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Introduccion

En el libro "Juegos Didacticos. Proyecto AJDA" del que soy autor [1],

presentamos el Proyecto Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula
(AJDA) [2], integrado en la Red Educativa Digital Descartes [3] y sus

mas de quinientos juegos didacticos realizados con |la herramienta de
autor DescartesJS [4]. En dicha obra se cita el término "homo ludens"

historicos que ponen de manifiesto la naturaleza ludica de la especie
humana que une indisolublemente al hombre y al juego [6]-[24]. Se
analiza la importancia del juego didactico tradicional en el ambito
educativo [25]-[33] y del juego didactico digital [34]-[39]. También se

trata sobre las aportaciones de AJDA al campo de la investigacién
dentro del Proyecto Gamifica [40]-[45].

En la citada obra dedicamos un capitulo completo a las distintas
formas y procedimientos de utilizacion en el aula de los juegos AJDA.
Con el presente libro interactivo queremos ir un paso mas alla y
presentar de forma muy detallada, concreta, grafica e interactiva,
posibles formas de implementar de manera efectiva en el aula los
juegos AJDA utilizando metodologias integrales de gamificacién y
poniendo a disposicién de los usuarios los recursos empleados.

En este texto, en su primer capitulo, se ahonda en los distintos
componentes que forman parte de la gamificaciéon o ludificacion y se
presenta un proceso secuenciado y completo para el empleo en el
aula de juegos AJDA mediante este tipo de técnicas. En los tres
siguientes epigrafes, se exponen sendas propuestas de actividades
gamificadas, las cuales se desarrollan en tiempos, entornos y
situaciones muy diferentes, tratadas con amplitud, concrecién y
detalle. Finalmente, se incluye un capitulo en el que se sintetiza, alina
y resume de forma sencilla el procedimiento de implementaciéon de
este tipo de practicas educativas.
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Resumimos la narrativa de las tres actividades propuestas:

e Liguilla de conocimientos. Se desarrolla en el presente. Los
participantes son fichados por equipos de élite para una
competicion en formato de liguilla de saber y conocimiento. La
organizacién corresponde a la Fundacion para el Aprendizaje
Mediante Gamificacion (FAMG).

e La conquista del futuro. Se desenvuelve en un futuro lejano. Los
jugadores pasan a formar parte de los gobiernos de las cuatro
grandes republicas que existen en la Tierra y que intentaran
dominarla de una forma civilizada e incruenta bajo Ia
supervision de la Organizacion Mundial Internacional (OMI).

e Cazatesoros. Discurre en la edad moderna (siglos XVII-XVIII).
Los competidores se convierten en marineros que se enrolan en
expediciones navales de diferente naturaleza en busca de
tesoros perdidos. La corona del Gran Imperio Colonial organiza
y promueve esta competicion.

Las actividades gamificadas que se presentan deben tomarse como
una referencia, guia o modelo. El docente asume el importante papel
de organizador y puede personalizarlas, modificarlas y adaptarlas
segun su criterio y necesidades. También le pueden servir de base
para sacar otras actividades derivadas a partir de ellas. Se ha
intentado que dichas propuestas sean muy completas para que asi
sea mas sencillo el proceso de implementacién y particularizacién.

Todos los recursos utilizados en este libro se ponen a disposicién de
sus lectores, pudiendo emplearlos y adecuarlos segun estimen
conveniente. Al final de cada capitulo se dedicara un apartado en el
gue se recogeran todos los recursos empleados en los mismos.

El empleo de diferentes inteligencias artificiales generativas se ha
utilizado en la creacién de este libro y puede ayudar en general a la
confeccion de actividades gamificadas.
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Las metodologias de gamificacién que se proponen pretenden ser
ambiciosas en el planteamiento y consecuciéon de sus objetivos, a
través de narrativas que provoguen una intensa sensacion de
motivacion e inmersidon, acompanadas de unos elementos que estén a
la altura de las mismas, empleando unas mecanicas acordes, variadas
y atractivas, con juegos AJDA adecuados e integrados, que conlleven
aunadiversidad de dinamicas positivas.

Las tres actividades gamificadas que se plantean implican una
participaciéon por equipos. Este hecho potencia las mecéanicas y
dindmicas de la actividad debido a que los participantes tienen una
doble interacciéon. Por un lado, la interna del propio equipo vy, por
otro, la externa con otros grupos. En la primera, se dirimen
cuestiones como la eleccién y renovacion de lideres, la designacion
de cargos, las funciones de los diferentes roles, las normas de
funcionamiento interno y las tomas de decision colegiadas. En la
segunda, se establecen las estrategias de competicién, comunicacion
y negociacidon con otros equipos y con la organizacion, inherentes a la
actividad. Esta doble vertiente es muy enriquecedora y permite
plantear mas y mejores objetivos y potenciar la narrativa, las
mecanicas y las dinamicas.

Al final del ultimo capitulo se incluye una serie de elementos que
resume Yy sintetiza los contenidos de esta obra, tales como
presentacién, galeria, video y actividad de evaluacion final. Esta
ultima ha sido implementada a través de un juego didactico del
Proyecto AJDA preparado especialmente para tal efecto.

En esta ocasion, al igual que en el libro "Juegos Didacticos. Proyecto
AJDA" [1], estara presente el Amo del Calabozo, ese anciano mago,
sabio, amable y enigmatico, que intervendrd en los videos de
presentacion general, en el del primer capitulo y en el de cierre,
ofreciéndonos su ayuda y guia en esta nueva aventura que ahora

comenzamos.
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1.1 Introduccion al capitulo

Dividiremos este capitulo en tres partes. A continuacién, el Amo del
Calabozo realizara la introduccion de este primer capitulo.

e En la primera, trataremos con cierto detalle la gamificacién y
sus principales componentes.

e En la segunda, propondremos un proceso completo para
realizar actividades de gamificacion utilizando juegos didacticos
AJDA. Hemos dividido este proceso en siete pasos, los cuales
desarrollaremos con cierta extension.

e En la tercera, trataremos sobre los recursos utilizados y la
forma en la que cualquier usuario puede emplearlos para
realizar sus propias actividades de gamificacion.

& ' Y
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"En una hora de juego se puede descubrir mas
acerca de una persona que en un ano de

conversacion",
Platon
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1.2 Gamificacion y sus componentes

En el libro interactivo "Juegos Didacticos. Proyecto AJDA" [1],
definimos la gamificacién como la aplicacién de estrategias de juegos
a diferentes dmbitos no ludicos. En nuestro caso concreto,
integramos los juegos AJDA empleando metodologias de
gamificaciéon en el ambito educativo, con el objetivo de mejorar los

procesos de ensefianza-aprendizaje.

También vimos en la citada obra interactiva los distintos
componentes que se pueden distinguir en el empleo de estrategias de
gamificacién y que se recogen en la siguiente imagen.

Objetivos

——————————————————

Dinamicas Narrativa

Gamificacion

Elementos

En los préximos subapartados, vamos a tratar sobre aspectos
generales que se deben conocer de los diferentes componentes de la
gamificacion.
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Conocer los distintos componentes que constituyen una actividad
gamificada es el mejor punto de partida para disenarla, construirla,
ponerla en practica, evaluarla 'y mejorarla.

"Gamificar, o como os apetezca llamarlo, si. Pero
antes de eso, JUGAR".

Pepe Pedraz
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1.2.1 Objetivos

Nos marcan las metas que queremos alcanzar y, dependiendo de la
ambicion de éstas, el nivel de profundizacion y trabajo que se deberd
desarrollar. Para que los objetivos sean validos deben cumplir los
siguientes requisitos:

Claros. Entendibles, comprensibles y precisos para los
participantes.

Realistas y adecuados. Alcanzables en las condiciones en las
gue se establecen.

Relevantes. Importantes para los alumnos y sus necesidades.

Especificos y medibles. Cuantificables, para ser evaluados y
para estimar su logro.

Flexibles. Adaptables a las habilidades, preferencias y estilos de
juego de los participantes.

Acotados en el tiempo. Debe establecerse una temporalizacién
para su consecucion.

Retroalimentacion. Los objetivos deben proporcionar feedback
o retroinformacion sobre el progreso de los participantes hacia
su cumplimiento a través de diferentes indicadores de logros.

Significativos. Percibibles como importantes y dignos de
alcanzar, y estar vinculados a recompensas significativas o
resultados deseables para que sean motivadores.

Progresion gradual. Progresividad en la dificultad con el avance
de la actividad.

Transparentes y justos. Este requisito es necesario para
garantizar la equidad e imparcialidad.

Motivacion intrinseca. Conviene que estén disefiados para
fomentar su interés natural y su satisfaccién personal en la
realizacién de las tareas en si mismas.

12



Exponemos los principales objetivos generales que se pueden
alcanzar utilizando metodologias de gamificacién en educacion:

e Adquirir gradualmente conocimientos y contenidos.
e Potenciar la participacion y motivaciéon del alumnado.

e Desarrollar las competencias educativas y personales de los
estudiantes.

e Mejorar la convivencia y las relaciones sociales entre los
participantes.

¢ Ayudar a mejorar los resultados académicos.

e Favorecer la integracidon de los discentes y la atencién a la
diversidad.

¢ |mpulsar la creatividad del alumnado en diferentes facetas.

e Poner en valor la importancia de la colaboracion y del trabajo
en equipo.

e Estimular el desarrollo de estrategias y el pensamiento légico.

e Promover la utilizacion adecuada de las nuevas tecnologias y
de lainteligencia artificial.

¢ Fomentar el compromiso de determinadas tareas o empresas.

e Explorar recursos adicionales, materiales complementarios o
fuentes externas de informacion relacionadas con el tema de
estudio.

e Fomentar la creatividad y la innovacién mediante la generacion
de nuevas ideas o soluciones.

e Mejorar laresolucion de problemas y toma de decisiones.

e Desarrollar el pensamiento critico, la autonomia y Ila
resiliencia.

e Potenciar las habilidades blandas (comunicacién, empatia,
creatividad, etc.).

13



Los objetivos generales se deben concretar en objetivos especificos
para cada actividad gamificada que se disene.

14
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1.2.2 Narrativa

Es la historia, tematica, ambiente, lugar, personajes y accién a través
de la que se desarrolla la aventura y el hilo conductor que conecta las
diferentes actividades. Desempena un papel crucial en la creaciéon de
experiencias envolventes y motivadoras para los participantes al
proporcionar un contexto significativo, guiar la progresién y
fomentar la inmersion y la participacion activa en el entorno
gamificado.

Aspectos importantes que se deben tener en cuenta a la hora de
disenar una narrativa son:

¢ Contextualizaciéon. La narrativa proporciona un contexto
significativo, creando un mundo ficticio o una situacion realista
en la que los participantes pueden sumergirse.

¢ Inmersiéon. Una narrativa convincente puede aumentar la
inmersion de los participantes en la experiencia de gamificacion,
haciendo que se sientan mas involucrados y conectados
emocionalmente con la historia y los personajes.

¢ Motivacion. El discurso puede servir como un motor de
motivacién, proporcionando a los participantes un propdésito
claro y emocionante para concursar en las actividades de
gamificaciény alcanzar los objetivos establecidos.

e Personajes. Los personajes dentro de la narrativa pueden
actuar como guias, aliados o antagonistas para los participantes,
proporcionando interacciones significativas y oportunidades
para el desarrollo de relaciones dentro del entorno gamificado.

¢ Coherencia. Es importante que la narrativa sea coherente en
todas sus partes, desde la premisa inicial hasta la conclusion,
para garantizar una experiencia de juego fluida y convincente
para los participantes.

15



¢ Toma de decisiones. El relato puede incluir elementos de toma
de decisiones, donde los participantes deben elegir entre
diferentes opciones que afectan al desarrollo de la historia y al
resultado de las actividades de gamificacion.

¢ Creatividad. La narracién ofrece una oportunidad para la
creatividad y la imaginacion, permitiendo a los disefadores
crear mundos y experiencias Unicas que cautiven y emocionen a
los participantes.

e Continuidad. El discurso presentado debe tener una
continuidad coherente a lo largo de toda la experiencia. Esto
implica que los eventos, personajes y elementos de la historia
deben estar conectados de manera logica y fluida, evitando
contradicciones o cambios abruptos que puedan romper la
inmersioén de los jugadores.

¢ Flexibilidad. Aunque la narrativa proporciona un marco
estructurado, también debe permitir cierta flexibilidad para
adaptarse a las preferencias y acciones individuales de los
participantes.

¢ Retroalimentacion narrativa. La historia puede integrarse con
la retroalimentacién proporcionada a los participantes,
ofreciendo comentarios contextuales sobre su progreso,
decisiones y logros dentro del entorno gamificado.

A continuacion, planteamos algunos ejemplos de extractos de
narrativas:

e Exploraciéon espacial. Los participantes se embarcan en una
misién para explorar y colonizar nuevos planetas en el espacio
exterior. Deben superar desafios como la gravedad cero, la falta
de recursos y los encuentros con especies alienigenas mientras
trabajan juntos para alcanzar un objetivo comun: establecer una
colonia exitosa en un planeta lejano.
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e El misterioso crimen. Los jugadores asumen el papel de
detectives en una investigacion de un crimen misterioso. Deben
recolectar pistas, resolver acertijos y entrevistar testigos para
descubrir al culpable antes de que escape. A lo largo del camino,
se enfrentan a giros inesperados y revelaciones sorprendentes
gue mantienen el suspense y la emocion.
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e Aventura medieval. Los protagonistas se sumergen en un
mundo medieval lleno de magia, monstruos y misterios. Deben
completar misiones épicas, como rescatar princesas, derrotar a
dragones y buscar tesoros ocultos, mientras luchan contra
enemigos formidables y descubren los secretos de un reino
encantado. En un reino antiguo, donde los bosques susurran
secretos y los castillos se alzan hacia el cielo, nuestros valientes
héroes, Sir Cedric y Lady Elowen, se embarcan en una aventura
épica. Sus corazones arden con la promesa de gloria y la
esperanza de desentranar los misterios que envuelven al reino.
Asi, nuestros héroes avanzan, entre leyendas y peligros,
tejiendo su propia historia en este reino encantado. ;Qué mas
les aguarda? Solo el viento lo sabe, y el viento murmura sus
nombres en las hojas de los arboles.
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e Odisea Espacial. Los viajeros se embarcan en una odisea a
través del espacio exterior, explorando planetas lejanos,
descubriendo civilizaciones alienigenas y enfrentandose a
peligros césmicos mientras buscan respuestas a los misterios
del universo. En su busqueda, los viajeros descubren que los
misterios del universo no son solo calculos y ecuaciones, sino
también emociones, conexiones y suenos. En cada rincén del
espacio, encontraran maravillas y misterios, y en cada
encuentro se acercaran un poco mas a la esencia misma del
universo.
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e Competencia de Superhéroes. Los jugadores se convierten en
superhéroes y compiten en una serie de desafios heroicos para
salvar la ciudad de la destrucciéon, enfrentdandose a villanos

malvados, rescatando ciudadanos en peligro y demostrando sus
habilidades sobrehumanas.

e Carrera de Expedicién Polar. Los aventureros compiten en una
carrera extrema a través de las heladas tierras polares,
enfrentandose a condiciones climaticas extremas, criaturas
salvajes y desafios geograficos, mientras luchan por llegar al
Polo Norte o al Polo Sur antes que sus rivales.
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¢ Torneo de Magia y Hechiceria. Los participantes se convierten

en aprendices de magos y brujas y compiten en un torneo
magico para demostrar sus habilidades en las artes oscuras,

conjurando hechizos, realizando trucos y enfrentandose a
criaturas misticas en una batalla épica.
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¢ Conquista del Reino. Los competidores se convierten en lideres
de ejércitos y pugnan en una guerra estratégica para conquistar
un vasto reino, reclutando soldados, fortificando castillos y
enfrentandose a enemigos en batallas campales en su camino
hacia la victoria. Los competidores se encontraran en un mundo
donde los reinos se alzaran y caeran bajo el peso de la guerray
la ambicion. Con corazones valientes y mentes estratégicas, se
convertiran en lideres de ejércitos, cada uno ansioso por
conquistar un vasto reino y escribir su nombre en los anales de
la historia.

22



¢ Viaje en el tiempo. Los aventureros viajan en el tiempo a
diferentes épocas histéricas, desde la antigua Grecia hasta el
futuro distante. Deben resolver problemas histéricos,
interactuar con personajes famosos y tomar decisiones que
afecten el curso de la historia, mientras intentan encontrar el
camino de regreso a casa. Los aventureros, abrumados por el
resplandor deslumbrante de la luz en espiral que los rodea, se
encuentran repentinamente en un lugar desconocido. Al mirar a
su alrededor, se dan cuenta de que han viajado en el tiempo,
encontrandose ahora en una era que solo han leido en libros de
historia o visto en peliculas.
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e La busqueda del conocimiento perdido. En un mundo antiguo y
misterioso, existe una leyenda sobre un conocimiento perdido
gue otorga poder y sabiduria infinita a quien lo descubra.
Durante siglos, este conocimiento ha estado oculto en las ruinas
de una antigua civilizacién, protegido por desafios y enigmas
impenetrables. Ahora, un grupo de intrépidos aventureros se ha
reunido para emprender una expedicion en busca del
conocimiento perdido. Los participantes son divididos en
equipos de exploradores, cada uno con su propio lider
carismatico y habilidades Unicas. Su mision es superar una serie
de desafios intelectuales y poner a prueba sus conocimientos.
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¢ Expedicion a la Tierra Perdida. Los participantes se embarcan
en una emocionante expedicion hacia una tierra desconocida y
misteriosa, enfrentandose a peligros naturales y descubriendo
secretos ancestrales, mientras exploran selvas densas,
montanas imponentes y ruinas antiguas. Se encontraran frente
a una oportunidad Unica y emocionante: explorar la enigmatica
Tierra Perdida, un lugar envuelto en misterio y mitos. Con sus
corazones llenos de determinaciéon y sus mentes abiertas a la
aventura, se lanzaran valientemente a la desconocida vastedad
de la selva, ansiosos por desvelar sus secretos ocultos y
desenterrar los tesoros perdidos de tiempos olvidados.
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e Supervivencia en una isla desierta. Los naufragos se

encuentran varados en una isla desierta después de un
naufragio y deben trabajar juntos para sobrevivir. Deben
encontrar alimentos, construir refugios y enfrentarse a peligros
naturales como tormentas y animales salvajes, mientras
esperan ser rescatados.

La Carrera al Tesoro del Pirata. Equipados con mapas del
tesoro y brujulas antiguas, los aventureros se lanzan a una
carrera contra el tiempo para encontrar el legendario tesoro de
un famoso pirata. Navegando a través de mares turbulentos,
exploran islas exéticas y se enfrentan a otros cazadores de
tesoros en su busqueda de riquezas y gloria. Imbuidos de coraje
y determinacién, navegan con audacia a través de las aguas
embravecidas, guiados por las estrellas en el vasto cielo.
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Podemos imaginar un sin fin de interesantes y atractivas narrativas.
Como ayuda, presentamos la siguiente galeria de imagenes, que
esperamos sea inspiradora.

"Los humanos somos una pura narracidén, somos
palabras en busca de sentido".

Rosa Montero
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Galeria de imagenes para narrativas
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1.2.3 Elementos

Son los componentes o herramientas utilizados para disenar y
estructurar una experiencia gamificada. En nuestro caso, el elemento
principal sera uno o mas juegos didacticos del Proyecto AJDA.
Ademas, podemos introducir otros elementos que la potencien en
diferentes aspectos (motivacion, socializacion, mejora de la conducta,
colaboracion, integracion, etc.). Entre las principales cualidades que
deben tener los elementos destacamos:

e Relevancia.
e Motivacion.
e Claridad.
e Diversion.
e Desafio.
e Retroalimentacion.
e Accesibilidad.
e Variedad.
e Interactividad.
e Personalizacion.
e Integracion e inmersion.
¢ Transparenciay equidad.
e Simplicidad.
e Durabilidad.
e Escalabilidad.
e Transversalidad.
e Atractividad.
e Significatividad.
30



Presentamos una relaciéon de diferentes elementos o componentes:

e Juegos AJDA.

e Avatares.

e Puntos o monedas.

¢ Clasificaciones o rankings.

e Cartas. Cartas con reto, cartas de compensacion, cartas
especiales, etc.

e Dados.

¢ [nsignias o medallas.

e Rangos.

e Niveles.

e Recompensas.

e Equiposy clanes.

e Mercado.

e Eventos especiales.

e Examenes o pruebas con narrativa.
e Pujas misteriosas.

e Mapas.

e Exploraciony descubrimiento.

¢ Desbloqueo de contenido.

¢ Personalizacién del entorno.

e Desafios, retos o misiones.

e Sistemas de votacién o eleccion.
e Sistemade logros.

e Sistema de vidas o energia.
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1.2.4 Mecanicas

Marcan las reglas del juego, sus objetivos, sus limites, definen como
ganar, indican qué cosas se pueden hacer durante la actividad vy
cudles no y constituyen la estructura basica de una estrategia de
gamificacion. Las mecanicas son las acciones que se pueden
desarrollar, tales como: responder, resolver, cooperar, preguntar,
compartir, buscar, participar, elegir, crear, descubrir, aprender, retar,
disenar, instruir, evaluar, representar, votar, realizar estrategias, etc.
Las mecanicas estan determinadas por el juego o la actividad que se
realice.

Algunas cuestiones que se deben tener en cuenta sobre las
mecanicas son:

¢ Lasreglas deben ser claras, conocidas y aceptadas por todos.

¢ Transparentes, inclusivas y equitativas.

e Motivadoras, atractivas, divertidas y estimulantes.

e Adaptables, flexibles y actualizables al contexto.

¢ Inmersivas, retadoras y recompensadoras.

¢ Variadas e interactivas.

¢ Alineadas con los objetivos.

e Sencillasy equilibradas.

e Coherentes e interconectadas.

Algunos ejemplos son:
e Formas de conseguir puntos, monedas, cartas, insignias, etc.
e Resolver misiones.
e Desbloquear niveles.
e Lograr recompensas.

e Descubrir nuevas zonas.
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Desarrollo de estrategias de diferente tipo.
Conseguir la victoria en unreto.

Ganar premios aleatorios.

Reglas de combate.

Obtener ventajas respecto a otros participantes.
Acceder a informacion secreta.

Ganar ventajas.

Reglas especiales.

Conseguir recursos.
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1.2.5 Dinamicas

Son el conjunto de interacciones que se producen con el juego y con
los otros participantes. Genera las acciones y reacciones que surgen
de estas interacciones. Son los cambios y la evolucién que ocurren
dentro del juego a medida que los jugadores participan en él. Es
importante velar por que las dinamicas que se produzcan sean
adecuadas y positivas, tales como:

e Juego limpio.
e Atencion.
e Escucha activa.
o Gestién adecuada de la frustracion.
e Esfuerzo.
e Altruismo.
¢ Participacién.
e Comunicacion.
e Argumentacion.
e Autonomia.
¢ Socializacion.
e Cooperacion.
e Asistencia.
e Reflexion.
e Inclusion.
e Progresion.
¢ Competencia.
¢ Negociacion.
e Alianza.
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Reconocimiento.

Reconciliacion.
Evasion.
Celebracion.
Consejo.
Observacion.
Imitacion.
Seguimiento.
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"No hay nada que los seres humanos hagan, sepan,
piensen, esperen o teman que no haya sido
experimentado, practicado o al menos anticipado,
durante la etapa del juego en la infancia".

Heidi B. Crecelius

37



1.3 Proceso de puesta en practica de
experiencias gamificadas

Presentamos, de forma general, los diferentes aspectos a desarrollar
en el proceso de realizacidon de una actividad gamificada con juegos
AJDA, realizando las siguientes consideraciones previas:

Las estrategias y metodologias de aplicacion seran de
gamificacién, pues permiten alcanzar objetivos mas ambiciosos
que las de Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), aunque
requieren mayor esfuerzo en la preparaciény en el desarrollo.

Partimos de que se conocen previamente las caracteristicas del
alumnado y demas factores relevantes y que estos son tenidos
en cuenta para el disefio y puesta en practica de la actividad.

El procedimiento propuesto es independiente de la etapa, curso
o materia. Légicamente, los contenidos y las particularidades
deberan ser contempladas e integradas convenientemente.

Se considera que disponemos de los recursos necesarios para la
puesta en practica.

El proceso debe entenderse como dinamico y flexible, abierto a
la retroalimentacién, evaluacion y mejoras.

El procedimiento se puede resumir en los siguientes pasos:

1. Definicién de los objetivos concretos.

2. Introduccioén narrativa y elementos de la misma.

3. Eleccidén e integracién de juegos AJDA.

4. Establecimiento de las mecanicas y reglas.

5. Asignacion de personajes, roles, grupos y equipos.

6. Desarrollo y andlisis de la actividad gamificada.

7. Finalizacion y evaluacion global.
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1.3.1 Definicion de los objetivos concretos

Ademds de los objetivos generales, tratados en el punto 1.2.1,
debemos establecer los objetivos especificos que se persiguen al
realizar una actividad gamificada. Para ello, se recomienda tener en
cuenta:

e Lasituaciéon de partida y las caracteristicas del alumnado al que
vadirigida.

e El alcance que se pretende obtener en relacion con la
"inversion" que se desea realizar.

¢ Los logros concretos de mejora que se quieren conseguir.
¢ Distincion entre objetivos prioritarios y secundarios.
¢ Prevision de la temporalizacion.

e Losrecursos de los que se dispone.

En las diferentes actividades gamificadas que propondremos en este
libro, estableceremos objetivos con un nivel de concrecién relativo,
ya que al estar disefiadas las mismas sin definir el alumnado al que
van dirigidas, no podemos alcanzar ciertos detalles, que si podran ser
establecidos cuando se concreten los destinatarios y sus
particularidades, ademas de otras cuestiones que se deban tener en
consideracion.

Hay un pardmetro, denominado retorno de la inversion (ROI), que
nos permite cuantificar la relacién entre el coste y los beneficios de
realizaciéon de una actividad y que es interesante tener en cuenta ala
hora de establecer los objetivos. Matematicamente se puede
expresar de la siguiente forma:

(BENEFICIO — COSTE) - 100
COSTE
Adaptaremos este parametro a la realizacion de actividades

gamificadas, utilizando el tiempo como unidad de cuantificacion.
40
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Realizaremos un ejemplo numérico partiendo de las siguientes
estimaciones:

e Beneficios. Supondremos que al realizar una actividad de
gamificacién hemos ganado 30 h. Dichas horas podemos
desglosarlas de la siguiente manera: 20 h en aprendizaje de
contenidos y procedimientos especificos de una materia, 4 h en
mejora de la convivencia, 2 h en aumento de la motivacién y
participacion, 2 h en técnicas de cooperacién y trabajo en
equipoy 2 h en desarrollo de competencias personales.

e Costes. Se estiman 18 h, desglosadas asi: 4 h de preparaciéon
previa, 12 h de trabajo en el aulay 2 h de trabajo fuera del aula.

(30 h — 18 h) - 100
18 h

Técnicamente, un ROI positivo indica que la actividad es beneficiosa 'y
viceversa. Sin embargo, debemos matizar que tanto el beneficio como
el coste, que hemos expresado en horas, llevan implicitos muchos
factores que no siempre son sencillos de cuantificar, estimar o
ponderar. Incluso un ROI con valor negativo, en nuestro caso, no
implicaria necesariamente un saldo desfavorable ya que podrian
lograrse objetivos que dificilmente se alcanzarian de otra forma, y a
pesar de que la relacion entre el coste y el beneficio arrojase un valor
negativo, la aplicacion de la actividad merece la pena.
Representaremos este razonamiento con un ejemplo.

ROI = = 66,7 %

Supongamos que tenemos un grupo de alumnos con una gran
desmotivacion, falta de participacion, implicacion muy baja y malos
resultados de aprendizaje y que esta situacién se mantiene en el
tiempo. Si aplicando una actividad de gamificacién se consigue una
mejora de dichos aspectos, incluso obteniendo un valor de ROI
negativo, el balance global de la actividad puede considerarse
beneficioso al conseguir alcanzar objetivos importantes no logrados
de otra forma, aunque el coste en horas y esfuerzo haya sido elevado.
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Aunque los objetivos se establecen inicialmente y son el punto de
partida de la actividad de gamificacién, éstos pueden ser modulados,
priorizados o matizados a lo largo de la misma como consecuencia de
su desarrollo. Por ello, los objetivos no deben perderse de vista vy, si
se estima conveniente, se puede potenciar la consecucidon de unos
frente a otros, asi como renunciar o postergar algunos en favor de
otros.
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"El problema de no tener una meta es que puedes
pasar tu vida corriendo de un lado a otro del campo y
nunca anotar".

Bill Copeland
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1.3.2 Introduccion narrativa y elementos de la misma

La narrativa juega un papel clave en la gamificacidon y debe regirse por
las caracteristicas comentadas en el apartado 1.2.2. Para potenciar la
narrativa, puede ir acompanada de diferentes elementos. En las
distintas propuestas de actividades gamificadas incluiremos ejemplos
de los mismos, entre los que destacamos los siguientes:

Portada o caratula de la actividad.
Titulo.

Lema.

Escudo, logo o emblema.

Bandera, penddn o estandarte.

Video de introduccién o presentacion.
Musica, narracion y efectos sonoros.
Mascotas o personajes representativos.
Presentacion multimedia.

Galeria de imagenes.

Componentes interactivos.

Elementos propios de la narrativa: personajes, lugares, sedes,
mapas, carteleria, rotulacién, equipacion, vestuario, plato,
elementos de iluminaciéon y sonido, etc.

Textos: nombres, historia, leyenda, poema, texto épico...

Material de atrezo, decoracion y caracterizacion.

"Apunta al infinito. Aunque falles, aterrizaras entre
las estrellas".

Les Brown




Pondremos un ejemplo de narrativa. El ministerio de marina del siglo
XVII desea recuperar un tesoro hundido y ofrece una importante
recompensa a la expedicion que lo recupere. Piratas, aventureros,
cazarrecompensas y hasta la propia armada se lanzan en su
busqueda. El nombre del desafio es "En busca del tesoro de la
sabiduria" y su lema "El conocimiento es poder". Incluimos a
continuacién algunos elementos relacionados con la misma y a lo
largo del capitulo introduciremos algunos mas.
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Exponemos un video de presentacion sobre posibles narratlvas.

"

Narratlva*l.a fuerza de la imaginacion
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1.3.3 Eleccion e integracion de juegos AJDA

Los juegos AJDA son elementos importantes dentro de nuestra
actividad gamificada. Para seleccionar los mas adecuados para cada
actividad conviene tener presente lo siguiente:

¢ Los objetivos que queremos alcanzar.
e Laadecuacion con la narrativa.

e Las caracteristicas del alumnado.

¢ Las particularidades del juego.

e La forma en la que se quieren introducir los contenidos
especificos.

e La posibilidad de utilizar mas de un juego, de forma combinada,
complementaria o secuencial.

La web de AJDA contiene un buscador de juegos y una hoja de
calculo con descriptores y filtros, que pueden ayudarnos a encontrar
los juegos que mas se adecuen a nuestras necesidades. El Proyecto
AJDA también dispone de su blog y canal de YouTube, en los que se
aportan ideas para planificar y poner en practica actividades basadas
en juegos.

Una vez seleccionado el juego o los juegos para cada actividad
gamificada, se incluira un apartado relativo a los mismos que
contendra al menos los siguientes aspectos:

e Caratula.

e Capturade pantalla.

e Funcionamientoy reglas.

¢ |ntegracion en la actividad gamificada.
¢ Video explicativo del funcionamiento.

e Juego o juegos AJDA.
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En la mayoria de las propuestas de actividades gamificadas, ademas
de un juego AJDA principal, o mas de uno, que son nucleares dentro
de la actividad para su narrativa y desarrollo, pueden utilizarse otros
juegos AJDA complementarios, que ayuden a potenciar la misma.
Pondremos algunos ejemplos:

e Juegos para realizar sorteos. Sirven para hacer elecciones de
forma aleatoria de jugadores, numeros, equipos, o cualquier
otra cuestion que deba dirimirse por azar. Ejemplos: Seleccion
aleatoria, Sorteo y Seleccionados por la ruleta.

e Juegos como marcadores. Se utilizan para registrar resultados
de participantes o grupos. También para medir tiempos.
Marcadores ejemplifica el caso comentado.

e Juegos para hacer valoraciones. Para evaluar a candidatos,
aspirantes o equipos por una comision, jurado, comité o
tribunal, se puede emplear el juego Jurado.
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e Juegos para elegir cargos. A través de estos juegos se pueden
elegir cargos o realizar mociones para ocuparlos, ya que los
participantes se enfrentan entre si y el vencedor obtiene su
objetivo. Algunos son: Capitdn del equipo, Mantener la corona,
Campedn, Bombilla, Combate, Duelo de globos, Destruir la base,
Duelos mixtos, El superviviente, Rivales y Reto al campedn.

e Juegos para realizar votaciones para la toma de decisiones.
Utilizan un procedimiento proporcional a la representacion de
las distintas fuerzas a la hora de realizar las votaciones
correspondientes. Para este fin se pueden utilizar: Parlamento,
Referéndum, Partidos y Elecciones.

e Juegos para realizar retos. Los participantes se enfrentan a un
reto o prueba y deben demostrar si son capaces de superarlo.
Algunos exponentes de ello son: Sudoku, Ordena de memoria,
Combinacidn, Parejas de cartas, Parejas ocultas, Emparejados, La
calculadoray La clave.
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1.3.4 Mecanicas y reglas

Teniendo en cuenta las recomendaciones del apartado 1.2.4 y las
singularidades de la propia actividad, se deben presentar de forma
clara y sencilla las reglas y normas que regiran la accién. Si alguna
regla cambia, se debe informar de ello a todos los participantes. Es
conveniente, que los jugadores puedan consultar las normas en
cualguier momento que lo necesiten.

Algunos aspectos de la mecanica que deben quedar especialmente
claros y bien establecidos son los siguientes:

Reglas para alcanzar la victoria y criterios de desempate.

Mecanica de la actividad. Aspectos permitidos y prohibidos. Si
hubiese excepcionalidades, estas deben estar bien definidas.

Consecuencias en caso de incumplimiento de las normas.

Funciones, caracteristicas y tareas especificas de cada uno de
los puestos, cargos o roles.

Formas o procedimientos para alcanzar, perder o cambiar
cargos oroles.

Cuando haya equipos o grupos, normas de funcionamiento
interno de los mismos.

Procedimientos de resolucién de conflictos.
Cauces ordinarios de comunicacién y reclamacion.
Funciones y potestades de los responsables de la organizacion.

Elementos asociados a la mecanica, sus funciones y cualidades
dentro de la misma (apartado 1.2.3).

Se debe establecer si existen cauces para proponer nuevas
reglas o cambios en las existentes y el procedimiento para
hacerlos efectivos. Las nuevas normas deben cumplir los
mismos estandares que el resto.
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1.3.5 Personajes, roles y equipos

Cuando los participantes se sumergen en la narrativa de la actividad,
se convierten en un personaje de la misma, para los que se pueden
definir diferentes aspectos, tales como:

e Avatary apariencia.

e Géneroy edad.

e Alias o nombre.

e Historia de fondo.

e Personalidad.

e Actitudes.

¢ Arquetipo del personaje (héroe, villano, mentor, etc.).
e Rango o estatus.

e Secretos o misterios.

e Voz.

e Color.

e Posibles mascotas.

e Estilo o capacidad de liderazgo.

e Conexiones con lugares especificos dentro del mundo del juego.
e Obijetivos y motivaciones.

¢ Escudo, emblema, logo o distintivo.

e Lema.

e Vestimenta.

e Accesorios de diferente naturaleza.

e Capacidades. Puntos fuertes y débiles.
e Posibilidades de desarrollo.

e Valoracion.
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Una buena forma de recoger las principales caracteristicas y
cualidades de los jugadores es mediante fichas personalizadas.
Dichas fichas deben ser acordes con la narrativa e incluir aquellos
aspectos que sean de interés. Se recomienda que los registros se
vayan actualizando con el transcurso de la actividad. Incluimos un
ejemplo de ficha de una jugadora de la aventura "En busca del tesoro
de la sabiduria", comentada en el apartado de presentacion narrativa.

Dependiendo de las mecanicas de las actividades, los roles o cargos
pueden alcanzarse dentro de las propias dindmicas de los juegos o
conllevar algun tipo de proceso de eleccién, seleccién o nominacion.
Para el segundo caso se ofrecen las siguientes posibilidades:
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A través de votacion, con o sin nominacion previa, con eleccién
de uno o mas candidatos, con o sin orden de prelacion.

Eleccidon por consenso total o parcial.
Por designacion del profesor, de una comision o de un jurado.
El lider, capitan o jefe de grupo designa los roles.

Evaluacion por competencias. Mediante el sistema que se
estime mas apropiado, se valoran las competencias de los
candidatos relacionadas con el puesto al que optan y se asigna
el cargo al mejor valorado en las mismas.

Seleccionando a los mejores de un juego o una prueba. Las
destrezas necesarias para superar la prueba pueden estar
relacionadas con el cargo al que se opta.

Teniendo en cuenta el expediente académico, otros méritos o
cualidades.

Mediante sorteo.
Utilizando un juego AJDA "complementario".

Utilizacion de un sistema rotativo. De esta forma los cargos van
siendo ocupados por distintos participantes.

Autoevaluacion y autorreflexién. Los candidatos completan una
autoevaluacioén y reflexionan sobre su idoneidad para el cargo,
identificando sus fortalezas, areas de mejora y compromiso con
el rol. Después se postulan o no para el puesto.

Designacién por antigliedad o edad.

Utilizando un sistema mixto, ponderando varios de los
anteriores.

De la misma forma que hay un sistema de seleccién de cargos, puede
existir un sistema de promocién o degradacion, rotacién o cese en los
mismos. Por ello, en caso de que sea preciso, esto debe contemplarse
en la correspondiente actividad.
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En el caso de que haya una jerarquia o gradacién, debe existir un
cuadrante donde se refleje el nombre del grado, su distintivo vy
aquellos datos, caracteristicas y funciones inherentes al mismo y que
sean relevantes. Siguiendo con el ejemplo de |la narrativa tenemos:
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Cuando haya que formar grupos o equipos, se proponen las
siguientes opciones:

En el caso de que la constitucién de los equipos forme parte de
la propia mecanica de la actividad, se realizara siguiendo las
reglas establecidas en ésta.

Por eleccion rotatoria de los capitanes o jefes de equipo.

Eleccién por negociacién o consenso entre los capitanes o jefes
de equipo.

Mediante agrupacioén voluntaria de los participantes.

Por eleccién de cada participante hasta completar los cupos. Se
debe establecer el sistema de orden de eleccién.

Mediante votacién de los participantes.
Designacién del profesor, de una comisién o de un jurado.

Segun las habilidades de los candidatos. Se agrupan a los
estudiantes segun sus habilidades o destrezas especificas para
promover la colaboracién entre diferentes niveles de
competencia e intentar que los equipos estén compensados.

Por cargos o puestos. Los equipos se constituyen de forma que
en cada uno de sus puestos tengan a un jugador lo mas apto
posible para el mismo.

Segun el resultado del desempeno en un juego o una prueba.
A través de méritos o cualidades.

Mediante sorteo.

Utilizando un juego AJDA "complementario".

Otros aspectos como compatibilidad entre los jugadores,
habilidades blandas, integracién, heterogeneidad, edad vy
antigliedad, también pueden ser tenidos en cuenta.

Utilizando un sistema mixto, ponderando varios de los
anteriores.
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También se debe establecer si existe la posibilidad de que cambie la
composicion de los equipos vy, en caso afirmativo, el mecanismo que lo
regula. Algunas opciones son las siguientes:

e Permuta de jugadores.

¢ |ncorporacién de nuevos participantes.

e Realizacion de fichajes.

e Expulsién, eliminacién o baja del equipo.

e Cambio de equipo.

e Titularidades y suplencias.

e Fusién o division de equipos.

e Ampliacion o disminucion de plazas dentro de un equipo.
¢ Inclusion o eliminacion de equipos.

¢ Asignacion al equipo de un mentor, entrenador o tutor.

e Alianzas entre grupos.

Una vez formados los equipos, conviene realizar un documento en el
gue se reflejen, entre otros, los siguientes aspectos:

¢ Elementos identificativos: nombre, escudo, bandera, penddn,
lema, colores, mascota, emblema, logo, himno, vestimenta,
elementos accesorios, identificadores de rangos o cargos, etc.

¢ Organigrama o relacion de cargos. Debe incluir los nombres o
alias de los participantes, cargos, competencias, cualidades y
caracteristicas de los mismos.

e Otros datos. Aspectos propios del equipo o grupo dentro de la
narrativa y mecanica de la actividad, descripcion, historia,
objetivos, estrategias, normas y reglas internas, recursos,
comunicaciones, procedimientos de resolucién de conflictos,
reglas para la toma de decisiones, gestion de documentos, etc.
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La organizacioén de la actividad también debe contar con sus propios
elementos identificativos, roles y otros datos acordes a la narrativa 'y
alamecanica de la misma.
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1.3.6 Desarrollo de la actividad

En este punto se produce el desarrollo de la actividad gamificada
para la que se han planteado unos objetivos concretos, dentro de una
narrativa para la que se han establecido unas mecanicas y elementos
que crean las correspondientes dindmicas (apartado 1.2.5).

Conviene establecer mecanismos para realizar el seguimiento y
recogida de datos del progreso y evaluar el impacto de la actividad
gamificada en relacién con los objetivos propuestos. Dichos
mecanismos deben permitir mejorar el desarrollo de la propia
actividad, aplicar correcciones y modificaciones o incluso darla por
finalizada si asi se considerara. Aspectos que se deben tener en
cuenta para la buena marcha de la actividad son los siguientes:

e Recoger y documentar los datos y resultados relevantes. Por
ejemplo: marcadores, clasificaciones, actas, registros, ficheros
de resultados y guardados de partidas de los juegos AJDA.
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Realizar evaluaciones parciales de la marcha de la actividad.
Para ello, conviene realizar y utilizar formularios de evaluacién
parcial u otras herramientas que se estimen adecuadas.

Prestar atencion a la retroalimentacion de los participantes.

No olvidar los objetivos que se han establecido y encaminar la
actividad hacia su consecucion.

Mantener |la motivacion de los participantes en todo el proceso.

Llevar un ritmo adecuado.
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Fomentar la participacion continua de los alumnos a través de
un cargo o rol.

Adaptar y flexibilizar el desarrollo de la actividad cuando sea
necesario.

Tener capacidad de reaccion ante imprevistos o problemas que
se puedan producir.

El papel del docente como creador, guia y dinamizador de la
actividad, se debe tener permanentemente presente.

Potenciar la colaboracién y el trabajo en equipo y las dindmicas
positivas.

Los alumnos pueden ser coparticipes en la preparacion, disefio
y organizacion de la actividad.

Utilizar los recursos que se han preparado previamente e
introducir otros nuevos si se estima conveniente.

Realizar una buena presentacién, mantener una buena
organizacion y puesta en escena.

Priorizar la diversion y el compromiso de los participantes,
asegurandose de que la actividad sea entretenida y estimulante
para mantener su interés y motivacion.

Garantizar la seguridad y el bienestar de los participantes y
respetar los principios éticos en el disefio y la ejecucion de la
actividad de gamificacion.

Intentar mantener la emocion hasta el final.

"El mundo ludico de los ninos es tan real e
importante para ellos como para el adulto el mundo
del trabajo. Asi que debemos concederle la misma
dignidad".

Bruno Bettelheim




1.3.7 Finalizacion y evaluacion global

Tras acabar la actividad, se recomienda realizar lo siguiente:

Recopilacién y archivo de |la documentacién y resultados.

Recopilar la documentacion y los resultados obtenidos, analizarlos,
ordenarlos y archivarlos. Ademas, se recomienda introducir un
"Cuadro de honor", "Registro de reconocimientos”, "Pédium" o
"Medallero", en el que se reflejen los campeones y subcampeones, los
participantes que merecen algun tipo de mencion o distincién y
cualquier otra figura que merezca ser destacada.
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Evaluacion global, andlisis y conclusiones.

Es muy importante analizar los resultados de la evaluacién de la
puesta en practica de actividades basadas en juegos didacticos y
obtener sus conclusiones. Hay factores que se pueden cuantificar con
facilidad y otros no, pero es importante tenerlos en cuenta. Esto
permitira valorar los puntos fuertes y débiles de las mismas e
introducir las correspondientes mejoras para futuras actividades de
esta naturaleza.
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Para recopilar datos relativos a la evaluacion global, se puede partir
de las siguientes fuentes:

e Retroalimentacion de los participantes. Esta se puede recoger
de diferentes formas: entrevistas, preguntas a mano alzada,
aportacion de los capitanes o portavoces, lluvia de ideas,
cuestionarios, votaciones, diarios de aprendizaje, debates y
observacioén directa, entre otras.

e Aportaciones de observadores externos.

e Recopilacion y analisis de todos los datos recogidos y de los
resultados obtenidos.

e Evaluacién propia del profesor organizador.
e Realizacion de andlisis y puesta en comun.

e Adecuacioén del retorno de inversidon costo-beneficio (ROI).

Teniendo en cuenta los componentes basicos que forman parte de
una actividad gamificada, podemos realizar una evaluacion general
en base a los mismos:

e Alto grado de consecucion de los objetivos.

e Adecuacion de la narrativa, consiguiendo el efecto inmersivo y
motivador que se pretende.

e Buen funcionamiento de las mecanicas y reglas establecidas.
¢ Generacion de dindmicas positivas y adecuadas en la actividad.

e Buenaintegraciony uso de los elementos en la actividad.

Aspectos como el impacto emocional, la motivacién, la mejora de las
relaciones interpersonales y otros factores de esta naturaleza son
mas dificiles de valorar cuantitativamente, por ello, conviene
compartir y reflexionar ciertos factores de la evaluacién con el

alumnado de forma directa.
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Entrega de premios y reconocimientos.

Un aspecto que se debe tener en cuenta es el reconocimiento
adecuado a los ganadores y a los participantes en sentido amplio.
Aunque se fomente la motivacién intrinseca, estd demostrado que la
motivacion extrinseca ayuda de forma significativa al éxito de las
actividades gamificadas.

Por un lado, estd el reconocimiento a nivel académico y de
calificaciéon del alumnado.

Por otro lado, esta el premio o reconocimiento especifico relacionado
con la propia actividad y con su narrativa. Relacionamos algunos
ejemplos:

e Diplomas acreditativos.

e Trofeos.

e Medallas.

¢ Placas conmemorativas.

e Esculturas.

e Bandas.

¢ Distintivos o insignias.

e Coronas, anillos, cinturones, camisetas y otras prendas o

complementos.

e Elemento especifico propio de la actividad: objeto magico,
religuia, tesoro, adquisicion de un rango o graduacion, mapa,
conocimiento secreto...

Otra posibilidad es la de dar un premio en especie: caramelos,
bombones, chocolatinas, desayunos, material escolar, articulo de
tecnologia, juego de mesa, libro, etc.,, o la realizacion de alguna
actividad especial, incluidas nuevas actividades de gamificacion.
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Finalmente, se recomienda celebrar un acto de entrega de premios y
reconocimientos. Para ello se debe preparar un guion protocolizado
acorde con la narrativa, inclusivo, bien disefiado y organizado,
inspirador, emocionante, positivo y de agradecimiento.

Dentro de los recursos de los que dispongamos, se recomienda:
ambientar y decorar el lugar de entrega de premios, utilizar
proyecciones y musicas, introducir elementos representativos,
adecuar la vestimenta, distribuir adecuadamente el mobiliario y la
posicion de los intervinientes, adecuar la iluminacién y el sonido.
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1.4 Recursos

En el dltimo apartado de cada propuesta de gamificacion se incluira
una relacion de los recursos que se han utilizado en el capitulo y que
quedan a disposicién de todos los usuarios que deseen emplearlos.
Contendra al menos:

Presentacion en formato grafico y con archivo editable.
Galeria de imagenes.
Archivos de documentos utilizados en formato editable.

Documento editable con las composiciones de imagenes
realizadas para el capitulo.

Propuesta de premios en formato editable.
Juegos AJDA propuestos en el capitulo.

Enlaces a las imagenes, audios y videos utilizados en el capitulo.

Los recursos mencionados en la anterior relacién se incluyen en este
libro interactivo. Por ello, si se desean utilizar, se recomienda
descargar el libro en el equipo local y localizarlos en las rutas
relativas que se indicaran.

En este capitulo de aspectos basicos sobre gamificaciéon se han
empleado los siguientes recursos:

e Presentacion del proceso de puesta en practica.

(documentos/cap1/).

e Galeria de imagenes del capitulo (galerias/presentacion-galeria-

01/imagenes/).

e Galeria de imagenes de narrativas (galerias/presentacion-

narrativa/imagenes/).

e Documento editable de composicion de imagenes.

(documentos/cap1/).
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Relacién de imagenes del capitulo (images/cap1/).

Relacién de videos del capitulo (videos/cap1/).

Ademas, se incluye a continuacién una relacidon de enlaces a recursos
web de interés para la realizacién de actividades gamificadas. A la
hora de redactar este texto, estos recursos son gratuitos total o
parcialmente.

Crear tu avatar. Permite crear avatares sencillos descargables y
sin necesidad de registro.

Voki. Permite crear avatares sencillos descargables con registro
opcional.

Avachara avatar. Permite crear avatares sencillos descargables
y sin necesidad de registro.

Tennessee. Disenador de banderas. No es obligatorio crear
cuenta de usuario, aunque recomendable ya que ofrece mas
opciones. Permite la descarga directa de los disenos realizados.

Flag creator. Disefador de banderas. No hay que crear cuenta
de usuario. Permite la descarga directa de los disenos.

Azgaar. Sencillo y potente disefiador de escudos. No hay que
crear cuenta de usuario. Permite la descarga directa de los
disenos.

Coat of arms maker. Disefiador de escudos. No hay que crear
cuenta de usuario. Permite la descarga directa de los disefios.

Coat of arms generator. Disenador de escudos de armas. No
hay que crear cuenta de usuario. Hay que usar capturador de
pantalla.

FlagWaver. Ondeador de banderas. Realiza animaciones de
banderas ondeando al viento con pardmetros configurables. No
hay que registrarse. No permite la descarga directa de los
disenos, hay que utilizar un capturador para guardarlos.
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Flying Flag _de MakeSweet. Ondeador de banderas. Realiza
animaciones de banderas ondeando al viento con parametros
configurables. No hay que registrarse. Permite la descarga
directa de los disefos.

MyTradingCards. Creador de cartas y tarjetas. Hay que crear
cuenta de usuario. Las creaciones se pueden obtener con un
capturador de imagenes ya que la descarga es de pago.

MtgCardSmith. Creador de cartas. No es obligatorio crear
cuenta de usuario.

HeartStone. Creador de cartas. No es obligatorio crear cuenta
de usuario.

ClashRoyaleCardMaker. Creador de cartas. No es obligatorio
crear cuenta de usuario.

Inkarnate. Creador de mapas. Hay que crear cuenta de usuario.
Parcialmente gratuito.

Repositorio de plantillas de Microsoft 365. Permite descargar
plantillas para presentaciones y diplomas sin necesidad de
registro.

Showeet. Permite descargar plantillas gratuitas de PowerPoint
sin necesidad de registro.

Chaotic shiny. Generador de narrativas. Crea historias, lemas,
caracteristicas de personajes, leyes, idiomas, etc.

herramientas y plantillas para la creaciéon de actividades
interactivas (marcadores, tarjetas, juegos, selectores, cuadros
de torneo, certificados...). No hay que crear cuenta de usuario.
Permite la descarga directa de los disefios.

Makebadges. Creador de insignias sin necesidad de registro.

Festisite. Creador de insignias, logos, cartas, acertijos, etc. No
hace falta registro.
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El empleo de inteligencias artificiales generativas de texto, imagen,
video, sonido, aplicaciones, etc., ayuda y potencia de forma
considerable las actividades de gamificaciéon. A continuacidn,
presentamos las que hemos empleado en la confeccidn de este libroy
algunas otras que consideramos de interés, todas ellas gratuitas total
o parcialmente en el momento de la confeccién de este libro,
requiriendo la mayoria de ellas crear una cuenta de usuario:

ChatGPT. IA generadora de texto de OpenAl. Gratuita en su
version 3.5.

Gemini. |A generadora de texto de Google. Gratuita.

Perplexity. |A generadora de texto de Perplexity. Gratuita en su
version basica.

You,com. IA generadora de texto de OpenlA. Gratuita.

Microsoft Bing y Copilot. IA generadora de imagenes de
Microsoft Copilot. Es un chatbot generador de textos e
imagenes. Gratuita con cuenta de Microsoft.

Leonardo.Ai. |A generadora de imagenes, videos cortos y
utilidades para imagenes. Gratuita parcialmente.

Ideogram. |A generadora de imagenes y textos en imagenes.
Gratuita parcialmente.

Playground. IA generadora y editora de imagenes. Gratuita
parcialmente.

PicFinder. |A generadora de imagenes. Gratuita parcialmente.
Lexica. |A generadora de imagenes. Gratuita parcialmente.
Recraft.Al. IA generadoray editora de imagenes.

Enterprix. IA generadora de imagenes. Actualmente esta en
version beta.

PromeAl. IA generadora de imagenes y utilidades para
imagenes. Gratuita parcialmente.
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Adobe Firefly. IA generadora de imagenes y utilidades para
imagenes. Gratuita parcialmente.

Magic studio. |IA generadora de imagenes y utilidades para
imagenes. Gratuita parcialmente.

Mage space. IA generadora de imagenes. Gratuita parcialmente.

Openart.ai. |A generadora de imagenes vy utilidades. Mejora la
calidad de las imagenes. Gratuita parcialmente

PixAl. 1A generadora de imagenes, animaciones y utilidades
para imagenes. Gratuita parcialmente.

NightCafé. IA generadora de imagenes, animaciones vy
utilidades para imagenes. Gratuita parcialmente.

Free text to speech. |A lector de textos. Gratuita.

TTSMaker. A lector de textos. Gratuita parcialmente.
Narakeet. |A lector de textos. Gratuita parcialmente.

Genny. |A lector de textos. Gratuita parcialmente.
ElevenLabs. IA lector de textos. Gratuita parcialmente.
Murf.Al. A lector de textos. Gratuita parcialmente.
Beatoven.ai. |A generadora de musica. Gratuita parcialmente.

Stable Audio. |IA generadora de musica. Gratuita parcialmente.

Suno. IA generadora de musica. Gratuita parcialmente.
Boomy. |IA generadora de canciones. Gratuita parcialmente.

Musicfy. IA que cambia la voz para crear musica. Gratuita
parcialmente.

CapCut. Editor de videos que emplea IA. Gratuita parcialmente.

AlLabTools Editor. Editor de imagenes que emplea IA. Gratuita
parcialmente.

MyEdit. Editor de imagenes y sonidos que emplea IA. Gratuita

parcialmente.
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Magic Hour. |A generadora de videos. Gratuita parcialmente

Pika. IA generadora de videos. Gratuita parcialmente

Stable Video. IA generadora de videos.

Genmo. |A generadora de imagenes y videos.
Haiper. |A generadora de videos.
Chromox. IA generadora de videos. Gratuita parcialmente

Lensgo. IA generadora de imagenes y videos. Gratuita
parcialmente

Neural frames. |A generadora de videos. Gratuita parcialmente

Gen-2, Runway. |A generadora de videos. Gratuita
parcialmente

Fusion Brain. IA generadora de imagenes y videos. Gratuita
parcialmente

Renderforest. |A generadora de logos, videos y sitios. Gratuita
parcialmente.

Canva. 1A con multiples funciones y aplicaciones
complementarias. Gratuita parcialmente.

YouCam. IA mejora y extensidon de imagenes y otras utilidades.
Gratuita parcialmente.

Stylar. IA mejora y extension de imagenes y otras utilidades.
Gratuita parcialmente.

PicWish. IA mejora y utilidades para imagenes. Gratuita
parcialmente.

bigjpg. |A mejora la resolucion de imagenes.
Upscales. |A mejora la resolucion de imagenes.

Removebg. IA eliminadora de fondos de imagenes y videos.
Gratuita parcialmente.

Removal.ai. |A eliminadora de fondos. Gratuita parcialmente.
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Photoroom. |IA eliminadora de fondos y retoque fotografico.
Gratuita parcialmente.

Huggingface. |IA de utilidades multiples sobre imagenes.
Artguru. IA de intercambio de caras en imagenes.

Fotor. IA de intercambio de caras en imagenes. Gratuita
parcialmente.

Unboring. |A de intercambio de caras en imagenes y videos.

Remaker. |A de intercambio de caras en imagenes y videos.
Mejorador de imagenes. Gratuita parcialmente.

Vidnoz. |IA generador de avatares, imagenes, videos y otras
utilidades. Gratuita parcialmente.

Virbo Wondershare. IA generadora de avatares y videos.
Gratuita parcialmente.

D-iD. IA generadora de avatares vy videos. Gratuita
parcialmente.

Neiro studio. |IA generadora de avatares y videos. Gratuita
parcialmente.

HeyGen. |A generadora de avatares y videos. Gratuita
parcialmente.

Colossyan. |A generadora de avatares y videos. Gratuita
parcialmente.

MyHeritage. IA que anima y mejora imagenes. Gratuita
parcialmente.

Krea. |A generadora de imagenes y videos. Mejora la calidad de
las imagenes. Gratuita parcialmente,

Faceswapper.ai. |A que cambia la expresion de la cara. Gratuita
parcialmente.

Wepik. IA generadora de presentaciones de diapositivas.
Ofrece multiples plantillas.
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Galeria de imagenes. Capitulo 1
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2.1 Introduccion al capitulo

Los equipos mejor preparados en el arte del saber van a disputar la
competicion mas prestigiosa en este campo, la Liguilla de
conocimientos. Estos clubes buscan fichar a los mejores jugadores
para que se integren en sus equipos y alzarse con la victoria.

Una vez conformadas las plantillas de los equipos y elegidos los
cargos, el entrenamiento, la cooperacién y el trabajo bien hecho
seran factores clave para conseguir el éxito.

"El talento gana partidos, pero el trabajo en equipo y
la inteligencia ganan campeonatos".

Michael Jordan
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2.2 Definicion de los objetivos concretos

Los principales objetivos concretos que se pretenden alcanzar son:

e Adquirir gradualmente los conocimientos y contenidos de una
unidad o tema.

e Mejorar la comprension, el aprendizaje y los resultados
académicos.

e Poner en valor la importancia del trabajo en equipo y
desarrollar habilidades de cooperacion y organizacion para la
realizaciéon del mismo.

¢ Obtener diferentes perspectivas derivadas de la ocupacién de
diferentes cargos o roles dentro de un equipo u organizacion.

e Promocionar una buena convivencia y relaciones sociales
positivas entre los participantes.

e Potenciar la participaciéon y motivacién del alumnado y la
implicacion en la asignatura o modulo en cuestion.

e Favorecer la integracion del alumnado y la atencion a la
diversidad.

¢ Impulsar la creatividad del alumnado en diferentes facetas.
e Estimular el desarrollo de estrategias y el pensamiento légico.

e Promover la utilizacion adecuada de las nuevas tecnologias y de
la inteligencia artificial.

e Desarrollar competencias educativas y personales.

- NUmero de equipos: 40 6
- NUumero de jugadores por equipo: 1-10

- Temporalizacién: entre 3y 5 semanas
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2.3 Presentacion narrativa

Todos los alumnos del grupo se convierten en deportistas de élite que
se integraran en equipos de primer nivel. Dichos conjuntos
disputaran una importante competicion en formato de liguilla que
podrd estar compuesta por cuatro o por seis equipos. En esta
competicion, el conocimiento, la estrategia, el trabajo cooperativo y
la deportividad seran claves para alcanzar el triunfo. La organizacion
de la competicion sera realizada por la Fundacion para el Aprendizaje
Mediante Gamificacion (FAMG), con su presidente al frente, que
velara por el buen funcionamiento de la misma'y por el juego limpio.

Ejemplos de titulos:

e "Liguillade conocimientos".

e "Liguillaintelectual".

e "Liguillade preguntasy respuestas".
e "Ligadelingenio".

e "Laliguilladelaclase".

e "Laligade las estrellas".

e "Ligadel Saber".

Ejemplos de lemas:

e "Juega, compite y aprende".

e "Aprender es ganar, competir es divertirse".

¢ "Enlaliguilla de conocimientos, todos somos campeones".
e "Descubre, aprende, supera: jLa liguilla comienza!".

e "Laliguillaenlaque se aprende".

e "Conocimiento es poder, ;quién vencera?".

¢ "Jugando con sabiduria, ganando con honor".
85



Ejemplos de portadas o caratulas:
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Ejemplos de escudos, logos o emblemas:
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Ejemplos de banderas, pendones o estandartes:

Juega, Compite y apren(,
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Ejemplo de video:

8 b

comuyap rende:z

Ejemplos de musica de fondo, himnos o efectos sonoros:
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Ejemplos de personajes representativos o mascotas:
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Ejemplos de elementos propios de la narrativa:

e Equipaciony vestuario.

Sedey platé.

Decoracién, carteleriay rotulacion.

Materiales para la realizacion de la competicion.

Elementos de iluminacién y sonido.
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2.4 Juegos AJDA. Liguilla 4J, Liguilla 6J, Tabla
clasificatoria y Eliminatoria 1P

Liguilla 4J o Liguilla 6J.

Estos juegos presentan una mecanica sencilla. Cuatro o seis equipos,
dependiendo del juego (Liguilla 4J o Liguilla 6J), disputaran una
competicién en formato liguilla. Cada equipo puede estar formado
por uno o mas jugadores. Todos los equipos se enfrentan entre si
mediante partidos a una vuelta. Para ello, se establecen diferentes
jornadas en las que se producen los correspondientes encuentros.
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En cada partido se enfrentan dos equipos a los que se formulan las
mismas cinco preguntas. Cada acierto del equipo propio sumara un
tanto a favor, mientras que cada acierto del equipo rival contara
como un tanto en contra. Ganara el partido el equipo que tenga mas
tantos a favor.

Ademas, los equipos podran utilizar las cartas de beneficio o serles
aplicadas las cartas de penalizacion, tal y como se explicara en el
apartado de mecanicas y reglas.

El vencedor de cada partido obtendra tres puntos. Si el nimero de
aciertos es el mismo para ambos, empataran, obteniendo un punto
cada equipo.

En una tabla clasificatoria del juego se recogen los puntos, tantos a
favor, tantos en contra y diferencia de tantos de los diferentes
equipos. Los equipos apareceran ordenados en ella de arriba a abajo
por orden de clasificacion

En un marcador se muestran los resultados de los diferentes
encuentros disputados. Durante cada partido, se reflejan en el
marcador de cada equipo los tantos que va consiguiendo.

El orden de la clasificacion se establece segun los siguientes criterios,
gue deberan aplicarse sucesivamente:

1. Mayor nimero de puntos.

2.En caso de empate a puntos entre dos equipos, el que haya
vencido en su enfrentamiento particular.

3. Mayor diferencia entre tantos a favor y en contra.
4. Mayor numero de tantos a favor.

5. Partido de desempate, sorteo u otro criterio que la organizacion
establezca.
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Jornada 3 LJSUILILA 4] 1

La escala macroscdopica es aquella que:

A) Si podemos apreciar a simple vista

B) No podemos apreciar a simple vista

C) Necesitamos microscopio para poder observario
D) Abarca desde el metro hasta los anos luz

G Confirmar o)
EQUIPO P F C D P
Sevilla a 5 3 S - - B -
Huelva = 4 5 -1
5 = = Betis
Cadiz 2 3 3 0 E v 000 0 00
Huelva-Betis:Huelva Betis-CadizzEMPATE

Sevilla-Cadiz:EMPATE

Huelva-Sevilla:Sevilla

Tabla clasificatoria.

Utilizando este juego se podra establecer un orden o jerarquia dentro
de los equipos, de forma que los participantes en el mismo elegiran el
cargo segun el orden de clasificacién dentro del juego. Lo habitual
sera que el primer clasificado ocupe el puesto de capitan.

En este juego participan 8 jugadores, aunque se pueden dejar
puestos desiertos. El orden de introduccién de datos de los jugadores
puede ser aleatorio o nominal.

Se realizara en total el nimero de preguntas establecido inicialmente
entre 1 y 40. Se formularan secuencialmente las preguntas, que
deberan ser respondidas de forma independiente y simultanea por
todos los participantes.
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Tras cada pregunta se dara la solucién, un punto a los jugadores que

hayan dado la respuesta correcta y se ordenaran de forma
decreciente.

El juego finaliza cuando se formulen todas las preguntas previstas,
quedando los participantes ordenados por orden de puntuacion. Esta
prelacion sera la que se utilizard para elegir los cargos dentro del
equipo, de forma que el primer clasificado sera el primero en elegir y
asi sucesivamente.

TABLA CLASIFICATORIA
GANADORES RECUADRADOS EN VERDE

Marcar en todos
1 Dama de hierro RESPUESTA
2 Imperator ! RESPUESTA
3 Titan RESPUESTA
4 Fenix RESPUESTA

5 Vice RESPUESTA

& Rea RESPUESTA

5

7 Lion RESPUESTA

L4
{ < £ £ { < <

8 Caesar RESPUESTA

<

PN e et e e e
dalid ©l || VI Lidollliealudyu

Eliminatoria 1P.

Este juego podra ser invocado, de acuerdo con las reglas establecidas,
cuando un aspirante quiera retar al capitan de equipo para ocupar
dicho puesto.
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En este juego participaran 2 jugadores que se enfrentan entre si en
un partido o duelo de preguntas y respuestas.

Se formularan un total de cinco preguntas para ambos contendientes.
Las respuestas deberan darse de forma independiente y simultanea.

Cada pregunta acertada por un jugador se considerara un tanto a
favor, mientras que las acertadas por el oponente seran tantos en
contra.

Gana el partido el participante con mas tantos a favor. En caso de
empate, se jugara un encuentro de desempate. Si no se deshace el
empate, el vencedor se elegira por sorteo o por el procedimiento que
la organizacién establezca. Otra opcion es que en caso de empate no
se produzca cambio en la capitania.

EuMlNAToRIA 1 P Purimetros Ficheros

Jugadores

1 litan

2 Lion

Opciones especificas del juego

Documentos de registra

Fuente de las preguntas | Fichero ~
Caracteristicas del juego
Sortear orden de jugadores  NO v
N* Jugadores 2
N° Preguntas 28
Tipo respuesta 4iA-D)

Tipo de fichero de
preguntas

Etapa recomendada L]

m F“:“" Jesus M. Mufioz Calle . b / m

-~
{
.
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Este juego, si se considera conveniente, puede utilizarse como
procedimiento de desempate en caso de que dos equipos queden
igualados en los juegos Liguilla 4J o Liguilla 6J, disputandose a través
del mismo un encuentro que hara las veces de final de la competicion.

"Ni un balén de oro vale tanto como la estima de tus
propios companeros".

Vicente del Bosque
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Juego Liguilla 4J

I.IGUII_LA 4J [ Pardmetros

Documentos de registro

Fuente

Caracteristicas del juego

Sortea

N® Jugadores 4
N* Preguntas >0

Tipo respuesta 4 (A-D)

Tipo de fichero de 1
preguntas ’

Etapa recomendada 5

) VOO
r@IJ\" m Jesiis M. Muiioz Calle
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Juego Liguilla 6J

Documentos de registro

Caracteristicas del juego

N* Jugadores B
N*® Preguntas 215
Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada 5

m Jesiis M. Muiioz Calle

__LIGUILLA 6) [

Fuente

Sortea
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nbre jugador 1 Nombre jugador 4
nbre jugador 2 Nombre jugador 5
nbre jugador 3 Nombre jugador 6

yartida Cargar configuracion

g Slglnmnﬁ )

101



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Gamificando_con_juegos_AJDA/juegos/jug-liguilla-6j/jugar.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Gamificando_con_juegos_AJDA/juegos/jug-liguilla-6j/jugar.html

Juego Tabla clasificatoria

-
| Parimetros
TABLA CLASIFICATORIA |
: 1_‘ Noi
Al =
v IZ ‘ N
: |3 ‘ Noi
: |"-‘ ‘ Noi
Documentos de registro Euent
Lente
Caracteristicas del juego
Num
N" Jugadores 8
N* Preguntas z1 Sortea
Tipo respuesta 4(A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada 5

(L E(0)| B
@l;] Jesiis M, Muiioz Calle
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nbre jugador 1
nbre jugador 2
nbre jugador 3

nbre jugador 4

35| {Nombre jugadors

Em Nombre jugador 6
E Nombre jugador 7
Eﬂ Nombre jugador 8
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Juego Eliminatoria 1P

ELIMINATORIA 1P I

[Tl
i)

i

Fuente

Documentos de registro
Sortea

Caracteristicas del juego
2

z5
4(A-D)
1

N® Jugadores
N* Preguntas

Tipo respuesta

Tipo de fichero de
preguntas
Etapa recomendada 5

E’ Jesiis M. Muiioz Calle
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Nombre jugador 1
Nombre jugador 2

Siguienté »»
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2.5 Mecanicas y reglas

De forma general, se propone la siguiente mecanica, aunque
l6gicamente ésta puede ser modificada como se estime conveniente:

¢ Se disputara una jornada completa de la liguilla semanalmente
(configurable por la organizacién). De esta manera, si la liguilla
esta formada por cuatro equipos, se disputaran dos partidos por
jornada vy, si estd formada por seis equipos, se jugaran tres. El
numero total de jornadas sera de tres para la liguilla de cuatro
equipos y de cinco para la de seis equipos.

¢ Normalmente, en un partido cada equipo tendra que responder
5 preguntas y ambos equipos deberdn hacerlo de forma
simultanea. La respuesta dada por cada equipo serd la mas
votada entre sus miembros y en caso de empate decide el voto
del capitan. Esta regla podra ser alterada por las cartas de
beneficio o de penalizacion.
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e Los equipos y jugadores podran ganar cartas de beneficio. El
profesor explicara como ganarlas, siendo conveniente que la
forma de hacerlo esté relacionada con los objetivos marcados.
Indicamos algunos ejemplos:

(¢]

(0]

(¢]

(0]

Realizacion de tareas y actividades.

Premio a la deportividad.

Ayuda a la mejora de la convivencia.
Superacién de una prueba o reto especifico.
Obtencion de un reconocimiento especial.
Valoracién al trabajo en equipo y cooperativo.

Distincion ala progresiéony a la superacién personal.

e Laforma de usar las cartas de beneficio sera la siguiente:

(¢]

Las cartas ganadas seran entregadas por el profesor al
capitany su contenido sera secreto para los otros equipos.

Cada carta podra ser utilizada una sola vez y deberd
hacerlo el capitan, cuando asi se decida, antes o durante la
formulacion de cualquiera de las preguntas que el equipo
reciba durante su partido.

Las cartas de beneficio pueden reservarse todo el tiempo
gue se quiera, no es obligatorio usarlas.

Para una misma pregunta, ambos equipos podran usar a la
vez una de sus respectivas cartas de beneficio.

Se podra establecer un limite maximo de uso de cartas de
beneficio por pregunta. Por defecto es una por cuestion.

e Las cartas de beneficio deben ser siempre positivas para el
jugador y para el equipo y deben tener efecto inmediato tras su
aplicacién. A continuacion, mostramos algunos ejemplos de
cartas de beneficio, aunque légicamente se pueden realizar
tantas como se quiera.
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Existird un sistema individual de registro de tarjetas amarillas y
rojas que estara siempre operativo y asociado a las cartas de
penalizacion.

El profesor explicara las causas por las que un jugador puede
recibir una tarjeta amarilla o roja. Algunos ejemplos pueden
ser:

o Incumplimiento de las reglas de la competicion.

o No realizacion de actividades o tareas de caracter
obligatorio.

o Faltareiterada de participacion.
o Comportamiento inadecuado.
o Faltaderespeto a otros participantes o a la organizacion.

La acumulacion de tarjetas implicard la aplicacidon de cartas de
penalizacién. Por ejemplo, por cada 5 tarjetas amarillas que
acumule un equipo se le dara una carta de penalizacién. O por
cada 3 rojas acumulara una carta de penalizacion.

En general, dos tarjetas amarillas equivaldran a unaroja.

Si un jugador acumula muchas tarjetas, podra ser apartado del
equipo de forma temporal o permanente.

Ejemplos de cartas de penalizacién pueden ser:
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CARTA DE PENALIZACION
LIGUILLA
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e Laformade aplicar las cartas de penalizacion sera la siguiente:

o Las cartas de penalizaciéon seran secretas y las tendra el
profesor en un mazo.

o Cuando un equipo tenga una carta de penalizacién, ésta se
aplicara de forma inmediata antes de la formulacion de la
siguiente pregunta que el equipo vaya a recibir durante su
partido.

o Cada carta de penalizacion se aplica una Unica vez.

o En cada pregunta se aplicara una carta de penalizacion,
siempre que el equipo tenga alguna.

o Sise considera, se podra aumentar el maximo de cartas de
penalizacién a aplicar por pregunta.

o Si para una misma pregunta ambos equipos tienen cartas
de penalizacién, se aplicard una carta a cada uno.

o Los equipos podran usar cartas de beneficio que
compensen cartas de penalizacion.

e Lascartas de penalizacion deben ser negativas para el jugador y
para el equipo y deben tener efecto inmediato tras su
aplicacion. Se pueden disenar tantas cartas de este tipo como se
considere.

¢ De forma general, comentamos algunas opciones que puedan
considerarse en las cartas de beneficio: inmunidad ante una
carta de penalizacién, comodin de ayuda para responder a una
pregunta, anulacién de tarjetas amarillas o rojas, obligar al
equipo adversario a responder antes, premio extra, etc.

e Analogamente, ofrecemos algunas ideas para las cartas de
penalizacién: limitacion en la participacién para responder de
alguin miembro del equipo, obligacion de responder antes que el
otro equipo, limitar la posibilidad de usar cartas de beneficio en
una pregunta, limitar puntualmente las competencias de un
cargo del equipo y anadir tarjetas amarillas o rojas.
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¢ Eljuego finaliza cuando se disputen todas las jornadas de forma
completa. Se proclamara vencedor el equipo que mas puntos
tenga y, en caso de empate, se aplicaran los criterios de
desempate propios de los juegos de Liguilla ya expuestos. Si la
organizaciéon lo considera, podra alargar la competicion,
haciendo que esta se realice a doble vuelta. Para ello, debera
utilizar dos partidas diferentes del juego Liguilla, una para la ida
y otra para la vueltay, tras finalizar ambas, sumar los resultados
y realizar la clasificacién final.

e En caso de empate entre dos equipos, se puede utilizar como
criterio de desempate una partida del juego Eliminatoria 1P.
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e En ningln caso esta permitida la alianza o la realizacion de
pactos entre equipos, especialmente para la adulteracién de
resultados de partidos.

e En principio no estan permitidos los cambios de equipos, salvo
qgue la FAMG regule un mercado de fichajes, intercambios y
traspasos. En caso de existir, se recomienda que las
transacciones no sean realizadas durante la disputa de las
jornadas y que sean supervisadas y aprobadas por la FAMG
para evitar desequilibrios o mal funcionamiento de los equipos.
También se recomienda que los cambios sean voluntarios.
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Eleccién del capitan del equipo.

Se hara inicialmente tras la conformacion de los equipos a través del
juego Tabla clasificatoria, de acuerdo con los siguientes puntos:

Cualquier miembro del equipo puede ocupar el puesto de
capitan, salvo decision contraria de la organizacion.

Si hay unanimidad entre todos los jugadores, el nombramiento
se puede realizar de forma directa.

El capitan puede realizar los nombramientos de los cargos de su
equipo con el visto bueno de |la organizacion.

Sustitucién del capitan del equipo.

Se realizard a través del juego Eliminatoria 1P. Podra invocarse
cuando haya un nuevo candidato a capitan y la mayoria absoluta de
los miembros de un equipo lo soliciten, de acuerdo con lo siguiente:

No se podra invocar este procedimiento mas de una vez por
ronda o periodo que la organizacién establezca.

Cualquier miembro del equipo puede ocupar el puesto de
capitan con la autorizacion de la organizacion.

Si hubiera mas de un candidato a la capitania, se presentara el
gue mas apoyos de los miembros del equipo tenga. En caso de
empate a apoyos se decidira por sorteo.

La primera vez que se solicite, el equipo debera pagar a la
organizacion todas las cartas de beneficio que posea. Si no tiene
cartas de esta naturaleza, no podra solicitarlo.

La segunda y sucesivas veces se aplicaran al equipo tres cartas
de penalizacién.

Si el capitdn de un equipo renuncia y hubiera mas de un
candidato para sucederle, se aplicaria un procedimiento similar
utilizando el juego Eliminatoria 1P, al que concurririan los
aspirantes con mas respaldo.
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2.6 Personajes, roles y equipos

En esta actividad gamificada, los alumnos son deportistas de élite de
primer nivel, que van a ser fichados por equipos distinguidos. Por ello,
cada participante debe tener una ficha técnica que contenga sus
datos mas relevantes: avatar, nombre o alias, lema, rendimiento
académico, capacidad de liderazgo, trabajo en equipo,
temperamento, valoracion, puntos fuertes y débiles...

Estas fichas pueden ser realizadas de diferentes formas: por los
propios alumnos, por el profesorado, a través de encuestas secretas,
mediante un sistema mixto, etc. Indicamos dos ejemplos.
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"En la soledad encuentro mi
fuerza"

Nombre/alias del jugador Insurgente
Rendimiento académico Muy alto
Capacidad de liderazgo Baja

Capacidad de trabajo en equipo Baja

Temperamento Muy fuerte

Puntos fuertes Altas capacidades intelectuales
Puntos débiles Dificultad para acatar normas

Valoracion 89.900

Llega el turno de constituir los equipos y asignar funciones dentro de
los mismos. En el apartado 1.3.5 se expusieron diferentes
posibilidades de realizarlo. La organizacién deberd valorar la mejor
forma de hacerlo para optimizar el funcionamiento de la actividad. Se
recomienda, entre otras cosas, que los equipos estén equilibrados,
gue sus componentes no sean incompatibles y que sean equipos
inclusivos.

Respecto a la designacion de cargos o roles, el de capitan es el mas
importante y se realizara a través del juego Tabla clasificatoria. Cada
participante debera tener al menos un cargo. Por ejemplo: segundo
capitan, responsable de recursos, expertos en diferentes categorias,
secretario, estratega, disenador, motivador o comunicador.
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Una vez constituidos los equipos y asignados los cargos, por el
procedimiento que se haya establecido, conviene que se definan
algunas reglas basicas de funcionamiento, ademas de las de cambio
de capitan a través del juego Eliminatoria 1P, ya comentadas:

Funciones y tareas especificas de cada uno de los puestos.
Reglas para cambiar los cargos.

Normas de funcionamiento interno de los equipos vy
consecuencias en caso de incumplimiento.

Procedimientos de resolucion de conflictos dentro y fuera de
los equipos.

Existencia de mercado de fichajes. En caso afirmativo, habria
qgue establecer las normas del mismo.

Situaciones en las que debe intervenir la organizacion.

Constituidos los equipos y asignados los diferentes cargos, se deben
definir los elementos identificativos propios de los mismos, entre los
gue citamos los siguientes:

Nombre del equipo.

Relacion de jugadores y funciones de los mismos.
Escudo.

Bandera.

Lema.

Mascota.

Color o colores.

Se recomienda que sean los alumnos los que realicen esta funcién,
con la orientaciéon del profesor y con la ayuda de las nuevas
tecnologias. Todos estos datos pueden quedar recogidos en una ficha
o credencial del equipo. Mostramos a continuacién cuatro ejemplos.
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Mentes magnificas

"Dedicacion, preparacion, victoria"
Capitan Dama de hierro
Segundo capitan Fénix
Secretario Centinela
Responsable de recursos Utillero
Estratega Cerebro
Motivador La fuerza

Experta Insurgente

Disefiador Imaginador

Comunicador Enlace
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Sabuesos del conocimiento

"Huellas de sabiduria, camino hacia el éxito"

119




Pensadores

"Aprender es Ganar"
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Exploradores del saber

"En Busca del Saber"
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Los miembros de la organizacién también deben tener sus avatares y
elementos propios. En este caso el profesor ejerce la labor de
presidente de la FAMG, organizador y arbitro de los partidos.
También se pueden incluir alumnos u otros miembros que formen
parte de la gestién y que desarrollen funciones dentro de la misma.
En este caso, todos los elementos institucionales (escudo, bandera,
mascota, lema...) son asumidos por el profesor. Mostramos algunos
ejemplos de avatares.
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2.7 Desarrollo de la actividad

En este punto, la actividad gamificada ya ha sido presentada. Se
conocen sus mecanicas y reglas, los juegos AJDA que se utilizaran, se
han formado los equipos y se han establecido los cargos de los
jugadores y las normas de funcionamiento de los equipos. Llega el
momento de comenzar la competicion y, para la buena marcha de la
misma, se recomienda cuidar los siguientes aspectos:

Documentacién y resultados

e Marcador de registro de cartas y tarjetas. En el siguiente
marcador se registran las cartas de beneficio y penalizacion del
equipo "Mentes maravillosas" y las tarjetas amarillas y rojas
acumuladas y se desglosan las de todos sus componentes. Cada
equipo debe tener su correspondiente marcador.
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e Acta de eleccién de capitan. Se presenta un ejemplo de acta de
eleccion de capitan a través del juego Tabla clasificatoria para el
equipo "Pensadores".
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e Acta de solicitud de cambio de capitania. Se muestra un
ejemplo de acta de solicitud de cambio de capitania dentro del
equipo "Pensadores"”, tras la disputa de la misma a través del
juego Eliminatoria 1P. El aspirante Ronn, habiendo conseguido
los apoyos necesarios y pagando el precio estipulado, presenta
una mocion al actual capitan Imperator. El marcador final indica
un resultado de 3 a 2 a favor de la capitania actual y, como
consecuencia, se mantiene en el puesto. Ademas, en el acta se
pueden realizar las observaciones y comentarios pertinentes.

Acta. Solicitud de cambio de capitania

Actual capitdn Equipo: Pensadores Aspirante a capitan
3 2
Imperator Roon
y 4 Observaciones X
marcador | 3 | 2 Fecha: 27/04/2048 2 | 3 | wercador
preguntal | () 1 0 1 | Preguntaz
Preguntaz [ ] 0 1 0 | Preguntaz
pregunta3 [ ] 0 0 1 | Preguntas
Pregunta 4 0 1 0 1 | Preguntas
Preguntas | ] 0 1 O | Preguntas
Comentarios] Tras kas finalizacion del partido, vence el capitan actual y mantiene su puesto.
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¢ Registro individual de tarjetas amarillas y rojas. Cada vez que
un jugador sea amonestado con una cartulina amarilla o roja, se
debe reflejar en una entrada diferente del siguiente registro.

¢ Resultados de los partidos. Se encuentran en el marcador de los
juegos Liguilla e indican el vencedor de cada enfrentamiento.

Marcador
Angeles caidos-Soldados del saber:Soldados del saber
Etile-Mentes maravillosas:EMPATE

Listillas de Sevilla-Sabuesos:Listillas de Sevilla

Angeles caidos-Etile:EMPATE
Soldados del saber-Listillas de Sevilla:EMPATE

Mentes maravillosas-Sahuesos:Mentes maravillosas

Angeles caidos-Mentes maravillosas:Angeles caidos
Soldados del saber-Sabuesos:Soldados del saber

Etile-Listillas de Sevilla:Listillas de Sevilla
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e Acta de los partidos. Se debe levantar acta de cada partido que
se dispute. Se presenta a continuacién un modelo de acta en el
gue se recogen, para cada una de las cinco preguntas y para
ambos equipos, los siguientes datos:

o Puntuacion por acierto de la pregunta. Se otorga un punto
en caso de acierto.

o Cartas de beneficio utilizadas.
o Cartas de penalizacién recibidas.

o Observaciones.

Adema3s, se presenta el marcador total de cada uno de los
equipos y un apartado de comentarios generales.
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e Tabla clasificatoria. Es ofrecida permanentemente por los
juegos Liguilla 4J y Liguilla 6J. Los equipos estan ordenados de
arriba a abajo segun su posicién clasificatoria. En la misma se
indican para cada equipo los siguientes datos:

o}

Nombre del equipo.
Puntos (P).
Tantos a favor (F).

o

o

o

Tantos en contra (C).

(o]

Diferencia entre tantos a favor y tantos en contra (D).

e Guardado de la partida. Se deben guardar periédicamente las
partidas de los juegos Liguilla, Tabla clasificatoria y Eliminatoria
1P, indicando la fecha, especialmente tras cada ronda. Esto
permite continuarlas en el mismo punto en el que fueron
guardadas. Ademas, sirven como copia de seguridad y en caso
de error se puede recurrir a ellas para restaurar la situacion
desde un punto en el que se considere que todo es correcto.
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¢ Ficheros de resultados. Guardar periédicamente los ficheros de
texto de resultados que proporcionan los juegos AJDA,
indicando en el nombre del fichero la fecha u otra referencia.
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e Capturas de pantalla. Realizar capturas de pantalla de las
partidas, especialmente en los "puntos clave", permite la
documentacién grafica de los estados de las mismas.
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¢ Tener organizada y recogida toda la documentacién: fichas de
jugadores y de equipos, marcadores, registros de tarjetas, actas
de eleccién y cambio de capitan, actas de partidos, ficheros de
resultados de los juegos, capturas, etc. Se recomienda realizarlo
informaticamente, pero queda a criterio de la organizacion.

Seguimiento, evaluacion parcial y mejoras.

e Conviene realizar evaluaciones periddicas para introducir las

propuestas y mejoras que se consideren oportunas.
Proponemos la siguiente ficha para este fin.
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e Obtener retroalimentacion de los participantes. Se puede
recoger de diferentes formas: entrevistas, puestas en comun,
preguntas a mano alzada, por aportacion de los capitanes o
portavoces, lluvia de ideas, de forma escrita mediante un
cuestionario como el que se presenta a continuacion.
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e Introduccion de cambios y mejoras. Con ellos, se pretende
solucionar problemas que vayan surgiendo y potenciar el
desarrollo de la competicién. Proponemos algunos ejemplos:

(¢]

o

Introducir reglas adicionales compensatorias para igualar
la competicion. Por ejemplo, entregar cartas de beneficio
adicionales a algunos equipos.

Anadir retos especiales que permitan aumentar las
opciones de los equipos.

Crear nuevos roles especiales para los alumnos.
Disputar partidos extra para alargar la competicion.

Crear un mercado de fichajes que cambie la composicion
de los equipos.

Integrar en la organizacion a algunos alumnos.

Crear mecanismos de desempate para los partidos que
acaben en tablas.

Proponer una reestructuracion global de los cargos de los
equipos.

Introducir premios y menciones especiales para jugadores
y equipos.

Introducir elementos sorpresa.

¢ Introduccion de elementos complementarios. Dichos
elementos ayudan a mejorar la creatividad y la implicacién del
alumnado. Citamos algunas ideas:

o

(0]

(0]

Disenos de cartulinas personalizadas de cada equipo para
responder a las preguntas.

Distintivos, premios o insignias de reconocimiento para
jugadores y equipos.

Carteles identificativos para los cargos de |los
participantes.
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o}

Diseno real de banderas, escudos, lemas, mascotas y otros
elementos propios de los equipos.

Material de decoracién y atrezo para la competicion,
equipos o jugadores.

Realizacion de videos o presentaciones de los jugadores,
equipos, competicion...

Busqueda de himnos para los equipos.

Creacion de articulos sobre la competicidn, equipos,
jugadores o cualquier otra cuestion relacionada.

Realizacion de imagenes, posters o carteles al respecto.
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2.8 Finalizacion y evaluacion global

Una vez que la fase de desarrollo de la actividad gamificada ha
concluido, se deben abordar los siguientes aspectos en su fase de
finalizacién y evaluacion global:

Documentacién y resultados

e Guardar los archivos de las partidas de los juegos AJDA
utilizados con los resultados finales. Recordamos que se trata
de ficheros de texto que, cargados en los juegos, recuperan el
estado de las partidas en el punto en el que fueron grabados.

e Generar y guardar los ficheros de texto de resultados de los
juegos Liguilla, Tabla clasificatoria y Eliminatoria 1p empleados,
tras su terminacion.

e Tener recogida toda la documentacién y los resultados. Para
ello, se pueden utilizar los mismos documentos empleados
durante el desarrollo de la actividad, pero totalmente
cumplimentados, finalizados, organizados y archivados:

o Actas de partidos, eleccién y cambio de capitan.
o Tabla clasificatoria final de la competicion.

o Marcador de resultados de los partidos.

o Marcador de registro de cartas y tarjetas.

o Registro individual de tarjetas amarillas y rojas.
o Documentos de evaluacién parcial.

e Ademds, se recomienda crear el "Cuadro de honor" de la
actividad. En él, se reflejaran los equipos campeones y
subcampeones de la misma y los reconocimientos a la
deportividad, mejor jugador, liderazgo, disefio, menciones
especiales y cualquier otra categoria que se considere. Es
conveniente que se muestren los distintivos de la organizaciony
de los participantes. A continuacion se presenta un ejemplo.
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Evaluacién global, analisis y conclusiones.

e Evaluacion de la actividad. Debe ser realizada por profesorado
y alumnado. Sirven las mismas fichas de evaluacién empleadas
durante el desarrollo de la actividad, aunque teniendo en
cuenta que se trata de la evaluacion final de la misma. Si hubiera
observadores externos, también podrian participar en este
procedimiento.
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e Realizar un analisis y puesta en comun de todo el proceso,
anotando sus resultados. Para ello, se puede recoger en una
tabla la valoracion de los diferentes items de todos los
participantes, obteniendo de la misma los resultados y la
representacion grafica de los distintos aspectos analizados. En
dicha tabla, simplemente hay que introducir el nimero de
participantes que dan cada una de las valoraciones. Por ejemplo,
en el primer item, 4 participantes lo han valorado con muy baja,
2 con baja, 3 con media, 7 con alta y 9 con muy alta, obteniendo
un resultado de 6,50 puntos sobre 10.
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e Extraer conclusiones y realizar propuestas de mejora para
futuras actividades. La realizacién de un diagrama radial puede
ayudar a ver qué aspectos son especialmente susceptibles de
mejora y realizar propuestas al respecto. Presentamos el
siguiente ejemplo.
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Opcionalmente, se puede pedir a los equipos o a los jugadores
gue realicen un informe de valoracion de su funcionamiento
interno y del conjunto de la competicion, incluyendo los puntos
fuertes y débiles en dicho andlisis y la realizacion de propuestas
de mejora.

En caso de que haya observadores externos, también pueden
participar en el proceso de evaluaciéon y realizacion de
propuestas, recomendaciones o sugerencias.

Reconocer la labor desempenada en sentido amplio por los
diferentes participantes y destacar los logros conseguidos por
ellos en cualquier aspecto.

Senalar los aspectos negativos de forma constructiva, con el
objeto de que sirvan para la deteccion de errores y problemas
gue puedan ser evitados en el futuro.

Evaluacion del retorno de la inversion (ROI). De esta forma
podemos cuantificar la relacién entre el coste y el beneficio en
horas relativo a la aplicacion de la actividad.

Vamos a incluir un breve ejemplo siguiendo las indicaciones del
capitulo 1 para el cdlculo del ROI. Supongamos que calculamos
un coste de 30 h en preparar y realizar la actividad y obtenemos
un beneficio de 40 horas tras su aplicacién. En este caso el valor
del ROl seria del 33,3 %, un dato positivo y satisfactorio.

(40  — 30 h) - 100
30 A

ROI = =33,3%
Valoracion del impacto emocional. Aunque es dificil de

cuantificar, este factor, que a veces pasa desapercibido, puede
tener bastante relevanciay conviene tenerlo en consideracion.

En caso de que esta actividad se haya realizado previamente,
comparar los resultados obtenidos con los de sus predecesoras
y realizar un analisis comparativo.
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Entrega de premios y reconocimientos

Para esta competicién, proponemos los siguientes ejemplos de
premios para los participantes:

e Reconocimientos académicos que se reflejen en la mejora de la
calificaciéon del alumnado.

e Realizacidon de nuevas actividades de gamificacion, siempre y
cuando el resultado y funcionamiento de la presente actividad
haya sido satisfactorio.

e Diplomas acreditativos. Se pueden otorgar a los campeones,
subcampeones y a los que tengan algun tipo de reconocimiento
o mencion. También se pueden dar a todos los participantes. A
continuacién, mostramos dos ejemplos: un diploma otorgado a
una jugadoray otro a un equipo campeon.
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e Medallas. Se puede seguir un criterio similar de entrega al
mencionado para los diplomas.
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e Trofeos. Este premio es propio para entregar al equipo
campeon. Si no se disponen de recursos, se pueden imprimir en
papel o enimpresora 3D.
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e Distintivos o insignias. Premio adecuado para otorgar a
participantes que hayan ganado algun tipo de mencién o
reconocimiento. Se puede imprimir en papel o en impresora 3D.

e Pin de recuerdo. Se puede dar a todos los participantes,
especialmente a los que no hayan obtenido otros premios.
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e Realizar un acto de entrega de premios de acuerdo con la
narrativa. Algunas recomendaciones basicas son:

o

Realizar un guion protocolizado y los correspondientes
preparativos. Llevar un orden adecuado.

Adornar la sala con los simbolos utilizados en la
competicion: banderas, escudos, lemas, mascotas, etc.

Ubicar adecuadamente mobiliario y participantes.

Proyectar en pantalla grande y de acuerdo con el guion:
presentacion, video, cuadro de honor, agradecimientos...

Introducir adecuadamente musicas y efectos sonoros.
Llevar una vestimenta adecuada.
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2.9 Recursos

Indicamos a continuacion los diferentes recursos utilizados en este
capitulo y se ponen a disposicién de todos los usuarios que deseen
realizar una actividad gamificada de este tipo:

Presentacion. (documentos/cap2/). Mediante la misma se puede
mostrar de forma resumida la forma de poner en practica esta
actividad.

Galeria de imagenes del capitulo (galerias/presentacion-galeria-
02/imagenes/). Coleccion de imagenes que acompafan y
refuerzan la narrativa presentada.

Hoja de calculo editable. (documentos/cap2/). En la misma se
incluyen los diferentes documentos de registro presentados:
acta de eleccion de capitan, acta de solicitud de cambio de
capitan, acta de partidos, registro de tarjetas, marcador de
cartas, fichas de jugadores, fichas de equipos, cuestionarios y
registros de evaluacién, cuadro de honor, puesta en comun y
analisis de resultados.

Documento editable de composicion de imagenes.
(documentos/cap2/). Contiene composiciones de imagenes
utilizadas en este capitulo, especialmente las relacionadas con
el diseno de la portada e imagenes con escudos o banderas.

Premios. (documentos/cap2/). Incluye una presentacion editable
con los premios propuestos: diploma, trofeo, medallas, pin y
distintivo.

Juegos AJDA. Liguilla 4J, Liguilla 6J, Tabla Clasificatoria y
Eliminatoria 1P (/juegos).

Relacion de imagenes del capitulo (images/cap2/).

Relacion de videos del capitulo (videos/cap2/).

Relacion de audios del capitulo (audios/cap2/).
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Presentacion. Capitulo 2
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Galeria de imagenes. Capitulo 2
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3.1 Introduccion al capitulo

La conquista del futuro es una aventura en la que los participantes se
convierten en miembros de los gobiernos de los cuatros paises que
conforman el planeta en un futuro distante.

Conocimiento, capacidad de liderazgo, trabajo en equipo, diplomacia
y creatividad son algunas de las cualidades necesarias para esta
importante mision.

"La conquista propia es la mas grande de las
victorias".

Platon
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3.2 Definicion de los objetivos concretos

Entre los objetivos a lograr con esta actividad gamificada,
destacamos los siguientes:

Aprender parte de una determinada materia a base del
desarrollo de un trabajo constante personal y en equipo.

Desarrollar habilidades de buen liderazgo y organizacion de
equipos.

Practicar estrategias de negociacion y relacién con otros
equipos.

Obtener diferentes perspectivas derivadas de la ocupacion de
diferentes cargos o roles dentro de un equipo u organizacion.

Gestionar una buena convivencia en situaciones de
competitividad y competencia.

Fomentar la participacion y motivaciéon del alumnado y la
implicaciéon en un proyecto colectivo.

Favorecer la integracién del alumnado y la inclusividad.

Impulsar la creatividad y el desarrollo de estrategias de
pensamiento computacional del alumnado en diferentes
facetas.

Promover la utilizacion adecuada de las nuevas tecnologias y de
lainteligencia artificial.

Desarrollar competencias educativas y personales.

- NUmero de equipos: 4
- Numero de jugadores por equipo: 1-10

- Temporalizacién: entre 1y 50 rondas
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3.3 Presentacion narrativa

En un futuro, muy, muy, lejano, la humanidad se ha convertido en una
supercivilizacién. La geografia de La Tierra ha cambiado. Cuatro
grandes republicas se reparten el mundo y los jugadores son los
miembros de sus gobiernos. Los cuatro paises pugnan por dominar el
orbe, pero, desde hace mucho, ya no hay guerras fisicas. El respeto a
la vida humana es total y las batallas son virtuales o diplomaticas. Sin
embargo, todas las republicas creen firmemente que su modelo de
estado es el mejor y no cejaran en su empeno hasta dominar los 24
territorios o regiones en los que se divide el planeta. La Organizacién
Mundial Internacional (OMI), con su secretario general al frente, vela
de forma efectiva por el cumplimiento de las leyes del mundo.

Ejemplos de titulos:

e "Laconquistadel futuro".

e "Republi-Wars: El conflicto de los territorios".
e "Laconquistade las republicas".

e "Estrategia Tierra: Poder en el futuro".

e "Batalla virtual por el Mundo".

e "Dominio en el planeta".

Ejemplos de lemas:

e "Un mundo, cuatro visiones, una victoria".
e "Haciala conquistadigital".

e "Carreraglobal, victoria digital".

e "Conquista virtual, liderazgo real".

e "Luchandoenlared, gobernando enla Tierra".

e "Conquistando el mundo, clicaclic".

157



Ejemplos de portadas o caratulas:
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Ejemplos de escudos, logos o emblemas:
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Ejemplos de banderas, pendones o estandartes:
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Ejemplo de video:

Ejemplos de musica de fondo, himnos o efectos sonoros:
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Ejemplos de personajes representativos o mascotas:
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Ejemplos de elementos propios de la narrativa:

e SededelaOMlydelasrepublicas.

Mapas y planos.

Salas de negociacion.
Salas de control virtual.

Vestuario de la época.
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3.4 Juegos AJDA. Conquista, Referéndum vy
Mantener la corona

Conquista.

Juego de estrategia en el que pueden participar hasta cuatro equipos,
cada uno de los cuales representa a una de las cuatro grandes
republicas que gobiernan la Tierra y su objetivo sera conquistar el
maximo numero posible de territorios o regiones y conseguir la
mayor puntuacion.

Cada equipo, republica o pais, se identifica por un color y domina los
territorios de su tonalidad. Los territorios estan agrupados en cinco
continentes, perteneciendo a un mismo continente las regiones con
el mismo color de borde. Hay dos continentes de seis territorios y
tres continentes con cuatro. Cada regién tiene un nimero que la
identifica. Si se desea, también se le puede dar un nombre de forma
externa al juego.

Cada uno de los equipos o republicas participara por turnos. El
marcador del que tiene el turno estara recuadrado en naranja. Para
gue un equipo pueda realizar una accion (atacar, negociar o no hacer
nada), tienen que darse las tres condiciones siguientes:

e Estar en posesién del turno.
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e La republica debe pagar el numero de créditos que se
establezca. En el apartado de mecanica, se explicara con detalle
el funcionamiento de los créditos.

e El equipo debera responder correctamente a una pregunta, en
la que todos los jugadores deberdn contestar, siendo la
respuesta del equipo la mayoritaria y en caso de empate decide
el voto de calidad de la presidencia.

Cuando un pais acierte, podra ejecutar su accion. Si decide intentar
conquistar un territorio de otra republica, debera seleccionarlo
mediante el correspondiente control. Una vez marcado, quedara
recuadrado en naranja y ambas republicas tiraran un dado cada una,
ganando la que mas puntuacién obtenga. Si hay empate, se repetira la
tirada y asi sucesivamente, hasta que se desempate. Si gana la
republica atacante, conquistara el territorio. Si gana la defensora, lo
mantendra. El marcador del pais atacante estara recuadrado en rojo
y el del defensor en verde.

Los paises conseguiran puntos (que no deben confundirse con
créditos) por los siguientes conceptos de forma sumativa e
independiente:

e Por cada pregunta respondida correctamente, 1 punto.

e Por cadaterritorio conquistado, 1 punto.

e Por la conquista de un continente completo de seis territorios,
3 puntos.

e Por la conquista de un continente completo de cuatro
territorios, 2 puntos.

e Cada vez que un pais esté en su turno y tenga un continente
completo de seis territorios, 3 puntos.

e Cadavez que unarepublica esté en posesion del turno y domine
un continente completo de cuatro territorios, 2 puntos.
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e Al finalizar el juego, se daran 5 puntos por cada territorio que
posea cada republica, 3 puntos por los continentes completos
de seis territorios y 2 puntos por los continentes enteros de

cuatro territorios.

La republica que pierda todos sus territorios serd eliminada y perdera
todos los puntos que haya acumulado (su marcador quedara
remarcado en negro).

Si una republica conquista todos los territorios, obtiene la victoria.

Cuando el juego finalice, ganara el pais que mas territorios y puntos
tenga. El criterio concreto de victoria sera establecido por la OMI.

En el apartado de mecanicas y reglas se complementaran ciertas
normas del juego.

B I CONQUISTA 0 1

Un ser uniceluiar tieng

A) 10 células
| B} 1 cé#lula

C) 2 células

D) 4 células

CORRECTO. SOLUCION: B

\ Elysium

i
jiios] v
| 0 | v
Valoria
0 | v
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Referéndum.

Mediante este juego, se decidird quién ocupa inicialmente la
presidencia de cada republica. Se puede proceder de dos maneras
diferentes:

e Formar primero los equipos (por el procedimiento que se
establezca) y después elegir al presidente de entre sus
miembros.

e Elegir a través de este juego a los presidentes de las cuatro
republicas de entre todos los candidatos presentados y
posteriormente formar los equipos de los diferentes paises.

En el juego Referéndum pueden participar hasta 30 jugadores a los
qgue se formularan cinco preguntas, cada una de las cuales debera ser
respondida de forma simultdnea e independiente por todos los
participantes.

Por cada respuesta correcta, los participantes ganan 2 puntos o votos.

Tras la ronda de preguntas, llega la fase de votacion. En ella, se
pregunta a todos los participantes si aceptan que la presidencia sea
ocupada por el candidato con mas puntos. El voto de cada jugador
vale tanto como los puntos que haya acumulado en la fase de
preguntas.

Los jugadores pueden elegir votar si, no o abstencion.

Si la opcién mayoritaria es afirmativa, el proceso finaliza con la
eleccion del presidente con mas puntos. En caso de que gane la
opcidn negativa, serd la OMI quien decida si se repite de nuevo el
proceso o si otorga la presidencia al candidato con mayor puntuacion.
Esta votacioén indica el nivel de apoyo que tienen los electos dentro
de su equipo o entre el conjunto de candidatos.
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Ademas de para la eleccién del liderato de los paises, este juego
puede emplearse para dirimir o resolver cualquier otro tipo de
cuestion o enfrentamiento, simplemente cambiando la pregunta que
se efectua al final del juego. La Organizacion Mundial Internacional
debera regular el procedimiento y los casos en los que se puede
apelar a la utilizacion del mismo para resolver diferencias o
conflictos.

r
o o REFERENDUY 5

¢Quieres que el presidente
sea el que tiene mas puntos?

SI: 40 NO:6 Abstencion: 12
GANA: SI

Ulises Thais Priamo Nestor . Penélope

Mo 6 | }4® 6 | vEEN | M | 6 M0 6
Soco Telémaco Numaios Criseida
! Mo 6 W 20! 6 | vﬂ& e |

Gana el que mas puntos tenga
con el respaldo mayoriatario

"El juego verdadero es espontaneo, incierto: nunca
se sabe a dénde va a llevar. No consiste en ganar o
perder, ni en alcanzar un objetivo o hito".

Carl Honoré
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Mantener la corona.

Este juego se podra utilizar para plantear una mocioén de censura al
presidente de una republica, segun las normas establecidas en el
apartado de mecanicas y reglas.

En el mismo, se enfrentaran dos equipos, el aspirante que apoya al
candidato que presenta la mocién, frente al del presidente, formado
por todos los que estan a su favor.

Se formulardan preguntas alternativamente a ambos equipos,
empezando por el aspirante. El primer equipo que coseche el nimero
maximo de fallos permitidos perdera el duelo. De esta forma, si gana
el equipo aspirante, pasard a ostentar la presidencia del pais,
mientras que, si vence el equipo del presidente, la mantendra este
ultimo.

A ————
OO oommuersn |5 B
4

¢ Cual de los siguientes posee una estructura mas simple?

A) Virus

B) Bacterias
C) Eucariotas
D) Procariotas

- Confirmar - n a:p a

\Uz
@00

Aciertos: 1 Fallos: 2

Fallos para ser eliminado: 3

Campeon: 0

Se formulan 1as preguntas a campeon v aspivante
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Juego Conquista

CONQUISTA [ ,'q ﬂ

Documentos de registro

Fuente
Caracteristicas del juego
Sortea
N® Jugadores 24
N® Preguntas =40
Tipo respuesta 4 (A-D)

Tipo de fichero de 1
Etapa recomendada 3,45 o

&0 il
Ho_EA Jesiis M. Mufioz Calle
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Juego Referéndum

Documentos de registro

Caracteristicas del juego
N* Jugadores 2-30
N* Preguntas 25
Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada 5

() DO w
L-e' o Jesus M. Murioz Calle

Parimetros
Nu

Nombre 1
Nombre 2
\Nombre 3
‘Nombre 4
Nombre 5
‘Nombre 6
Nombre 7
‘Nombre 8

w oo =N oo 0 kB W N =

‘Nombre 9
10 _Nombre 10

Fuents

REFERENDUM. PRE

¥.  Cargary
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Juego Mantener la corona

MANTENER LA CORONA & .

Docymentos de registro
Fuente

Caracteristicas del juego
N* Jugadores 2
N* Preguntas 240

Fallos

Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de

1
tas
e - Cargar |
Etapa recomendada 5 O
ﬂ’ Jesus M. Murnioz Calle
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Nombre del jugador 1
Nombre del jugador 2

Cargar configuracion

Siguiente J»
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3.5 Mecanicas y reglas

Durante cada semana (o tiempo que se establezca), los jugadores de
los cuatro equipos de cada republica podran conseguir créditos.
Dichos créditos se registran tanto de forma individual a cada jugador
como al equipo completo. El crédito es la moneda oficial mundial,
emitida por la OMI, y es necesaria para poder conquistar territorios y

para impulsar cambios en la presidencia de las republicas.

Las diferentes formas de obtener créditos seran establecidas por la

OMI. Algunos ejemplos pueden ser:

Realizacion de ejercicios y tareas.

Buen comportamiento.

Mejora continuay progresiva.

Superacién de desafios o misiones.

Reconocimiento del trabajo en equipo.

Realizacion de tareas especiales.

Obtencién de buenos resultados en pruebas o actuaciones.

176



De igual forma, los participantes también podran perder créditos,
incluso acumular saldos negativos, siendo la OMI el organismo
regulador de este procedimiento. Algunas causas de pérdida de
créditos podrian ser:

e Saltarse las reglas de la actividad.

¢ |nsubordinacién ante la OMI.

* Problemas de convivencia.

¢ Falta de participacion o colaboracion.
e Comportamiento inapropiado.

¢ Faltas de asistencia.

Tras cada semana o periodo establecido, se realizara el balance de
créditos de todos los jugadores y equipos. Tras ello se abren dos
procedimientos:

Elecciéon de la presidencia de las republicas.

La eleccion inicial de la presidencia de las republicas se realiza a
través del juego Referéndum. Tal y como se ha comentado, se pueden
formar primero las republicas y dentro de las mismas elegir al
presidente o elegir primero a los presidentes y después conformar
los equipos.

Solicitud de cambio en |a presidencia de las republicas.

Cualquier componente de un equipo puede postularse como
presidente de la republica a la que pertenece, si los créditos que
acumula dicho aspirante mas el de todos los jugadores de la republica
gue le apoyan tienen la mayoria absoluta de los créditos del equipo
en ese momento y el saldo es positivo. El procedimiento que se
seguira es el siguiente:
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1. El aspirante a la presidencia solicitard a la OMI el inicio del
procedimiento, indicando los jugadores que apoyan su mocion.

2.La OMI, una vez verificado que se cumplen los requisitos, dara
inicio al procedimiento.

3. El equipo en cuestion se dividira en dos: los que respaldan a la
presidencia actual y los que apoyan al aspirante.

4.La parte aspirante que ha presentado la mocién pagara todos
sus créditos a la OMLI.

5. Ambas partes se batiran en un duelo en el juego AJDA Mantener
la Coronay su resultado dirimira la presidencia.

6. La OMl registrara el resultado, proclamara la parte vencedora 'y
si procede o no el cambio de presidente.

7.El nuevo presidente podra realizar los cambios que estime
oportunos en los cargos de la republica.
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Batalla virtual por los territorios.

Las republicas se enfrentaran en una batalla virtual y pacifica por los
territorios a través del juego AJDA Conquista.

En el tablero virtual de Conquista, las republicas iran participando por
turnos rotatorios. La republica que tiene la vez inicia el siguiente
procedimiento:

1. En cada turno, la republica pagara los créditos establecidos por
la OMI. El precio del turno puede ser fijo o variable, segln se
considere. Si una republica se queda sin créditos, no podra
realizar acciones de ataque a territorios. Si tuviese créditos,
pero no los suficientes como para pagar un turno de ataque, se
le permitira realizar el dltimo pago con los créditos restantes.

2. La republica recibira una pregunta. Si la respuesta es correcta 'y
se han pagado los créditos, se podra intentar conquistar un
territorio. Ademas, el equipo recibira un punto.

3.Si no se ha cumplido alguna de las dos condiciones anteriores,
finaliza el turno.

4.En caso de que se hayan cumplido ambas condiciones, la
republica podra decidir si ataca a un territorio. También puede
negociar o hacer pactos con otras republicas. En caso de ataque,
los dados dirimiran el resultado. Después, el turno finaliza.

Por defecto, no existe ninguna limitacion para intentar conquistar un
territorio, ademas de las ya comentadas, pero se pueden establecer
requisitos adicionales. Por ejemplo, de naturaleza geografica de
cercania o frontera entre territorios, de tipo econémico por el que
habria que realizar pagos de créditos extra para la conquista de
algunas regiones o de cualquier otra indole.

La politica de conquistas, alianzas y pactos, debe contar con la
aprobacion de la mayoria absoluta de los miembros del gobierno. En
caso de empate, decide el voto de calidad del presidente.
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Se realizaran rondas sucesivas, hasta que todas las republicas se
gueden sin créditos. En este caso, comenzaria un nuevo periodo de
acumulacién de créditos.

Si una republica se quedase sin territorios, seria eliminada y los
puntos y créditos que tuviese en ese momento quedarian a cero. En
tal caso, la OMI establecerd el procedimiento para que los miembros
de la extinta republica puedan incorporarse a otras republicas o
pasen a formar parte de la OMI.

Los paises, ademas de territorios, pueden ir consiguiendo puntos (que
no créditos), segin las normas del juego Conquista. La OMI
determinara el valor y la importancia de los puntos en el balance final
del juego.

En principio, no esta permitida la cesion de territorios ni de créditos
entre republicas, aunque si la alianza entre ellas.
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Tampoco esta permitida la desercidon de miembros de un pais a otro.
En caso de producirse algiin cambio de nacionalidad, debera ser con
la autorizacién y supervision de la OMI. No se contempla la
posibilidad de tener doble nacionalidad.

En caso de ser necesario, la OMI podréa intervenir en cualquier
republica en la medida que se estime conveniente, pudiendo tomar
las medidas que sean necesarias.

La actividad finalizara cuando una republica consiga conquistar el
planeta entero o cuando se haya disputado el nimero de rondas
semanales o periddicas establecido por la OMI. La victoria se
valorara a través del nimero de territorios y de los puntos
acumulados.

Tal y como hemos comentado anteriormente en este libro interactivo,
las reglas aqui propuestas son orientativas, quedando en manos de
los organizadores de la actividad la dltima palabra.
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3.6 Personajes, roles y equipos

En esta aventura, los alumnos son parte del gobierno de una de las
cuatro grandes republicas que existen en la Tierra. Por ello, cada
participante debe tener una ficha técnica que contenga sus datos mas
relevantes: avatar, nombre o alias, lema, rendimiento académico,
capacidad de liderazgo, trabajo en equipo, capacidad diplomatica,
dominio de la estrategia, puntos fuertes y débiles...

Estas fichas pueden ser realizadas de diferentes formas: por los
propios alumnos, por la OMI, a través de encuestas secretas,
mediante un sistema mixto. Indicamos dos ejemplos.
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Para constituir los gobiernos de las cuatro republicas, se pueden
utilizar mdultiples procedimientos (apartado 1.3.5). El secretario
general de la OMI debera arbitrar esta decision. Ya se ha establecido
como realizar la eleccion del presidente mediante el juego
Referéndum y la forma de realizacién de mociones de censura a través
del juego Mantener la corona.

Para la designacion de los miembros del gobierno, se propone que los
distintos presidentes elijan por turnos a sus distintos ministros, bajo
la supervision de la OMI: vicepresidencia, diplomacia, defensa,
conocimiento, logistica, portavocia, cultura, economia, etc. Otra
propuesta es que se sean los propios participantes los que se
propongany se consensuen los cargos.
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Una vez constituidos los gobiernos de las republicas, deben
establecerse las reglas basicas de su funcionamiento, ademas de la
eleccion y cambio de presidencia ya comentadas:

Funciones y tareas especificas de cada ministerio.
Reglas para la remodelacién de los gobiernos.

Normas de funcionamiento interno de los ejecutivos vy
consecuencias en caso de incumplimiento.

Mayorias necesarias para la aprobacién de los acuerdos del
gabinete.

Procedimientos de resoluciéon de conflictos.
Regulacién en caso de desaparicion de una republica.

Situaciones en las que debe intervenir la OMI.

Los gobiernos deben definir, aprobar y registrar los elementos
identificativos propios de sus correspondientes republicas, entre los
gue citamos los siguientes:

Nombre de la republica.

Escudo.

Bandera.

Lema.

Mascota, animal o ser representativo.
Color o colores.

Miembros del gobierno.

Otros elementos.

Se recomienda que sea el propio gobierno el que realice esta funcion,
con la orientacion de la OMI y con la ayuda de las nuevas tecnologias.
Todos estos datos deben quedar recogidos en un documento.
Presentamos una propuesta para cada una de las cuatro republicas.
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AEON

"Aeon, hacia la dominacion"

Presidencia Calipso
Vicepresidencia Fénix
Ministerio de diplomacia Polox
Ministerio de defensa Ursus

Ministerio de conocimiento Sapiens

Ministerio de logisitica Linus

Ministerio de cultura Ceres
Ministerio de portavocia Liberis

Ministerio de economia Moneta
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VALORIA

"Valoria, siempre hacia la victoria"
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ELYSIUM

"Elysium, el suefio de la eternidad"
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NEOPOLIS

"Neopolis, tierra de libertad"
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La organizacion de la actividad corre a cargo de la OMI, que también
debe tener sus avatares y elementos propios. En este caso, el
profesor ejerce la funcién de secretario general de la OMI,
fundamental para el buen desarrollo de todo el proceso. También se
pueden incluir alumnos u otros miembros que formen parte de la
gestion y que desarrollen funciones dentro de la misma. Ya hemos
presentado el escudo, la bandera, la mascota, el lema y la sede de la
OMI. Ahora proponemos algunos ejemplos de avatares.
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3.7 Desarrollo de la actividad

Para el correcto desarrollo de la actividad, se deben documentar y
registrar los aspectos de la misma, asi como realizar el seguimiento y
evaluacién parcial, para introducir las correcciones y mejoras que

correspondan.

Documentacién y resultados

e Registro de créditos. Cada equipo debe tener un registro de
créditos individual y colectivo. Durante cada semana o periodo
gue se establezca, se deben anotar en él los créditos ganados y
perdidos por cada uno de sus miembros, asi como el balance
total de créditos de la republica. En la jornada en la que se
realizan las acciones de mociones y conquistas, todos los
créditos se gastan, por lo que este marcador vuelve a ponerse a
cero tras la misma y asi sucesivamente.
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e Acta de eleccion de presidente. Se realiza mediante el juego
Referéndum y se muestra un ejemplo a continuacion.
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e Acta de solicitud de cambio de presidencia. En el siguiente
ejemplo, se presenta un acta de solicitud de cambio de
presidencia, dentro de la republica de "Aeon", tras la disputa de
la misma a través del juego Mantener la corona. El aspirante
Ceres, apoyado por Polox, Ursus, Liberis y Linus, con 10 créditos
totales en el equipo aspirante (que es el precio que se paga a la
OMI por este proceso), presenta una mocién a la actual
presidenta Calipso, apoyada por Fénix, Sapiens y Moneta, con 8
créditos en el equipo de la actual presidenta (estos créditos
permaneceran en la republica). El resultado final indica que, en
la novena pregunta, el equipo aspirante comete su tercer falloy
como consecuencia decae su mocién y se mantiene la
presidencia actual de Calipso. Ademas, en el acta se pueden
realizar las observaciones y comentarios pertinentes.
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e Acta de batalla virtual por los territorios. Tras cada batalla
virtual en el juego Conquista, se debe levantar un acta tal como
la que se presenta a continuacién, en la que se reflejan los
siguientes datos para cada republica:

o Preguntas recibidas, acertadas y falladas.

o Créditos totales iniciales.

o Puntos totales acumulados.

o Territorios totales.

o Territorios ganados y perdidos en esta ronda.

o Ataques realizados, recibidos y turnos sin atacar.

Ademas, se muestra la fecha, el valor en créditos que las
republicas deben pagar en cada turno para poder intentar
conquistar territorios y un apartado de observaciones.
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¢ Ficheros de resultados. Guardar periédicamente los ficheros de
texto de resultados que proporcionan los juegos AJDA,
indicando la fecha u otra referencia en el nombre del fichero.
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e Capturas de pantalla. Se recomienda incluir capturas de
pantalla de las partidas. Incluso se pueden grabar videos de las
mismas, documentandolas asi graficamente.
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¢ Guardado de la partida. Se recomienda guardar las partidas de
los juegos Referéndum, Mantener la corona y Conquista
periddicamente, indicando la fecha, y especialmente al final de
cada ronda. Esto permitira recuperar las partidas en el mismo
punto en el que fueron grabadas. Ademas sirven como copia de
seguridad y también facilitan la realizacién de su seguimiento.

e Valor de los turnos. En caso de utilizar un valor variable de
créditos para los turnos, conviene recoger en una tabla como la
siguiente los correspondientes datos.

Ronda Fecha Observaciones
1 10/02/2049 1
2 17/02/2049 3
3 24/02/2049 2
4 03/03/2049 5
5 10/03/2049 6
6 17/03/2049 4
7 24/03/2049 3
8 31/03/2049 1

e Tener organizada y recogida toda la documentacién: fichas de
jugadores, documentos identificativos de las republicas,
registro de créditos, actas de batallas, actas de eleccion de
presidente y actas de solicitud de cambios de presidencia,
ficheros de resultados, capturas de pantalla, etc. Se recomienda
realizarlo informaticamente, pero queda a criterio de la OMI.
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Seguimiento, evaluacién parcial y mejoras.

e Proponemos la siguiente ficha, para realizar tanto la evaluacion,
como propuestas y observaciones por parte del profesorado.
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e Aunque las aportaciones del alumnado se pueden recoger de
diferentes maneras, proponemos el siguiente cuestionario para
hacerlo de forma escrita.
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e Se proponen a continuacién algunos ejemplos de posibles
cambios o mejoras para esta actividad:

(0]

(o]

(0]

Introducir nuevas reglas que den mas emocién o
equilibren el juego. Un ejemplo podria ser dar inmunidad a
los territorios de una republica durante un tiempo.

Introducir pruebas o retos especiales que permitan ganar
mas créditos a las republicas.

Crear nuevos roles o aumentar las capacidades o poderes
de los participantes.

Alargar o acortar la competicidén segun se considere.

Crear un mercado de créditos entre republicas y con la
OMI.

Integrar en la OMI a parte de los alumnos.

Permitir deserciones y cambios de republicas de los
participantes.

Realizar una reestructuracion total de los cargos de las
republicas.

Proponer distinciones y menciones especiales.

Introducir elementos sorpresa.

¢ Introduccion de elementos complementarios. Dichos elementos
ayudan a mejorar la creatividad y la implicacion del alumnado.
Citamos algunas ideas:

o

Disenos de tarjetas propias de cada republica, para
mostrar las respuestas a las preguntas recibidas.

Distintivos, condecoraciones o) insignias de
reconocimiento para participantes y paises.

Carteles identificativos para los cargos de los miembros de
los gobiernos de las republicas.

Busqueda de himnos para las republicas.
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Diseno real de banderas, escudos, lemas, mascotas y otros
elementos propios de las republicas.

Material de decoraciéon y atrezo para la competicion,
paises o gobiernos.

Realizacion de videos y presentaciones al respecto.

Escritura de articulos en formato papel o electrénico
sobre cualquier aspecto de interés.

Realizacion de imagenes, posters o carteles relacionados
con la actividad.
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3.8 Finalizacion y evaluacion global

Pasamos a abordar los aspectos relacionados con la fase de
finalizacién: documentos y resultados, evaluacion global, analisis y
conclusiones, entrega de premios y reconocimientos.

Documentacién y resultados

e Guardado de archivos de las partidas de los juegos Referéndum,
Conquista y Mantener la corona, durante las partidas y a la
finalizacién de las mismas, indicando en el nombre de los
ficheros la fecha o referencia del estado de las partidas.

e Generar y guardar, a la finalizacién de las partidas, los ficheros
de texto de resultados de los juegos Referéndum, Conquista y
Mantener la corona empleados.

e Tener recogida toda la documentacién y los resultados. Para
ello, se pueden utilizar los mismos documentos empleados
durante el desarrollo de la actividad, pero totalmente
cumplimentados, finalizados, organizados y archivados:

o Actas de elecciéon de presidente.

o Actas de solicitudes de cambio de presidencia.

o Actas de batallas virtuales por los territorios.

o Registro de créditos.

o Tabla con el valor de los turnos por rondas.

o Fichas actualizadas de los jugadores y de las republicas.

o Documentos de evaluacién parcial.

e "Cuadro de honor" de la actividad. En él se reflejaran las
republicas mejor clasificadas y los reconocimientos que se
consideren (mejor presidente, mejor ministro, mejor
diplomatico, mejor companero, mejor diseno...). Es conveniente
qgue se muestren los distintivos de la organizacién y de los
participantes. Presentamos un ejemplo:
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Evaluacion global, andlisis y conclusiones.

e Evaluacion de la actividad. Debe ser realizada por todos los
participantes. Se pueden utilizar las mismas fichas de evaluacién
empleadas durante el desarrollo de la actividad.
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¢ Analisis y puesta en comun de todo el proceso. Para ello, se
puede recoger en una tabla la valoracién de los diferentes items
de todos los participantes, obteniendo de la misma los
resultados y la representacion grafica de los distintos aspectos
analizados. Todos los participantes valoran cada uno de los
elementos y su voto se anade en |la columna correspondiente.

Para cada aspecto, se ofrece la valoracion promedio de forma
numéricay grafica.
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e Conclusiones y propuestas de mejora. La realizacién de una
tabla de registro, que lleve aparejada un diagrama de
representacion radial, puede ayudar a ver qué aspectos han
funcionado correctamente y cuales son especialmente
susceptibles de mejora y asi realizar las propuestas al respecto.
Presentamos el siguiente ejemplo:
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Opcionalmente, se puede pedir a los gobiernos de las republicas
gue realicen un informe de valoracion de su funcionamiento
interno y del conjunto de la competicion, incluyendo los puntos
fuertes y débiles en dicho andlisis y la realizacion de propuestas
de mejora.

En caso de que haya observadores externos, también pueden
participar en el proceso de evaluaciéon y realizacion de
propuestas, recomendaciones o sugerencias.

Reconocer la labor desempenada en sentido amplio por los
diferentes participantes y destacar los logros conseguidos por
ellos en cualquier aspecto.

Senalar los aspectos negativos de forma constructiva, con el
objeto de que sirvan para la deteccion de errores y problemas
gue puedan ser evitados en el futuro.

Evaluacion del retorno de la inversion (ROI). Con el ROI
podemos cuantificar teéricamente la relacién entre el coste y el
beneficio en horas, relativo a la aplicacion de la actividad.

Vamos a incluir un breve ejemplo, siguiendo las indicaciones del
capitulo 1 para el calculo del ROI. Supongamos que estimamos
un coste de 40 h en preparar y realizar la actividad y obtenemos
un beneficio de 50 horas tras su aplicacién. En este caso, el valor
del ROl seria del 25 %, un dato positivo y satisfactorio.

(50 b — 40 h) - 100
40 h

ROI = = 25,0 %
Valoracion del impacto emocional. Factor importante a tener

en cuenta, ya que un impacto emocional positivo es
fundamental en la aplicacion de este tipo de actividades.

En caso de que esta actividad se haya realizado previamente,
comparar los resultados obtenidos con los de sus predecesoras
y realizar un analisis comparativo.
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Entrega de premios y reconocimientos

Para esta actividad gamificada, proponemos los siguientes ejemplos
de premios para los participantes y equipos, aunque es la OMI la que
debe decidir y gestionar este aspecto:

¢ Reconocimientos académicos que se reflejen en la mejora de la
calificaciéon del alumnado.

e Realizacidon de nuevas actividades de gamificacién, siempre y
cuando el resultado y funcionamiento de la misma haya sido
satisfactorio.

e Diplomas acreditativos. Se pueden otorgar a vencedores, a
cualquier participante que aparezca en el cuadro de honor o
incluso a todos los intervinientes. Los diplomas se pueden y se
deben personalizar.
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e Medallas. Se puede seguir un criterio similar de entrega al
mencionado para los diplomas.

e Trofeos. Proponemos el siguiente ejemplo de trofeo para
entregar alarepublica vencedora.
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e Condecoracion. Reconocimiento adecuado para entregar a
participantes que hayan destacado en alguna faceta.

¢ Pin de la actividad. Se puede dar a todos los participantes,
especialmente a los que no hayan obtenido otros premios.
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Realizar un acto de entrega de premios de acuerdo con la
historia de la actividad. Comentamos algunas cuestiones:

o

o

o

Ambientar en lo posible el lugar y la ceremonia de entrega.
Caracterizar, segun surol, a los diferentes intervinientes.

Llevar un protocolo adecuado durante el proceso:
disposicién, guion, orden, presentaciones...

Utilizar los recursos audiovisuales como videos, luces,
sonidos, musicas y efectos especiales, de forma que
potencien el acto.

Realizar ensayos previos.

Llevar un ritmo adecuado, institucional y divertido.
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3.9 Recursos

Se relacionan los diferentes recursos incluidos en este capitulo y se
ponen a disposicidon de los usuarios, para que puedan ser utilizados en
una actividad gamificada de este tipo:

Presentacion. (documentos/cap3/). Resume graficamente el
contenido y los diferentes pasos del proceso de la puesta en
practica de la actividad.

Galeria de imagenes del capitulo (galerias/presentacion-galeria-
03/imagenes/). Conjunto de imagenes anexos que
complementan la narrativa de la actividad.

Hoja de céalculo editable. (documentos/cap3/). Se incluyen los
diferentes documentos de registro presentados: acta de
eleccion de presidente, acta de solicitud de cambio de
presidencia, acta de batalla virtual por los territorios, registro
de créditos, valor de los turnos, fichas de jugadores y republicas,
cuestionarios y registros de evaluacion, cuadro de honor, puesta
en comun y analisis de resultados.

Documento editable de composicion de imagenes.
(documentos/cap3/). Contiene composiciones de imagenes
utilizadas en este capitulo, especialmente las relacionadas con
el diseno de la portaday el de los créditos.

Premios. (documentos/cap3/). Presentacidon editable con los
premios propuestos: diploma, trofeo, medallas, pin vy
condecoracion.

Juegos AJDA. Conquista, Referéndum y Mantener la corona
(/juegos).

Relacion de imagenes del capitulo (images/cap3/).
Relacion de videos del capitulo (videos/cap3/).

Relacion de audios del capitulo (audios/cap3/).
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Presentacion. Capitulo 3
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Galeria de imagenes. Capitulo 3

\ '
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4.1 Introduccion al capitulo

Cazatesoros es un reto en el que cuatro importantes expediciones
compiten para encontrar el mayor nimero de tesoros perdidos, para
el gran imperio colonial de la edad moderna. El rey o la reina
recompensara generosamente a los vencedores de esta empresa.

Esta mision de equipo estd abierta a todos. Implicacion,
perseverancia, companerismo y afan de superacién son algunas de las
cualidades necesarias para alcanzar el éxito.

"Cuando buscamos el tesoro, nos damos cuenta de
gue el camino es el propio tesoro".

Paulo Coelho
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4.2 Definicion de los objetivos concretos

A continuacion, se presenta la relacion de objetivos que se pretenden
conseguir:

Afianzar los contenidos y conocimientos de una determinada
area o materia.

Desarrollar estrategias de cooperacion y trabajo en equipo,
primando el bien comun.

Practicar estrategias de negociacion y relacién con otros
miembros del equipo.

Obtener diferentes perspectivas, derivadas de la ocupacién de
diferentes cargos o roles dentro de una expedicion.

Gestionar una buena convivencia en situaciones de
competitividad y competencia.

Fomentar la participacion y motivaciéon del alumnado y la
implicaciéon en un proyecto colectivo.

Promover laintegracién del alumnado y la inclusividad.

Impulsar la creatividad y el desarrollo de estrategias de
pensamiento computacional del alumnado en diferentes
facetas.

Promover la utilizacion adecuada de las nuevas tecnologias y de
lainteligencia artificial.

Desarrollar competencias educativas y personales.

- NUmero de equipos: 4
- Numero de jugadores por equipo: 1-10

- Temporalizacién: entre 1y 50 rondas
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4.3 Presentacion narrativa

Nos encontramos en la edad moderna. Los paises europeos se
expanden por el mundo, colonizando territorios de todos los
continentes y extrayendo de los mismos sus riquezas. Sin embargo,
como consecuencia de la pirateria, de las guerras entre naciones y de
las inclemencias meteoroldgicas, muchos de los tesoros terminaron
en el fondo de los océanos. Con el fin de recuperarlos, la corona del
mayor imperio colonial de |a época ofrece grandes recompensas de
distinto tipo a la expedicion que mas tesoros recupere para el
imperio, permitiendo la participacion libre, independientemente de
su origen y antecedentes. Nobles, piratas, cazarrecompensas,
navegantes y hasta el propio ejército naval se lanzan a la aventura
con el fin de obtener los prometidos beneficios reales.

Ejemplos de titulos:

e "Cazatesoros".

e "Tesoros perdidos".

e "En buscade los tesoros del imperio".
e "Navegantesy tesoros".

e "Carreranaval por los tesoros".

e "Alacazade los tesoros sumergidos".

Ejemplos de lemas:

e "El mayor tesoro viaja contigo".

e ":Desafio en busca del tesoro!".

e "iExplora, buscay encuentra el tesoro perdido!".
¢ "Desafia tu mente, encuentra el tesoro".

e "Bajo las olas, la fortuna espera".

e "Cadarespuesta, un paso hacia el tesoro".
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Ejemplos de portadas o caratulas:
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Ejemplos de escudos, logos o emblemas:
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Ejemplos de banderas, pendones o estandartes:
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Ejemplo de video:

= 1o

“El mayor tésoro.viaja,

Ejemplos de musica de fondo, himnos o efectos sonoros:
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Ejemplos de personajes representativos o mascotas:
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Ejemplos de elementos propios de la narrativa:

e Barcosy naves.

Mapas del tesoro.
Palacio real.

Tesoros.

Vestuario de la época.
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4.4 Juegos AJDA. La isla del tesoro, Capitdn del
equipo y Reto al campedn

La isla del tesoro.

Juego de competicion en el que pueden participar hasta cuatro
equipos, cada uno de los cuales representa a una de las expediciones
navales de esta aventura y su objetivo sera alcanzar el tesoro antes
gue sus competidores.

Cada equipo, barco o expedicién, se encuentra sobre una ruta de 15
casillas y se identifica en el juego por un nombre y un color. Cada
barco seguira su propia ruta, impulsado por las tiradas del dado.

Las expediciones participaran por turnos. El equipo que tiene el turno
recibira una pregunta. En caso de acierto, ganara un punto, tirara el
dado y la ficha que representa a su barco avanzard tantas casillas
como éste haya marcado. En caso de fallo en la respuesta, pasara la
vez al siguiente barco y no lanzara el dado.

El primer barco que llegue al tesoro de forma exacta sera el ganador
de la partida. Si la tirada no es exacta, rebotara en la meta. Si tras
formular 40 preguntas ningln barco alcanza el tesoro, no habra
vencedor en la partida.
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Capitdn del equipo.

Este juego es muy adecuado para seleccionar a los capitanes de las
diferentes expediciones (ver apartado de mecanicas y reglas), ya que
en el mismo se tienen en cuentas tres criterios importantes para
dicha seleccién:

¢ Formaciény conocimiento (fase de preguntas).
e Aceptacion de los participantes (fase de votacion).

e Fortuna (fase de sorteo).

Pueden participar hasta 10 aspirantes y el juego consta de las
siguientes tres fases, en cada una de las cuales se tiene en cuenta uno
de los criterios comentados:
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e Primera fase. Todos los jugadores recibiran 5 preguntas que
deberan contestar de forma simultanea e independiente. Por
cada acierto, el jugador ganara un punto, pudiendo conseguir un
maximo de cinco puntos en esta fase.

e Segunda fase. Cada jugador deberd votar a otro de los
miembros del equipo. También podra votar en blanco, pero no
votarse a si mismo. Por cada voto recibido, se sumara un punto.

e Tercera fase. Por sorteo, cada jugador recibira una puntuacion
extra comprendida entre O y 3 puntos, expresada con una cifra
decimal.

El jugador que mas puntos tenga, al final de las tres fases, sera el
ganador vy, si el rey o la reina lo considera, sera nombrado capitan de
su expedicion.

oflo CAPTTAN PEL BOURO 5

Un ser unicelular tiene

A) 2 células
B) 1 célula
C) 4 células
D) 10 células

" Estadistica i

C 100,0%

-EIEE

B 0,0% D 0,0%

J6 v
Ui T o laal 40 #90%
Primera fase. Se realizaran 5 pregunias

Cada acierto vale un punto
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Reto al campedn.

Este juego se utilizara en el caso de que un aspirante quiera retar al
capitan de la expedicion para ocupar su puesto, siguiendo las reglas
establecidas.

Capitan y aspirante se enfrentaran en un duelo de cinco preguntas.
Ambos deberan responder a las mismas cuestiones simultanea e
independientemente.

Gana el duelo el que mas aciertos coseche. En caso de empate, el
capitdn mantiene el puesto, aunque se puede dar al aspirante otra
oportunidad, hasta un maximo de tres.

La victoria del capitan lo mantiene en el puesto, mientras que su
derrota implica el nombramiento de un nuevo lider de la expedicién.

g o : _,_._' . 2
REU0 AL GANMIPEN 5
| 4
|
Finalizar juego W Nuevo aspirante )
|
Gana el campedn. Podra elegirse un nuevo aspirante
: Campedn: Lady L
Campeodn Aspirante i el
1] CORRECTO INCORRECTO &) &8 & &2
Correctas: 4 Ganados: 1 Liderato: 2
2 INCORRECTO CORRECTO Incorrectas: 1 Empatados: 0 Duelos: 1
3 CORRECTO INCORRECTO Aspirante: Sable Noble
4 CORRECTO CORRECTO 1:3 [« [*}
= CONRRECTO CORRECTO Correctas: 3 Reintentos: 0
Incorrectas: 2 Aspirante: 1

Gana el que mas acilertos tenga
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Juego Laisla del tesoro

LA ISLA DEL TESORO [REEEEN
NC

Documentos de registro

Fuente
Caracteristicas del juego
Sortea
N* Jugadores 14
N* Preguntas 240
Tipo respuesta 4(A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas -
Etapa recomendada 5 o

BY  jesis M. Muiioz Calle
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Siguiente =
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Juego Capitdn del equipo

CAPITAN DEL EQUIPO
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Nombre jugador 6

Nombre ju
Nombre ju

Nombre jugador 9

Nombre jugador 10
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Juego Reto al campedn

RETO AL CAMPEON Parimetros

Fuente

Caracteristicas del juego
N* Jugadores 2
MN* Preguntas 25
Tipo respuesta 4 (A.D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada 5

E! Jesus M. Muioz Calle
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Nombre del aspirante

Nombre del campedn

yartida » Cargar configuracion

237



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Gamificando_con_juegos_AJDA/juegos/jug-reto_al_campeon/jugar.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Gamificando_con_juegos_AJDA/juegos/jug-reto_al_campeon/jugar.html

4.5 Mecanicas y reglas

La corona establecera el nUmero de rondas totales que se realizaran,
para que las expediciones realicen la busqueda de tesoros, utilizando
el juego La isla del tesoro. El equipo que mas tesoros consiga ganara la
actividad. En caso de empate a tesoros, ganara la expedicion el que
mas puntos haya conseguido.

Las respuestas de los equipos se realizaran por votacién de sus
participantes. En caso de empate, decidira el voto del capitan.

Para que una expedicion completa pueda participar en una ronda de
busqueda de tesoro, debe obtener el "Salvoconducto real total".

Para obtener dicho salvoconducto, los equipos, en conjunto, deberan
realizar una serie de tareas o superar unas pruebas. Algunos
ejemplos pueden ser:
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* No tener mas de tres faltas de asistencia en total.

e No tener mas de un parte de conducta negativa por equipo.
e Nodejar de entregar mas de tres tareas por equipo.

e Superacion de un reto o desafio grupal.

e Realizacién de un trabajo de grupo.

e Realizacion de tareas especiales en equipo.

e Obtencion de buenos resultados en pruebas o actuaciones,
computadas por expedicion.

Los equipos también podran perder su salvoconducto, siendo la
corona la que establecera este procedimiento. Algunas causas
podrian ser:

e Saltarse las reglas de la actividad.

e Insubordinacion ante la corona.

e Enfrentamiento inapropiado entre equipos.

e Falta de participacién o colaboracién del equipo.

e Comportamiento inapropiado o contra las reglas de
convivencia.

e Cualquier otra causa establecida por la corona.

Otra posibilidad es que la corona contemple la posibilidad de
entregar a las expediciones un "Salvoconducto real parcial®, para el
caso de que los requisitos se cumplan parcialmente. En tal
circunstancia, la organizacion decidira qué limitaciones lleva
aparejadas este salvoconducto parcial. Algunos ejemplos son:

e Limitacion en el nUmero de participantes del equipo.

e No permitir que, durante la competicién, el equipo pueda
responder a algunas preguntas.
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e Suspensién de participacion de determinados jugadores
durante unaronda completa o parte de ella.

e Suspender temporalmente al capitan del equipo.

e No permitir al equipo que consensue las respuestas antes de
darlas.

¢ |Imponer al equipo un porcentaje minimo de respuestas por una
determinada opcién, para que ésta pueda ser emitida. Por
ejemplo, si una respuesta no tiene al menos el 80% de los votos,
no se podra cursar.

e Cualquier otra que decidala corona.

Todo lo relativo a cambios en la composicion de los equipos o a la
incorporacién de participantes a la organizacién queda sujeto al
arbitraje de la corona. En principio, la composicion de las
expediciones no se puede modificar.
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Elecciéon del capitan de la expedicién.

Se realizara a través del juego Capitdn del equipo. Se hard inicialmente
tras la conformaciéon de los equipos, de acuerdo con las siguientes
reglas:

e Cualquier miembro del equipo puede ocupar el puesto de
capitan, salvo que exista un veto real.

¢ Si hay unanimidad entre todos los jugadores, el nombramiento
se puede realizar de forma directa.

e El capitan puede realizar los nombramientos de los cargos de su
expedicién, con el visto bueno de la corona.

Sustitucion del capitan de la expedicion.

Podra realizarse, a través del juego Reto al campedn, cuando haya un
nuevo candidato a capitan y la mayoria absoluta de los miembros de
una determinada expedicion lo soliciten, de acuerdo con las
siguientes reglas:

¢ No se podra invocar este procedimiento mas de una vez por
ronda o periodo que la organizacién establezca.

¢ Si hubiera mas de un candidato a la capitania, se presentara el
gue mas apoyos de los miembros de su expediciéon tenga. En
caso de empate a apoyos, se decidira por sorteo.

e La primera vez que se solicite, el equipo debera pagar a la
corona todos los puntos que posea. Si no dispone de puntos no
podra solicitarse.

e La segunda y sucesivas veces debera pagar un tesoro. Caso de
no haber ganado ninguno, no podra iniciarse el procedimiento.

e Cualquier miembro del equipo puede ocupar el puesto de
capitan con la autorizacion del rey o la reina.

241



e Si el capitan de una expedicidn renuncia y hubiera mas de un
candidato para sucederle, se aplicaria un procedimiento similar
utilizando el juego Reto al campedn, al que concurririan los
aspirantes con mas respaldo.

e El capitan puede realizar los nombramientos de los cargos de su
expedicién, con la aprobacién de la corona. También se puede
decidir que el Unico puesto que cambie en este proceso sea el de
capitan.
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4.6 Personajes, roles y equipos

Todos los participantes de esta aventura formaran parte de la
tripulaciéon de una expedicién auspiciada por la corona del mayor
imperio colonial de la edad moderna, con el objetivo de encontrar el
mayor numero de tesoros y obtener asi el favor real.

Participaran cuatro expediciones formadas por nobles, militares,
piratas y comerciantes (se pueden elegir también de otro tipo). Cada
una de ellas dispondra de una tripulaciéon y cada miembro de la misma
debera ostentar un cargo y unas funciones.

Ejemplos de cargos pueden ser: -capitan, primer oficial,
contramaestre, intendente, maestre, cirujano, timonel, marinero,
vigia, grumete, etc.

Cada participante debe tener un informe con sus principales
cualidades y caracteristicas (hombre, retrato, lema, puntos fuertes y
débiles...). Dicho informe serd de gran ayuda a la hora de conformar
las tripulaciones y de asignar los cargos.

La elaboracion de estos informes puede ser realizada por los propios
participantes, por personal de la corona, a través de encuestas
secretas, mediante un sistema mixto, etc.

A continuacién, mostramos cuatro ejemplos de informes de
participantes, uno por cada una de las expediciones propuestas.

"El entusiasmo es contagioso. Es dificil mantenerse
neutral o indiferente en presencia de una persona de
pensamiento positivo".

Denis Waitley
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Para constituir las tripulaciones de las cuatro expediciones, se
pueden utilizar multiples métodos (apartado 1.3.5). La corona sera la
encargada de decidir el procedimiento. A continuacion, mostramos
tres propuestas al respecto:

® Primera propuesta. Todos los participantes que
voluntariamente deseen ser candidatos a capitan de expedicién
participaran en el juego Capitdn del equipo, siendo nombrados
para el cargo los cuatro que obtengan mayor puntuacion.
Después, los capitanes, por rondas sucesivas, conformaran sus
tripulaciones y realizaran la propuesta de nombramientos de los
correspondientes cargos a la tripulacion.

e Segunda propuesta. Los equipos se conforman primero,
utilizando el criterio establecido por la corona. Después, todos
los miembros de cada equipo participaran en el juego Capitdn
del equipo, siendo elegido para el puesto el que mayor
puntuacion haya alcanzado. Si el capitan elegido renuncia al
cargo, ocupara su lugar el que tenga la segunda mejor
puntuacién. Los cargos de la tripulacion seran elegidos
mediante votacién de sus miembros, por consenso o a través de
un sorteo.

e Tercera propuesta. Si s6lo hubiera cuatro candidatos a capitany
la corona los considera aptos para el puesto, procederd
directamente a su nombramiento. En caso de haber menos de
cuatro aspirantes, el rey o la reina decidirdn sobre el
procedimiento de nombramiento.

Otra cuestiéon es que, en esta aventura, cada expedicidén es de una
naturaleza diferente: militar, pirata, noble y comerciante (aunque
estos roles se pueden cambiar si asi se decide). Los participantes
deberan enrolarse en alguna de ellas. Mostramos a continuaciéon una
coleccion de imagenes representativas de cada uno de los cuatro
tipos de expedicion.
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Una vez constituidas las tripulaciones de las expediciones, deben
establecerse las reglas basicas de su funcionamiento, ademas de las
del cambio en la capitania ya comentadas:

e Funciones y tareas especificas asociadas al cargo de cada
tripulante.

e Reglas para la remodelacion total o parcial de puestos de la
tripulacion.
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Normas de funcionamiento interno y consecuencias en caso de
incumplimiento.

Mayorias necesarias para la aprobaciéon de acuerdos vy
decisiones estratégicas.

Procedimientos de resolucion de conflictos internos.

Protocolo de comunicacion y de interaccién con el resto de las
expediciones y con la corona.

Regulacién, en caso de desaparicion de una expedicion,
especialmente en lo relativo a los participantes que formaban
parte de la misma.

Situaciones en la que debe intervenir la corona.

Las diferentes expediciones deben definir, aprobar y registrar los
elementos identificativos propios, entre los que citamos los
siguientes:

Nombre de la expedicion.

Escudo.

Bandera.

Lema.

Mascota, animal o ser representativo.
Color o colores.

Miembros de la tripulacion y sus cargos.

Otros elementos.

Todos estos datos deben quedar recogidos en un documento, que se
recomienda sea realizado por cada expedicién con la orientacién de
la corona y con la ayuda de las nuevas tecnologias. Presentamos una
propuesta que puede servir de referencia para cada una de las cuatro
expediciones.
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Esta actividad esta organizada por el mayor imperio colonial de la
edad moderna y al frente del mismo esta su reina (o su rey). La casa
real sera la encargada de dirigir y organizar esta gran empresa. La
reina podra nombrar a tantos ayudantes como necesite. Ya hemos
presentado el escudo, la bandera, la mascota, el lema y la sede real.
Ahora proponemos diferentes avatares para la reina. Como puede
verse, se trata de cuatro imagenes diferentes de la misma persona.
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4.7 Desarrollo de la actividad

Es importante, para el correcto desarrollo de la actividad,
documentar y registrar los principales aspectos de la misma, asi como
realizar el seguimiento y evaluacién parcial para introducir las
correcciones y mejoras que se consideren.

Documentacién y resultados

e Registro de salvoconductos. En cada ronda, las expediciones
deben obtener el salvoconducto de la corona para poder
participar en la busqueda de tesoros en dicha jornada. El
salvoconducto puede ser total o parcial. En el segundo caso,
habra alguna limitacién, restriccion o penalizacion en la
participacion. Los salvoconductos se ganan de forma grupal,
siguiendo los criterios establecidos por la organizacion. A
continuacién, se muestra un ejemplo de tabla con el registro de
salvoconductos de las diferentes expediciones.
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e Acta de eleccién de capitan. Se presenta un ejemplo de acta de
eleccion de capitan, a través del juego Capitdn del equipo para la
expedicion "Gloria Aristocratica".
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e Acta de solicitud de cambio en la capitania. Se muestra un
ejemplo de acta de solicitud de cambio de capitania, dentro de
la expedicién "Gloria aristocratica", tras la disputa de la misma a
través del juego Reto al campedn. El aspirante Sable Noble,
habiendo conseguido los apoyos necesarios y pagando el precio
estipulado, presenta una mocién a la actual capitana Lady Luna.
El marcador final indica un resultado de 4 a 3 a favor de la
capitania actual y, como consecuencia, se mantiene en el puesto.
Ademas, en el acta se pueden realizar las observaciones y
comentarios pertinentes.
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¢ Acta de busqueda de tesoros. Para cada ronda de busqueda de
tesoros, utilizando el juego La isla del tesoro, se recomienda
levantar un acta, tal como la que se presenta a continuacion, en
la que se deben recoger al menos los siguientes datos:

(0]

o

Nombre y escudo de cada expedicion.
Fecha de realizacion.

Puntos ganados.

Equipo que encuentra el tesoro.
Expedicidon ganadora de la jornada.
Observaciones y comentarios.
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e Clasificacion general. Cuadro en el que se refleja el nUmero de
puntos y tesoros encontrados por cada expedicién, asi como la
fecha, nUmero de rondas disputadas y observaciones. También
conviene reflejar el nUmero de jornadas pendientes antes de la
finalizacion.

¢ Ficheros de resultados. Guardar periddicamente los ficheros de
texto de resultados que proporcionan los juegos AJDA (Capitdn
del Equipo, Reto al campedn y La isla del Tesoro), indicando en el
nombre del fichero la fecha u otra referencia.
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e Capturas de pantalla. Se recomienda incluir capturas de
pantalla de las partidas. Incluso se pueden grabar videos de las
mismas, documentandolas asi graficamente.
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e Guardado de las partidas. Se recomienda guardar

periddicamente las partidas de los juegos La isla del tesoro,
Capitdn del equipo y Reto al campedn, indicando el nombre del
juego y la fecha en el nombre del archivo vy, especialmente, al
final de cada ronda. Esto permitira recuperar las partidas en el
mismo punto en el que fueron grabadas. Sirven como copia de
seguridad y también facilitan la realizacion del seguimiento de
las mismas.

Tener organizada y recogida toda la documentacién: fichas de
jugadores, informes de las expediciones, registro de
salvoconductos, actas seleccién de capitan, actas de solicitud de
cambio en la capitania, actas de busquedas de tesoros,
clasificacion general, ficheros de resultados y capturas de
pantalla. Se recomienda realizarlo informaticamente, aunque
toda esta documentacién puede imprimirse y trabajarse en
papel. Este aspecto queda a criterio de la organizaciéon de la
actividad.
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Seguimiento, evaluacién parcial y mejoras.

* Proponemos la siguiente ficha para realizar la evaluacion,
propuestas y observaciones por parte de la organizacion.
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e Aunque las aportaciones del alumnado se pueden recoger de
diferentes maneras, proponemos el siguiente cuestionario para
hacerlo de forma escrita.
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e Se proponen a continuacién algunos ejemplos de posibles
cambios o mejoras para esta actividad:

o

o

o

Introducir nuevas reglas que den mas emocién o
equilibren el juego. Por ejemplo, los tesoros encontrados
por los equipos peor clasificados tendran valor doble.

Introducir pruebas o retos especiales que permitan ganar
salvoconductos.

Crear nuevos roles o aumentar las capacidades o poderes
de los participantes.

Alargar o acortar la competicion seglin se considere.

Crear un mercado de puntos y salvoconductos
supervisado por la corona.

Integrar en la organizacion de la corona a parte de los
alumnos.

Permitir deserciones y cambios de expedicién de los
participantes.

Realizar una reestructuracion total de los cargos de las
expediciones.

Proponer distinciones y menciones especiales.

Introducir elementos sorpresa.

¢ Introduccion de elementos complementarios. Dichos elementos
ayudan a mejorar la creatividad y la implicaciéon del alumnado.
Citamos algunas ideas:

o

(o]

o

Disenos de tarjetas propias de cada expedicién para
mostrar las respuestas a las preguntas recibidas.

Distintivos, condecoraciones o insignias de
reconocimiento para participantes y expediciones.

Carteles identificativos para los diferentes cargos.

Busqueda de himnos o canciones para las expediciones.
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Diseno real de banderas, escudos, lemas, mascotas y otros
elementos propios de los equipos.

Material de decoracién y atrezo para la competicion,
barcos o expediciones.

Realizacion de videos y presentaciones al respecto.

Escritura de articulos en formato papel o electrénico
sobre cualquier aspecto de interés.

Realizacion de imagenes, posters o carteles relacionados
con la actividad.
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4.8 Finalizacion y evaluacion global

Pasamos a abordar los aspectos relacionados con la fase de
finalizacién: documentos y resultados, evaluacion global, andlisis y
conclusiones, entrega de premios y reconocimientos.

Documentacién y resultados

e Guardado de archivos de las partidas de los juegos La isla del
tesoro, Capitdn del equipo y Reto al campedn, tanto durante el
desarrollo de las partidas como a la finalizacion de las mismas,
indicando en el nombre de los ficheros la fecha o referencia del
estado de las partidas.

e Generar y guardar los ficheros de texto de resultados de los
citados juegos a la finalizacién de las partidas.

e Tener recogida toda la documentacién y los resultados. Para
ello, se pueden utilizar los mismos documentos empleados
durante el desarrollo de la actividad, pero totalmente
cumplimentados, finalizados, organizados y archivados:

o Actas de eleccion de capitan.

o Actas de solicitudes de cambio en la capitania.

o Actas de busquedas de tesoros.

o Registro de salvoconductos.

o Clasificacion general.

o Fichas actualizadas de jugadores y expediciones.
o Documentos de evaluacion parcial.

e "Cuadro de honor" de la actividad. En él se reflejaran las
expediciones mejor clasificadas y los reconocimientos que se
consideren destacables. Es conveniente que se muestren los
distintivos de la organizacién y de los participantes.
Presentamos un ejemplo:
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Evaluacion global, andlisis y conclusiones.

e Evaluacion de la actividad. Debe ser realizada por todos los
participantes. Se pueden utilizar las mismas fichas de evaluacién
empleadas durante el desarrollo de la actividad.

e Analisis y puesta en comun de todo el proceso. Mediante una
tabla y su grafica asociada, todos los participantes valoran los
items, anadiendo su voto a la columna correspondiente,
obteniéndose los resultados de forma numéricay grafica.
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e Conclusiones y propuestas de mejora. Mediante una tabla de
registro con un diagrama de representacién radial aparejado, se
puede poner de manifiesto qué aspectos han funcionado

correctamente y cudles deben ser mejorados. Presentamos el
siguiente ejemplo.
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Opcionalmente, se puede pedir a las expediciones que realicen
un informe de valoracion de su funcionamiento interno y del
conjunto de la competicion, incluyendo los puntos fuertes y
débiles en dicho analisis y la realizacion de propuestas de
mejora.

En caso de que haya observadores externos, también pueden
participar en el proceso de evaluaciéon y realizacion de
propuestas, recomendaciones o sugerencias.

Reconocer la labor desempefada en sentido amplio por los
diferentes participantes y destacar los logros conseguidos por
ellos en cualquier aspecto.

Senalar los aspectos negativos de forma constructiva, con el
objeto de que sirvan para la deteccion de errores y problemas
gue puedan ser evitados en el futuro.

Evaluacion del retorno de la inversion (ROI). Con el ROI
podemos cuantificar teéricamente la relacion entre el coste y el
beneficio en horas relativo a la aplicacion de la actividad.

Vamos a incluir un breve ejemplo, siguiendo las indicaciones del
capitulo 1 para el calculo del ROI. Supongamos que estimamos
un coste de 30 h en preparar y realizar la actividad y obtenemos
un beneficio de 60 horas tras su aplicacion. En este caso el valor
del ROl seria del 100 %, un dato muy positivo y satisfactorio.

(60 h — 30 h) - 100
30 h

ROI = = 100,0 %

Valoracion del impacto emocional. Factor importante a tener
en cuenta, ya que un impacto emocional positivo es
fundamental en la aplicaciéon de este tipo de actividades.

En caso de que esta actividad se haya realizado previamente,
comparar los resultados obtenidos con los de sus predecesoras
y realizar un analisis comparativo.
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Entrega de premios y reconocimientos

Se proponen los siguientes ejemplos de premios y reconocimientos
para los participantes y expediciones, otorgados por la corona del
Imperio Colonial:

¢ Reconocimientos académicos que repercutan en la evaluacién
y calificacién de los participantes.

e Realizacidon de otras actividades de gamificacion, cuando el
resultado de la presente haya sido positivo.

e Titulos y beneficios reales. La corona podrd otorgar titulos
nobiliarios o de otra naturaleza, permisos, beneficios reales o
cualquier otra disposicion que se estime oportuna. Los
beneficiarios podran ser individuales o grupales, cuando a juicio
de la organizacién sean merecedores de ello.
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e Condecoracion real. Se puede entregar a cualquier participante
digno de reconocimiento.

e Trofeo. Proponemos el siguiente ejemplo de trofeo para
entregar a la expedicion ganadora.
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o Estatuilla real. Reconocimiento adecuado para entregar a
participantes que hayan destacado en alguna faceta.

¢ Pin de la actividad. Se puede dar a todos los participantes,
especialmente a los que no hayan obtenido otros premios.

275


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Gamificando_con_juegos_AJDA/images/cap4/estatuilla.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Gamificando_con_juegos_AJDA/images/cap4/pin-03.png

e Finalmente, la corona presidira el acto de entrega de premios y
reconocimientos. Se propone llevar a cabo una "recreacion
histérica de la época", teniendo en cuenta:

(o]

(0]

Decorar el lugar de celebracion.

Utilizar la vestimenta y complementos adecuados.
Llevar un protocolo acorde con la ceremonia.
Poner musicas envolventes con la recreacion.

Los premios deben concordar con la historia.
Llevar un tempo adecuado e inmersivo.

Emplear un lenguaje propio de la época.
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4.9 Recursos

Se relacionan los diferentes recursos incluidos en este capitulo y se
ponen a disposiciéon de los usuarios para que puedan ser utilizados en
una actividad gamificada de este tipo:

Presentacion (documentos/cap4/). Resume graficamente el
contenido y los diferentes pasos del proceso de la puesta en
practica de la actividad.

Galeria de imagenes del capitulo (galerias/presentacion-galeria-
04/imagenes/). Relacion de imagenes complementarias de la
narrativa de la actividad.

Hoja de calculo editable (documentos/cap4/). Se incluye parte de
los documentos de registro presentados: acta de eleccion de
capitan, acta de solicitud de cambio en la capitania, acta de
busqueda de tesoros, registro de salvoconductos, clasificacién
general, cuestionarios y registros de evaluacion, puesta en
comun y analisis de resultados.

Documento editable de composicion de imagenes
(documentos/cap4/). Contiene los modelos de fichas de
jugadores y de expediciones, un ejemplo de cuadro de honor, las
plantillas de los salvoconductos totales y parciales y algunos
montajes de imagenes del capitulo.

Premios (documentos/cap4/). Presentacion editable con los
ejemplos de premios propuestos: titulos nobiliarios y beneficios
reales, condecoracion real, trofeo, estatuilla real y pin.

Juegos AJDA. La isla del tesoro, Capitdn del equipo y Reto al
campeon (/juegos).

Relacion de imagenes del capitulo (images/cap4/).
Relacién de videos del capitulo (videos/cap4/).

Relacion de audios del capitulo (audios/cap4/).
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5.1 Introduccion al capitulo

En los capitulos anteriores de este libro interactivo, hemos dedicado
el primer tema a presentar los aspectos basicos de la gamificaciony a
la exposicion de un proceso general para la puesta en practica de
actividades gamificadas utilizando juegos AJDA. En los tres
siguientes capitulos, hemos desarrollado con cierta extension tres
propuestas concretas de este tipo de actividades.

En este capitulo final, se pretende sintetizar todo lo visto
anteriormente a través de una serie de pasos que constituyen
resumidamente el proceso de puesta en practica de nuestras
actividades gamificadas. Se comienza con la planificacion y
preparacion. A continuacion, se presenta la actividad, su
organizacioén, personajes, equipos, mecanicas y los juegos AJDA que
se emplearan. Después, llegara la etapa de desarrollo y, para
terminar, la fase de finalizacién. También hemos incluido un apartado
de recursos, ya que éstos se utilizan durante todo el proceso.

"Si no puedes explicarlo de forma sencilla, es que no
lo entiendes bien".

Albert Einstein
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5.2 La planificacion y preparacion

Resumimos los puntos mas importantes a tener en cuenta a la hora
de planificar y preparar una actividad gamificada:

Conocer, con el maximo detalle posible, las caracteristicas del
grupo al que va dirigida, especialmente sus principales
dificultades y necesidades.

Marcar unos obijetivos claros, concisos y realistas, distinguiendo
entre objetivos principales y secundarios. También se debe
tener en cuenta la prevision temporal de la actividad.

Idear una narrativa adecuada, inmersiva y motivadora para el
grupo al que va dirigida. Esto incluye la eleccién de los
personajes, roles, equipos, cargos, organizacion, época, lugar,
relato, metas a conseguir, etc.

Disenar unas mecanicas y reglas que encajen bien con la
narrativa, que estén al servicio de la consecuciéon de los
objetivos y que propicien unas dinamicas adecuadas y un buen
funcionamiento de la actividad.

Elegir los juegos AJDA que mejor encajen con la narrativa, las
mecanicas propuestas y las caracteristicas del alumnado.

Establecer los sistemas para las elecciones de personajes,
cargos Yy equipos, asi como sus normas basicas de actuacién y
funcionamiento.

Preparar los diferentes recursos y materiales que se vayan a
utilizar: documentos, presentaciones, videos, premios, juegos,
contenidos, elementos complementarios...

Elegir los lugares adecuados para el desarrollo de las diferentes
partes de la actividad y comprobar el correcto funcionamiento
de los recursos que se vayan a emplear.

Se recomienda recoger por escrito en una ficha los principales
aspectos de la planificacién y preparacion.
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5.3 La presentacion

El acto de presentaciéon constituye la primera puesta en escena de la
actividad gamificada y es fundamental para el buen desarrollo de Ia
misma. Se recomienda tener en cuenta:

e Debe ser motivadora, inmersiva y atractiva, de manera que
fomente las ganas de participar.

¢ Se debe presentar la narrativa de forma que sea impactante y
gue atrape al espectador.

e Se mostraradn los distintos personajes que intervendran, sus
caracteristicas y su papel dentro de la narrativa.

e Un aspecto importante es explicar de forma clara las reglas y
normas de la actividad, asi como su forma de desarrollo y
temporalizacion.

e Se debe mostrar y entender el funcionamiento de los juegos
AJDA que se utilizaran.

e Los jugadores deben conocer de forma clara su forma de
participacion e intervencion en la actividad. También deben
saber qué conocimientos o aspectos deben preparar y trabajar.

e Las funciones y competencias de la organizacién también deben
ponerse de manifiesto.

e Deben quedar patentes las metas y objetivos a conseguir y la
forma de alcanzar la victoria.

e Se recomienda utilizar en el acto de presentacién todos los
recursos que se estimen convenientes y que puedan contribuir
a los fines de la misma: videos, diapositivas, audios, juegos
AJDA, decoracion, materiales complementarios, etc.

¢ Se deben indicar los primeros pasos que se daran tras el acto de
presentacion: eleccion de personajes, distribucién de cargos,
formacion de equipos, eleccion de capitanes y presidentes, etc.
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5.4 La organizacion

El rol de la organizacién es fundamental en este tipo de actividades
gamificadas, ya que desarrolla importantes funciones como las
siguientes:

Presentacion. Esto incluye todos los elementos de la misma:
objetivos, narrativa, mecanica, participantes, elementos y
dindmicas.

Organizacion en sus diferentes aspectos: establecimiento de
reglas, roles, equipos, funciones, elementos, recursos,
documentacién, eleccién y preparacion de juegos, premios, etc.

Seguimiento, desarrollo y gestion: direccion, arbitraje, actas,
utilizacion de juegos, toma de decisiones, premios,
correcciones, puesta en escena, desempeno de su propio rol,
empleo adecuado de los recursos, presidencia de actos...

Buen funcionamiento, evaluacion y mejora. Velar por el
cumplimiento de las normas y la convivencia, motivacién e
integracion de los participantes, equidad en la competicién,
analisis del funcionamiento, introduccién de mejoras vy
modificaciones, supervision, etc.

Si en la organizacion se integran varias personas, su
funcionamiento debe ser coordinado, estructurado, con
funciones bien distribuidas y acordes con la narrativa.

El papel de organizador suele asumirlo el profesor, el cual tiene un
personaje asociado y representa a una institucion con unos
elementos que le son propios (hombre, lema, escudo, bandera, avatar,
sede...). Ademas, pueden pertenecer a ésta otros profesores o
alumnos, que deberan tener su rol y sus elementos propios.

Los organizadores propuestos en este libro son de épocas distantes y
tienen cargos diferentes, pero desempefian funciones similares en las
actividades gamificadas.
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5.5 Los personajes

Los jugadores habitualmente son los alumnos, que son los verdaderos
protagonistas de la actividad que se desarrolla por y para ellos. Entre
sus diferentes actuaciones destacan:

e Participacién en los juegos.

e Desarrollo de las funciones asociadas al cargo que desempenfen
en sus equipos.

e Eleccidony sustitucion del lider del equipo.

¢ [ntervencién en el funcionamiento del equipo y en sus tomas de
decision.

e Creacion de elementos para el equipo y para la actividad.

e Participacién en los diferentes actos y tareas que se desarrollen.

e Comunicacion y colaboracién con la organizacién y con los
restantes equipos.

e Desarrollo de las estrategias que consideren oportunas, dentro
de las reglas, para conseguir el éxito.

e Contribuir ala evaluaciény mejora de la actividad.

o Realizacion de las tareas y actividades asociadas a la actividad.

En nuestras actividades, los participantes tienen los siguientes roles:
deportistas de élite en una competicion de conocimientos por
equipos, miembros de gobiernos de republicas del futuro que
intentan dominar La Tierra y expedicionarios de navegacién en busca
de tesoros perdidos.

Los personajes se embarcan en aventuras muy diferentes con retos y
juegos distintos. Sin embargo, los objetivos propuestos para todas
ellas son similares.
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5.6 Los equipos

En las distintas actividades desarrolladas en este libro interactivo, la
participacion es por equipos. La forma de constitucion de los mismos
gueda a criterio de la organizacion, aunque se realizan varias
propuestas al respecto. Este aspecto debe cuidarse especialmente.

Para las diferentes actividades, se propone un procedimiento basado
en un determinado juego AJDA para la eleccion inicial del lider del
equipo.

Del mismo modo, también esta regulado el protocolo para la
propuesta de cambio de capitan o presidente de equipo. También se
realiza utilizando un juego AJDA.

Dentro de cada equipo, los diferentes componentes deben
desarrollar al menos un cargo o rol con unas funciones asociadas. El
criterio de asignacion de dichos cargos es potestad de la
organizacién, aunque se muestran varias propuestas al respecto,
siendo una de ellas que la designacion sea realizada por el capitan o
presidente del equipo con la supervision y aceptacion de la
organizacion.

Los equipos deben tener unas reglas de funcionamiento interno. Una
de ellas es que la toma de decisiones de los equipos debe realizarse
por consenso 'y, si éste no es posible, por mayoria.

De forma general, las respuestas a las preguntas que los equipos den
a las preguntas formuladas en los juegos seran las votadas
mayoritariamente por sus miembros. En caso de empate, decidira el
voto de calidad del lider del equipo.

Los datos correspondientes a los equipos deben recogerse en sus
respectivas fichas o informes.
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5.7 Las mecanicas

Una vez constituidos los equipos y asignados los cargos, se ha optado
por una mecanica comun, aunque particularizada a la narrativa y
caracteristicas de las diferentes actividades.

Podemos dividir las mecanicas en dos partes, segun se esté utilizando
el juego AJDA asignado al desarrollo de la actividad o no. Los juegos
AJDA se utilizaran periédicamente, por lo que tendremos periodos
de juegoy periodos de "interjuego".

En los periodos de interjuego, los participantes y equipos deberan
intentar conseguir beneficios y evitar perjuicios que posteriormente
repercutan en los juegos. Segun la actividad, deberan intentar ganar
cartas de beneficio, créditos OMI o salvoconductos reales.

En los periodos de juego, las cartas, créditos y salvoconductos
repercuten en los correspondientes juegos AJDA, Liguilla, Conquista o
La isla del tesoro.

Con esta propuesta, se pretende potenciar la eficacia de las
actividades gamificadas, aumentando el alcance de las mismas.
Comentamos algunas consideraciones:

e Los participantes trabajan y aprenden antes, durante y después
del desarrollo de los juegos, girando todas las actividades que
realizan en torno al proceso de gamificacion.

e Los objetivos planteados pueden ser mucho mas amplios y
ambiciosos, abarcando aspectos muy diversos: aprendizaje,
motivacién, convivencia, integraciéon, adquisicién de
competencias, etc.

e El desarrollo de las actividades gamificadas se integra de forma
total en el proceso de ensenanza-aprendizaje y no se utiliza
como un mero complemento del mismo.
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5.8 Los juegos AJDA

Dentro de los procesos de gamificacion propuestos, los juegos AJDA
son parte nuclear. Seglin su aplicacion dentro de las actividades,
podemos distinguir tres tipos de juegos:

* Los juegos propuestos para la eleccién del capitan o presidente
del equipo: Tabla clasificatoria, Referéndum y Capitdn del equipo.
Estos juegos se utilizan al inicio de la actividad. Si se desea, se
pueden utilizar, por ejemplo, para elegir cargos, para la
realizacion de toma de decisiones o para obtener beneficios
extra.

e Los juegos planteados para el cambio o sustitucion del lider del
grupo: Eliminatoria 1P, Mantener la corona y Reto al campeon.
Para iniciar el proceso de relevo en la capitania o presidencia de
un equipo deben darse una serie de requisitos y se puede
invocar cada vez que se cumplan los mismos. Al igual que en los
juegos anteriores, a estos juegos también se les puede dar otras
utilidades.

e Los juegos centrales elegidos para el desarrollo de las
actividades: Liguilla 4J, Liguilla 6J, Conquista y La isla del tesoro.
Estos juegos se aplican de forma periddica a lo largo del
desarrollo de las actividades gamificadas. En ellos confluyen y
se reflejan los diferentes componentes de las mismas vy, por lo
tanto, juegan un papel esencial en éstas.

Tal y como se ha planteado, se ha enfocado el uso de dichos juegos
para que se integren en las narrativas y mecanicas de las distintas
actividades. En ellos, se generan dinamicas e interacciones que deben
canalizarse para que vayan en sentido positivo y constructivo.
También se pueden utilizar elementos complementarios, tales como
escudos, banderas, cartulinas, lemas, mascotas, atrezo,
caracterizacion, vestuario...
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5.9 El desarrollo

Durante el desarrollo de las actividades de gamificacion, se debe
tener en consideracién, entre otras cuestiones, las siguientes:

Integrar correctamente la parte de la actividad en la que no se
utilizan juegos AJDA con la que si.

Cuidar la presentacion y el arbitraje de las actividades basadas
en juegos AJDA.

Documentar y recoger los resultados en marcadores, actas,
registros, ficheros, capturas y clasificaciones.

Velar por el buen funcionamiento y no perder de vista los
objetivos planteados.

Realizar un seguimiento continuo e introducir las mejoras que
se estimen oportunas.

Mantener la motivacion, el ritmo adecuado, la ilusién y las ganas
de seguir participando.

Determinar cuando la actividad debe continuarse o darse por
finalizada.

En la fase de desarrollo es en la que se generan las diferentes
dindmicas entre participantes, entre participantes y organizacién y
entre participantes y juegos. Aunque se realice una planificacion
correcta, la generacién de parte de las dindmicas puede ser
imprevisible. En este aspecto, el papel de la organizacion es
fundamental, por lo que se recomienda:

Crear unclima de desarrollo adecuado y positivo.

Intervenir y reconducir aquellas situaciones en las que sea
necesario.

Mantener en fondo y forma la transparencia, equidad y justicia
en todo momento.

300



301


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Gamificando_con_juegos_AJDA/images/cap5/desarrollo.png

5.10 La finalizacion

Tras la finalizacién de la fase de desarrollo, conviene tener presente
los siguientes aspectos:

Documentar, recoger, clasificar y archivar los resultados finales
obtenidos.

Realizar con los participantes una puesta en comuin de la
actividad.

Evaluar la actividad en su conjunto, obtener conclusiones y
realizar propuestas de mejora.

Valorar el grado de éxito de la actividad, tomando como
referentes los objetivos propuestos. También se puede utilizar
como parametro el retorno de la inversion (ROI).

Realizar un elegante cuadro de honor y exponerlo
publicamente.

Proponer diferentes premios y reconocimientos que sean
motivadores y bien valorados por los participantes. Estos
reconocimientos deben realizarse en sentido amplio y no
circunscribirse solamente a los ganadores. El alumnado también
puede participar al respecto.

Preparar y realizar un acto de entrega de premios, diplomas y
condecoraciones. Se debe cuidar el protocolo, la adecuacién del
sitio, la decoracién, el formato, la duracién, la vestimenta y los
elementos audiovisuales. A este acto, deben asistir todos los
participantes vy, si se desea, también invitados. Se recomienda
qgue el alumnado se involucre en la preparacién y puesta en
escena.

Si hubiese alguna discrepancia o reclamacién, la organizacion
debe gestionarlay resolverla.

Valorar la oportunidad de volver a realizar esta actividad
gamificada u otra diferente.
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5.11 Los recursos

En los diferentes capitulos de este libro interactivo, hemos incluido y
puesto a disposicion de los usuarios los distintos recursos utilizados y
en este capitulo hacemos lo propio:

Presentacion (documentos/cap5/). A través de una serie de
diapositivas, se muestran de forma secuencial los elementos
gue intervienen en la puesta en practica de las actividades de
gamificacién que hemos desarrollado.

Galeria general de imagenes (galerias/presentacion-galeria-
final/imagenes/). Relacion de imagenes complementarias de las
diferentes narrativas utilizadas.

Hoja de calculo editable (documentos/cap5/). Se incluyen
documentos genéricos de registro y control: acta de elecciony
cambio de liderato, acta de puntuacién de equipos, registro de
control de jugadores, fichas de participantes, ficha de equipo,
cuadro de honor, cuestionarios y registros de evaluacion, puesta
en comun y analisis de resultados.

Documento editable de composicion de imagenes
(documentos/cap5/). Contiene las imagenes compuestas para
este capitulo.

Premios (documentos/cap5/). Presentacion editable con
ejemplos genéricos de premios: diplomas, trofeos, medallas,
placasy pines.

Ficha de preparacion y planificacion (documentos/cap5/).
Plantilla para recoger por escrito los aspectos previos que se
recomiendan preparar y planificar previamente a la puesta en
practica de una actividad gamificada.

Juego AJDA. Evaluacion final (/juegos).

Relacion de imagenes del capitulo (images/cap5/).

Relacion de videos del capitulo (videos/cap5/).
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5.12 Galeria final
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5.13 Presentacion final
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5.14 Video final
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5.15 Evaluacion final
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Documentos de registro

Caracteristicas del juego

N* Jugadores 1
N® Preguntas 25
Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendaca 5

O08T )

— Jesis M. Muiioz Calle
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Nombre del jugador

yartida » Cargar configuracion
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