este desencadenante no

pierda su esencia:



—

LUCES

Rangos que se establecen en
funciéon de una variable como, por
ejemplo, los puntos de experiencia,
y que le aportan determinados
beneficios o mejoras en la narrativa.

-

CAMARA

Puedes hacer que la subida de nivel
sea mas épica incluyendo un
nombre atractivo, una imagen y una
breve descripcién. No es lo mismo
decir "Nivel 1; Nivel 2..." que
"Aprendiz, Hechicero, Druida...".

v #17

x
) 2

iACCléN!
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En el proyecto de "Star Wars: los primeros jedi" los alumnos partian siendo
Padawan, pudiendo alcanzar los niveles de Aprendiz, Caballero Jedi y Maestro Jedi.
Para ello debian aumentar su cantidad de midiclorianos, lo que simbolizaba su
dominio de la Fuerza. El nivel con el que contaban los alumnos incidia en la forma
de afrontar los diferentes retos y misiones planteados, dado que contaban con
diferentes beneficios en funcién del nivel alcanzado en ese momento.




¢Cudl es la variable que me permite subir de nivel?

(Qué niveles podrias plantear? Ponle unos nombres guapisimos
(s, si, en superlativo) y describe la estética que tienes en la cabeza

A nivel narrativo, ;en qué se diferencia una alumna que estd en
nivel 1 de otra que esta en nivel 52

Este dibujo corresponde a un loading...

desencadenante al que los niveles (G

le sientan muy bien



—

LUCES

Contar con un tiempo limitado para
realizar una determinada misién o
reto, llevando al alumno a trabajar
con mayor celeridad que la habitual.

-

CAMARA

Puede aparecer de manera explicita,
con una cuenta atras, por ejemplo, o
de manera mas sutil, en el caso de
que tengan que realizar un reto lo
antes posible para poder ganarse la

participacion en una  misién
concreta. Ojito con la gestidn
emocional...
PRESION o
DELTIEMPO
-l,;
7
- 24 de 40

Al igual que sucede en el formato original de "MasterChef", el tiempo se convirtié
en este proyecto en un elemento clave, pues las pruebas (individual, por equipos y
de eliminacién) contaban con esta variable como “ingrediente” determinante. A
raiz de ello, los participantes tuvieron la necesidad de aprender a gestionar bien el
tiempo del que disponian para poder entregar sus "platos" (retos) antes de que el
reloj llegara a 0. Para aumentar la emocién e inmersién de los alumnos, también
usabamos frases propias del concurso como, por ejemplo, "el tiempo comienza en
3,2,1...", "entramos en el dltimo minuto" o "es hora de ir emplatando".

Me he dado cuenta de que seguimos necesitando organizar nuestro tiempo de una manera mucho
méds eficiente, y tratar de olvidar un poco el reloj de la pared, ser realistas y tratar de dar lo mejor

Sin duda un
8ranreto 3 contrarreloj, que hasta el s,
€

Nos mantenia ef ajmg en vilo,

L

dentro de ese tiempo.

8Undo antes de entregarlo

cuand®
\o que

\
. rrer &
2620 ue N ey
er;\"; cho nempga‘;\\as § emocion
hadl a

< ompO0 P22
tiemp! o sentis



¢Por qué quieres utilizar este desencadenante?

PRESION
DELTIEMPO

L —J

¢Cémo mantener la calidad de aquello que se hace cuando hay
un sonido de reloj de fondo o "en la cabeza de los alumnos'?

Lluvia de ideas de retos a los
que le puede venir bien Escape roomy
breakout

-Alumno: "Profe, yo es que con esta presidon me bloqueo, y no me sale nada
de nada..."
-Yo:



LUCES

Beneficios otorgados a una o pocas
personas que les permiten hacer
algo de manera exclusiva o librarse
de una consecuencia.

tentacion de
la posibilidad de
ahorrarse trabajo que hacer. Esto es
algo que les puede motivar mucho

Cuidado con la
orientarlos a

pero que, formativamente
hablando, va en contra de tus
intereses docentes. Y sabemos que
ya te lo sabes, pero nunca estd de
mas recordarlo:

iDeben tener una justificacion
narrativa!

25de 10

Durante las navidades cerramos las "cocinas" del programa. Fue muy gratificante
que algunos alumnos aprovecharan el periodo de vacaciones para compartir de
manera completamente voluntaria reflexiones, mejorar retos e, incluso, extrapolar
aquello que habian aprendido (como futuros docentes de secundaria) con
propuestas para el aula. Al retomar el programa en enero decidimos premiar con el
pin de la inmunidad a las dos personas que mas se lo habian currado. Lo mejor de
todo es que en ninglin momento dijimos que iba a existir este privilegio, por lo que
la motivacidon que les movié a la accién fue intrinseca. Los poseedores del pin
estaban exentos de la prueba de eliminacidn, lo que les aseguraba una semana mas
en el programa y, con ello, poder alzarse con el titulo de ganador de "masterchEF".

|



{Qué privilegios podrian mover al alumnado a la accién?

il

i's

Cuéntanos qué tendrian que hacer para conseguirlos:

¢Como se vincularian con
estos desencadenantes?

¢Podrian usarlos en cualquier momento o
tendrian algun tipo de condicionante?



—

LUCES

Incitar al alumnado a realizar una
determinada accién partiendo de
un enfoque en el que se le da la
impresion (no real) que se
desconfia de sus posibilidades o se
le otorga a la accién una dificultad
desmesurada.

-

CAMARA

Este desencadenante puede ser un
recurso muy interesante, siempre y
cuando conozcas muy bien a tu
alumnado, para saber con quién
funcionaria y cédmo plantedrselo.
Puede ser un arma de doble filo si
no has construido antes los vinculos
necesarios que te hagan contar con
su confianza y, lograr asi, que no te

"explote".
@ :.':J . AN
N DG
PROVOCACION

LA GARGEL

DE PAPEL
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Ante el éxito de todos los desafios previos, El Profesor le dijo a los integrante de la
"nueva Resistencia" que no serian capaces de superar un reto, a priori, casi
imposible. Todos contestaron, sin vacilar, que "por supuesto", incluso antes de
saber en qué consistiria. Circunstancia de la que se arrepintieron nada mas saberlo:
"conquistar el mundo" a través de "Twitter". Para ello deberian lograr al menos 1
“aliado” en cada uno de los 5 continentes, y un minimo de 15 paises en total (sin
contar Espafa). Al ver sus caras, El Profesor les dijo que entendia que no aceptaran.
Es mas, que no le sorprendia porque... Este fue el momento determinante que
"hirié el orgullo" de muchos de ellos, y provocé no solo que lo lograran, sino que
superaran nuestras expectativas e, incluso, que adn hoy haya quien siga tifiendo el

mapamundi de rojo.

#MisionRisk

L

|



Mira, con esta alumna funcionaria muy bien este
desencadenante, ;qué caracteristicas tiene?

¢Qué consideraciones previas tendrias en cuenta antes de incluirlo?

—

@ >)

Aqui tienes una toalla.
Apunta en ella cositas que
les dirfas para que no la tiren




—

LUCES

En el primero de los casos se
compite con otras personas o
grupos por llevarse un objeto o
beneficio, a cambio de wun
determinado  precio que va
incrementandose. En el caso de las
apuestas se ponen en juegos
puntos, monedas. etc. tratando de
acertar lo que ocurrird en una
situacion concreta.

-

CAMARA

Cuando te metes en el papel
(animando, provocando y
emociondndote con lo que vaya
aconteciendo) puedes lograr que
pase de ser una actividad mas a ser
un recuerdo que jamas olvidaran. Es
uno de los desencadenantes que
mejor nos ha funcionado. Siempre
suma usar el mazo de las subastas,

los carteles para sefialar que quieres
A /

4’ 'H :

JAS

T APUESTAS

subir el precio, etc. N/ -
- BID -

Ply to PLAY

iConquista la ficcién!
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Cuando una plataforma no lograba estar a la altura del reto correspondiente a una
ficcidn, esta salia a subasta para el resto de las plataformas. El enfoque de estas era
formativo, comenzando con un precio de salida que estableciamos nosotros, y que
las plataformas podian ir subiendo. Por ejemplo, para la serie de "Dark" se
pretendia que el alumnado presentara, en el mayor nimero de formatos posibles,
materiales que ayudaran a comprender los diferentes tipos de fuerza vy
contracciones musculares, con ejemplos practicos que permitieran conocer sus
diferencias. El precio de partida fue una infografia, y la plataforma que se llevd la
serie subid la subasta hasta una lista de referencias de interés (con articulos y
cuentas de "Instagram"), un podcast y un juego de mesa.

L

|



De primeras, qué dirfas, ¢individuales o grupales? ;Por qué?

SIRUJAS

“TAPUESTAS
@Al 060
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, /(\8;@@@

Oye, ;qué se puja en las pujas? ;Con qué variable pujan?

:Qué se apuesta en las apuestas?

He pensado que para
registrar y controlar todo
esto voy a usar...

(Qué relacidn tiene con este desencadenante?
No se puede comprar vocal...
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LUCES CAMARA
Unidad de valoracién que recibe el Puedes plantear diferentes
alumnado como recompensa, tras opciones, enriqueciendo las
la realizacién de un reto o actividad posibilidades. Ejemplo: puntos de
relevante. salud, puntos de vida, puntos de

dafio... (sf, si, suena muy rolero).

=i 0
0
0
0
28 de 40 @ !

En la propuesta del serious game digital "7Sins" los alumnos recibian un punto de
experiencia por cada reto realizado, que estaba vinculado a una de las cinco
habilidades que componian el juego. Estos puntos de experiencia les permitian,
ademads, ir subiendo de nivel, lo que les otorgaba diferentes bonificaciones
canjeables en el juego y, ademds, aumentar su contador de motivacién, con el
objetivo de llevar a 15, que era uno de los requisitos para hacerse con la victoria

(evitando acumular puntos de apatia).
(ontadores Ja

L)
Blogueo de contador! Hasta que (ontador
10 superes el "puzle” no puedes pasos ]
seguir avanzando en el juego o

(ontador mofivacion = «  (ontador apatia

Cuando te hayas enfrentado a los 7 pecados debes -
fener 15 ptos de moivacidn para la victoria completa Que el Lado Oscuro ro e domine..

<
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PR YRS
I \ N,
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Vamos a echarle imaginacién. ;De qué otras maneras mas
atractivas podemos llamarlos?

So0a »’%
oaegs 'J

¢Para qué pueden utilizar los puntos? Nos vale con que nos digas verbos
que se asocien con la narrativa:

(Pueden perder puntos? ;Y
recuperarlos? En caso de
que si, ;(de qué modo?

Hazte td una pregunta que tenga juguillo
(de esas con la que te dariamos puntos extra):

~~

A& 4
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LUCES CAMARA
Premios que se les otorga a todos Ir al servicio sin tener que pedir
los alumnos que cumplan con unas permiso o poner musica en clase
premisas. estd muy bien, pero..., jvamos

todos juntos!: lo ideal es que se
vinculen con la narrativa para
aumentar la  credibilidad, la
inmersidn y la motivacion.

RECOMPENSAS

Ny
0
0
0
,,,,,,,,, A - | 29den0 §7 :

En este serious game digital, al superar el nivel 3 de cada habilidad los alumnos
desbloqueaban una recompensa o bonificacién que sabfan de antemano:

‘; Conciencia critica: la siguiente casilla de burocracia no les afectaba.

@ Competencia comunicativa: contaban con 2 tiradas extra en el préximo
enfrentamiento con un pecado.

- Creatividad: reducian un punto de apatia.
gt Competencia digital: obtenian una pista sobre una localizacidn.

~ — Contenidos especificos: podian hacer el resto de retos con la ayuda de un
companiero.

L




- Clausula de condiciones para entregarlas:

RECOMPENSAS

Piensa cdmo ajustarlas para
retos de diferente naturaleza
(mds creativos, mas
formativos, etc.):

¢Variarian en funcidn del rol o personaje en cuestion? Ya sabes cudl es la
siguiente pregunta (y si no, acuérdate de Mourinho)

|
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LUCES CAMARA
Premios: que se les otorga a los Haciendo caso al "pasito a pasito",
alumnos de manera inesperada, sin de Luis Fonsi, el matiz de aleatorio
seguir un patroén. puede ser un primer paso para

transitar de la motivacion extrinseca
alaintrinseca.

RECOMPENSAS

ALEATORIAS

‘1. / =
°l\u\ / a

~ 0
iy et 0
= — 7 %
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Siguiendo con el proyecto de "7Sins", durante las sesiones presenciales se
planteaban diferentes dinamicas para ir reforzando los aprendizajes que los
alumnos iban adquiriendo fuera de clase a través del serious game digital. En
algunas ocasiones se anunciaba una recompensa para el ganador de la misma, lo
que hacia que el alumnado aumentara mdas aun su implicacién para tratar de
conseguirlas, conectando de ese modo las clases en el aula con el juego en casa.

Optar a un pista sobre Conocer dénde hay un
una localizacidn pecado en el tablero

Poder quitarte un punto de apatia

L |



(Qué aporta la aleatoriedad?

¢Las utilizarias desde el principio de la aventura o una vez que haya pasado
cierto tiempo? ;(Por qué?

"Profe, no entiendo por qué
hoy le has dado un premio a
Mario por participar y ayer no
me lo diste a mi"

Criterios a tener en cuenta para otorgar este tipo de recompensas:
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LUCES CAMARA
Feedback positivo que se hace Detecta a qué perfil de alumno le
delante de otras personas para puede venir mejor este
incrementar la sensacion de logro. desencadenante, puede que mas

que el feedback positivo valore el
hecho de que lo hagas
publicamente, ante un publico que
no siempre lo ve con buenos ojos (o
ni siquiera lo ve...).

RECONOCIMIENTO

] l SQ('AL GAMEVSLF"LHIW\G}NES
{ACCION! Lol

L . PR

El personaje de Varys nos permiti6 en este proyecto aprovechar este
desencadenante. El interaccionaba a través de sus "pajaritos" (Twitter) con los
habitantes de Poniente. En muchos casos lo que hacia era mostrar el trabajo
mas destacado de alguno de los reinos de Poniente y, en otros, sefialaba
directamente a uno de sus habitantes, a raiz de alguna hazafia en concreto o
una actitud digna de destacar y poner de ejemplo. Esto supuso un enorme
halago para los estudiantes, pues muchos compafieros y profesores que
formaban parte del claustro virtual les reconocian y felicitaban por el trabajo
realizado.
& Lord Varys @RedPajaritos - 9 mar, 2019
Me alegra tener noticias sobre Nido de Aguilas, mis pajaritos no habian
visto ni oido casi nada de vosotros.

Se rumoreaba que la Puerta de la Luna habia hecho de las suyas...
Que vuestras acciones os lleven al crecimiento y la prosperidad

#gamEoFthrones ugr



Piensa en personas (reales o ficticias) que también podrian
hacer ese reconocimiento social al alumnado:

RE(ONO(IMIENTO%
SOCIAL

¢Ante quién se les reconoceria?.~~

( 7

Q X

Aspectos positivos de
hacerlo de manera virtual:

Aspectos positivos de hacerlo de manera presencial:
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LUCES CAMARA
Aprovechar este recurso tan Explora las mudltiples posibilidades.
significativo para el alumnado Pueden ser un disparador narrativo
actual como disparador de Ila (mediante un challenge con el que
motivacidn. lograr algun recurso de gran valor),

formativo (realizando un reto a
través de un reels) o puede ser el
soporte en el que plasmar las
evidencias de aprendizaje o los
recuerdos que se vayan generando
en el proyecto.

Q:# ilmaginacidnalpoder!

= A

REDES SOCIALES

rEFvolution

32det0

En dicho proyecto llevamos a cabo un tweetstorming con el nombre "Lo que de
verdad importa en Educacién (fisica)", donde se reflexiond, debatié y generaron
ideas para mejorar la Educacion (fisica) y que, tras él, el alumnado recopilé en
diversas infografias. En el evento participaron numerosos docentes, alumnos y
personas que de un modo u otra se sentian comprometidas con la mejora de la
Educacién, desde diferentes ciudades de la geografia espafiola y que hicieron
posible convertir el hashtag "WakeUpEF" en trending topic nacional.

; ;
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#Wakel e“

WakeUpEF




Ideas que se me vienen en funcién de las siguientes redes:

0 @

Abrdéchate el cinturén que
vienen curvas, ;cOmo
justificas el uso de RRSS en
una tematica medieval?

Las cuentas que utilizarian, serian...

D Personales D Creadas para el proyecto

|:| Individuales D Grupales

Esperamos que sin haberte dicho ";por qué?", y sin dejarte espacio para reflexionar, hayas
barajado pros y contras en tu cabeza, jno nos vas a tener siempre!



LUCES

Persona/s que tienen un spapel
diferente al resto y que deben
evitar ser 'descubiertos, ya sea en
una misién concreta o a lo largo de
un periodo mas largo de tiempo.

-

CAMARA

Pueden ser fijos o rotatorios (en el
caso de querer descargar de
responsabilidad a una Unica persona
durante mucho tiempo), y también
haber mas de una persona con ese

rol. jNo nos dirds que esto no es
emocionante! Nosotros hemos
probado varias de sus opciones vy,
sin duda:

@ ‘i ’ iRepetiriamos!
°

N «

| EiNFILTRA
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Este desencadenante fue la piedra angular sobre la que construimos este proyecto,
a partir de diferentes juegos de mesa y programas de televisién disefiados en torno
a él. Todo el grupo debia cooperar con el fin de superar los diferentes retos que les

fbamos planteando en cada programa. El gran aliciente de la propuesta fue que entre
ellos habia una infiltrada, con el doble objetivo de

sabotear las pruebas (para evitar que los compafieros
lograran superarlas y obtener ella la recompensa) y
evitar ser descubierta.

iNunca me
descubriréis!, jejeje

L



Hay una persona que tiene un papel diferente al resto,
(por qué?

{Qué caracteristicas deberia tener para desempefiar ese rol (oculto)? No todos
tenemos la capacidad de actuacién o sangre fria de Benjamin Linus

Otra duda, el resto de compafieros sabria que hay alguien "oculto" en el
grupo? ;:Qué generaria que si (y viceversa)?

¢Gana algo en caso de que no lo pillen? ;Qué pasa silo descubren?

&
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LUCES CAMARA
Los roles hacen referencia a Es mds complejo (por narrativa)
profesiones o clases (por ejemplo, incluir personajes, pues tienen
mago o pirata) y los personajes a exclusividad (hay un solo Hulk, una
protagonistas concretos de |la Capitana Marvel,...) y una serie de
ficcion en la que se basa Ia caracteristicas y habilidades que
propuesta (como Hermione -"Harry condicionaran (deberian) al
Potter"- o el capitdn Jack Sparrow- alumno/a en cuestién. Es muy
"Piratas del Caribe"-). interesante que los roles tengan

beneficios y contraprestaciones en
base a la narrativa, para que

N
&9‘”§ ' realmente se metan en el
L% papel.
> |1 2
qROLEs a
Y PERSONAJES
34 de 40

Dentro de esta experiencia de "supervivencia formativa" que fue la gamificcion
inspirada en la serie Los 100, se establecieron diferentes roles. Cada uno tenfa una
funcién diferente y, por tanto, una serie de beneficios y contraprestaciones que
eran coherentes con los roles de la serie. Entre ellos podiamos encontrar, por
ejemplo, los lideres (que fueron los encargados de tomar las decisiones sobre la
organizacién y funcionamiento del campamento, y las tareas de negociacién con
otros habitantes del "planeta Educacién"), los guerreros (cuya principal tarea era

"luchar" y manejar "armas" para defender al resto ante los posibles
ataques y amenazas) o los responsables del abastecimiento (que eran

quienes recolectaban los "frutos", "cazaban" y "cocinaban los i
viveres").

L




Pregunta de examen, ;puede haber en una gamificacion
2 H personajes, o solo roles? Justifica tu respuesta (para que
QROLE’S i parezca alin mas un examen)*
¥

iUna mas! ;Por qué son mas recomendables en gamificcion
los roles que los personajes?**

¢Qué criterios usas para seleccionar qué alumnos tienen un rol o
personaje concreto?

(Cudles son sus ventajas

Numera los roles de tu propuesta: . N
y contraprestaciones?

RO
i

* Claro que si, pero los alumnos deberian tener una descripcion como referencia, pues al formar parte de una
narrativa inventada por ti no tienen una referencia de esos personajes.
** Porque al hablar de personajes se condiciona al alumnado con una referencia concreta (sus caracteristicas,
la forma de actuar...). Ademas los personajes son tnicos, mientras que los roles no.
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LUCES CAMARA
Utilizar feedback o recursos que El simple hecho de dividir una
permitan al alumnado wisualizar: su misién en varios retos ya favorecerd
progresonen la narrativa (y en lo dicha sensacidn, y establecer niveles
formativo, a poder ser). también ayudard a ello. Pero aun
hay mas, al dorso te ponemos a
prueba;)

SENSACION

DE PROGRESO

loading =

— - 4
'

'
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Para poder acceder a "7Sins", construimos un breakout digital inicial basado en la
pelicula de "Seven", pues era una de las fuentes de inspiracién de la propuesta.
Para resolverlo debfan superar 7 pantallas diferentes, que se correspondian con
cada uno de los pecados capitales. En la ultima pantalla debian incluir todas las
claves que habian ido resolviendo a lo largo del breakout. Para aumentar la
sensacion de progreso fuimos incluyendo verificadores en cada una de las
pantallas, de tal manera que el alumnado podia saber si la habian resuelto
correctamente, evitando arrastrar errores para el desbloqueo final, dado que era
una contrasefia de 20 digitos, resultante de 7 retos diferentes, con multiples
posibilidades de respuestas.

L




Aqui tienes una apetitosa mision. Dividela en porciones (retos
concretos) y explica en qué consistirfan:

SENSACION
DE PROGRESO

1. Barras de energia
2. Contadores de vida

:De qué manera puedes hacer
visible su evolucién?

—

Pregunta para darle al w: ¢priorizarias la calidad del trabajo o la
sensacion de progreso? ;En qué casos uno u otro? ;Qué tipo de
alumnado se te viene a la cabeza?



—

LUCES

Generar el clima necesario para que
los alumnos se sientan parte de
algo especial.

-

CAMARA

Los objetos fisicos como, por
ejemplo, una chapa con el logo del
proyecto ayudan a generar este
sentimiento. Ademas, el hecho de
tener repercusién pone en valor
aquello que estan viviendo (una
entrada en el blog del centro, una
nota de prensa del periddico
regional...).

JLBp;
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La narrativa de "Mortal virus: apocalypse" se construia sobre la idea de conseguir
formar parte de la "Hermandad de los Suefios", un conjunto de rebeldes que
lucharia por derrotar a "La Sombra", y conseguir el elixir de la desobediencia y el
libre albedrio, el antidoto que permitird al profesorado recuperar la ilusién y el
compromiso con su profesién y el alumnado. A finalizar la propuesta, ademas,
todos los que lograron formar parte de este exclusivo grupo, recibieron una chapa
con el logro del proyecto, lo que incidid en este desencadenante de una manera
muy especial. Es mas, ain son muchos los que todavia la guardan con gran carifio
(por fortuna, tenemos constancia de ello), manteniendo vivo el espiritu de

"sofladores" que fue la sefia de identidad de este grupo. K
il




¢Cémo lo generarias a nivel narrativo?

Te hemos dado la idea de la chapa. Este
puede ser un buen momento para
disefiar el logo de tu proyecto. Aqui
tienes una para hacer un primer
borrador

—

;De qué manera el uso del
vocabulario empleado podria influir
en este desencadenante?

Piensa qué tipo de reto podria incrementar el sentimiento de
pertenencia al proyecto de tu alumnado:



LUCES

Compromiso  que  siente el
alumnado  por  conseguir el
propdsito que les lleva a la accién
en la narrativa. Esta responsabilidad
puede venir dada por la propia
narrativa o por la necesidad de
corresponder al trabajo del docente
y/o sus compafieros.

-

CAMARA

Siempre suma darle epicidad a las
misiones para aumentar este
sentimiento. No tiene por qué ser
grupal, puedes darle un rol especial
a personas concretas en una mision
para dar lugar a esa sensacion de
responsabilidad, potenciando Ia
gestiéon emocional.

El valor formativo de una situacion
asi dependera de ti.

2 #l/

N%

o
&

SENTIMIENTO DE
RESPONSABILIDAD

Asi, sin
presion...

S} LA GARGEL
-4 DE PAPEL
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Una de las misiones de este proyecto solo podian realizarla 2 personas. Los elegidos
se enfrentarian a un "Skype room" que, manteniendo la esencia de un escape
room, introducia el Skype como medio de comunicacidn entre la persona que
estaba encerrada en la sala y la persona que estaba fuera, recopilando pistas por la
ciudad de Granada (y que se desplazé con una bicicleta para ganar tiempo). De
lograrlo ayudaria a su compafiero a salir del del lugar donde estaba encerrado.
Entre todo el grupo eligieron a las 2 personas que creian que podian hacer mejor
dicha mision (que denominamos "Prison break"), lo que supuso para ellos una gran
responsabilidad, al tener toda la presidn de resolver con éxito la

misién o no, lo que incidiria sobre el resto de companieros.
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SENTIMIENTO DE
RESPONSABILIDAD

¢Cudl es el valor de este desencadenante?
Brainstorming is coming...

¥

Vo Tt T T -—---|

‘ |

Para generarlo a nivel || !
narrativo a lo largo de la |
aventura he pensado... I |

! I

' |

| '
|

Pregunta nada fdcil, pero fundamental, ;qué aspectos deberias trabajar
previamente para dar lugar a éI2:

A nivel personal

Con respecto a su formacién

Hacia ti
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LUCES CAMARA
Uso de diferentes aplicaciones y Investiga mucho y mds. Hay un
recursos-digitales para enriquecer la abanico enorme de aplicaciones
propuesta, aprovechando la gran relacionadas con la organizacion de
diversidad existente y sus grandes ideas, la creacidon de contenido, la
posibilidades. edicién de video, etc. Hay vida mas

alla del Kahoot!

= I |
f— @
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En este proyecto el uso de aplicaciones constituyd un elemento clave, dado que
simbolizaba el uso de herramientas de vanguardia en nuestras "cocinas". Ademas,
también contabamos con nuestra propia "Escuela online de masterchEF", en la
linea del programa original. La web contaba con distintos apartados, entre los que se
incluia el supermercado, donde aparecian los ]
elementos esenciales (legislacién educativa
basica), las especias y condimentos (articulos
cientificos que daban respaldo a la EF en el | -

dmbito escolar) y las herramientas de vanguardia S

(diversas aplicaciones, clasificadas por dreas, que =
pueden enriquecer las intervenciones en el aula).

L
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iVamos a por los post it! Recursos tecnoldgicos para:

el | s

Hacer videos molones

Realizar cuestionarios

Generar sorpresa

Volvemos con la pregunta "abrdchate el cinturén que vienen curvas' que te
hicimos en las redes socjales:

¢Has pensado en su correspondencia analdgica?
Siempre hay que ir un paso por delante...
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LUCES CAMARA
Beneficio: que un alumno o grupo Plantéate si avisarfas previamente
tiene sobre los demas gracias a un de que pueden ganar esa ventaja o
logro-previo. no. Parece una tonteria, pero te

aseguramos que no, hasta el punto
de puede condicionar el enfoque y
la actitud del alumnado. Hay que ver
mas alld para valorar las diferentes
variables que inciden, y pueden
enriquecer, cada desencadenante.

VENTAJAS m@llyj

5
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Podemos ver este desencadenante en la propuesta de "masterchEF" donde, al igual
que sucede en el programa original, los concursantes que mas destacaban en una
prueba obtenian ventajas en otros cocinados. Los aspirantes que mejores "platos"
realizaban en la prueba individual eran los capitanes de la prueba por equipos,
logrando ventajas como, por ejemplo, elegir los compafieros con los que trabajar.
Otro ejemplo de este desencadenante podia ser el hecho de asignar los "platos" a
los diferentes equipos, apostando por "cocinar" aquello
que les apetecia mas, y entregdndole los retos mas

complicados a los rivales que consideraban mas fuertes.

L



Lista de ventajas, y maneras de conseguirlas:

VNS

Vamos con bombardeo de preguntas (tenemos que acabar por todo lo alto):

¢(Tienen capacidad de
decision o estan
determinadas?
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LUCES

Oportunidades extra con las que
cuenta el alumno para tener la
posibilidad devrepetirsy mejorar un
reto, tener la opcidn de volver a
reengancharse a la narrativa
propuesta, etc.

-

CAMARA

Incluir estas segundas (o terceras,
cuartas...)  oportunidades, por
ejemplo, en la resolucién de un reto
formativo, posibilita que los
alumnos se arriesguen en el
enfoque o formato de entrega, pues
no contaran con "una unica bala".

Esto  favorece, ademas, su
creatividad. »
Prepdrate para sorprenderte,=s
positivamente, en muchos
casos.
40 de 40

En el caso de "masterchEF", semanalmente dos aspirantes
dejaban las “cocinas” del programa. Obviamente seguian
asistiendo a clase, y realizando todos los retos, pero ya no
podian optar al titulo de "masterchEF Granada 2020". No
obstante, dicha circunstancia si les permitid, varias semanas
antes de la gran final participar en una repesca en la que los

eliminados competian para volver al concurso y contar con

las mismas opciones de victoria que el resto.

L




F——") :Qué estética le podrias dar? Te ponemos una idea:

S L Ly

¢(Seria algo a ganarse o tienen acceso a ellas desde el principio?
En el primer caso, ¢cdmo las lograrian?

.

En caso de que alguien pierda su dltima vida, piensa cémo reenganch@a la

Si canjeo una vida para repetir un
reto, ¢los beneficios que se me
otorgan son los mismos que si lo
hubiera hecho a la primera?

aventura de manera coherente (narrativamente hablando)



Enlaces webs a los dibujos que no son de ek
https://www.canva.com/:



https://www.canva.com/
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Resena "culinaria”: tras digerir este "menu",
confiamos en que nadie confunda mas

un plato de arroz con tomate

con una paella...









Si venias en Iousca de una sinopsis, poco mas podemos aﬁadir a]
tn’tulo cJe| m?ro, pues ya hace su]Ciciente spoiler sobre su
contenido...

Ahora Ioien, te podemos adelantar que en él encontrards
desarrollado el Modelo 10-40, nuestro marco de referencia ala :
hora de construir proyectos de gamhficacién.

Tus mejores compafieros de viaje en esta aventura serdn la
actitud Iudica, Ia conciencia critica y |a coherencia.

Ah y no o|vic1es Ioordar en tu mochi|a una notita con e| mensaje

n . o
e| error esS necesario para el aprendlzaJe .
I




