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Resumen

Este trabajo de fin de master es una propuesta didactica de aplicacion de
herramientas de gamificacion en linea en clases de Lengua Castellana y
Literatura que han sido secuenciadas bajo un enfoque de trabajo por proyectos
(TP). Tales herramientas gamificadoras pueden ser aplicadas a otros tipos de
metodologias que no son el TP. Asi pues, por su versatilidad funcional en
relacion con diversas modalidades docentes, por la utilidad que presentan para
motivar a los alumnos mediante recursos ludicos en linea y por su notable
novedad -puesto que este enfoque apenas tiene quince afios de desarrollo -, el
acento de todo el escrito estard puesto en el uso de la gamificacion educativa
como metodologia docente, mas que en el enfoque de TP — el cual también

tiene aqui su funcion, pero es ya bastante conocido y utilizado.

En este planteamiento, la metodologia ludificadora se utiliza como marco de
clases desarrolladas bajo un enfoque de TP. En nuestro caso, se aplicara la
propuesta a contenidos de literatura y, concretamente, al tema “Cervantes y El
Quijote”, desde la premisa de que la enseflanza de esta asignatura debe
encaminarse al perfeccionamiento de la competencia comunicativa por encima
de los contenidos gramaticales, de historia de la lengua, etc. Por ello, se
estudiara literatura capacitando el sentido reflexivo, interpretativo e historico sin
soslayar el entrenamiento y evaluacion de habilidades linglisticas como la
lectoescritura y la comprensidon y expresion orales. El proyecto esta dirigido a
alumnos de 3° de ESO, aungque la metodologia podria aplicarse a otros niveles

educativos y también a otros contenidos del curriculo.

El producto final del TP de nuestra propuesta seran videojuegos y concursos
en linea creados por unos equipos de alumnos para que jueguen el resto de
comparieros de los otros equipo con el fin de comprobar de una forma ludica y
divertida los conocimientos adquiridos durante toda la secuencia didactica, en
la que antes tuvieron lugar diversas actividades posibilitadoras de la actividad

final.



Estos productos finales se crearan usando dos plataformas ludificadoras en
linea que son ideales para ellom de cara a los objetivos propuestos:
Classtools.net y Kahoot.it. Aparte de esto, el uso de otra plataforma
(Classcraft) permitird al profesor montar toda la secuencia didactica de principio
a fin sobre una logica y una mecéanica de videojuego que busquen motivar a los
estudiantes. La propuesta se concibe asi como un conjunto de juegos
(videojuegos y concursos en linea) dentro de otro gran “juego” (llamado
Classcraft: Luchando por la Orden del Quijote).

En lugar de las herramientas gamificadoras mencionadas, pudieron haber sido
escogidas otras que ya estan disponibles para todos aquellos docentes
interesados en gamificar sus clases. Nuestra seleccion estd basada en la

propiedad de las aplicaciones usadas de cara a nuestros objetivos didacticos.
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1. Introduccién

Un aula en que los alumnos aprenden, pero lo hacen asumiendo el rol de
personajes maravillosos como guerreros, magos o0 curanderos que poseen
poderes particulares reales (ventajas creadas por el profesor a manera de
estimulo) y que deben ser autoadministrados estratégicamente. Estos poderes
son liberados gracias al buen rendimiento académico, la buena conducta
individual y grupal y la creatividad demostradas por los estudiantes. Un aula en
qgue los alumnos se hacen responsables de la propia conducta sin dejar de
preocuparse por la de los demas, puesto que les afecta y, por ende, colaboran
entre todos para alcanzar el triunfo. Un aula con altos niveles de motivacion y
rendimiento estudiantil donde alumnos y profesores se divierten usando como
catalizador el recurso del juego y donde evaluar es algo mas rico que dar un
sistema de puntuaciones homogéneo y poco significativo que mide de 0 a 10
casi exclusivamente aspectos académicos. Eso es lo que plantea la
gamificacidon de clase presentada en esta propuesta didactica secuenciada con
un enfoque de TP. Se estableceran a lo largo del trabajo las cuestiones
tedricas de base de la propuesta, una descripcion de la misma, unas

conclusiones sobre el tema, referencias bibliograficas y anexos.

1.1 Motivacion, relevancia y novedad

La gamificacién o ludificacion consiste en “la aplicacion de metodologias que
caracterizan a los juegos o0 videojuegos en otros entornos, como es el
educativo, con el fin de potenciar la motivacion, la concentracién, el esfuerzo y
otros valores positivos que son comunes en los juegos” (De La Roche y Bosch,
2015:5).

Este trabajo es una propuesta de aplicacion de herramientas de gamificacion
en linea en clases de Lengua Castellana y Literatura que han sido concebidas
bajo un enfoque de trabajo por proyectos (TP). Tales herramientas
gamificadoras pueden ser aplicadas a otros tipos de metodologias que no son
el TP. Asi pues, por su versatilidad funcional en relacibn con diversas
modalidades docentes, por la utilidad que presentan para motivar a los

alumnos mediante recursos ludicos y por su notable novedad -puesto que
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apenas tiene 15 afios de desarrollo este enfoque-, el acento de todo el escrito
estard puesto en el uso de la gamificacion educativa como metodologia
docente, mas que en el enfoque de TP — el cual también tiene aqui también su

funcién, pero es ya bastante conocido y utilizado.

Aparte del incremento motivacional tan necesario en nuestros estudiantes
dentro de las aulas, un valor afiadido relevante de esta concepcion es que
aporta un marco para las clases que no necesariamente interfiere en la
metodologia usual escogida por el docente con anterioridad a la gamificacion
de clase, sino que incluso puede potenciar aquella transformandola en un
‘juego” que aumenta la efectividad del proceso de ensefanza-aprendizaje (E-
A). Es por esto que el método puede usarse sin dificultad en diversas
modalidades de procesos de E-A: como elemento para la ejercitacion y/o la
evaluacion de los contenidos en la clase magistral, como parte de las
actividades posibilitadoras en un enfoque mediante tareas, como recurso en el
método de aprendizaje basado en problemas o0, como se propone en este
trabajo, en un enfoque de TP (Young, 2013:3)

Aqui la metodologia ludificadora se utiliza como marco de clases desarrolladas
bajo un enfoque de TP, entendido este como “un conjunto de actividades
organizadas y secuenciadas de tal forma que al final se obtenga un resultado o
producto determinado [...], el cual despierta el propio interés del sujeto
discente” (Battaner, 2016:6). En nuestro caso, se aplicara la propuesta a
contenidos de literatura y, concretamente, a El Quijote, desde la premisa de
qgue la ensefianza de esta asignatura debe encaminarse al perfeccionamiento
de la competencia comunicativa por encima de los contenidos gramaticales, de
historia de la lengua, etc. Por ello, se estudiara literatura capacitando el sentido
reflexivo, interpretativo e histérico sin soslayar el entrenamiento y evaluacion de
habilidades linguisticas como la lectoescritura y la comprension y expresion
orales. El proyecto esta dirigido a alumnos de 3° de ESO, aunque la

metodologia podria aplicarse a otros contenidos y niveles educativos.

El producto final del TP de nuestra propuesta seran videojuegos y concursos
en linea creados por unos equipos de alumnos para que jueguen el resto de

comparieros en los otros equipos con el fin de comprobar de una forma ladica y



divertida los conocimientos adquiridos durante toda la secuencia didactica, en
la cual antes tuvieron lugar diversas actividades posibilitadoras de la actividad
final. Estos productos finales se crearan usando dos plataformas ludificadoras
en linea que son ideales para ello: Classtools.net y Kahoot.it.

Aparte de esto, el uso de otra plataforma (Classcraft) permitira al profesor
montar toda la secuencia didactica de principio a fin sobre una légica y una
mecanica de juego que busquen motivar a los estudiantes. Esta propuesta
pedagdgica se concibe asi como un conjunto de juegos (videojuegos y
concursos en linea) dentro de otro gran “juego” (llamado Classcraft: Luchando
por la Orden del Quijote). Aclaramos que, en lugar de estas herramientas
gamificadoras mencionadas, pudieron haber sido escogidas otras que ya estan
disponibles para todos aquellos docentes interesados en gamificar sus clases.
Nuestra seleccion esta basada en la propiedad de las aplicaciones usadas de

cara a los objetivos aqui propuestos.

Hasta donde hemos investigado, no existen muchos intentos conocidos en el
contexto espafiol y balear de aplicar el concepto de gamificacion tal como aqui
se concibe a la clase de Lengua Castellana y Literatura de Secundaria. Este
resulta util en este nivel educativo por las caracteristicas de los destinatarios y
de la materia misma impartida, la cual es explotable en cuanto a los aspectos

comunicativos y colaborativos que la l6gica de juego demanda. *

Aunque tampoco demasiado frecuentemente, lo mas extendido en nuestro
contexto es el uso de videojuegos en clases, pero esto puede entenderse como
‘gamificacién de clase’ solo en un sentido muy estrecho, porque solo agrega
algunos elementos ludicos a partes del disefio didactico y no aplica la l6gica del
juego a la concepcion de todo el proceso docente, algo que si es una intencién

en esta propuesta.

! Al cierre de este trabajo, conocimos de un antecedente balear extremadamente reciente de una tesis
de master que explica Classcraft como recurso motivador de los estudiantes en la clase. El autor,
perteneciente a la especialidad de Orientacidn Educativa, propone una herramienta de evaluacion del
nivel de motivacion estudiantil con Classcraft, el cual resulta muy alto en la experiencia puntual de la
clase del profesor Pep Cerda, del IES Juniper Serra (Torres, 2016)



1.2 Estructura del trabajo

Después de la presente introduccion, se presentan los objetivos que guiaran el
el proyecto. Mas tarde, un marco tedrico en el que presentamos caracteristicas
importantes desde el punto de vista educativo de las generaciones a las cuales
nos enfrentamos hoy en las aulas, sus maneras de pensar y obrar segun
diversos estudios. A continuacion, exponemos los principales rasgos de la
gamificacién como enfoque metodoldgico educativo, el cual puede contribuir a
la motivacion de tales estudiantes. Después, reflexionamos sobre el aporte del
TP a esta concepcidon y sobre la adecuacion del tema a las necesidades del
curriculo y el nivel educativo. La parte mas importante del trabajo sera una
propuesta didactica de aplicacion de herramientas de gamificacibn o
ludificacion en linea en clases sobre El Quijote concebidas bajo un enfoque de
TP. Finalmente, se expresaran las conclusiones, referencias bibliograficas y

anexos.



2. Objetivos

Como se ha mencionado anteriormente, este trabajo busca hacer una
propuesta didactica de aplicacion de herramientas gamificacion o ludificacién
en linea como recurso didactico en las clases de Lengua Castellana y
Literatura para estudiantes de ESO. La perspectiva metodolégica combina
gamificaciéon y TP, de manera que los docentes tengan una guia para utilizar
herramientas didacticas nuevas junto con otras mas conocidas (clase magistral,
aprendizaje basado en problemas, etc.) con el fin de aumentar la calidad del
proceso de E-A.

En esta propuesta se tratara un tema de educacion literaria: Miguel de
Cervantes y El Quijote, pero se recalca que la metodologia utilizada es también
muy versatil en cuanto a los contenidos, pues es aplicable a los cinco bloques
del curriculo oficial: comunicacion, lengua y sociedad, conocimiento de la
lengua, educacién literaria y técnicas de trabajo. Conceptualmente hablando,
se persigue un estudio de la literatura que abarque la obra y el autor, pero
también el panorama cultural de su tiempo y su legado en la actualidad. Mas
importante adn resulta que fomente las habilidades de produccion y
comprension orales y escritas (leer, escribir, hablar, escuchar e interpretar
correctamente). Por eso, se preocupa por que los alumnos investiguen y
resuelvan por ellos mismos, guiados por el docente, diferentes cuestiones
relevantes al tema y que se desglosaran en el capitulo 4 “Desarrollo de la

propuesta”.

También destacamos la importancia que tienen para el tipo de metodologia
escogida, los objetivos procedimentales y actitudinales. ElI TP requiere que los
alumnos sepan realizar diversas tareas dentro y fuera del aula, colectiva e
individualmente; saber buscar, seleccionar, analizar y resumir informacion
relevante; saber elaborar informes, exposiciones y debates relacionados con la
asignatura, tanto de forma oral como escrita; y, claro esta, dada la importancia
gue tiene en el mundo actual, conocer y gestionar correctamente las nuevas

tecnologias de la informacion.

El TP, pero sobre todo la gamificacion, buscan conseguir que, desde el punto

de vista actitudinal, los estudiantes sientan motivacion, atencion e interés por



aprender y trabajar sobre el tema; que mantengan una actitud colaborativa,
cordial y productiva con los comparfieros en la realizacion de tareas ludicas
educativas y que desarrollen capacidades cognitivo-afectivas, de autoconfianza

y sentido de superacion.

A la promocion de todas esas habilidades apunta la presente propuesta.
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3. Marco tebérico

3.1 Importancia de fo ladico’ en la sociedad actual

Desde diferentes perspectivas aprender jugando puede resultar beneficioso
para las personas. Segun Piaget, a través del juego el individuo se relaciona
con el entorno, lo conoce, lo transforma, lo reconstruye. También, segun
Vigotsky, mediante el juego, asimila las relaciones sociales fundamentales y
empieza a someterse a unas reglas impuestas desde el exterior y aceptadas
libremente, que configuran su voluntad y su moral y favorecen su desarrollo
integral, preparandole para la vida de trabajo y de adulto. El juego no soélo
purga de tendencias nocivas antisociales, sino que las canaliza y sublima.
Segun Klein, el juego es un medio que utilizan los nifios y jovenes para
expresar sus deseos, suefios, experiencias, ansiedades y que favorece el
pensamiento, el razonamiento y la imaginacion. En términos de personalidad,
segun Claparéde, nifios y adultos superan en la dinamica del juego, los

problemas que la realidad les presenta. (Bautista, 2013:3)

La importancia del juego en nuestra cultura es tal que, segun Pérez Latorre, en
los ultimos afos hemos vivido una “revolucidn” ludica que va mas alla de la
extraordinaria emergencia de la industria del videojuego. Nuestra cultura se ha
vuelto ludica, pues la ludicidad se ha convertido en un filtro cultural fundamental
en nuestra forma de abordar la realidad: el infotaintment 2 ha ganado terreno a
los informativos clasicos; las telenovelas se han convertido en concursos de
“vida real’, como Gran Hermano; Facebook ha ludificado las relaciones
sociales a través de sus famosos “marcadores” de amigos y de menciones “me
gusta” por la comunidad de usuarios, ademas de sus minijuegos internos que

dinamizan la interaccion social (Pérez, 2013:243)

% Infotainment es un nuevo término acufiado por la televisién. Programas que ofrecen
informacién bajo férmulas de entretenimiento. Un ejemplo de infotainment son programas que
van desde 'Espafia Directo' a 'Callejero viajero'. La diferencia entre infotaintment e informativo
esta en la formula del primero para atraer audiencia. Los temas tratados aqui son mucho mas
superficiales y tienen menor interés publico. Artes, moda, juegos, deportes, estilos de vida y
incluso famosos son los tépicos del infotainment. Es un término muy amplio que engloba
muchos tipos de contenido (Polo, 2014: 2)
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Desde el punto de vista didactico, pues, conviene aprovechar las estructuras
que estimulan y desafian dentro de los juegos y videojuegos a los alumnos. Y

es en eso que resulta util la gamificacion educativa.

3.2 Impacto de las TIC en los jovenes estudiantes actuales

Los nifios y adolescentes de las sociedades posindustriales® se han
desarrollado habitualmente en un ambiente marcado por una cultura
tecnolégica que les hace usar las TIC para comunicarse, entretenerse,
informarse e incluso formarse, pues con frecuencia, como alternativa a la

educacion formal, usan el Internet como fuente de saber (Garcia, 2005:12).

El mismo estudio demostré que estos jévenes tienen formas distintivas de
relacionarse, aprender, trabajar y divertirse: por ejemplo, dominan con
naturalidad su entorno tecnoldgico habitual; consumen datos simultaneamente
de mdultiples fuentes; crean frecuentemente sus propios contenidos en
diferentes formatos audiovisuales y textuales; estan acostumbrados al trabajo
en red y prefieren los juegos y la inmediatez en sus acciones y toma de
decisiones. En el proceso de E- A, buscan pasar el menor tiempo posible en
una labor determinada para abrir el mayor nimero de frentes posibles, lo que
provoca pérdida de calidad en la productividad, descensos en la capacidad de
concentracion y periodos de atencibn muy cortos a un mismo tema. Aparece
asi en ellos una tendencia a tratar la informacién de forma refrescante y
atractiva pero poco exhaustiva, acompafiada de una ansiedad relacionada con
el deseo de abrir el maximo nimero de comunicaciones o trabajos (Garcia,
2005: 13-15).

El sistema educativo predominante no fue disefiado teniendo en mente estos
nuevos usuarios. ¢Cémo, pues, educarlos eficazmente? Entre las teorias
emergentes para lograrlo se encuentra precisamente aquella que analiza y

aplica las potencialidades de las dinamicas de juego como estrategia didactica

3 “Sociedad posindustrial se refiere a la reestructuracion econdémica, social y cultural

experimentada por EUA, paises de Europa Occidental, Japon, Australia, entre otros, donde
desde hace medio siglo y con el paso de economias industriales a economias de servicio, las
condiciones econdmicas son inseparables del crecimiento del valor de las fuerzas productivas
mediante la investigacion cientifica, la educacién y las TIC. (Touraine, 2003: 31).
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para mejorar el proceso de E-A. Para ello, explora las posibilidades que ofrece
el concepto de gamificacion, desde su creacion en 2002 por Nick Pelling, y
sobre todo desde su popularizacién a partir de 2010 en el &mbito empresarial y
educativo de Estados Unidos, Inglaterra y otros paises como Espafia, con el
Gamification World Congress, de Barcelona. El enfoque y las experiencias en
esta perspectiva son relativamente nuevas y se estan extendiendo a todo el
mundo, gracias a los excelentes resultados que muestra en los procesos

educativos emergentes (Rodriguez y Santiago, 2015:160)

3.3 Definicion y caracteristicas fundamentales de la gamificacion educativa

La gamificacion o ludizacion educativa es el proceso por el cual, mas alla del
uso de videojuegos concretos en la clase, se aplican transversalmente
mecanicas y técnicas de disefios de juegos para seducir y motivar a la
audiencia en la consecucion de ciertos objetivos de aprendizaje. Sin
necesariamente tener que estar presentes las TIC y, en especial, los
videojuegos, si es cierto que las logicas de funcionamiento de estos ultimos
sirven muchas veces de modelo a los proyectos de gamificacion educativa,
ademas de ser recursos didacticos en si mismos (Rodriguez y Santiago, 2015:
25). Por eso, en este trabajo se presta una enorme atencion a este tipo de
recurso. Esta metodologia fija su atencion en los mecanismos ludicos de los
videojuegos debido al rotundo éxito* de éstos Gltimos aplicando métodos de

aprendizaje, algunos de cuyos elementos veremos aqui.

Las tres nociones tedricas basicas necesarias de conocer en el montaje de un
proceso gamificador educativo, al estilo de Classcraft, son: los componentes,

las mecénicas y las dinamicas de juego. Estos estan estrechamente ligados

* Los datos sobre videojuegos y su consumo cultural avalan su éxito. Por ejemplo, solo en
2008, en Europa se recaudaron 15 mil millones de euros en la industria de videojuegos y
consolas, la cual supera ampliamente la del cine y la musica. Espafia ocup6 el cuarto lugar,
detras de Reino Unido, Alemania y Francia, con 1.454 millones de euros gastados. El 22,55%
de la poblacion espafiola era ese afio jugadora habitual de videojuegos, y dentro de ella los
jovenes entre 11 y 18 afios constituyeron el 60%, entre los cuales hay una cantidad
ligeramente mayor de chicos que de las chicas y los mas jévenes son mas asiduos que los
cercanos a los 17 afios. Todos jugaban hasta 2 horas los dias no festivos y entre 2 y 4 0 mas,
los festivos (Bengoetxea, 2011:5).
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entre si, de modo que cada nivel inferior del proceso refleja una accion en el

superior.

Dindmicas
Resultado de las
acclones

Mecanicas
procesos que impulsan la
acoon

Componentes
aplicaciones especificas de la
mecanica y la dindmica de
juego

Fig. 1.1. Piramide de Kevin Werbach. [1]

Fuente: De la Roche y Bosch, 2015

En la base de la piramide se encuentran los componentes de juego, que son
las aplicaciones especificas para cada juego, es decir, los elementos
principales que lo conforman: sistema de puntos o badges (medallas o
insignias), formas de ascenso o descenso de niveles inferiores a superiores y
viceversa; ventajas y desventajas de roles a asumir por los jugadores; poderes

a obtener por el ascenso en el estatus de jugador, etc.

Para comprender las mecénicas de juego, lo cual definiremos mas adelante, es
necesario que los estudiantes conozcan primeramente el repertorio de estos
componentes de juego, porque son la base de la accion. Explicados de una
manera fria, los componentes de juego parecen pertenecer a un sistema muy
complejo. Sin embargo, en la practica del aula, la motivacion de los estudiantes
para aprenderlos, unido al caracter practico y ludico de su aprendizaje, les hace
captarlos rapidamente. Segun Rojas (2009), este aspecto de la gamificacion se
relaciona con una propiedad especifica de los videojuegos: aunque la
complejidad de éstos es con frecuencia tan o mas grande que la de los
contenidos del curriculo, éste Gltimo cuesta mas de ser incorporado porque la
finalidad de adquirir tales conocimientos es normalmente pasar un examen,

mientras que ser ganador o0 ‘maestro’ de juego es una marca social de prestigio

14



entre los compaferos, que hace repasar y repasar la habilidad hasta
alcanzarla. También, la plasticidad, el caracter narrativo y la apelacion a los
conocimientos previos de los jugadores-estudiantes son elementos que facilitan

el aprendizaje de los rasgos y reglas de los sistemas educativos gamificados.

Con las mecanicas de juego se consigue la implicacion y la participacion por
parte de los usuarios. Las mecanicas son el conjunto de reglas que hacen que
la actividad se asimile mas a un juego, haciéndola mas divertida. Conocer y
dominar los componentes (puntos, niveles, clasificaciones, etc.) nos permite
desarrollar desafios, competiciones, recompensas (mecanicas de juego). Es en
las mecanicas donde se pueden explotar los aspectos cooperativos en
detrimento de los competitivos individuales de un juego, como se ha hecho con

la plataforma gamificadora Classcraft usada para esta propuesta didactica.

A modo de ejemplo, en Classcraft: Luchando por la Orden del Quijote los
principales componentes y mecdanicas de juego que conoceran Yy utilizaran los

estudiantes son:

+ Puntos de Salud (Health Points o HP): puntos de vida que se relacionan
con el mal comportamiento en clases. Mecanica: si se pierden, el
jugador cae en batalla (véase anexo 7). Los compafieros de equipo
pueden decidir rescatarlo usando sus poderes.

+ Puntos de Experiencia (Experience Points o XP): puntos que se
relacionan con una actitud positiva hacia el estudio, el resto de
compafieros y el comportamiento en clases. Mecéanica: cada cierto
namero de XP obtenidos (en nuestro caso 500 XP -la cantidad la regula
el docente segun el grado de dificultad que quiera imprimirle al juego- los
estudiantes suben de nivel).

+ Puntos de Accion (Action Points o AP): puntos que permiten activar los
poderes ganados. Mecanica: los Poderes tienen un coste en AP (por
ejemplo, el poder "Curandero 1" cuesta 15 AP, el poder “Resucitar”, 25
AP, etc.). Cuando no se tienen suficientes AP no se pueden utilizar los
Poderes.

+ Puntos de Poder (Power Points o PP): puntos que sirven para adquirir

diferentes tipos de poderes representados en el Arbol de Poder de la
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Figura 1.2. Mecanica: cada aumento de nivel, es decir, cada 500 XP, los
jugadores ganan 1 PP. Algunos poderes cuestan 1 PP; otros, 3,
dependiendo de la potencia que tengan.

Monedas de oro (Golden Pieces o GP) son monedas para comprar
vestuario o equipamiento y mascotas (en Premium). Se ganan algunas
cada vez que se sube de nivel (esto pasa en Classcraft Basico), o se
participa positivamente en el aula o se entrenan a las mascotas (esto
pasa en Premium). Para estas promociones, ya existen los XP y HP,
pero las Monedas de oro son un estimulador secundario para los
alumnos.

Poderes y Superpoderes: uno de los rasgos mas importantes de
Classcraft. Representan privilegios y ventajas que obtienen los
jugadores a medida que van avanzando en el juego y, en ese sentido, es
un gran factor de motivacién para salir adelante en el proceso educativo.
Mecénica: los superpoderes son precisamente esos poderes que se
ganan una vez se ha pasado el primer nivel, los cuales se pueden
comprar con los PP antes explicados.

Personajes: Se debe escoger entre Curanderos, Magos o Guerreros, los
cuales tienen una diferente cantidad maxima de HP y AP y diferentes
poderes.

Desafios en Classcraft: Firma del Pacto del héroe, Caida en batalla,

Eventos aleatorios, Batallas de los jefes.

Para ver detalles importantes sobre el funcionamiento de Classcraft, se

recomienda enfaticamente leer enteramente el Anexo 2 “;Coémo funciona

Classcraft?”, al cual aludiremos en diversas partes de este trabajo. Véase

también el Anexo 7 “Imagenes de mecanicas de juego en Classcraft” para

ejemplos de Batallas de jefes y Caidas en batalla.

El de las dinamicas de juego es el nivel mas abstracto de los tres. Podriamos

definirlas como las necesidades y deseos que motivan a los participantes del

juego a dar lo mejor de si mismos. Algunos ejemplos podrian ser la necesidad

de reconocimiento o de prestigio, el deseo de vencer en una competicion, una

retribucién o facilidad otorgada a partir del avance, o el deseo de ayudar a otro

participante a lograr un objetivo. Estas dindmicas son promovidas directamente
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por las mecanicas de juego, es decir, las acciones propias que tiene ligar en el
juego (De la Roche y Bosch, 2015:7).

La Tabla 1.1 muestra la relacién entre las mecénicas y las dindmicas que

generan:

Tabla 1.1 Relacion entre las mecanicas y las dinamicas de juego.

Mecanicas de juego Dinamicas de juego
Recompensa Ambicion

Competicion Progresion

Juego cooperativo Vinculos entre personas
Estatus Querer destacar
Desafios Autosuperacion
Recoleccion Enorgullecerse

Asi pues, con la gamificacion se intenta llevar al aula la organizacion y las
reglas de un juego para alcanzar una mayor implicacion del alumno y una
forma diferente de aprendizaje (Rodriguez, 2014:3) Gamificar en educacion no
es solo crear un juego para aprender un contenido del curriculo o meramente
crear un sistema de recompensas. Ello supone también cambiar
comportamientos, medir resultados y motivar para hacer que los alumnos
trabajen espontdneamente en las materias académicas asi como en sus

habilidades sociales.

Por lo dicho hasta aqui se entiende que todo esto no es algo sencillo de hacer
en un proceso iniciado por un docente desde cero. Por eso, hoy en dia estan
disponibles diversas plataformas como las usadas en esta propuesta:
Classcraft, Classtools.net y Kahoot.it, aunque estas dos ultimas trabajan mas
especificamente con videojuegos y concursos en linea de caracter educativo,
como tal, para ser usados dentro de la clase, a diferencia de Classcraft que es

mas bien un dispositivo gamificador del espacio entero de la clase.

Los videojuegos y concursos en linea de caracter educativo, al estilo de
Classtools.net y Kahoot.it, son programas atractivos a los jovenes por su
caracter ludico competitivo colaborativo basado en retos; la existencia de
incentivos que permiten progresar de nivel de manera visible y teniendo delante
objetivos claros a alcanzar. También, tienen gran ritmo, apelativo audiovisual y

poder de individualizacion de los jugadores. Asi pues, desde el punto de vista
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educativo, poseen gran potencial para promover la motivacion, habilidades
manuales y perceptivas; son un medio efectivo para desarrollar la fantasia, el
conocimiento de otras culturas, las capacidades espaciales, ldgicas,
relacionales y representacionales; y mejoran las habilidades de observacion,
planificacion estratégica, resolucion de problemas, etc. (Gémez, 2009:4). Para

imagenes de estos recursos gamificadores, véase anexo 8.

He aqui un breve listado de los mas famosos a nivel mundial: Duolingo o Busuu
para practicar idiomas. ClassCraft, ClassDojo y OpenBadges que son sistemas
de tareas y puntuaciones o premios que pueden valorar tanto el aprendizaje
como el buen comportamiento. Kahoot, para hacer preguntas e interactuar con
los alumnos. Vedoque, Toporopa o Cyberkidz para realizar juegos educativos
ya elaborados. Classtools.net, Cerebriti, Sploder o Zondle, para crear tus
propios juegos. Testeando, para evaluar lo aprendido a través de tests tipo
¢ Quién quiere ser millonario? (Rodriguez, 2014:6)

En el caso de Classtools.net, se encuentran en el sitio web muchas ideas y
recursos de clase variados. Ademas de los videojuegos a utilizar en la actividad
final de la propuesta didactica, esta también la técnica del ensayo visual que se
usard entre las actividades posibilitadoras.

Los recursos de gamificacion aqui utilizados ocupan un area en el mapa
conceptual que relne nociones emparentadas tales como: aprendizaje basado

en el juego® , juegos serios® o entretenimiento educativo (edutaintment)’,

® El Aprendizaje basado en juegos, cuyo término formal en inglés es Game-Based Learning
(GBL), se entiende como el fenbmeno que conjuga el aprendizaje con diferentes recursos
conocidos como los juegos, en particular referido a los digitales o de naturaleza computacional,
con el fin de apoyar y mejorar la ensefianza, el aprendizaje y/o la evaluacién. Se considera
"una manera eficaz para motivar al alumno y para que el estudiante participe en experiencias
de aprendizaje activo” (Charlier, Ott, Remmele & Whitton, 2012, en Bravo 2013).

® Los juegos serios son aquellas aplicaciones informaticas que bajo el aspecto de juego tratan
de tener una finalidad diferente, o al menos adicional, ala tradicional de diversion. Estas
finalidades suelen ser: de tipo pedagogico, informativo, comunicativo, ideolégico, de marketing
o de entretenimiento. Por supuesto, incorporan recursos ladicos propios de videojuegos y todo
tipo de simulaciones informéaticas.

" Edutainment, neologismo inglés proveniente de ‘education’ (“educacion) y ‘entertainment”
(“entretenimiento”), es un término que se aplica a la combinaciéon de métodos y tipos de
formacion que incluyen informacion educativa con elementos de entretenimiento. Su objetivo es
motivar al alumno en el proceso de aprendizaje para aumentar el ratio de informacion retenida
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términos éstos que poseen diferentes matices en sus definiciones, pero que
presentan el factor comun -y esto es aqui lo importante- de tratarse de, en
primer lugar, de la combinacion de aprendizaje de contenidos “serios” con
diferentes modelos de juego, en especial, digitales, que otorgan al proceso de
asimilacion de aquellos contenidos diferentes caracteristicas de juegos
(interaccion, retroalimentacién, normas dinamicas, persecucion de objetivos
ladicos junto a no ludicos, etc.). En segundo lugar, estos recursos tecnoldgicos
tienen un alto nivel de acabado por parte de sus disefiadores informaticos y
pedagogicos, pero tienen la virtud de no requerir de docentes y estudiantes
grandes habilidades informaticas puesto que son muy sencillos de implementar
y jugar, gracias a los tutoriales con que cuentan. En tercer lugar, tales
herramientas captan poderosamente el interés y la motivacion del alumno-
jugador . En cuarto y ultimo lugar, constituyen una gran novedad en el contexto
educativo actual espafiol y balear, por lo que —como todo lo que es bueno pero
nuevo- se abre paso en los circulos docentes no sin cierta reticencia por parte

de su sector mas tradicional.

3.4 Valores del enfoque de trabajo por proyectos para la propuesta

En la seleccion de la metodologia de TP para esta propuesta, el primer
elemento a destacar fue la capacidad de esta para promover el aprendizaje de
los estudiantes de manera auténoma y activa, a partir de los propios intereses y
de un aprendizaje significativo. La realizacion del proceso de investigacion y
consecucidon de objetivos corre a cargo de ellos, quienes deben organizarse,
obtener la informacién, elaborarla y presentarla en un producto o accion
concreta. Con esto se contribuye notablemente al desarrollo de la competencia

“Aprender a aprender”.

A partir de esto, con el enfoque de TP, los alumnos aprenden mejor, puesto
gue existe una relacion mas estrecha entre el conocimiento, el estilo propio de

aprendizaje del alumno y el caracter practico de lo aprendido. También, se

y la capacidad de transferencia a diferentes campos de aplicacion. Existen cuantiosos
softwares ladicos, como los mencionados arriba, especificamente concebido para esta
modalidad educativa. (Bravo, 2013)
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desarrollan de manera integrada diferentes competencias basicas (todas,
excepto la matematica, en este caso) y se aplican conocimientos procedentes
de diversas asignaturas al mismo tiempo. Es excelente para aumentar
habilidades en la resolucion de problemas, la organizacion de tareas, la
colaboracién en equipo y el sentido de esfuerzo y autosuperacion. A las clases
de lengua, les resulta también muy util porque fomenta la capacidad de formar
y debatir opiniones, la expresion oral o el espiritu critico. Los TP también
facilitan el uso de las TIC, pues se realizan basquedas de informacién en linea
y elaboracion de documentos mediante el uso de programas informaticos,
aplicaciones y distintas herramientas e instrumentos tecnolégicos. Por ultimo,
los proyectos afrontan retos en la elaboracion de objetos de uso cotidiano, lo
cual preparan al alumno para solventar de manera auténoma distintos tipos de

problemas (Rodriguez, 2014: 5)

En un tema como el que se propone aqui, la mayor participacion se logra por el
tratamiento de un contenido de literatura tan importante como El Quijote, pero
del cual nos separan ya cuatro siglos, usando algo tan contemporaneo e
interesante como los videojuegos (en este caso no solo emplearlos sino
también crearlos, algo que incentiva mucho a los alumnos). Para llegar a este
producto final deberan recorrer un camino transcurricular y requerido del uso de
competencias de diversa indole: habilidades informaticas y competencias en
inglés (debido a que algunos comandos de videojuegos estan en ese idioma)
ademas de las competencias sociales puesto que no solo aprenderan de
literatura y ganaran en competencia comunicativa de comprension y produccion
de discursos orales y escritos, sino que también desarrollaran capacidades de
relacion social, debate en publico y ejercicio de la critica —todas necesarias
para realizar exitosamente el trabajo en grupo. EI hecho de que los productos
creados finalmente por los equipos (videojuegos y concursos online) quedaran
en la biblioteca para ser jugados por todos los estudiantes que lo deseen y que,
de paso, aprenderan mientras se divierten, le da una utilidad practica al

proyecto que es caracteristica tipica de este enfoque.

El profesor dara libertad de pensamiento y movimiento a los estudiantes sin
dejar de guiar el proceso educativo. En este punto, es importante contar con

una estructuracion clara y sencilla del proyecto con el fin de que los alumnos lo
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sigan sin muchas dificultades, pero sin cerrarse a los cambios que se pueden
derivar de las necesidades propias de los estudiantes en un aula
necesariamente diversa. Se insta al docente a mantenerse atento a estas
diferencias, personalizando la facilitacion de las actividades y ofreciendo

alternativas a las orientaciones normadas en el proyecto.

Aqui reuniremos los datos para el funcionamiento autonomo de los estudiantes
en una webquest, donde estaran los objetivos, los cronogramas, los recursos

informaticos y bibliograficos, los criterios y formas de evaluacion, etc.

3.5 El estudio de El Quijote y su adecuacion al curriculo

Ahora se exponen algunos aspectos importantes de la adecuacion del tema de
la propuesta al curriculo vigente de lengua castellana y literatura de ESO y
Bachillerato (2008), realizados por la Conselleria d’Educacio i Cultura de les
llles Balears, de acuerdo con la LOMCE. Ante todo se ha tenido en cuenta que
existe una estrecha relacion entre la educacion literaria y la linglistica, pues la
capacitacion en habilidades y destrezas que permiten leer de manera
competente los textos literarios significativos de nuestro ambito cultural, implica
el previo dominio de las habilidades linglisticas, dado que en el proceso de E-A
de la literatura se debe saber leer, escuchar correctamente tanto los textos
como las orientaciones del profesor y comentarios de los comparieros.
También, es necesario escribir y hablar sobre las diferentes cuestiones tratadas
de manera correcta, pero también creativa, dado que los temas literarios

contribuyen a ello.

Es por eso que, como fue mencionado en la Introduccion, se aplicara la
propuesta a El Quijote partiendo del presupuesto de que el objetivo general de
la asignatura es el desarrollo de la capacidad de interactuar de forma
competente mediante el lenguaje en las diferentes esferas de la actividad
social. Esto es, la asignatura debe encaminarse al perfeccionamiento de la
competencia comunicativa por encima de los contenidos gramaticales, de
historia de la lengua, etc. Por ello, se utiliza la literatura para fomentar el
sentido reflexivo, interpretativo e histérico pero sin soslayar y, mas bien,

priorizando el entrenamiento de habilidades linglisticas como la lectoescritura,
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la comprension y expresion orales asi como una vision lo mas englobadora

posible de los procesos literarios, artisticos y culturales.

El Quijote seré tratado aqui, a nivel de alumnos de Tercero de la ESO como
summa de la literatura anterior y nuncio de la posterior, a caballo
histéricamente entre el Renacimiento y El Barroco. Esta obra permite referirse
al mismo tiempo a La Celestina y el Lazarillo de Tormes en la tradicion de la
novela realista y a todo el Siglo de Oro que le rodea, en cuanto a sus
elementos epocales tipificadores. En ese sentido, resulta ideal para trabajar los
diferentes objetivos del curriculo referidos a la competencia literaria (que
integra, como es légico, un conjunto importante de habilidades linguisticas) y

gue Cassany (1994:489) expresa de manera sintética:

[1 Conceptos: tradicion literaria (historia, autores, obras y corrientes), géneros y
subgéneros (caracteristicas, estructura y convenciones) y recursos estilisticos

(técnicas, figuras, etc.).

(1 Procedimientos: leer, escuchar, hablar, escribir, interpretar, analizar,

relacionar, valorar y comparar.

[0 Actitudes: sensibilidad, buasqueda del placer, criterio propio, visibn amplia

(activa, productiva, participativa, etc.) y capacidad de reflexion.

En la presente propuesta se valoran los tres, aunque prestando especial
atencion a los dos ultimos. Para ello, se desarrollaran diferentes actividades
contributivas a diferentes elementos que marca el cirriculo: el desarrollo de la
autonomia lectora y apreciacion de la literatura como fuente de placer y de
conocimiento de otros lugares, tiempos y culturas; la identificacion de la
relacion entre las manifestaciones literarias, las sociedades en las cuales se
desarrollan y las personas que las producen; la lectura expresiva y
comprensiva de obras en prosa y en verso; la elaboracion de trabajos sencillos
sobre lecturas; la lectura comentada sobre el significado y valores literarios de
las obras; y el conocimiento de las caracteristicas generales de grandes

periodos de la historia literaria, en este caso, el Siglo de Oro.
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Se ha marcado en el Anexo 1 las caracteristicas psicopedagogicas del
alumnado en etapa adolescente de 3° de ESO, algo que también forma parte
de la adecuacion de la propuesta didactica al nivel educativo escogido. Se
recalca, sin embargo, que la metodologia es basicamente aplicable a otros

contenidos y niveles educativos.

4. Desarrollo de la propuesta

Después de haber establecido las cuestiones teoricas en los capitulos
anteriores, se podra describir en qué consiste la secuencia didactica en

cuestion.

4.1 Presentacion

La propuesta aporta fundamentalmente una metodologia para que los docentes
gamifiquen de dos formas distintas y al mismo tiempo las clases de lengua
castellana vy literatura, haciendo que los alumnos aprendan de manera practica,
compartida y ladica. En ese sentido, como expresan Rodriguez (2014a:3), la
gamificacién educativa trabaja en los estudiantes la toma de decisiones, la
habilidad para solucionar problemas y la creatividad; mejora la capacidad de
cooperar y el respeto a los demas; fomenta la motivacion y despierta el interés
por el estudio y el aprendizaje; afianza conocimientos y puede proponer roles o
situaciones que, desde la ficcién, ayudan a preparar al estudiante para afrontar

las complejas situaciones de la vida real.

En nuestro caso, la gamificacion se utiliza como marco de clases desarrolladas
bajo un enfoque de TP, gracias al cual los estudiantes deberan crear
autonomamente como productos finales unos videojuegos y concursos en linea
por equipos, para que el resto juegue. Los crearan los propios estudiantes a
partir de formatos preestablecidos en las plataformas gamificadoras
previamente seleccionadas por el docente y que proponemos que sean
Classtools.net y Kahoot.it. Y es esta la primera forma en que se usa la

gamificacién aqui.

Més alla de los videojuegos y concursos finales creados con Classtools.net y

Kahoot.it, tenemos una segunda forma de aplicacion de la gamificacion aqui el
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uso de otra plataforma, Classcraft, la cual, como antes mencionamos, facilita al
profesor montar toda la secuencia didactica sobre una légica de juego en que
los estudiantes asumen roles, acumulan diferentes clases de puntos y liberan

poderes, y todo esto, mientras se desarrolla la clase.

El contenido de los juegos finales a crear por los estudiantes sera lo que
trabajaran los alumnos durante todo el proyecto, de manera que se ha dividido
el tema general ‘Cervantes y El Quijote’ en cuatro temas parciales. Para
desarrollarlos, se dividira la clase en cuatro grupos, cada uno coincidente con
uno de los temas parciales. Los motivos de la eleccién de este tema general
son: es el afo del 400 aniversario de la muerte de Cervantes; en lo literario y
pedagogico, se ha explicado en el epigrafe 3.5 que EIl Quijote de Cervantes es
un punto de convergencia importante en la historia literaria anterior y posterior
a Cervantes, asi como resulta interesante de tratar para aumentar la
competencia literaria y contribuir a la promocion de la lectura de clasicos, la
cual esta en crisis entre los jévenes de hoy (Ayala et al, 2016:4); en lo humano
es una obra rica en mensajes para los estudiantes por la humanidad e ideales
(o falta de ellos) de sus personajes. También, los avatares de la vida del autor
pueden tocar profundamente la sensibilidad de los estudiantes, sobre todo en

este nivel.

Los distintos temas parciales propuestos seran: 1- Biografia de Cervantes y
principales hechos histéricos y sociales; 2- Rasgos de la obra y su relacion con
los movimientos literarios de época: estructura, argumento, personajes,
lenguaje, sentido, influencias recibidas; 3- Tradiciones y costumbres populares
de los siglos XVI y XVII relacionadas con la obra; 4- Influencia de El Quijote y la
produccion cervantina en la literatura y el arte posteriores. Sin embargo, puesto
que resulta mas importante la comprension de textos y la produccion de
comentarios criticos, los alumnos tienen libertad para trabajar estos temas de
manera creativa y desde diversas perspectivas y estilos. Por ejemplo, podrian
proponer trabajar la vida de Cervantes realizando un dialogo ficticio en twitter
entre los principales amigos, enemigos y familiares del autor; El Quijote puede
ser caracterizado por el equipo 2 a partir de versiones juveniles, en comics o de
otra forma original. A pesar de tener su plan montado, el profesor se deberia

mostrar abierto a tales posibles iniciativas. También el docente establecera
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puentes de enlace entre el estudio de El Quijote y todos los aspectos de los
Siglos de Oro y la literatura posterior que pueden ser iluminados a través de
esta obra: el Humanismo; la tradicion realista de la literatura espafiola con los
grandes antecedentes de La Celestina y El Lazarillo de Tormes; las técnicas

modernas de novelar que introduce; etc.

Los videojuegos y concursos producidos seran creados por unos equipos Yy
jugados por los otros, lo que significa que la tarea final por equipo sera doble:
cada equipo debera jugar en competiciones creadas para ellos y también
deberan disefiar otras competiciones para que jueguen los equipos ajenos a su
tema. Con esto se persigue gue los estudiantes sean capaces de interactuar en
un proceso de E-A en que acabardn adquiriendo necesariamente mas
competencia linguistica y literaria en torno al tema, si es que quieren ganar en

los “torneos” de videojuegos y concursos.

Durante el proceso previo a la actividad final, cada equipo debera instruirse e
instruir sobre su contenido a los demas. Esto sucederd mediante diversas

actividades posibilitadoras que seran, como se detallara mas adelante:
1) la seleccién y estudio de los recursos para realizar el proyecto;

2) la participacion en tres mini-concursos promovidos por el profesor al final de
cada clase preparatoria del proyecto, los cuales contendran aspectos clave de
los temas de los equipos y que serviran, por tanto, para repasar las principales
cuestiones estudiadas en la jornada. La finalidad de estos mini-concursos es
divertirse y aprender sobre los diferente temas de los equipos y, ademas,

familiarizarse con el tipo de recurso ladico de la tarea final;

3) la preparacion de un ensayo visual de cada tema por equipo; las partes, al
juntarse, conformaran un mural conjunto del tema completo y que sera visible
mientras tienen lugar la dltima actividad posibilitadora y las actividades finales.
Esta actividad sirve para, al menos una vez, tener a todos los equipos en un
solo evento, para tener una idea global del tema. Sirve también para desarrollar
poder de sintesis, trabajo en equipo, etc. Dara como resultado un mural que

luego servira para fijar los conocimientos sobre el tema de cara al torneo final;
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4) la ultima actividad posibilitadora sera una exposicion oral, previa a las
rondas finales de competicion en la ultima clase de la secuencia didactica. Con
ello, los estudiantes fijaran los contenidos de literatura que seran objetivo de los
videojuegos y concursos finales, pero también podran practicar las diferentes
habilidades comunicativas, puesto que deberan leer, escribir, escuchar y hablar

para llegar a realizar tal exposicion.

4.2 Objetivos

Objetivos conceptuales

Esta propuesta aboga por un acercamiento a la literatura que abarque a la obra
y el autor pero también al panorama cultural de su tiempo y su legado en la
actualidad. M&s aun, persigue que la literatura sea un incentivo para el
desarrollo de habilidades comunicativas y que los estudiantes trabajen en torno
a ella con un espiritu critico y creativo, por lo cual se intenta que los alumnos
investiguen por ellos mismos, guiados por el docente, las diferentes cuestiones
incluidas en los temas expresados mas arriba, siempre respetando los

intereses, apropiaciones y estilos de aprendizaje de los estudiantes.

Conceptualmente, se estudian las caracteristicas de El Quijote (argumento,
sistema de personajes, estilo linguistico, género literario, antecedentes, sentido
e importancia); la biografia de Miguel de Cervantes (los principales hechos
vitales e historicos que le marcaron), alusiones a otras obras importantes del
autor (sus caracteristicas fundamentales e importancia en el conjunto de la
produccion cervantina); también rasgos mas generales del contexto histérico,
lugares, tradiciones y costumbres populares relacionados con la obra,
influencia de ésta en la literatura y el arte hispanohablantes y mundiales; etc.,
Todo estos son objetivos conceptuales que dejan abierta la posibilidad de que
profesores de diferentes departamentos (Lengua Catalana, Ciencias Sociales,
Filosofia, Historia, Inglés , etc.) colaboren entre si bajo el “paraguas” de una
época historica (siglos XVI y XVII: Renacimiento y Barroco) y de los alumnos

realicen las actividades con ideas tomadas desde diversas asignaturas.

Objetivos procedimentales y actitudinales
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También destacamos la importancia que tienen para el tipo de metodologia
escogida los objetivos procedimentales y actitudinales. ElI TP requiere que los
alumnos sepan realizar diversas tareas dentro y fuera del aula, colectiva e
individualmente; saber buscar, seleccionar, analizar y resumir informacion
relevante; saber elaborar informes y exposiciones y participar en debates
relacionados con la asignatura, tanto de forma oral como escrita; y, claro esta,

disefiar y utilizar videojuegos y otros recursos TIC relacionados.

El TP, pero sobre todo la gamificacion, persiguen que, desde el punto de vista
actitudinal, los estudiantes sientan motivacion, atencion e interés por aprender
y trabajar sobre el tema; que mantengan una actitud colaborativa, cordial y
productiva con los compafieros en la realizacion de tareas educativas y que
desarrollen capacidades cognitivo-afectivas, de autoconfianza y sentido de

superacion.

4.3 Metodologia

Como hemos sefalado anteriormente, la novedad fundamental de esta
propuesta no consiste en el uso de la metodologia de TP, sino en la aplicaciéon
de plataformas ludificadoras que usaremos en dos sentidos distintos, pero
desarrollados al mismo tiempo: por un lado, Classcraft sera la herramienta que
permitira al profesor montar toda la secuencia didactica sobre una logica y
mecanicas de juego; por el otro, Classtools.net y Kahoot.it permitiran a los
estudiantes desarrollar videojuegos y concursos en linea como productos
finales del proceso de E-A. Los recursos empleados no requieren de los
estudiantes ni de los docentes grandes habilidades informaticas, puesto que
son muy sencillos de jugar e, incluso, crear, a partir de plantillas y esquemas de
funcionamiento asistidos por tutoriales. Lo que si demandan son conocimientos
de las materias estudiadas del curriculo para poder disefiar juegos desafiantes
para el resto de los compafieros y para poder jugar y ganar en competencia a

los equipos contrarios.

Como ya se ha indicado, se usara a manera de ejemplo un tema de literatura:
Miguel de Cervantes y El Quijote. No obstante, la metodologia es también muy

versatil en cuanto a los contenidos, en dependencia de cada los intereses de
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uso de cada docente. Los destinatarios de la propuesta seran alumnos de 3° de
la ESO. Pero la metodologia es aqui también aplicable a cualquier curso de
ESO y Bachiller, puesto que la I6gica de los videojuegos esta en el background
de los jovenes nacidos después de 1990, y a casi todos les encanta jugar,
competir, ganar y crear. El juego y sus dinamicas seran una especie de zona
de desarrollo proximo entre docentes y alumnos durante las sesiones
programadas; un vehiculo motivacional, de relaciones sociales y entre
materias, que permitirA hacer amena la tarea de aprender mientras se
desarrollan valores como la colaboracion, la concentracion y el sentido de
competencia fraternal, asi como los conocimientos que se tienen de otras
materias (inglés, informatica, etc.), los cuales pueden llegar a ser necesarios
para realizar productos finales. Por ejemplo, algunas érdenes del motor de
ejecucion de los juegos seran en inglés necesariamente; también es
imprescindible conocer algunos elementos basicos de computacién para poder

ejecutar los juegos.

Esta metodologia respeta la diversidad del alumnado. Es por eso que la
secuencia didactica tienen en cuenta un tipo de ensefianza multinivel &, puesto
gue toca el interés comun en ellos por jugar y pasarlo bien mientras aprenden;
concibe una gama de inputs-outputs de actividades que se ajusten a las
necesidades y estilos de aprendizaje de cada estudiante; ofrece materiales y
recursos en papel, audiovisuales y de intercambio oral directo en el aula;
acepta la presentacion diversa y creativa de los resultados del proceso de E-A
por los estudiantes; y muestra continuamente al alumnado sus progresos en la
evaluacién, de manera que pueda reflexionar e incluso discutir y corregir junto

al docente su evolucion individual y la de su equipo.

® Desarrollo de actividades de ensefianza multinivel: se refiere a otra de las formas de atencion
de la diversidad en el aula al intentar posibilitar que cada alumno encuentre, respecto al
desarrollo de un contenido, actividades acordes a su nivel de competencia curricular (Arnéiz en
Garcia, 2010)
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Recursos puntuales de gamificacion en linea dentro de la clase: Classtools.net y
Kahoot.it

En el apartado 4.1, de Presentacién de la propuesta, se establecié que los
productos finales a crear por los propios estudiantes a partir de formatos
preestablecidos, usarian las plataformas gamificadoras Classtools.net y
Kahoot.it.

Classtools.net ofrece recursos gamificados variados de manera gratuita
(videojuegos, ejercicios y técnicas para desarrollar habilidades, recursos
audiovisuales adaptables a las clases particulares, etc.), que pueden
encontrarse facilmente en sus diferentes secciones y ser usados siguiendo
unas pautas sencillas para el llenado de los cuestionarios que después se
convertirdn en los contenidos de los videojuegos (Véanse las instrucciones en

www.classtools.net). Los alumnos solo necesitan volcar en este formato las

preguntas y respuestas realizadas a partir de los temas propios de cada grupo.
Ellos se fascinan cuando tienen que destruir asteroides que contienen las
respuestas correctas, desde una nave espacial; cuando hacen que Super Mario
agarre al vuelo la solucién a una pregunta planteada por el motor de juego; o
cuando corren por un laberinto virtual para descubrir informacién que usarian

clases.

Kahoot.it es mas conocido y ofrece posibilidades de llenar cuestionarios,
encuestas y discusiones que permiten realozar competiciones en tiempo real y
ya no en forma de videojuego en el aula (Ver detalles en
https://getkahoot.com/)

Ahora resta describir, como se utilizard Classcraft, puesto que nuestra
concepcion de la gamificacion en este planteamiento didactico va mas alla de
la utilizacion de videojuegos educativos y concursos en linea como
instrumentos didacticos en la clase de Lengua Castellana y Literatura, para
implementar técnicas propias del ambito del disefio de videojuegos
(componentes, mecanicas, dinamicas ladicas, etc.) para definir la propia clase

como un evento ludico.
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La gamificacion global de la clase mediante Classcraft

Classcraft es un juego de rol en linea que usa riesgos y recompensas del
mundo real para enriquecer la motivacion por el aprendizaje dentro de las
aulas. Con solo un ordenador con navegador Chrome o Safari instalado,
acceso a Internet y un proyector para que el docente pueda visualizar en gran
grupo la evolucion del juego en los momentos inicial y final de la clase, los
estudiantes pueden jugar en equipos de guerreros, magos y curanderos, cada
uno con poderes Unicos que en unos casos pueden ejercer individualmente
pero en otros de manera colectiva colaborativa. Los estudiantes también
pueden seguir el juego desde sus méviles o tabletas, pero esto es opcional.
Cuanto mejor lo hacen, no solo en nota académica sino ayudando a sus
comparieros y teniendo una conducta adecuada, mas puntos y poderes reales
desbloquean, segun sea el sistema de castigos y recompensas definido por el
docente particular, como poder comer en clase o llevar apuntes al examen
(para consultar el sistema creado para esta propuesta, véase el Anexo 4). Si
fallan, molestan o acosan a los demas, pierden puntos, se penaliza a su equipo
y puede llegar a acarrear consecuencias como castigos, o0 menos tiempo para
finalizar un examen. Como en todo juego, los alumnos quedan comprometidos
a aceptar sus reglas desde el inicio mismo del proceso mediante una accion

llamada la Firma del Pacto del Héroe (Young, 2013).

A continuacion, mostramos los cuatro pasos previos a las sesiones docentes,
gue son necesarios para instaurar el juego en clase.
Paso 1

Lo primero que debe hacer el docente es crear una cuenta en la pagina

http://www.classcraft.com/es/. Es gratis en su version basica, la cual resulta

operativa, aunque limita el grado de personalizacién de los avatares ° de los

° Los avatares son los personajes o roles asumidos por los estudiantes durante el proceso. La
seleccién de avatares no es solamente una cuestion estética (ya que se puede seleccionar su
género, apariencia y vestimenta), sino también y sobre todo una cuestion estratégica que debe
ser pensada por todo el grupo, puesto que cada uno de ellos tiene reservados poderes que
pueden ser muy Utiles a lo largo del camino del juego-clase. El valor fundamental de estos
poderes es que tienen un efecto real en la vida escolar del estudiante durante el curso: pueden
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jugadores. Esto si se puede hacer con una cuenta Premium (8 euros
mensuales durante un afio o 12 euros al mes), que tiene otras ventajas como
mas misiones o desafios (esto es en lenguaje no gamificado, concursos en
linea) a establecer para los jugadores, acceso a recursos interactivos para
informacion y entrega de trabajos, estadisticas de progreso de los estudiantes,

etc.

No obstante, la presente propuesta prescinde de los beneficios de Classcraft
Premium, pues existen otras herramientas gratuitas que cumplen esas
funciones y que solo requieren ser integradas como partes del esquema
gamificado de la clase. Aqui, por ejemplo, se usara para promover desafios las
plataformas antes descritas Classtools.net y Kahoot.it, las cuales nos serviran
para crear las actividades finales. Los desafios de Classcraft Basico, al ser tan
limitados, servirdn solamente para actividades posibilitadoras secundarias.
Para agregar documentos de texto, enlaces a imagenes y videos relacionados
con los temas, usaremos una webquest, que recopilara en un unico sitio web,
consultable en el aula y desde casa, los objetivos, cronogramas, recursos
informaticos y bibliograficos, criterios y formas de evaluacion, etc. (Ver:

http://www.webqguestcreator2.com/majwa/ver/verc/15204)

Paso 2

En segundo lugar, el docente debe conocer el funcionamiento del juego. Como
hemos indicado anteriormente, este juego trata de como guerreros, curanderos
y magos (los tres tipos de personajes de El Quijote cuyo rol asumiran los
alumnos) trabajan juntos en equipos acumulando o perdiendo diferentes clases
de puntos para desbloquear y aumentar sus poderes, los cuales no son
solamente simbolicos sino practicos, puesto que tienen un efecto para el
estudiante y su equipo dentro de la clase (por ejemplo, les puede permitir salir
al pasillo, hacer una pregunta en el examen o entregar un trabajo un dia mas

tarde de la fecha acordada) *°

hacer preguntas en un examen, salir al bafio durante la clase, escuchar musica o cualquier otro
premio que establezca el docente.

1% para ver en detalle las reglas del juego, recomendamos enfaticamente consultar el Anexo 2

“¢,Como funciona Classcraft?”. También, sugerimos entrar al ejemplo de clase gamificada
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En la pagina web de Classcraft existe un conjunto de materiales tutoriales
divididos segun sus destinatarios potenciales: maestro de juego (docente),
jugadores (estudiantes) y coro (padres de los estudiantes), que le permitiran a
todos ellos, empezando por el docente, hacerse una idea completa de cédmo
funciona. Aparte de los tutoriales insertados en la plataforma y la explicacion
del profesor durante las primeras sesiones de clases, los alumnos contarén,
como en todo buen juego, con la posibilidad de familiarizarse con él por
descubrimiento, algo que les resultara muy emocionante. Los padres también
podran participar desde casa con sus codigos de acceso para monitorear la
evolucion de sus hijos, e incluso, tendran hasta 15 GP para premiar o castigar
actividades y conductas de los hijos en casa (hacer los deberes escolares,

ayudar en las tareas de casa, tener una actitud positiva, etc.)
Paso 3

Una vez conocido el funcionamiento del juego, la tercera tarea del profesor
previamente a la clase sera adaptar las reglas a sus circunstancias de clase, lo
gue redoblara el interés y motivacion de los estudiantes. Aqui es importante
intentar imaginar cuéles son los castigos, las recompensas y los eventos mas
factibles de desarrollar en el contexto escolar especifico en que nos
desenvolvemos. Por ejemplo, en determinados centros podria ser complicado
permitir a los alumnos comer en el aula, escuchar masica o salir cinco minutos
al pasillo. Entonces, es importante encontrar otros estimulos que matengan alta
la motivacion del alumnado sin entrar en conflicto con la normativa basica del

centro.

También es crucial definir como van a encajar las fases y actividades docentes
en la secuencia didactica -en este caso concebidas bajo un enfoque de TP- con
las acciones fundamentales del juego. Por ejemplo, Classcraft esta disefiado
para servir de sistema evaluativo principal del curso y existen experiencias

educativas en todo el mundo que avalan su eficacia. Sin embargo, dada la

creada por nosotros en Classcraft (https://game.classcraft.com/login; ID:

carlosolarl@yahoo.es; contrasefia: homoludens)
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novedad del método aqui le daremos un valor del 45 % de la nota general,
reservando el 55 % restante a las habilidades demostradas en competencia
literaria y lingUistica durante las dos actividades posibilitadoras principales y la
actividad final el proceso (la confeccion del ensayo visual, la exposicion oral y
los concursos finales). Los criterios que soportaran la evaluacion seran rabricas
para medir diferentes habilidades comunicativas de produccion y comprension
orales y escritas. De igual forma, se complementardn usos interesantes de la
aplicacion con algunos rasgos del enfoque de TP: la Batalla de jefes es un
concurso de los diferentes equipos contra un “monstruo jefe” de Classcratft.
Esta batalla la hemos ubicado como parte del cierre de cada una de las
sesiones preparatorias entre el inicio de las sesiones y la actividad
posibilitadora principal (el ensayo visual) y ésta y la actividad final de
videojuego sobre los temas. Servira como una forma de sistematizar

conocimientos, despertar el entusiasmo y la concentracion.

Classcraft también puede usarse como plataforma de comunicacion con los
alumnos, descarga de archivos y organigrama de actividades de clases, al
estilo de Moodle, pero con la diferencia de que todas estas actividades punttian
en el juego porque el sistema es capaz de marcar puntos por participacién en
chats, tareas y comentarios. Estas ventajas estan ampliadas en la version
Premium. En nuestro caso, nos serviremos alternativamente de una webquest
para las guia de proceso, la cual, como se dijo antes, sera ofrecida como
compendio de recursos para la preparacion de los temas en las sesiones

iniciales.

En el Anexo 2 “¢ Como funciona Classcraft?”, antes mencionado, pueden verse
nuestras de adaptaciones al sistema del juego a fin de que sirva mejor a la

presente propuesta didactica.

Aclaramos que el docente no tiene que tener las reglas definitivamente
establecidas desde el principio, sino que podra ir corrigiéndolas
progresivamente, gracias a que el Pacto del héroe, el acuerdo de honor entre
docentes y estudiantes que se firma al principio de las sesiones y es explicado
en el Anexo 2, le permite cambiarlas en caso necesario. Para lograr un mayor

consenso, puede someter a aprobacion del grupo-clase su propuesta de reglas
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de juego: los motivos de pérdida o ganancia de puntos de vida, energia y

experiencia, asi como los poderes y las sentencias de los caidos en batalla.
Paso 4

Después de personalizar las reglas del juego, en cuarto lugar y final, el profesor
debe introducir en su aula de Classcraft los nombres de los alumnos y el
namero de equipos de la clase (los cuales puede conformar él mismo o dejar a
ellos que los integren libremente durante las primeras sesiones). Como bien se
sugiere en los tutoriales, es preferible conformar grupos heterogéneos,
mezclando alumnos aventajados con otros de rendimiento medio y bajo, de
manera que aprendan y colaboren unos con otros. El sistema descargara
automaticamente los codigos de acceso de los alumnos y los padres al
programa. Estos Ultimos, colaboren o no, seran notificados semanalmente por

el sistema sobre la evolucién de sus hijos.

4.4 Aplicacion

Ya explicadas las caracteristicas principales del proyecto y las motivaciones
que lo fundamentan, ahora nos ocuparemos de describir las actividades
concretas y la forma de aplicarlas. La estructura de la secuencia es la
siguiente:
. Introduccion
A. Instrucciones sobre Classcraft: Luchando por la Orden del Quijote (dia 1)
B. Instrucciones sobre el proyecto (dia 2)
Il. Preparacion de actividades posibilitadoras y final
A. Introduccion al tema general por el profesor (dia 2)

B. Trabajo por grupos: seleccion y estudio de recursos para Actividades
Final (torneo de videojuegos o0 concursos en linea) y Posibilitadoras
Principales (ensayo visual y exposicién oral) y Secundarias (Batallas de
Jefes) (dias 3,4y 5)

l1l. Actividad Posibilitadora Principal 1

A. Confeccién de Ensayo Visual (dia 6)
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IV. Actividad Posibilitadora Principal 2

A. Exposicion oral sobre cada subtema de los grupos (dia 7)
V. Actividad Final

A. Realizacion de juegos por equipos (dia 8)

B. Cierre de puntuaciones de Classcraft: Luchando por la Orden del Quijote
(dia 8)
Teniendo en cuenta la metodologia seleccionada, las actividades anteriores se
detallan de la siguiente forma (en el “Anexo 4: Instrucciones y actividades
destinadas a los alumnos”, pueden verse los enunciados de las acciones que

deberan realizar los alumnos):

I. Introduccion

El conjunto de sesiones propuesto persigue conocer aspectos importantes de
la vida y obra de Miguel de Cervantes, en particular, de Don Quijote de La
Mancha, la principal obra de la literatura espafiola y una de las mas
importantes del mundo. Se busca conseguir que los estudiantes se “apropien”
de la obra, esto es, la debatan, interpreten y relacionen con otras obras y
aspectos culturales de los siglos XV, XVI y XVII, asi como con obras
posteriores para llegar a comprender su enorme trascendencia hasta el
presente. La propuesta didactica usara hechos relevantes de la vida y época
del autor, las principales caracteristicas de su obra y la gran influencia que ésta
ha tenido durante sus 400 afios de vida, como punto de arranque para
promover la creatividad individual y colectiva que se volcara en la realizacion

de las actividades final y posibilitadoras.

Concretamente, los alumnos se dividirAan en cuatro equipos a los que se
asignaran cuatro temas, y trabajaran en ellos jugando porque, en primer lugar,
mientras estudien interactuaran con el juego Classcraft: Luchando por la
Orden del Quijote y, ademas, en segundo lugar, el resultado final de todas las
sesiones sera el disefio de un videojuego o concurso en linea por cada equipo
sobre el tema que se le asigne para que el resto de equipos prueben sus
conocimientos en esta materia jugando y divirtiendose mientras aprenden.

Cada equipo que disefie un videojuego, ese mismo dia de la actividad final,

35



jugara y aprendera también con los videojuegos creados por los otros equipos.
Se efectuaran, por lo tanto, en esa sesion final, cuatro torneos de videojuegos o
concursos en linea, segun sea el programa escogido por el equipo

(Classtools.net o Kahoot.it).

Para llegar a esta actividad final primero hay que conocer sobre cada tema y
desarrollar habilidades para defenderlos. Es por eso que se pasara por una
serie de eventos posibilitadores: después de dos sesiones introductorias sobre
Classcraft y el TP a realizar respectivamente, durante tres sesiones (desde el
dia 3 hasta el 5) se estudiaran los recursos bibliograficos, audiovisuales e
informaticos que permitiran realizar los videojuegos o concursos en linea sobre
el tema “Cervantes y El Quijote”. El dia 3 se conoceran y seleccionaran los
videojuegos y concursos que se usaran en la tarea final. Los dias 4 y 5 se
buscard informacion sobre los aspectos de los temarios de grupo
correspondientes a cada uno de esos dias y se redactaran resumenes de
informacion significativa con los que conformar las preguntas y respuestas
finales a incluir en los videojuegos o concursos. Tras cada una de estas dos
Ultimas sesiones preparatorias se realizaran divertidos concursos (Batallas de
Jefes de Classcraft) que resuman lo visto en ellas, siendo esto una actividad
posibilitadora secundaria. Luego, en las sesiones 6 y 7, una vez bien
familiarizados con el tema, se desarrollaran otras dos actividades
posibilitadoras de mas peso: un ensayo visual en forma de mural sobre el tema
global (dia 6) y una exposicion oral sobre los contenidos de los que trataran los
videojuegos y concursos finales (dia 7). Esto permitira estar bien preparados
para llegar a la sesion final de juego (dia 8). Con todas estas actividades, se
habran estudiado los contenidos de literatura y practicado diversas habilidades
comunicativas de comprensiébn orales y escritas, asi como sociales,

relacionadas con la asignatura.

Puesto que son una forma amena y original de aprender, los productos en
videojuegos resultantes de las sesiones quedaran a disposicion de todos los
alumnos del centro en la biblioteca y de los profesores en el departamento de

lengua castellana.
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Algo que incrementa la emocion y eficacia de las sesiones es que todas ellas
quedaran incluidas dentro del antes mencionado juego llamado “Classcraft:
Luchando por la Orden del Quijote”. Este se explicara a los estudiantes en la
primera sesion, el dia 1, y se desarrollara durante todo el proceso. El resultado
de este juego constituira el 45 % de la nota final, mientras que el 55 % restante
se dedica a las habilidades demostradas en competencia literaria y linguistica,
sobre todo durante las actividades posibilitadoras principales, secundarias y la
actividad final del proceso (la confeccion del ensayo visual, la exposicion oral y
los videojuegos o concursos finales). El valor de este juego para la evaluacion
es que permite controlar aspectos académicos y de competencias basicas al
mismo tiempo durante todo el proceso de E-A, al tiempo que aumenta la
motivacion estudiantil. Los criterios que soportaran la evaluacion se refieren a
las diferentes habilidades comunicativas de produccion y comprension orales y
escritas, asi como sociales, antes mencioandas. Estos criterios seran

conocidos por los estudiantes desde el dia 2.

A. Instrucciones sobre Classcraft (Dia 1)

En el primer dia de clases y después del docente haber realizado los cuatro
pasos previos descritos en el apartado “Metodologia”, el profesor explicara
Classcraft puesto que sera la dinamica ludica que engloba toda la secuencia.

Para esto, repartird a cada alumno el resumen de las reglas de juego que
previamente adapté a su clase. Luego explicara los diferentes componentes
(XP, HP, AP, poderes y rasgos de los personajes), ilustrando todo en el
proyector en que aparecera “Classcraft: Luchando por la Orden del Quijote”.
Explicard también las mecanicas de juego: sus reglas basicas; los desafios
principales del juego (eventos aleatorios iniciales, caidas en batalla, batallas de
jefes, etc.); y las caracteristicas de cada personaje, los cuales cada alumno
debera seleccionar siempre sabiendo de antemano sus fortalezas y debilidades
en la dinamica de equipo. (Por su importancia, reiteramos: véase el Anexo 1
para estas caracteristicas y el Anexo 4 para los enunciados de las actividades

a realizar por los alumnos).

Una vez explicado el juego, se somete a aprobacion colectiva la distribucion

previa de los grupos por el profesor, la cual se debe realizar pensando en juntar
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alumnos con diferentes capacidades, de manera que haya heterogeneidad en

Su composicion.

Después, dejara a los equipos relacionarse y seleccionar los personajes,
mientras va guiando el proceso que tiene lugar en cada equipo. Finalmente les
propone firmar el Pacto del Héroe, el cual marca la aceptacion de las reglas por
los estudiantes-jugadores. Se hace saber que el juego comienza en la siguiente

clase.

Acaba la sesion con el Evento del Dia o una Batalla de Jefes a modo de
ejercitacion sobre el tema del dia, que ha sido el propio funcionamiento de
Classcratft.

Es importante que, en algun momento después de seleccionados los
personajes por los miembros de cada equipo, el docente reparta los codigos de
acceso de alumnos y padres, con los cuales tanto unos como los otros podran

seguir la evolucion del juego fuera de la clase desde sus propias secciones.

B. Instrucciones sobre el Proyecto (Dia 2)

El docente recuerda que Classcraft: luchando por la Orden del Quijote
comienza oficialmente en esta sesion y hasta el final de la secuencia didactica,
a los efectos de conteo de puntuaciones, realizacion de desafios, etc.
(Optativamente, el docente puede decidir (0 no, en el caso de que escoja
continuar el juego el resto del curso). A continuacion procede a explicar las

caracteristicas fundamentales de las sesiones.

La idea general del conjunto de sesiones es que cada uno de los cuatro
equipos conformados en la sesién del dia 1 trabajen por separado un tema
parcial del gran tema “Cervantes y El Quijote” para incluirlo finalmente en un

videojuego o concurso en linea creado por ellos mismos.

Los distintos temas parciales propuestos seran: 1- Biografia de Cervantes y
principales hechos histéricos y sociales; 2- Rasgos de la obra y su relacién con
los movimientos literarios de época: estructura, argumento, personajes,
lenguaje, sentido, influencias recibidas; 3- Tradiciones y costumbres populares
de los siglos XVI y XVII relacionadas con la obra; 4- Influencia de El Quijote y la
produccion cervantina en la literatura y el arte posteriores.

38



Se remarca a los estudiantes que los temarios que desarrollan los aspectos
fundamentales de estos temas parciales, aparecen en la webquest compilatoria
de los recursos bibliogréficos, audiovisuales e informéticos de toda la
secuencia, la cual esta disponible en Internet para todos los estudiantes.
Especial interés guarda el hecho de que los temarios incluyen referencias a
plataformas gamificadoras sencillas e intuitivas (Classtools.net y Kahoot.it) que
serviran de molde ladico a los contenidos que se van a estudiar. (Para ver un
ejemplo de los temarios completos confeccionados para la propuesta, ir a
Anexo 5 “Guias tematicas”. Si se quieren ver todos los temarios por equipo, ir a

webquest http:/mww.webguestcreator2.com/majwa/ver/ver/15204)

En esta webquest también aparecen otros aspectos de mucho interés para los
alumnos como: los objetivos, los cronogramas, los criterios y formas de

evaluacion.

Durante las sesiones 3, 4 y 5 se desarrollara la seleccion y estudio de recursos
para dos clases de actividades: por un lado, la tarea final que el dia 8 cerrara la
secuencia y consistira en la creacion de un videojuego o concurso en linea por
cada equipo que sera jugado por el resto bajo arbitraje del equipo autor del
juego; vy, por el otro, dos actividades posibilitadoras principales que, realizadas
los dias 6 y 7, justo antes del dia final, llevaran a los alumnos a conformar un
mural colectivo sobre el gran tema “Cervantes y El Quijote” y una exposicion
oral sobre el tema propio. Esto dejara consolidados los conocimientos para los

torneos finales con videojuegos o concursos en linea.

La sesion preparatoria del dia 3 estara dedicada a la seleccion de videojuegos
o concursos en linea que seran utilizados en el torneo del dltimo dia. Las
sesiones preparatorias de los dias 4 y 5 se dedicaran al trabajo sobre los
temarios entregados por el docente con el material bibliografico asignado a
cada equipo con el fin de llegar conformar los resimenes de informacion que
seran la base de las actividades. Cada una de estas sesiones acabara con una
Batalla de Jefes, en la cual se pondran en comun los contenidos estudiados

ese dia por los equipos.
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En las sesiones de los dias 6 y 7 se realizaran trabajos que ayudaran a reducir,
sintetizar, elaborar y presentar la informacion recopilada en las sesiones

previas.

El dia 8 se realizar4 la tarea final de juego sobre los temas, donde se

celebraran cuatro torneos, uno por cada equipo y tema.

Como parte de las instrucciones sobre el proyecto se explicara también la
forma de evaluacion consistente en un 45% en el sistema de Classcraft y un 55

% en la observacion de resultados de las tareas posibilitadoras vy final.

Ya descrito el proyecto en sus lineas generales de la forma que se ha visto, el

docente dirigir4 la seleccion de temas por los equipos.

Después, hard una breve introduccion al tema general durante 20 minutos,
haciendo énfasis en el hecho de que cada equipo debe atender los aspectos
tratados en sus temas sin despreciar los restantes, pues, el ultimo dia, los
videojuegos a los que se enfrentaran los contendran, formando parte de su
evaluacion. Esta introduccién tiene el objetivo de ser una guia para todo el
proceso y, por ello, reflejara la estructura y argumento de la obra, personajes,
ideas y valores fundamentales, asi como datos relevantes de la vida, obra y
legado de Cervantes. (Ver resumen de la presentacion en:

https://prezi.com/5u7id7tyb8pn/el-quijote/).

La sesion acaba finalmente con la primera Batalla de Jefes con contenido
curricular en la secuencia didactica. Estas batallas son disefiadas por el
profesor sobre los aspectos mas importantes tratados durante la sesion

respectiva.

Il. Preparacién de Actividades Posibilitadoras y Final

En las anteriores sesiones quedd explicada la secuencia en sus lineas
generales y también fue realizada una introduccion al tema general “Cervantes
y El Quijote”, en la que el docente comentd los aspectos fundamentales a
desarrollar grupalmente a partir de los temarios. Ahora comienza el bloque de
tres sesiones en que los alumnos realizan actividades concretas para

capacitarse en la realizacién de las principales tareas del proyecto.
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A. Trabajo por grupos: seleccién y estudio de recursos para Actividades Final y
Posibilitadoras Principales (ensayo visual y exposicion oral) y Secundarias
(Batallas de Jefes) (Dias 3, 4,y 5)

Por primera vez, en la tercera sesion, se comienza con un Evento aleatorio de
Classcraft que introducird un elemento sorpresa relacionado con el contenido
de la asignatura o con el contenido del juego. Estos eventos tienen la funcién
de atrapar el interés de los alumnos por la sesion, al combinar aprendizaje y
diversion. He aqui algunos ejemplos de los Eventos aleatorios de esta

secuencia (la propuesta incluye mas de 80 opciones en el motor de juego):

Nombre Descripcion Consecuencia Se aplica al azar
3,2,1...jFeliz Ano Es un afo nuevo en Todo el mundo gana el
Nuevo! Classcraft maximo de HP. Los
que vya tenian el
mfiaximo ganan 50 XP
A escribirle a los Se ha conocido de los Todo el mundo escribe

encantadores encantadores han una carta breve (10
enemigos del Quijote convertido a la bella lineas) intentando
Dulcinea en una tosca persuadir a los
labriega encantadores para

deshacer el hechizo

Afliccién a los Brujos malos atacan a Todos los magos

tienes solamente 5 HP

magos

Santidad absoluta

Gloria alos magos

Teleportacién total

todos los magos
Un éangel decidi6
protegerte

Los campesinos estan
fascinados por la
magia de los magos
Un mago poderoso te

ayuda

Nadie puede caer en
batalla hoy
Todos los

ganan 200 XP

magos

Todo el mundo puede
irse de la clase 2

minutos antes

El momento de los Eventos aleatorios se puede aprovechar para repasar
rapidamente el puntaje de los estudiantes en las estadisticas de grupo de
Classcraft. En todo caso, esto no es imprescindible, puesto los alumnos tienen

acceso al juego-aula desde sus propios dispositivos fuera de la clase.
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Hecho esto los alumnos trabajaran por equipo en sus temarios bajo supervision
del profesor. Ahora realizardn una actividad consistente en explorar las
plataformas gamificadoras que el docente ha incluido en los temarios para
valorar cuéles de estos recursos les parecen mas idéneos como molde a los
contenidos a estudiar y ludificar. Cada equipo escogera un modelo o plantilla
de videojuego o concurso en linea, después de jugar con los prototipos
existentes en la red. Estos videojuegos y concursos funcionan, de manera muy
intuitiva, a partir de preguntas y respuestas que deberan crear los estudiantes
de forma meditada antes de incluirlas en los juegos. Por eso, se requiere por
los estudiantes preguntas y respuestas concisas, relevantes e interesantes,
realizadas a partir del temario asignado a cada equipo. Una vez guardadas las
preguntas, la propia plataforma activa el motor del videojuego, que estara

disponible en la red para todo el mundo.

El trabajo educativo con videojuegos es relevante por lo mencionado en el
epigrafe 3.3 del marco teérico. Ademas de eso, la determinacion previa de la
herramienta informatica prepara al alumno para modelar y sintetizar la
informacion a la que tendra acceso en las dos sesiones siguientes. Los
estudiantes deberan justificar la seleccion de tales contenidos entre todo el
material que tendran disponible, asi como las formas de creacion de las
preguntas. Esto se hace con el fin de que hagan consciente los procesos
cognoscitivos que le han permitido llegar a las elaboraciones linguisticas.

Una vez quedaron seleccionadas las plataformas de videojuegos o concursos
en linea por equipos, la cuarta y la quinta sesién estaran dedicadas al
tratamiento de la informacion relevante en los recursos ofrecidos en los
temarios (textos, imagenes fotograficas y pictéricas, peliculas, dibujos
animados, etc.) con el fin de realizar resumenes de informacion que sirvan a las
diferentes actividades convocadas los siguientes dias. Los temarios seran

divididos en dos partes, una para trabajar el dia 4 y la segunda el 5.

Esta actividad se realiza no sélo para conocer el tema literario asignado sino
también para ejercitar la capacidad de identificacion por los alumnos de las
ideas principales y secundarias de un texto y sus formas de jerarquizacion

interna. También, a la hora de realizar los resimenes se practica la redaccion
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sintética, jerarquizada y aceptable desde el punto de vista de la adecuacion,

cohesion, coherencia y correccion de las ideas expresadas.

Al final de cada una de estas tres sesiones se entabla una nueva Batalla de
Jefes para sistematizar y comprobar los conocimientos aprendidos.

[ll. Actividad Posibilitadora Principal 1
A. Confeccion de Ensayo Visual (Dia 6)

Esta sesion comienza con un habitual Evento aleatorio, pero no acaba con una
Batalla de Jefes, por considerarla innecesaria, dado tipo de actividad a realizar.
Aqui, el objetivo es que cada equipo confeccionara un ensayo visual sobre su
tema para después reunirlo en un mural que conforme el tema general
“Cervantes y EI Quijote”. Esta actividad consiste en tomar el material de
diversa indole con el que se trabaj6é en las dos sesiones previas (ilustraciones
del Quijote, fotografias del autor y la época, textos, videos, grabaciones, etc.)
para que los alumnos de cada equipo se encarguen de organizarlo por
categorias significativas que respondan a una pregunta fundamental general,
de tipo interpretativo, para cada tema (Por ejemplo, para el equipo encargado
de los rasgos de la obra, una pregunta general que despliegue el poder
interpretativo, podria ser: “En vuestro criterio, ¢qué cuestiones dentro de la
novela Don Quijote de La Mancha justificaria su prestigio como obra cumbre de
las letras castellanas?”; para el equipo de la vida de Cervantes: “;Por qué un
hombre como Miguel de Cervantes pudo realizar una obra literaria tan
importante?; para el equipo de tradiciones y costumbres: “; Cuales aspectos de
la obra reflejan tradiciones y costumbres populares importantes de la Espafia
de la época?; y para el equipo de influencias: “4Por qué se puede afirmar que
estamos en presencia de una de las creaciones literarias mas influyentes de

todos los tiempos?). Véase un ejemplo de ensayo visual en anexo 9.

Para la agrupaciéon del material en categorias significativas, ayudara anotar en
ideas cortas y sintéticas derivadas de su investigacion los aspectos
fundamentales analizados, combinando textos, imagenes, sonido, etc. Por
ejemplo, una ilustracion del debate sobre el baciyelmo entre Don Quijote,

Sancho y los huéspedes de la venta en el capitulo 44 de la Primera parte,
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puede amplificar la categoria: ‘Defensa de la relatividad ideologica en la obra’,

la cual seria un elemento importante para justificar su valor.

Con este procedimiento se conformaran finalmente cuatro ensayos visuales
que se juntaran y formaran un gran mural que servira de referencia el resto de
la secuencia. Alli se veran asociaciones de los grupos de imagenes, escritos y
se crearan encabezados para las diferentes categorias halladas, creando de
esta forma relaciones causales, complementariedad, oposicion, etc., al modo

de los mapas conceptuales, etc.

En esta tarea, ayudard a los estudiantes el hecho de haber trabajado
abundante material sobre la tematica en las sesiones previas. Esta actividad
entrena las habilidades de redaccion de ideas fundamentales (especialmente la
sintesis, jerarquizacion de ideas y valoracion critica de obras literarias).
También, la alfabetizacion visual, el trabajo grupal y la creatividad. Igualmente,
ayuda a incrementar la apropiacion cognoscitiva y emocional del tema de
estudio, puesto que son los estudiantes quienes debe manipular el material

para construir respuestas significativas a las preguntas.

IV. Actividad Posibilitadora Principal 2

A. Exposicioén oral sobre cada subtema de los grupos (Dia 7)

A partir de lo aprendido, en la tarea del ensayo visual, los primeros minutos de
la sesion se dedican a puntualizaciones finales de la preparacion de los
videojuegos y concursos a jugar en la sesion siguiente y final. El profesor
supervisara por ultima vez las preguntas y respuestas en las creaciones ludicas
de los alumnos, asegurandose que del contenido de los juegos sean relevante,

interesante, conciso y representativo de los aspectos del temario.

A continuacion, durante 7 minutos, cada equipo realizara una exposicion
sintética y dinamica de su contenido tematico al resto, teniendo en cuenta las
caracteristicas del juego o concurso escogido. Lo importante aqui es que
deberan instruir al resto de los alumnos sobre el contenido de su competicion,
la cual al siguiente dia funcionara como prueba final para el resto de equipos.
Las exposiciones pueden y deben apoyarse en el mural de ensayo visual

creado en la sesion anterior. Los estudiantes, cuando hagan el rol de oyentes,

44



deberan prestar mucha atencion a las informaciones, puesto que seran objeto

de evaluacion en la siguiente sesion, a la hora de jugar los videojuegos.

Mientras que en las actividades anteriores (confeccion de resimenes y ensayo
visual) lo primordial era la ejercitacién de las habilidades de comprension y
produccion escritas, ahora toca el turno a las habilidades de comprension y
produccion orales. A la hora de tomar la palabra, los estudiantes tendran en
cuenta aspectos de contenido, habla, vocabulario, volumen, gestualidad, etc.
También se atenderan sus habilidades para escuchar, comprender, jerarquizar,

contextualizar e inferir.
V. Actividad Final
A. Realizacion de juegos por equipos (Dia 8)

B. Cierre de puntuaciones de Classcraft: Luchando por la Orden del
Quijote.(Dia 8)

En esta clase final, se comienza también con un evento aleatorio. Después,
cada equipo sera el arbitro de los torneos del resto, los cuales duraran unos 8-9
minutos. Al arbritrar, cada equipo velara por el cumplimiento de las reglas del
juego y comentard los aspectos de contenido que considere relevantes. Se
declararan los equipos ganadores de los torneos, los cuales tendran un extra

de puntuaciones dentro de Classcraft: Luchado por la Orden del Quijote.

Al final de esta sesion se hard un balance de los resultados de Classcratft,
puesto que el docente habra ido gestionando la plataforma durante todo este
tiempo, aprovechando los momentos iniciales y finales de las sesiones para
comentar el estado del juego. La evaluacion del juego, asi como la evaluacion
general de los alumnos se sopesara después de acabada la secuencia
didactica, pues el profesor debera considerar las estadisticas evaluativas que
ofrece Classcraft (45 % de la nota) mas los resultados de la aplicacion de

evaluaciones puntuales sobre las actividades especificas (55 %).
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4.5 Material

En la presente propuesta, dada la amplia presencia de recursos TIC, resultan
imprescindibles ordenadores con acceso a Internet. En las sesiones primera y
segunda podria bastar con un solo ordenador puesto que el docente puede
mostrar y obrar en él a gran grupo las diferentes instrucciones sobre Classcraft
y la webqguest donde se encuentran las caracteristicas del proyecto. Esto no es
asi, sin embargo, el resto de las sesiones, en las cuales se trabajara de una

manera u otra con estos recursos de manera individual y colectiva.

En la tercera sesién, los estudiantes deberdn en sus ordenadores ver y
manipular ejemplos de las herramientas gamificadoras que necesitaran el
altimo dia. Tanto Classtools.net como Kahoot.it resultan faciles de aprender y
manejar puesto que su funcionamiento se basa en incluir cuestionarios de
contenidos del CV en sencillas plantillas dentro de los juegos, pero los
estudiantes debe jugar con ellos, probar cuales les motiva mas y valorar la
conveniencia de su uso, asi pues, este dia resulta muy importante el uso de

ordenadores.

De la cuarta sesién a la final, los ordenadores con acceso a Internet son
necesarios también para el estudio de los recursos bibliograficos y
audiovisuales que alli consten y, en diversa medida, para realizar las
actividades posibilitadoras y final. Los Eventos aleatorios y Batallas de Jefes de

Classcraft también lo necesitan.

Se requieren ademas, libros de texto como la version juvenil seleccionada de
Don Quijote y otras obras del autor, la época o relacionadas con su significado
universal para ampliar el trabajo interpretativo y libre de los estudiantes. Asi

también, material ofimético; proyector y pantalla digital.

Una cuestion interesante es que el ensayo visual tiene cierto caracter manual,
por tanto, se necesitaran tijeras, fotos, marcadores de colores, goma de pegar,
pegatinas y todos aquellos elementos que sirvan al desarrollo de las

habilidades manuales de los estudiantes en torno a la tarea.
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4.6 Temporizacion

Se propone un conjunto de ocho sesiones de 50 minutos cada una, las cuales
abarcaran unas tres semanas de clases al final del segundo corte evaluativo
del curso. Se reservaran las aulas de informatica con suficiente antelacion a fin
de que nada obstaculice el desarrollo de las actividades. Este periodo sera un
momento importante para estudiar el tema de “Cervantes y El Quijote” como
summa de la literatura anterior y nuncio de la posterior, a caballo
histéricamente entre el Renacimiento y El Barroco. Esta obra permite referirse
al mismo tiempo a La Celestina y el Lazarillo de Tormes en la tradicion de la
novela realista y a todo el Siglo de Oro que le rodea, en cuanto a sus
elementos epocales tipificadores. En ese sentido, el conjunto de sesiones
propuesto no se dedicaré exclusivamente a El Quijote sino a diversas obras de
la literatura castellana, pero desde la luz que sobre ellas arroja la obra

cervantina.
La subdivisidn de las actividades de la propuesta didactica es la siguiente:

I. Introducciéon

A. Instrucciones sobre Classcraft (Dia 1): Reparto de manuales (5’); Explicacion
de Classcraft (15’); Seleccion de personajes dentro de los grupos (20’); Firma
del Pacto del Héroe (10°)

B. Instrucciones sobre el Proyecto (Dia 2): Instrucciones de proyecto (15);
Seleccion de temas por equipo (5'); Conferencia del profesor (20’); Batalla de
Jefes (10°)

Il. Preparacién de Actividades Posibilitadoras y Final

A. Trabajo por grupos: estudio y seleccion de materiales para Actividades Final
y Posibilitadoras Principales (Ensayo Visual y Exposicion oral) y Secundarias
(Batalla de Jefes) (Dias 3, 4 y 5): Evento aleatorio (10’); Preparacion del
material (30’); Batalla de Jefes (10’)

[ll. Actividad Posibilitadora Principal 1
A. Confeccion de Ensayo Visual (Dia 6): Evento aleatorio (10’); Preparacion del
ensayo (40’)
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IV. Actividad Posibilitadora Principal 2

A. Exposicion oral sobre cada subtema de los grupos (Dia 7): Evento aleatorio
(10’); Ultimacién de detalles (10’); Exposicion (307)

V. Actividad Final

A. Realizacion de juegos por equipos (Dia 8): Evento aleatorio (10’); Juegos
(35)

B. Cierre de puntuaciones de Classcraft: Luchando por la Orden del

Quijote.(Dia 8): Balance de puntos (5’)

4.7 Evaluacion

La evaluacién sera formativa continua, puesto que interesa observar la

consecucién de los objetivos a lo largo de todo el proceso.

La naturaleza en buena medida ladica y colaborativa de las actividades, asi
como el tipo de agrupacion heterogénea del alumnado favorecen la explotacion

de las capacidades diversas del alumnado, sus intereses y conocimientos.

De manera progresiva, los alumnos adquiriran objetivos parciales relacionados
con cada tarea a realizar durante el proceso, por los cuales seran evaluados
acumulativamente. En este sentido, por un lado, Classcraft ofrece una buena
herramienta para tener en cuenta los objetivos sobre todo procedimentales y
actitudinales, aunque también conceptuales, de una manera organica y
sistematica a lo largo de todo el proceso: el programa permite realizar graficas
de la evolucion de los estudiantes y los equipos, que nos pueden ayudar en la
tarea de evaluarlos. De ahi que este sistema aportara el 45 % de la nota debido
a la integralidad con que permite tratar los diferentes tipos de objetivos antes
mencionados. Aquellos estudiantes que alcancen un nivel de juego mayor o
igual a 7 obtendran la maxima puntuacion; los que oscilen entre 6-7, obtendran
un Notable; los que oscilen entre 3-5, un Aprobado; y los que estén entre los
niveles 0-2, un Insuficiente. EI aumento de nivel, como hemos mencionado

antes, se produce por la combinacion de destrezas académicas y sociales.
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Por otra parte, el 55 % restante de la evaluacion se referira a la calificacion
concreta de las diversas actividades a realizar durante el proceso. Para ello,
nos serviremos de una rubrica general que orientaran la observacion del
docente durante cada una de esas actividades organizadas de una manera

procesual (Ver anexo 6: Rubrica evaluativa del proyecto)

En cuanto a los criterios de evaluacién, la propuesta busca integrar algunos de
los principales objetivos del curriculo de 3° ESO de la LOMCE. Aunque se
detiene tematicamente en el bloque 4 de Educacién Literaria (en particular,
Cervantes y El Quijote y las caracteristicas que lo asocian a la tradicidn anterior
y al Siglo de Oro contemporaneos a él), también toca elementos importantes de
otros bloques, como el de las tipologias textuales, las habilidades linguisticas y
las cuestiones sobre la historia de la lengua y la literatura.

Todas las actividades concebidas permiten que los estudiantes practiquen las
habilidades de captacion y jerarquizaciéon de ideas esenciales y secundarias de
textos literarios y no literarios, orales y escritos. En los diferentes ejercicios,
deberan aplicar sus conocimientos de normas de uso de la lengua para el
disefio y composicion de textos. También, deberan exponer, explicar,
argumentar, resumir y comentar, en soporte papel o digital, usando el registro
adecuado y organizando las ideas con claridad, asi como utilizar técnicas de
tratamiento y procesamiento de la informacién para preparar textos,
aprovechando los recursos TIC para reestructurar los trabajos escritos y
facilitar la precision y presentacion de las ideas. Las actividades estan
disefiadas para lograr estos criterios de evaluacion presentes en la normativa
curricular de la LOMCE (2015). Los instrumentos de evaluacion se rigen por
items evaluativos ajustadas a tales criterios, asi como a criterios de

competencia social.
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5. Conclusiones

Este trabajo ha permitido explorar tedrica y didacticamente dos metodologias
muy prometedoras para innovar dentro de las aulas de ESO: el TP y la
gamificacién. Tanto una como la otra ayudan a la autonomia del estudiante en
la busqueda y tratamiento complejo de la informacion; ofrecen también una
vinculacion entre métodos de educacion formal e informal, de trabajo individual
y en equipo, de recursos tradicionales con otros mas novedosos y de reciente
exploracion. También, ofrecen una “multilinealidad” cognoscitiva, esto es, una
gran cantidad de rutas de aprendizaje, lo cual es comodo y eficaz para el
estudiante, que podra desandar con esta metodologia caminos menos

homogéneos y mas incentivadores.

Vale destacar que se ha querido establecer una vision de la literatura que
considera a la obra y el autor, el panorama cultural de su tiempo y su legado,
pero también como un producto cultural de gran utilidad para aumentar la
capacidad interpretativa y las habilidades de produccion y comprension orales y
escritas de los estudiantes. En ese sentido, el disefio de las actividades a
realizar durante las sesiones persigue una progresion, un crescendo, en el nivel
de complejidad y asimilacion de la tematica: se pasa de realizar resumenes de
las ideas encontradas en los recursos bibliograficos, en las primeras sesiones,
a una manipulacion intensa de los mismos para llegar a responder de manera
sintética y creativa preguntas generalizadoras y demandantes de mayores
niveles de interpretacién, en la sesion del ensayo visual. Luego de esta
experiencia de profundizacion, se retocan las preguntas y respuestas
realizadas en las sesiones anteriores, para acabar exponiendo al resto del aula
el resultado del proceso de aprendizaje sobre el tema. El dia final resulta una
“fiesta” del saber, en el sentido de que se trata de mostrar lo aprendido de una
manera ludica y divertida, que no deja de ser sustanciosa en términos

conceptuales.

En cuanto a las limitaciones, la principal ha sido la dificultad de encontrar
informacion académica sobre el tema. La bibliografia utilizada no esta
asentada, en muchos casos, dentro de libros cientificos porque el acceso a

ellos aun es muy limitado, dado lo reciente de este enfoque.
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Como todo lo nuevo, la gamificacion, tal como se describe en esta propuesta
combinada con otras metodologias como el enfoque de TP, podria resultar
polémica en su implementacion, pero, sin lugar a dudas, provechosa como

parte del cambio educativo que nuestra época esta demandando.

Tareas que implican lectura, tecnologia, investigacion, creacion y, en resumen,
mucha actividad intelectual por parte de los estudiantes son apropiadas para

explotar las capacidades que en ellos ha generado la era de las TIC.

Este trabajo no ha pretendido ser exhaustivo, sino solamente iluminar un
camino que puede ser muy productivo para los docentes y, sobre todo, para los

alumnos, su mejor aprendizaje y bienestar durante el proceso educativo.

Parte de las ideas presentadas aqui se han implementado durante las practicas
en centros de secundaria del master de Formacién del Profesorado. El trabajo
con los alumnos es la parte al mismo tiempo mas reconfortante y dificil, pero
los videojuegos y concursos en linea de Classtools.net y Kahoot.it aplicados en
las practicas resultaron un éxito rotundo para aumentar la motivacién por el
aprendizaje. Aunque el uso de la plataforma Classcfrat, no fue implementado
entonces, el uso que en las pacticas hice de parte del método planteado aqui,
me da la firmeza para asegurar que esta clase de metodologias marcaran en
muy breve lapso las pautas de la evolucién educativa a escala global. Para ver
un ejemplo de videojuegos y concursos en linea creados por los alumnos, ir a:
https://play.kahoot.it/#/k/f30ff6al-bc42-47ef-911f-586a5cff1bf0) **

! Datos de acceso: ID: Cgr460; contrasefia: homoludens555
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7. Anexos

Anexo 1: Caracteristicas psicopedagogicas del alumnado 14-16 afios

Cognitivo-
intelectual

- Etapa de las Operaciones Formales Avanzadas.
- Aparece la capacidad de abstraccion, del manejo de conceptos mas
complejos, del analisis logico y |a critica a la informacion entregada.

- Aumenta su capacidad de elaboracién y comprensién de conceptos, asi
como del andlisis de sus propios sentimientos.

- Logran realizar un proceso llamado meta-cognicién que consiste en
que son capaces de analizar y reflexionar sobre los pensamientos tanto
propios como ajenos, lo que les permite predecir la conducta ajena y
también comprender los puntos de vista y acciones de los demas.

- Consolidacion de habitos y actitudes para el estudio.

Afectivo-
motivacional

- Sienten que son Unicos y especiales y que no existe nadie capaz de
comprender lo que a €l o ella le sucede.

- Necesidad del amigo/a intimo/a (un par).

- Omnipotentes, se sienten invulnerables, presentan conductas de
riesgo.

- Aspiran a ser elegantes y a tener cualidades estéticas, robustez y
fuerza fisica, habilidades deportivas y buena presencia.

- Va ganando confianza en si mismo, pero necesita servirse de los
demas para reforzar su comportamiento con su aprobacion benevolente.

Psicomotriz

- Progresiva interiorizacion funcional de las nuevas proporciones
corporales.

- Se recuperan los patrones motrices dominados antes del brote puberal.
- Aumento de la capacidad de rendimiento, superacion del desajuste
corporal ("periodos criticos”), mejora de la coordinacion y la precision,
capacidad para realizar gestos técnicamente complejos.

- Estabilizacion en la fuerza rapida, sobre todo en chicas.

- Estabilizacion del desarrollo en niveles de VO2 maximo.

- Desarrollo final de la via anaer6bica lactica.

- Mejora de la velocidad, sobre todo en chicos.

- Mejoras en el CDG y el equilibrio.

- Mejora de su capacidad aerdbica.

De insercion
socdial

- Cada vez en forma mas precoz frente a la decision vocacional
(estudios superiores).

- Enjuiciar y criticar los actos y valores de los adultos, defendiendo en
forma vehemente sus posiciones.

- Usa un lenguaje, vestimenta y adornos diferentes a los de los adultos y
a los de los nifios, es fundamental para afirmar su imagen y para
adquirir la sequridad y destreza soclal necesarias para el futuro.

- Revisidn critica a los valores éticos y religiosos aprendidos en la familia
o en la escuela.

- Tienen gran sentido de la justicia, la defienden tanto en lo individual
como en los hechos que afectan a la humanidad. Altas cotas de
solidaridad ante la injusticia.

- Abandonan el gregarismo.

- Fidelidad: puede ser al nivel de pareja, como de creencias e ideologias,
es la capacidad de identificarse con los propios valores y ser fiel a ellos

- Rechazo del mundo adulto, necesidad de autorrealizacidn vy
autoafirmacion.

- Mayor grado de tolerancia con sus iguales, si el trabajo es de su
interés.

De relaciones
interpersonales

- Cuentan espontaneamente sus experiencas.

- Se agrupan entonces sequn afinidades, en un grupo de pares con
inquietudes politicas, religiosas, ecoldgicas o filosoficas similares.

- Periodo de maximo conflicto con sus padres.

- Interés en la experimentacién sexual.

- Atraccon por el otro sexo (chicas en cursos anteriores, chicos ahora).
- Se puede relacionar mejor con sus Iguales; habla, discute y se pone de
acuerdo para los trabajos grupales.

Cuadro 2. Garacerisucas P

gogias de los 3k ce 14 3 16 3705 en funcion de
hsmiucdadsmdenwhndewiwﬂdﬂm.

Fuente: Pérez (2007)
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Anexo 2: ¢ Como funciona Classcraft?

Resumen de las reglas del juego adaptadas a nuestra propuesta didactica.

Classcraft es un juego de rol con personajes que trabajan dentro del juego-
clase por alcanzar un mayor estatus, esto significa, mas poderes para tener
ventajas especiales tanto dentro del juego (mayor capacidad para personalizar
avatares, obtener mascotas protectoras, medallas de oro, puntos y valores
simbdlicos) como dentro de la clase (mayor capacidad para ayudar a los
comparfieros de equipo y a si mismos, mas facilidades para salir del aula en
momentos especificos, entregar trabajos y presentarse a examenes). El
sistema de castigos y recompensas dependera de la personalizacion del juego
hecha por el docente, como puede verse mas abajo en el Anexo 3, referido a
esta propuesta. Alli se encuentra el esquema de valores de HP, XP, AP,
Personajes con sus Poderes y Sentencias del juego, adaptado al presente
planteamiento didactico. A continuacién explicaremos en qué consiste cada

elemento. El texto es una sintesis de Young (2013).

Cuando los estudiantes entran al juego, deben conocer las Reglas antes de

escoger personajes y comenzar a jugar:

Puntos de Salud (Health Points o HP): son puntos de vida y se relacionan con
el mal comportamiento en clases. Si se pierden, el jugador cae en batalla. Los
comparferos de equipo pueden decidir rescatarlo usando sus poderes (los
Curanderos, por ejemplo, pueden evitar las penalidades a sus colegas caidos
usando el poderoso don “Resucitar’, o los dones “Curandero 17, “2” 6 “3”
cuando un compafiero esta en peligro de perder sus HP; los Guerreros, por su
parte, pueden usar “Proteger 17, “2” 6 “3” asumiendo parte de los dafos
infligidos al compafiero caido, porque los Guerreros poseen mas HP que el
resto de personajes y solo reciben un porcentaje del dafio (y, si él mismo esta
en necesidad de salvarse, puede aprovecharse del don “Botiquin”); los Magos,
finalmente, pueden evitar la pérdida de sus propios HP gracias al don
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“‘“Armadura Magica”. Para ver una lista completa de los poderes adaptados a

nuestro juego, ver mas abajo el epigrafe “Personajes”).

Debido a, por ejemplo, un comportamiento negativo reiterado, los comparieros
de equipo también pueden llegar a decidir no salvar al jugador caido en batalla.
Entonces, éste tendra que someterse a los Dados Malditos y acatar la
Sentencia del Libro de las Lamentaciones. El jugador regresa al juego pero
solamente con 1 HP, mientras que sus comparieros pierden también 10 HP, y
si uno de ellos cae a causa de esta penalizacién, los restantes miembros
vuelven a perder 10 HP mas. Los HP no se regeneran normalmente si no es
mediante poderes o eventos aleatorios. Por eso, hay que conservarlos bien y
tratar de ganar poderes avanzando en el juego. Se puede usar la opcion de
regenerar automaticamente los HP por dia, lo cual haria el juego mas fécil,
pero relajaria la disciplina. Con este sistema Classcraft persigue crear un

sentido de compromiso colectivo con la conducta responsable en el aula.

Puntos de Experiencia (Experience Points o XP): son puntos que se
relacionan con una actitud positiva hacia el estudio, el resto de compairieros y el
comportamiento en clases. Cada cierto nimero de XP obtenidos (en nuestro
caso 500 XP -la cantidad la regula el docente segun el grado de dificultad que
quiera imprimirle al juego) los estudiantes suben de nivel. Esto permite
desbloquear poderes mas interesantes. El sistema de Classcraft contiene 18
niveles, los cuales son virtualmente inalcanzables en un curso entero, cuando
el grado de dificultad del juego es alto (1000 XP para un cambio de nivel). A
pesar de esto, se han documentado casos en Canada en que estudiantes

aventajados casi han llegado a ellos. (Young, 2013).

Puntos de Accidon (Action Points o AP): son puntos que permiten activar los
poderes ganados, los cuales tienen un coste en AP (por ejemplo, el poder
"Curandero 1" cuesta 15 AP, el poder “Resucitar”, 25 AP, etc.). Cuando no se
tienen suficientes AP no se pueden utilizar los poderes. Estos se renuevan
automaticamente dentro del sistema de un dia para otro (esto es personalizable
por el docente, de manera que yo he puesto 5 AP por dia), o bien los Magos,
que son los proveedores de AP en el juego, pueden usar sus poderes para

otorgarlos a sus compafieros de equipo.
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Puntos de Poder (Power Points o PP): cada aumento de nivel, es decir, cada
500 XP, los jugadores ganan 1 PP. Estos puntos sirven para adquirir diferentes
tipos de poderes representados en el Arbol de Poder de la Figura 1.2. Algunos

poderes cuestan 1 PP; otros, 3,dependiendo de la potencia que tengan.

Monedas de oro (Golden Pieces o GP) son monedas para comprar vestuario o
equipamiento y mascotas (en Premium). Se ganan algunas cada vez que se
sube de nivel (esto pasa en Classcraft basico), o se participa positivamente en
el aula o se entrenan a las mascotas (esto pasa en Premium). Para estas
promociones, ya existen los XP y HP, pero las Monedas de oro son un

estimulador secundario para los alumnos.

Poderes y Superpoderes: este es uno de los rasgos mas importantes de
Classcraft. Representan privilegios y ventajas que obtienen los jugadores a
medida que van avanzando en el juego y, en ese sentido, es un gran factor de
motivacion para salir adelante en el proceso educativo. Algunos poderes son
cooperativos, como el de “Curandero 17, “2” y “3”, por el Sanador, que ayuda a
otro miembros del equipo. Esos poderes otorgan 5XP por cada AP gastado
(por defecto). Otros poderes solo benefician a cada jugador individualmente.
Por ejemplo, los Curanderos pueden escoger el poder de “Oracién” el cual da
acceso a sus apuntes durante un examen. Algunos poderes individuales no se
relacionan directamente con los estudios pero son divertidos, por ejemplo, el de
Invisibilidad, de los Magos, da acceso a salir de clases durante unos minutos.
La mayoria de los poderes son personalizables, tal como lo estan aqui para
nuestra propuesta didactica. Solo estan exentos de cambio aquellos que son
fundamentales a la mecanica del juego. Es importante recordar que unos
poderes dan acceso a otros si y a otros no. Para ilustrarlo, usaremos como

ejemplo el esquema de Poderes del Guerrero:
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Aprender Poderes

Haga clic sobre un poder para saber mas sobre éste

PROTEGER 1 BOTIQUIN CAZA

4 £ N £ A

| a’'Ve b | :: x

L 9% Vo (Y
s !*-i—‘/ —— >
PROTEGER 2 EMBOSCADA CONTRA ATAQUE

A [ ) £

| [ * ’sif ’ }\\

&> @ g -
PROTEGER 3 ASALTO FRONTAL ARMA SECRETA
Fig. 1.2

Las flechas indican los Poderes superiores a los que da acceso: “Proteger 17,
que cuesta 1 PP, da acceso a “Proteger 2” y “Emboscada”, que cuestan
respectivamente 2 PP, pero para tener el poderoso don “Emboscada” (con
éste, el Guerrero puede entregar una tarea un dia mas tarde) tendra que
adquirir primero también “Botiquin”, que cuesta 1 PP. Esto significa que se
necesitan muchos niveles superados para poder adquirir tantos poderes.Y para

cambiar de nivel hay que rendir en clases.

Los superpoderes son precisamente esos poderes que se ganan una vez se ha
pasado el primer nivel, los cuales se pueden comprar con los PP antes
explicados.

Personajes: Se debe escoger entre Curanderos, Magos o Guerreros, los

cuales tienen una diferente cantidad maxima de HP y AP y diferentes poderes.
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Guerrero
80 HP 30 AP

Curandero
50HP 35AP

Mago
30HP 50AP

5.
Curanderos: sanan reponiendo HP cuando un miembro del equipo o ellos

mismos sufren dafios. Tienen maximo 50 HP y 35 AP (personalizable), lo cual
es un extra de fuerza y vida. Les gusta ayudar a los demas y el resto del equipo
los requieren para “revivir’ cuando pierden sus HP. Ese es precisamente su
mayor aporte, al impedir que otros jugadores caigan en batalla, y de este modo
prevenir dafos al resto del equipo.

Magos: proveen de AP en el juego para que los compafieros puedan liberar
poderes. Son los mas fuertes en términos de poder puesto que tienen 50 AP,
pero tienen mas riesgo de caer en batalla debido a sus 30 HP. Por eso, los
Magos deberian ser alumnos con confianza en poder sobrevivir con solo 30 HP

y con la ayuda de sus comparieros.

Guerreros: son los protectores. Cuando un miembro del equipo esta en riesgo
de perder sus HP, ellos pueden usar sus poderes para absorber el dafio en
lugar del otro jugador (el Guerrero pierde solo el 80 % de HP y, como tiene
muchos, no le hace tanto dafio). Este gesto salva a un miembro del equipo y
evita a los demas perder 10 HP por la caida del compafiero. El Guerrero puede
aplicarse a si mismo el poder “Botiquin” para curarse, pero no tiene poderes

muy fuertes porque sélo puede usar hasta 30 AP.

Los diferentes Personajes con sus Poderes respectivos adaptados a la

presente propuesta didactica pueden hallarse en la figura XX
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Desafios en Classcraft: Firma del Pacto del héroe, Caida en batalla, Eventos

aleatorios, Batallas de los jefes.

El Pacto del héroe es el compromiso que hace el estudiante de jugar
Classcraft durante periodo lectivo que el docente considere pertinente: un
trimestre, un semestre, un curso entero (En nuestro caso, la propuesta
didactica usada como ejemplo, "Cervantes y EI Quijote”, dura solo tres
semanas. Sin embargo, Classcraft puede continuar su dinAmica mas alla de
ella, pues es un juego pensado a mediano y largo término). Firmando el Pacto
los alumnos reconocen la autoridad del Maestro de Juego y la obediencia a
las reglas, las cuales pueden ser modificadas si el Maestro lo considera
necesario. En caso de que existan alumnos que no quieran participar desde un
principio, la clase funcionara para ellos de manera normal sin los riesgos y
recompensas inherentes al juego. Si quieren incorporarse mas tarde, lo pueden
hacer firmando el Pacto y comenzando con la cantidad de XP de los jugadores

mas bajos. Estos alumnos deben incorporarse al equipo con menos miembros.

La Caida en batalla sucede cuando un jugador pierde todos sus HP. Si los
compafieros deciden no salvarlo tendra que someterse a los Dados Malditos y
acatar la sentencia que por azar le toque. Luego, el jugador podra regresar al
juego, pero con 1 HP solamente. Todos los miembros de su equipo perderan
10 HP.

Los Eventos aleatorios son actividades que se hacen cada dia al comenzar la
clase. El sistema los escoge al azar y pueden afectar de forma negativa o
positiva a una persona, un equipo o toda el aula durante periodos de tiempo
breves (de unos minutos a un par de dias). Al introducir un elemento sorpresa,
estos eventos ayudan a que los estudiantes estén entusiasmados vy
concentrados en los inicios de la clase. Todos deben acatar sus designios,
incluyendo al Maestro de Juego, puesto que todos han firmado el Pacto del
héroe. Para ver nuestros Eventos  aleatorios, remitirse a

https://game.classcraft.com/customize/HuyEHYLish77L7cfn?section=events
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Batalla de jefes es un concurso de los diferentes equipos contra un monstruo
jefe de Classcraft, o también puede ser algun otro desafio creado por el
docente fuera de esta aplicacion. Esta batalla se ubica en momentos cruciales
del juego-clase para levantar el entusiasmo y la concentracion. En nuestro
caso, las ubicaremos como parte del cierre de cada una de las sesiones
preparatorias entre el inicio y la actividad posibilitadora principal (el ensayo
visual) y ésta y la actividad final de videojuego sobre los temas.

Trucos para hacer mas efectivo Classcraft: como Maestro de Juego, el
docente debe gestionar manualmente todos los cambios que ocurren en el
devenir de la clase (lo puede hacer inmediatamente o anotarlos para incluirlos
en el juego después). Se deben quitar HP por llegadas tarde u otras conductas
disrruptivas; agregar XP cuando haya respuestas correctas a preguntas de

participacion y esfuerzo visible por colaborar en la clase.

También, hay que ser justo: si un Evento aleatorio determina, por ejemplo, que
el Maestro cante o haga el ridiculo en la clase, se debe cumplir
obligatoriamente porque de lo contrario se quebraria el compromiso del pacto

y, por tanto, la efectividad del juego.

Si los periodos de uso de Classcraft son cortos, se debe rebajar la cantidad de
XP necesarios para el cambio de nivel, de manera que la progresion del juego

se acelerara y los estudiantes notaran mas el avance.

Anexo 3: Esquema de valores de Classcraft Luchando por la Orden del Quijote
Sistema de HP, XP, AP, Personajes con sus Poderes

y Sentencias del juego, adaptado a la presente
propuesta didactica.
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@ CL ASS CR ATWT rules_summary - Luchande por la Orden del Quijote

Comportamientos

XP (Puntos de experiencia) ° HP (Puntos de salud)

Lee y escribe correctamente -20HP Tarea incompleta
Escucha y habla correctamente -25HP Tarea no realizada
Encuentra un error en las notas de la -10HP Llegar con retraso a la clase
clase
-15HP Ser negativo o inactivo en el trabajo
Contesta correctamente una pregunta asignado
en clase

=15HP Molestande en la clase al resto de
Muestra interés, correccién y creatividad compafieros
en la resolucién de actividades

Muestra capacidad de trabajo individual
Muestra capacidad de trabajo en equipo

Ayuda frecuentemente a otros alumno
en su trabajo

Exhibe un dominio notable del tema
asignado

Exhibe un dominio muy notable del
tema asignado

o AP (action_points)

+5AP ap_regen_every_day
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@ CLASSCRAFT

Poderes

I
]

Mago coussorao GUErTero

Proteger 1

El guerrero pusde tomer 10daficsen L]0 AP o
bugar de su compadiers, racibe sl B0X

e s dafios inicisles.

Transfiero mi Magia 58P

Teleportacion

Elmago pusde cambiar delugsr con .5 AP Betiquin
;"‘“!"“ otro compafero de clase por Elguerrera gana L HP per cadanivel,  ~10 AP
seslones pere siempre gans sl menos 5 HE.
Invisibilidad Caza
-5 AP

=10 AP
u,”"’z:_““‘*‘*"‘" ulapors El guserreso puede cames durant= 2

rinuios en la clase,

Arrnadura Magica

Proteger 2
EN maga evils L pérdida de su propio HE El guerrero puede tomar hasts 20dsfios .15 AP
(=ueets 3 AP par 1 HP). ﬂ &n vez de =U compafiens, recibisndo

sdlo B5% del dofic inscial.

Trampa de la Muerte

Un compaficss caid en labatalla oo _yc 8 Emboscada
gus =l maga) puede lanzar de rusvo el T . EL rere pUsds entregar wne tares, un -20 AP
daco s o e st s

. Contra Ataque
Tiempo de El uatsmencs abliene ui inficio pars e ~20 AP
Transformacién 35AP il :

pregunta en un examen.
El maga gana 7 minutos cxtra para
acabar su exposicdn aral.

Proteger 3
El cuserresc puede tomar hasta 30 dafios _
Fuente de Magia ﬂ oo b 20AP

=n ver de su oo

Un compariers, que i e mags, ~M0AP sy 50 del dafe inicisl
repons todos sus AR
Clarividenci Asalto Frontal

arivigencia Todetlint prbermlincs. d U s 30AP &
Todes los miembros del equipo -40 AP isclen Enirmar Una tares un dia mas
obtienen un indicio para una pregunta h Larce.
deexarmen.

y Arma Secreta
Circulo de Mago ™ e -

N tna evaluscian, ol guerrers pueds

Todes kes miembros del equipo ganan 4 -40 AP wsar un salveconducte para gue = -25 AP
mirutos extra para realizar la sxposician maestro ded juege no torme nots de L
aral [——

@ CLASSCRAFT

Poderes Sentencias

Curandero o Descripcion
Curandero 1 Tendras que esforzarte rucho e tu préxime
15AP
Un compafiers gana 10 HP. - trabajo para obtener el aprobado.
Santidad iExplica a tus compafierosfas por qué has perdido
El curanderc pusde pedir a toda la clas= .5 AP la vida y hecho perder HP a ellos!
dite d 2 mi n
e escrgide por Slfells
Eseribe para dentre de una semana, una opinidn
Fe Ardiente sobre la parte que estudias de la obra.
En unn evaluscidn, el curandero pusde 4 0 1 o

preguntar al maestro del jusgo si su ) )
comentario sobre un tema es comrecto y jNada! jLos Dioses estan de buen humaor!

pedirle que o amplis.

Curandero 2 Aprende y recita un poema de El Quijote

Un compafiera gana 20 HE:

=20 AP

Trae mafiana una sorpresa a toda la clase.

Favor de los Dioses

El curandero pusde escuchar su Pod  ~20 AP
duranie el cursa,

Resucitar

Cuando wun compafers lque no inchys

&l curandero) cae a 0 HP, élfella evita -25AP
todas las penalidades y regresa a la vida

con 1 HP.

Curandero 3

-20AP
Un compafiers gana 30 HE:
Circulo de Curandero
Todes los mismires excepts =l -30AP
curander ganan 15 HP
™ Oracion
En un examen, el curandera tisne -30 AP

AcCEss & s ot



Anexo 4: Instrucciones y actividades destinadas a los alumnos

Aqui se recogen las instrucciones de actividades y procedimientos para las
dindmicas de clase con los alumnos en los diferentes dias de trabajo

. Introduccion
A. Instrucciones sobre Classcraft (Dia 1):

Creacién de grupos (5') Reparto de manuales (5’); Explicacion de Classcraft
(15); Seleccion de personajes (15’); Firma del Pacto del Héroe (10’°)

Con estas ocho sesiones que ahora comienzan, vamos a aprender sobre las
caracteristicas de la obra mas importante de la literatura castellana y una de
las mas importantes del mundo, asi como de la vida y obra de su autor para
tratar de responder la gran pregunta: ¢ Por qué ha sido esta obra tan importante
durante 400 afos y qué tiene que aportarnos a nosotros hoy? Esta pregunta
general la responderemos poniendo El Quijote en relacién con obras literarias
anteriores de la tradicion espafiola, como La Celestina y Lazarillo de Tormes y
con obras posteriores del siglo XVII al XX. Antes de explicar concretamente en
qué consistira el trabajo, os comento que todo esto lo vamos a hacer de

manera ltdica.

Lo primero que haremos es dividirnos en grupos, los cuales ya han sido
conformados previamente a la clase. (También podemos discutir nuevas

agrupaciones pero, en principio, ya esta hecha la propuesta de distribucién)

El juego que os propongo se llama Classcraft: Luchando por la Orden del
Quijote. Os lo presentaré en el proyector y os iré explicando sus diferentes
componentes y reglas, que también podréis ver en el Manual de Instrucciones

gue os estoy repartiendo. [Es el anexo 2 “; Cédmo funciona Classcraft?”]

Una vez explicado esto, ahora toca que cada uno de vosotros escoja el
personaje que desee dentro del juego. Este os acompafiara durante todas las
sesiones y podran servirse de él para acumular puntos y ganar poderes, pero
es importante que conozcais sus caracteristicas, pues de ello dependeran los
beneficios que pueda brindarles. Resulta vital que haya un equilibrio entre
guerreros, magos y curanderos dentro de los equipos, asi que escoged con

mucho cuidado.
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Conformados los equipos os muestro el Pacto del héroe, mediante el cual
aceptais las reglas del juego. Antes de firmarlo, conviene repasar el sistema de
valores del juego [Es el anexo 3] porque asi sabréis por lo que ganaréis o
perderéis puntos y poderes. No estais obligados a participar en el juego, pero

sera mas divertido si lo hacéis.

Acabaremos la sesion con una Batalla de jefes (un concurso) para entrenar los

conocimientos que hemos adquirido en el dia de hoy sobre Classcratft.
B. Instrucciones sobre el Proyecto (Dia 2)

Instrucciones de proyecto (15’); Seleccién de temas por equipo (5');

Introduccion al tema por el profesor (20’); Batalla de Jefes (10°)

En estas sesiones vamos a estudiar diversos aspectos relacionados con El
Quijote, de Miguel de Cervantes para llegar a hacernos una idea del valor de
esta obra dentro de la literatura universal y del aporte que nos puede hacer
como seres humanos. Para eso, realizaremos una serie de actividades cuyo
propasito final sera que cada equipo disefie unos videojuegos 0 concursos en
linea sobre el tema que ahora asignaremos para que el resto de equipos los
juegue y aprenda mientras lo hace. En la webquest que os servira de guia para
el conjunto de actividades, la cual se puede consultar mediante Internet, se
encuentran los objetivos, cronogramas, recursos informaticos y bibliogréaficos,
criterios y formas de evaluacion de este conjunto de clases (Ver
http://www.webquestcreator2.com/majwa/ver/verc/15204)

Hoy se hara una distribucién de temas por equipo y también una introduccion
general, haciendo énfasis en los rasgos mas interesantes y sugestivos de la
tematica para que podais desarrollar después por vosotros mismos busquedas
e interpretaciones propias sobre la obra a partir de las informaciones

aportadas.

Una vez acabada esta presentacion del profesor, entablaréis una Batalla de
jefes de Classcraft sobre los elementos fundamentales tratados durante la

sesion.
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Il. Preparacion de Actividades Posibilitadoras y Final

A. Trabajo por grupos: estudio y seleccion de recursos para Actividades Final y
Posibilitadoras Principales (ensayo Visual y exposicion oral) y Secundarias
(Batalla de Jefes) (Dias 3, 4 y 5): Evento aleatorio (10’); Gestion de la
informacion (30’); Batalla de Jefes (10°)

Dia 3: La sesion inaugura los Eventos aleatorios de Classcraft. A continuacion,
se procede a explorar y seleccionar los videojuegos 0 concursos que serviran
de de base informética al producto ludico creado por los equipos sobre su tema

particular. Las instrucciones son las siguientes:

e Debéis explorar el conjunto de recursos de videojuegos y concursos
ofrecidos por Classtools.net y Kahoot.it, cuyos enlaces pueden
encontrarse en el temario de cada equipo, para escoger uno y disefiar
vuestro juego final. Debéis tener en cuenta que en tal juego, debera
haber un equilibrio entre la complejidad de los contenidos del tema a
tratar y el atractivo y diversion que pueda poseer. También, debéis
conocer a fondo tanto el contenido del tema como el funcionamiento del
juego para poder explicarlo al resto del aula en antes de los torneos

finales. No se puede repetir el mismo juego de un equipo a otro.

Dias 4 y 5: Después de la realizacion del
Evento aleatorio de Classcraft y guiados por los temarios de cada equipo,
durante las proximas dos sesiones seleccionaremos y estudiaremos la
informacion que constituira el contenido de los videojuegos o0 concursos en
linea seleccionados en la ultima sesion. Los temarios estan divididos en dos
partes correspondientes a cada uno de los dias de preparacién. Las

instrucciones son las siguientes:

e A partir de la lectura de los recursos bibliograficos presentes en cada
punto de los temarios de equipo, debéis realizar resimenes de las ideas
principales que recojan informacion relevante sobre cada uno de los
puntos de vuestro tema. Los resumenes deben tener una extension

maxima de 2 cuartillas, letra Times New Roman 12, intrerlineado 1,5,
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margenes uniformes de 2 cm. Se debe cuidar en ellos la coherencia,
cohesion y ortografia, aspectos que, junto al contenido, se tendran en

cuenta en la evaluacion.

Con los resumenes, debéis confeccionar como minimo 20 preguntas y
respuestas (10 por dia) creadas y meditadas por el equipo a partir de la
informacion obtenido sobre el tema y su propia interpretacion del mismo.
Este cuestionario ha de recoger lo esencial del tema asignado en sus
distintos aspectos, lo cual sera desarrollado textual y graficamente en el
ensayo visual de la siguiente sesion, y explicado oralmente en la

exposicion oral del penultimo encuentro.

Las sesiones de los dias 3, 4 y 5 acaban con una Batalla de Jefes de Classcraft

creada por el docente en que se comprobaran y afianzaran los conocimientos

aprendidos.

[ll. Actividad Posibilitadora Principal 1

A. Confeccién de Ensayo Visual (Dia 6): Evento aleatorio (10’); Preparacion del

ensayo (40’)

Dia 6: La sesidbn comienza habitualmente con un Evento aleatorio. A

continuacion, nos dedicaremos a realizar un ensayo visual cuyo objetivo es

hacer todavia mas personales los conocimientos sobre Cervantes y El Quijote.

Las instrucciones para realizarlo son las siguientes:

A partir del material de diversa indole con el que se trabajé en las dos
sesiones previas y que fue la base para confeccionar los resimenes
(ilustraciones del Quijote, fotografias del autor y la época, textos, videos,
grabaciones, u otro material que consideréis oportuno), debéis
responder a las preguntas que se encuentran a continuacion,
organizando dicho material en ideas significativas que aporten matices

sobre la respuesta a dichas cuestiones:
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Equipo sobre rasgos de El Quijote: ““En vuestro criterio, ¢qué cuestiones
dentro de la novela Don Quijote de La Mancha justificaria su prestigio
como obra cumbre de las letras castellanas?” méas adelante,
organizando tal material en categorias significativas que ayuden a

responder tales preguntas;

Equipo sobre vida y obra de Cervantes: “;Por qué un hombre como

Miguel de Cervantes pudo realizar una obra literaria tan importante?”;

Equipo sobre lugares, tradiciones y costumbres populares en El Quijote:
“¢Cuales aspectos de la obra reflejan tradiciones y costumbres
populares importantes de la Espafia de la época, anteriores o

posteriores?;

Equipo sobre el legado de la obra y el autor: “; Por qué se puede afirmar
gue estamos en presencia de una de las creaciones literarias mas

influyentes de todos los tiempos?”.

e Debéis tener en cuenta que el acento de la actividad esta en el poder de
sintesis, la creatividad y el amplio uso por los alumnos de los diversos
recursos textuales, graficos y audiovisuales, asi como el material manual
para conformar los ensayos. Una vez mas, tenéis que vigilar los

aspectos de adecuacion, correccion, ortografia, etc.

e Una vez realizados, los ensayos visuales por equipo, vamos a reunirlos
en un gran mural que nos muestre el gran valor del tema general:
Cervantes y El Quijote. Este mural, nos servira como elemento de apoyo

en las dos sesiones restantes.

IV. Actividad Posibilitadora Principal 2

A. Exposicion oral sobre cada subtema de los grupos (Dia 7): Evento aleatorio
(10’); Ultimacién de detalles (10’); Exposicién (307)
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Dia 7: La sesion comienza con un Evento aleatorio. Seguidamente, los equipos

retocaran las 20 preguntas realizadas durante las sesiones 3 y 4, a partir de la

luz arrojada por la tarea de confeccidn del ensayo visual en la sesion anterior.

Una vez hecho esto, se estara en condiciones de hacer la exposicion oral de

7,5 minutos por equipo, de cara a los torneos de videojuegos de la sesion

siguiente y final. Las instrucciones son las siguientes:

Debéis volver a la preparacion de vuestro juego de equipo a puntualizar
algun aspecto de vuestro contenido. El profesor supervisara por ultima
vez las preguntas y respuestas en las creaciones ludicas de los
alumnos, asegurandose que del contenido de los juegos sean relevante,

interesante, conciso y representativo de los aspectos del temario.

Debéis exponer por cada equipo, en 7,5 minutos, sintética y
dindmicamente el contenido tematico de vuestro juego al resto del aula,
teniendo en cuenta las caracteristicas del modelo escogido, pero sin
revelar sus detalles. Lo importante aqui es tratar los aspectos
fundamentales del tema, para que todos los alumnos estén preparados
para la prueba final sobre los temas que no has trabajado directamente.
Las exposiciones pueden y deben apoyarse en el mural de ensayo
visual y los resimenes creados en la sesién anterior. Al fungir en rol de
oyentes, debéis prestar mucha atencién a las informaciones, puesto que
seran objeto de evaluacion en la siguiente sesion, a la hora de jugar los
videojuegos. A la hora de tomar la palabra, los estudiantes tendran en
cuenta aspectos de contenido, habla, vocabulario, volumen, gestualidad,
etc. También se atenderan sus habilidades para escuchar, comprender,

jerarquizar, contextualizar e inferir.

V. Actividad Final

A. Realizacion de juegos por equipos (Dia 8): Evento aleatorio (10’); Juegos

(35)

B. Cierre de puntuaciones de Classcraft: Luchando por la Orden del

Quijote.(Dia 8): Balance de puntos (5’)
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Dia 8: Para comenzar, se realiza el ultimo Evento aleatorio de la secuencia. A
continuacion se realizaran los torneos de juego. Para acabar, habra un cierre
de puntuaciones de Classcraft: Luchando por la Orden del Quijote. Las

instrucciones son las siguientes:

e Por equipos, debéis explicar minimamente el funcionamiento de vuestro
juego. Luego, arbitraréis su desarrollo los 8-9 minutos que dure. Una vez
acabado comentara los aspectos de contenido que considere relevantes.
Se declararan los equipos ganadores de los torneos, los cuales tendran

un extra de puntuaciones de 350 XP dentro de Classcraf.

e Acabado esto, haremos conjuntamente un balance de los resultados de
Classcraft. En este momento podéis comentar vuestra experiencia como
personajes con dones, castigos, compafieros, etc. Podéis decidir si

continuar con el juego el resto del curso o no.
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Anexo 5: Guias temaéticas

(Se ha puesto a modo de ejemplo el del equipo de biografia del autor. Para ver

las otras, ir a: webquest cuyo enlace se ve mas abajo)

LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA “CERVANTES Y EL QUUJOTE”

NIVEL: TERCERO ESO

1

BIOGRAFIA DE CERVANTES Y PRINCIPALES HECHOS HISTORICOS Y SOCIALES VIVIDOS POR EL
AUTOR Y LOS PROTAGONISTAS

ORIENTACIONES GENERALES EN WEBQUEST:
http://www.webquestcreator2.com/majwq/ver/ver/15204

TEMARIO:

(LOS SIGUIENTES ASPECTOS SON APROXIMATIVOS. NO ES NECESARIO TRABAJAR
EXHAUSTIVAMENTE CADA UNO DE ELLOS. SE VALORARA POSITIVAMENTE EL PODER
INTERPRETATIVO, CRITICO Y CREATIVO)

1- CERVANTES Y SU FISICO

1.1- RASGOS FiSICOS.

1.2- EL MISTERIO DE LA APARIENCIA DE CERVANTES.
1.3- ALUSIONES A SU FiSICO EN SU OBRA.

RECURSOS BASICOS SOBRE EL APARTADO (SE VALORARA LA ADICION DE RECURSOS)

http://cervantes.tamu.edu/V2/images/index_old.htm
http://www.abc.es/cultura/20150423/abci-cervantes-genio-rostro-201504221452.htmi
http://biblioteca2.uclm.es/biblioteca/Ceclm/ARTREVISTAS/Cem/CEM_29 cervantes_rojas.pdf

CUESTIONARIO (A MODO DE EJEMPLO PARA PONER DENTRO DE LOS VIDEOJUEGOS. NO SE
PERMITIRA REPETIR ESTAS PREGUNTAS. TENEIS QUE HACER LAS VUESTRAS)

¢EN EL PROLOGO DE QUE OBRA CERVANTES DESCRIBE MEJOR SU FISICO?* NOVELAS
EJEMPLARES

¢SE LE HIZO EN VIDA A CERVANTES ALGUN RETRATO?* NO

¢ QUE DISCAPACIDAD FiSICA PADECIA CERVANTES?* MANCO O LISIADO
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2- CERVANTES Y SU FAMILIA

2.1-RETRATO BREVE DE SU FAMILIA.

2.2- LUGARES Y ENSENANZAS DE SU EDUCACION.
2.3-ALUSIONES A LA FAMILIA EN SU OBRA.

RECURSOS BASICOS SOBRE EL APARTADO (SE VALORARA LA ADICION DE RECURSOS)

http://miguelde.cervantes.com/

https://www.google.es/webhp?sourceid=chrome-
instant&rlz=1C1DVCJ_enES465ES503&ion=1&espv=2&ie=UTF-8#q=familia%20de%20cervantes

CUESTIONARIO (A MODO DE EJEMPLO PARA PONER DENTRO DE LOS VIDEOJUEGOS. NO SE
PERMITIRA REPETIR ESTAS PREGUNTAS. TENEIS QUE HACER LAS VUESTRAS)

¢A QUE PROFESION SE DEDICABA RODRIGO DE CERVANTES, EL PADRE DEL AUTOR DEL
QUIJOTE?* CIRUJANO-BARBERO

¢CERVANTES ESTUDIO DE NINO EN UNA ESCUELA JESUITA?* S|

¢COMO SE LLAMA LA UNICA HIJA DE CERVANTES?* ISABEL SAAVEDRA

3- CERVANTES Y LA GUERRA

3.1- PRINCIPALES HECHOS HISTORICOS MILITARES EN LA VIDA DE CERVANTES.
3.2- SIGNIFICADO HISTORICO DEL MAS IMPORTANTE DE ESTOS HECHOS.

3.3- SIGNIFICADO EN LA VIDA DEL AUTOR.

3.4- PRESENCIA DE ESTOS HECHOS EN SU OBRA.

RECURSOS BASICOS SOBRE EL APARTADO (SE VALORARA LA ADICION DE RECURSOS)

https://es.wikipedia.org/wiki/Batalla_de_Lepantoticite_ref-4

http://miguelde.cervantes.com/biografia.php

http://miguelde.cervantes.com/pdf/quijote/1/capitulo39.pdf

CUESTIONARIO (A MODO DE EJEMPLO PARA PONER DENTRO DE LOS VIDEOJUEGOS. NO SE
PERMITIRA REPETIR ESTAS PREGUNTAS. TENEIS QUE HACER LAS VUESTRAS)

¢CUAL ES EL PRINCIPAL HECHO HISTORICO BELICO QUE MARCO LA VIDA DE MIGUEL DE
CERVANTES?* BATALLA DE LEPANTO

¢CUAL ES EL SOBRENOMBRE, RELACIONADO CON UNA GUERRA, POR EL QUE SE CONOCE A
CERVANTES?* EL MANCO DE LEPANTO
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http://miguelde.cervantes.com/
https://www.google.es/webhp?sourceid=chrome-instant&rlz=1C1DVCJ_enES465ES503&ion=1&espv=2&ie=UTF-8#q=familia%20de%20cervantes
https://www.google.es/webhp?sourceid=chrome-instant&rlz=1C1DVCJ_enES465ES503&ion=1&espv=2&ie=UTF-8#q=familia%20de%20cervantes
https://es.wikipedia.org/wiki/Batalla_de_Lepanto#cite_ref-4
http://miguelde.cervantes.com/biografia.php
http://miguelde.cervantes.com/pdf/quijote/1/capitulo39.pdf

EN EL CAPITULO XXXIX [39], 1RA PARTE, CERVANTES PONE SU EXPERIENCIA MILITAR EN BOCA
DE UN/A...?* CAUTIVO

4- CERVANTES Y EL AMOR

4.1- PASAJES CURIOSOS DE SU VIDA SENTIMENTAL: LAS MUJERES
4.2- LA HIJA BASTARDA

RECURSOS BASICOS SOBRE EL APARTADO (SE VALORARA LA ADICION DE RECURSOS)

http://www.buscabiografias.com/biografia/verDetalle/2183/Miguel%20de%20Cervantes%20Sa
avedra

CUESTIONARIO (A MODO DE EJEMPLO PARA PONER DENTRO DE LOS VIDEOJUEGOS. NO SE
PERMITIRA REPETIR ESTAS PREGUNTAS. TENEIS QUE HACER LAS VUESTRAS):

¢QUE EDAD TENIA CERVANTES CUANDO CONOCIO EN 1584 A LAS DOS MUJERES DE SU VIDA,
QUE TENIAN 19 ANOS?* 37

¢A QUE CLASE SOCIAL PERTENECIA CATALINA DE SALAZAR CUANDO CONOCIO A CERVANTES?*
HIDALGA

5- CERVANTES Y LA LITERATURA
5.1- PRINCIPALES GENEROS CULTIVADOS POR EL AUTOR.
5.2- CRITERIOS DE CERVANTES SOBRE LA LITERATURA DE SU EPOCA.
5.3- AUTOVALORACION DE SU OBRA.

RECURSOS BASICOS SOBRE EL APARTADO (SE VALORARA LA ADICION DE RECURSOS)

http://miguelde.cervantes.com/obra.php

http://miguelde.cervantes.com/busca renacimiento.php

CUESTIONARIO (A MODO DE EJEMPLO PARA PONER DENTRO DE LOS VIDEOJUEGOS. NO SE
PERMITIRA REPETIR ESTAS PREGUNTAS. TENEIS QUE HACER LAS VUESTRAS)

¢ CONSIDERABA CERVANTES DON QUIJOTE SU OBRA MAS IMPORTANTE?* NO

¢POR QUE GENERO NOVELISTICO CERVANTES SENTIA UNA ESPECIAL AVERSION?* NOVELAS DE
CABALLERIA

¢POR QUE GENERO NOVELISTICO CERVANTES SENTIA UNA ESPECIAL PREDILECCION?* NOVELA
PASTORIL
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http://www.buscabiografias.com/biografia/verDetalle/2183/Miguel%20de%20Cervantes%20Saavedra
http://www.buscabiografias.com/biografia/verDetalle/2183/Miguel%20de%20Cervantes%20Saavedra
http://miguelde.cervantes.com/obra.php
http://miguelde.cervantes.com/busca_renacimiento.php

RECURSOS BIBLIOGRAFICOS ADICIONALES DEL TEMA
La obra completa en internet:

http://www.cervantesvirtual.com/obra-visor-din/el-ingenioso-hidalgo-don-quijote-de-la-
mancha-6/html/

Datos de vida y obra de Cervantes:

http://miguelde.cervantes.com/

http://www.buscabiografias.com/biografia/verDetalle/2183/Miguel%20de%20Cervantes%20Sa
avedra

http://www.cervantes.es/default.htm

http://www.mcnbiografias.com/app-bio/do/show?key=cervantes-saavedra-miguel-de

Recurso interactivo con juegos y concursos interesantes del Quijote (prefabricados, es decir, no
modificables), con datos sobre vida y obra de Cervantes:

http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/gallery/Recursos%20Infinity/tematicas/webquijote/inde

x.html
COMPENDIO DE RECURSOS DE JUEGOS Y CONCURSOS ONLINE

(LA MAYORIA DE LOS DISENOS LOS PODREIS UTILIZAR EN VUESTROS PROPIOS VIDEOJUEGOS Y
CONCURSOS)

http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/gallery/Recursos%20Infinity/tematicas/webquijote/jueg
otest.html

http://www.classtools.net/crossword/201603-6k3f9e

http://www.classtools.net/FB/1976-mYJsjA

http://www.classtools.net/mob/quiz 31/El Quijote GIS71.htm

https://create.kahoot.it/#user/2d4a440b-d20c-4c7b-b9a4-49769f6f4422 /kahoots/created
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http://www.cervantesvirtual.com/obra-visor-din/el-ingenioso-hidalgo-don-quijote-de-la-mancha-6/html/
http://www.cervantesvirtual.com/obra-visor-din/el-ingenioso-hidalgo-don-quijote-de-la-mancha-6/html/
http://miguelde.cervantes.com/
http://www.buscabiografias.com/biografia/verDetalle/2183/Miguel%20de%20Cervantes%20Saavedra
http://www.buscabiografias.com/biografia/verDetalle/2183/Miguel%20de%20Cervantes%20Saavedra
http://www.cervantes.es/default.htm
http://www.mcnbiografias.com/app-bio/do/show?key=cervantes-saavedra-miguel-de
http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/gallery/Recursos%20Infinity/tematicas/webquijote/index.html
http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/gallery/Recursos%20Infinity/tematicas/webquijote/index.html
http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/gallery/Recursos%20Infinity/tematicas/webquijote/juegotest.html
http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/gallery/Recursos%20Infinity/tematicas/webquijote/juegotest.html
http://www.classtools.net/crossword/201603-6k3f9e
http://www.classtools.net/FB/1976-mYJsjA
http://www.classtools.net/mob/quiz_31/El_Quijote_GlS71.htm
https://create.kahoot.it/#user/2d4a440b-d20c-4c7b-b9a4-49769f6f4422/kahoots/created

Anexo 6: Rubrica evaluativa del proyecto (55 % del total)

Inspirada parcialmente en A.D., 2015

Rubrica evaluativa de proceso de actividades del proyecto

items
Evaluativos

Busqueda,
seleccion y
gestion de
recursos de
informacion

Elaboracion y
organizacion de
los contenidos
en lenguaje
escrito, graficoy
audiovisual
(sintesis,
redaccion,
estructuracion y
presentacion de
la informacion)

Elaboracion y
organizacion de
los contenidos
en lenguaje oral
(sintesis,
estructuracion y
presentacion de
la informacion)

Muy Notable

2 puntos
Recurre a
informacién
fiable, relevante
y actualizada.
Selecciona los
recursos mas
adecuado de
cara alos
objetivos
planteados

2 puntos
Contenido muy
bien sintetizado,
redactado y
estructurado en
sus aspectos
escritos, graficos
y audiovisuales.
Esta presentado
de manera muy
l6gica, atractiva
y original en el
ensayo visual

2 puntos
Demuestra un
alto dominio del
tema y un total
ajuste a los
objetivos de la
tarea. Habla con
mucha claridad,
un vocabulario y
gestualidad muy
apropiados para
una exposicion
oral.

Notable

1,5 puntos
Utiliza
informacién
fiable y
relevante.
Selecciona
recursos
adecuados a los
fines propuestos

1,5 puntos
Correcta
sintesis,
redacciény
estructuracion
de los diferentes
aspectos
escritos, graficos
y audiovisuales.
Se presenta de
manera logica y
atractiva en el
ensayo visual.

1,5 puntos
Tiene
conocimientos
suficientes del
temay, en
general, se
ajusta a los
objetivos de la
tarea. Habla con
bastante
claridad y
usando un
vocabulario y
gestos correctos

Bien

0,5 puntos

Se logra
encontrary
seleccionar
buenas fuentes
de informacion,
pero éstas no
son siempre las
mas adecuadas

0,5 puntos
Contenido
minimamente
elaborado. A
pesar del
esfuerzo, las
ideas,
estructurasy
formas de
presentacion de
los recursos son
pobres y no
responde del
todo bien a los
objetivos del
ensayo visual
0,5 puntos

Se observan
lagunas en el
conocimiento
deltemayla
adecuacion a los
objetivos de la
tarea. Se le
entiende de
modo general,
pero a veces
cuesta un poco.
Vocabulario y
gestos estan
bien, aunque
son muy
mejorables.

Insuficiente

0 puntos

El material
escogido es
irrelevante, poco
fiable y
desactualizado.
Se utiliza
incorrectamente
la informacion

0 puntos

El contenido es
pobre en cuanto
a sintesis,
redaccion,
estructuraciény
presentacién de
la informacion.
El resultado se
aleja mucho de
los objetivos
propuestos por
el ensayo visual

0 puntos

No parece
entender muy
bien el tema.
Habla demasiado
rapido o lento.
Mas de una vez,
el auditorio no
sabe lo que ha
dicho. El
vocabulario y
gestos son
inapropiados
para una
exposicion oral.
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Diseno,
elaboracion,
interés,
creatividad y
nivel de
conocimiento
aportado por el
videojuego o
concurso

Cohesion del
proyecto (el
resultado de las
actividades
desarrolladas
muestra un
trabajo
planificado
discutido y
perfeccionado
colectivamente)

Trabajo en
equipo
(contribucion a
la tarea
colectivay la
colaboracion
entre los
miembros)

Alto dominio del
funcionamiento
del juego propio
y de los
contenidos de
los juegos
ajenos. Muy
buen equilibrio
entre la
complejidad de
los contenidos
curriculares en
el juegoy su
caracter ludico.
Muy buen
arbitraje del
juego propio en
el torneo.

2 puntos

Las tareas
contribuyeron a
un notable
avance conjunto
y progresivo del
conocimiento
de los alumnos .
Hay

discusion y
buena
planificacion
conjunta. No
hay
incoherencias
entre

los diferentes
resultados de
las tareas

2 puntos

Se ha hecho un
excelente
trabajo en
equipo. Se
observa muy
buena
colaboraciény
discusion
conjunta de los
miembros.

1,5 puntos

Buen dominio
del
funcionamiento
del juego propio
y de los
contenidos de
los juegos
ajenos. Correcto
equilibrio entre
la complejidad
de los
contenidos
curriculares en
el juegoy su
caracter ladico.
Buen arbitraje
del juego propio
en el torneo.

1,5 puntos

Las tareas
aportaron un
avance en cierta
medida
conjuntoy
progresivo en el
conocimiento.
Hay

discusién y
planificacion
conjunta. No
hay demasiadas
incoherencias
entre

los diferentes
resultados de
las tareas

1,5 puntos

Se ha hecho un
buen trabajo en
equipo. Se
observa buena
colaboracién
entre los
miembros.

0,5 puntos
Dominio minimo
del
funcionamiento
del juego propio
y de los
contenidos de
los juegos
ajenos. Cierto
desequilibrio
entre la
complejidad de
los contenidos
curriculares en el
juegoy su
caracter ladico.
Arbitraje
impreciso del
juego propio en
el torneo.

0,5 puntos

Las tareas han
sido realizadas
enteramente,
pero presentan
un grado notable
de disparidad.
Falta discusién
de los miembros,
lo cual se
traduce en
resultados con
un bajo nivel de
elaboracidn y un
alto de
contradicciones.

1,5 puntos

El trabajo en
equipo es
mejorable, asi
como la
colaboracién
entre los
compaferos.

0 puntos

No domina el
funcionamiento
del juego propio
y de los
contenidos de
los juegos
ajenos. Notable
desequilibrio
entre la
complejidad de
los contenidos
curriculares en el
juegoy su
caracter ludico.
Arbitraje
inadecuado del
juego propio en
el torneo.

0 puntos

No hay esfuerzo
por realizar un
trabajo conjunto.
Existe una mala
planificacion y
frecuentes
discusiones
insolubles entre
los miembros.

0 puntos

El trabajo en
equipo ha sido
insuficiente . Se
observa muy
poco
colaboraciény
entendimiento
entre los
compaferos.
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Anexo 7: Imagenes de mecanicas de juego en Classcraft

Batalla de Jefes dentro del aula de Classcraft: Luchando por la Orden del
Quijote
]

e Aventuras salvajes

Setalas or v

e ) WP

{Qué motiva a Don quicte y Sanche a 2alr de avernuras o0 L Segunds Pame de ke cbea?

1 ELFAMOSC LBRO ESCRITO SOBRE 2 LABATALLADE
ELLOS LEPANTO

3 PETCION DE DULCINEA 4 ELABURRIMIENTD

PEALAR LA NESRUMSTA

Caida en batalla de un jugador-estudiante dentro del aula de Classcratft:
Luchando por la Orden del Quijote (vease la apelacién por ayuda a colegas)

@ Idess paraque apliquesiac [ ¢0 Classcraft X &

- = ]
< O | & cmeckscarcon % = Z & -

¢ Julio caera en la batalla?

RESPUESTA DEL EQUIPO

El necesita s HP 0 6l va a caer
en la batalla!

Dejar Julio
caer en la batalla!
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Anexo 8: Imagenes de videojuego Miner Man en Classtools.net y concurso
Kahoot.it aplicado al tema “Cervantes y El Quijote”

¢ Cual de estos tres es el mas famoso ilustrador del Quijote: Gustave
Doré, Pablo Picasso o Salvador Dali?

Best ever: 52

@ Walting for players...
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Anexo 9: Ejemplo de resultado de un ensayo visual sobre recepcion del cine

theories by:
Jean Paul sartre
Noel cCarroll
Brecht
smith
Radford

framing
camera angles
colours
editing

history + infulence

i K R A music
is emotion evoked in the 20th century animation etc,
by film real? \
I: film as a
s b emidogd what is film? mechanical piece
A ¥ and as fiction
how can it be evoked? * /’ (Freud)

advertisment!  jnfluences and evoking emotions

fictional world
nattarive

(story structure)

character structure
(symbols, semiotics
-Roland Barthes)

watching a film as an experience

4

where? reasons for watching a film?
cinema vs home etc - themes + genres
-interest + attention
- “classic” film + “art” film
s - spectatorship
alone vs in a group = catharsis
(how we are infulenced;

emotions are contagous)

reasons for making a film?

- entertainment
- documentary (informational film,

propaganda film)

dinouement

beginning

81



