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Introduccion

Existe un gran consenso en la comunidad cientifica en particular, y la
sociedad en general, en afirmar que la aplicacién de elementos y
estructuras de juegos en entornos no ludicos, utilizando
metodologias de aprendizaje basado en juegos (ABJ) o gamificacion,
puede resultar beneficiosa en numerosas areas, tales como la
educacioén, la salud, la mejora productiva de una organizacion, el ocio,
etc. Prueba de esto es la gran cantidad de plataformas y recursos de
esta naturaleza que han proliferado en los ultimos tiempos. En este
libro nos centraremos en la utilizacion de los juegos didacticos
creados mediante las nuevas Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) en el ambito educativo por el Proyecto AJDA.

En base a lo anteriormente comentado, nace el Proyecto Aplicacion
de Juegos Didacticos en el aula, AJDA [1], que pone al servicio de los
usuarios una amplia coleccion de mas de quinientos juegos didacticos
y materiales relacionados con ellos, con el objetivo de que sirvan
como recursos abiertos y gratuitos para todos y, especialmente, para
personas inmersas en un proceso formativo, profesorado vy
alumnado. Los juegos de AJDA estan creados con la herramienta de

autor DescartesJS [2] y este Proyecto se enmarca dentro de la Red

En este texto abordaremos, en primer lugar, los aspectos generales
de los juegos didacticos en el dmbito educativo. En segundo lugar,
trataremos sobre el Proyecto AJDA vy sus recursos. A continuacion,
nos centraremos en sus juegos didacticos: acceso, descripcion,
configuracién, funcionamiento, etc. Dedicaremos un cuarto capitulo a
la generacién y modificacién de ficheros de preguntas para juegos y
un quinto a los aspectos relacionados con la utilizaciéon practica de
estos recursos en el aula. También trataremos la investigacién y los
retos de futuro del Proyecto AJDA.

1


https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php
https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php
https://descartes.matem.unam.mx/
https://proyectodescartes.org/descartescms/
https://proyectodescartes.org/descartescms/

A lo largo de esta aventura nos acompanara el Amo del Calabozo.
Este personaje de la serie de dibujos animados "Dragones y
mazmorras", posiblemente es el ser mas poderoso del mundo magico
en el que vive. Este anciano mago, sabio, amable y enigmatico, guia y
orienta a sus jovenes pupilos en sus peripecias.

Dentro del Proyecto AJDA, es el director de "La Escuela de Alquimia"
en la que se ambientan los juegos Alquimistas 1 y Alquimistas 2 y su
figura forma parte de algunas de las actividades realizadas utilizando
metodologias de gamificacién como, por ejemplo, "Portal
Alguimistas" o "A la caza de los tesoros de la Alguimia". El Amo del
Calabozo es quien orienta y da los poderes magicos a los chicos de la
serie animada y a los alumnos en las actividades de gamificacion
llevadas al aula.

El Amo del Calabozo hace las veces de alter ego del autor del libroy
del Proyecto AJDA. Realizard la introduccién de los diferentes
capitulos de esta obray podra aparecer en cualquier momento.
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Al final de cada capitulo habra una actividad de evaluacién realizada a
través de un juego didactico del Proyecto AJDA. Dichos juegos han
sido preparados especialmente para realizar esta funcién y presentan
las siguientes caracteristicas:

Estos juegos son para un jugador.

Cada juego tiene una mecanica o reglas propias. Antes de
empezar a utilizar un juego, se deben conocer sus instrucciones,
las cuales se obtienen al pulsar sobre un control representado
con un librito, que se encuentra en la pagina de configuracion
inicial o en el menu superior desplegable de cada juego.

Las preguntas estan referidas al capitulo en el que se encuentra
dicho juego y no pueden ser seleccionadas por el lector.

Las cuestiones son elegidas de forma aleatoria por el propio
juego de una base de datos interna del mismo.

En todos los casos, las preguntas dispondran de cuatro opciones
de respuestay éstas se presentaran de forma aleatoria.

Los cuestionarios se pueden repetir las veces que se desee.
Cuando se realice uno, se podra empezar otro. En un marcador,
gue se puede desplegar a través de un botdn de la zona lateral
izquierda, se pueden ver los resultados obtenidos en los
diferentes intentos.

Algunos juegos tienen parametros iniciales que se pueden
configurar a gusto del participante.

El nimero total de preguntas que se formulara dependera del
juego y de su configuracion inicial. Dicho nUmero estara en un
intervalode entre 5y 10.

Los juegos se presentaran a doble pagina y se podran visualizar
en modo de pantalla completa.

A continuacion, incluimos un video de presentacion que resume los
contenidos de este libro interactivo.
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1.1 Introduccion al capitulo

Comenzaremos realizando un breve recorrido por la historia de los
juegos, poniendo especial acento en los juegos didacticos.
Trataremos el concepto de juego didactico, sus caracteristicas y los
aspectos generales relativos a su aplicacién efectiva en el aula.
Compararemos los juegos tradicionales y los informaticos v,
finalmente, nos centraremos en los juegos didacticos digitales, que
son los que ofrece el Proyecto AJDA.

Tal y como hemos comentado en la introduccién del libro, el Amo del
Calabozo realizara la introduccion del capitulo.

[ Capitulo 1 Aspectos generales ]

"La condicion de humanidad se define como la
persona que juega, la persona abierta al misterioy a
la belleza".

Johan Huizinga
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1.2 Antecedentes historicos del uso de juegos

El potencial educativo del juego es un concepto que se remonta a las
primeras civilizaciones conocidas. La practica de incorporar
elementos ludicos en actividades humanas no es una invencidn
moderna, sino que forma parte de la esencia de la especie. En 1938
Johan Huizinga acuné el término "homo ludens" para referirse a este
hecho en su libro del mismo nombre. [4]

Se sabe que en el neolitico ya se utilizaban juegos como la rayuela, las
canicas. la cometa, matraca, peonza, yo-yo o mufiecas de trapo.

Al inicio del periodo dinastico en el antiguo Egipto, sobre el 3100
antes de nuestra era, ya habia juegos de mesa representados en
jeroglificos. En la pared de la tumba de Nefertari, construida
alrededor del S. XlIl a. C., se hallaron pinturas de la reina jugando a
"Senet", uno de los tres juegos de mesa clasicos mas utilizados del
antiguo Egipto, junto con "Mehen" y "Perros y chacales". [5]
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En la antigua Grecia ya se utilizaban juegos de mesa con fines
educativos, como "Petteia" [6], un juego de estrategia que ayudaba a
ensenar a los jovenes griegos la tactica militar y la toma de decisiones
o "Tabula", un antepasado del Backgammon (juego de mesa para dos
jugadores que une el azar con conocimientos estratégicos). Platén y
Aristételes consideraban que la educacién se basaba en el juego y
defendian que se debia comenzar por la poesia y la musica para la
formacion del alma y posteriormente con la educacion fisica para la

del cuerpo.

Los romanos afiadieron "Latrones o Ludus Latrunculorum” [7], cuya
traduccién literal es "El juego de los ladrones". Era un juego muy
popular con tablero similar al del ajedrez y utilizaba 16 o 17 piezas.
De aquella época es también "Ostomachion o Puzzle de Arquimedes",
un cuadrado del que se recortaban 14 piezas poligonales y cuyo
objetivo consistia en volver a construir el cuadrado recombinando
todas las piezas, con una mecanica similar a los Tangram. Se conocen
536 soluciones distintas. [8]

11
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En el Cercano Oriente, en la zona de Mesopotamia, se jugd a los
"Veinte Cuadrados o el Real Juego de Ur", que podria ser el juego de
mesa conocido mas antiguo. Otro juego popular era el "Juego de las
Tabas", que utilizaba huesos de animales como dados. Los jugadores
lanzaban los huesos y dependiendo de cdmo caian, ganaban o perdian
puntos. Este juego requeria habilidad y suerte para obtener Ia
puntuaciéon mas alta.

En la India era muy popular el "Moksha Patam", que fue rebautizado
como "Serpientes y Escaleras" al importarse por los coloniales a la
Gran Bretafa victoriana. [9]

En China jugaron al "Liubo", al que se considera como el antecesor del
ajedrez chino y al "Chaupar", posible antecesor del "Pachisi" y que
posteriormente daria lugar al actual parchis. Merece especial
mencién el juego llamado "Go" que se utiliza desde hace mucho como
herramienta para desarrollar habilidades cognitivas, diplomaticas y
estratégicas. [10]

12
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El rey castellano Alfonso X, el sabio, en la edad media, afirmaba que
los juegos de mesa tenian gran ventaja sobre las demas actividades
ludicas o fisicas. Eran asequibles a todas las clases sociales, incluso
podian ser practicados en cualquier lugar o momento. En uno de sus
libros recopilé juegos de la época, como ajedrez, dados, tablas...
Incluso habia variantes del ajedrez, como el gran ajedrez o ajedrez
para cuatro jugadores. Incluso inventd juegos nuevos. Sin embargo,
ordend la prohibicién radical de los juegos de naipes. [11]

Una teoria medieval sobre el origen del juego de la "Oca", defiende
gue era un criptograma de los caballeros de la orden del Temple para
enviarse mensajes secretos durante la realizacion del Camino de
Santiago francés. Otras teorias lo atribuyen a los griegos durante el
asedio de Troya. Hay hipdtesis defienden que este juego nacié en la
Florencia de los Medici. También se atribuyen origenes medievales al
juego del parchis, que derivaria en primera instancia del hindu
"Pachisi", que a su vez provendria del "Chaupar" y que este podria

tener un antecesor en la Edad del Hierro.
13
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dados y ajedrez estaban muy extendidos. Bruegel, el viejo, pinté 86
juegos en sus cuadros en pleno Renacimiento. Muchas personas
padecieron severas adiciones al juego. El padre dominico Pedro de
Covarrubias publicoé en 1519 "Remedio de jugadores" [13], para
combatir este problema. Otros titulos de similar naturaleza fueron:
"Tratado del juego" (1558), de Fray Francisco de Alcocer; "Fiel
desengafo contra la ociosidad y los juegos" (1603), de Francisco de
Luque Fajardo; "Tratados contra los juegos publicos" (1609), de Juan

de Mariana.

Los problemas derivados del juego llegaron a la navegacion. Habia
capitanes de barco que ordenaban tirar al mar dados, naipes y
cualquier otro juego de azar. Por ello, los marineros, para poder
continuar con sus apuestas, idearon un sencillo juego, dibujando dos
circulos concéntricos, dentro del interior ponian cada uno un piojo
(que cogian de su propio cuerpo o ropa), estos parasitos se movian
hacia fueray ganaba el piojo que salia del circulo exterior. [14]
14
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"Lo que hace excepcional a la especie humana es que
estamos disefados para jugar durante toda la vida".

Stuart Brown

A modo de resumen, presentamos la siguiente galeria de imagenes
gue incluye a la mayoria de los juegos que hemos ido mencionando
hasta ahora y en la que se recogen: nombre, época de creaciéon y
principales caracteristicas. Para la mayor parte de los juegos citados,
no se conoce ni su fecha de creacidon ni su autoria, existiendo
diferentes hipdtesis al respecto. Tampoco son conocidas para la
mayoria de los casos las reglas originales de los juegos. Utilizando
imagenes, textos histéricos o incluso en algunos casos los propios
juegos originales, se han redactado posibles versiones de las mismas.
También hay juegos que a pesar de su antigliedad se siguen utilizando
en la actualidad casi de forma idéntica a como se hacia cuando se
crearon.
15
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"SENET" (aprox. 3.100 a.C.)
Juego de mesa del antiguo Egipto, compuesto por un tablero de senet se compone de tres hileras formadas por diez
casillas cuadriculadas cada una. Los jugadores, que solo podian ser dos, disponian de entre 5y 10 fichas cada uno. El

objetivo era conseguir mover y sacar las piezas (o fichas) del tablero antes que el adversario.

Hasta ahora hemos hablado sobre algunos de los juegos significativos
a lo largo de la historia de la humanidad, pero no pueden
considerarse juegos didacticos, es decir, juegos cuya principal
finalidad es conseguir una determinada ensenanza en el terreno
educativo. Esto no significa que no se reconozca la importancia que
tiene el juego, aunque no sea didactico, en diferentes e importantes
facetas del desarrollo humano.

No es hasta el siglo XVII cuando empieza a hablarse de juegos
didacticos como tales. [15] Es raro encontrar juegos utilizados con el
fin especifico del aprendizaje de los ninos anteriores a este siglo. A
partir de este punto nos centraremos en los juegos didacticos,
aungue légicamente el juego en sus distintas modalidades ha seguido

evolucionando mucho a lo largo de los siglos.
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En el siglo XVIII los juegos cobran fuerza como herramienta didactica,
de la mano de pensadores e idedlogos como Jean-Jacques Rousseau,
Johann Heinrich Pestalozzi y Friedrich Frobel [16], entre otros, que

buscaban un sistema educativo util y atractivo.

Rousseau fue el precursor del movimiento que después se
denominaria "Escuela Nueva", un modelo que parte del respeto y que
da importancia a la educacién desde las primeras etapas de la vida.
Frobel es considerado el precursor de la educacién preescolar.
Entendié el juego Iludico, didactico y espontaneo, como una
herramienta poderosa para desarrollar una educacioén integral del
nifio y favorecer el desarrollo de la personalidad. [17]

En el siglo XIX comienzan las investigaciones pedagdgicas de manera
generalizada sobre el juego como herramienta didactica,
especialmente en el ambito del desarrollo infantil. Algunas de ellas
son las siguientes: la teoria de la relajacién de Moritz Lazarus (1833);
la teoria del excedente energético de Herbert Spencer (1855) o la
teoria del preejercicio de Karl Groos (1898).
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El movimiento europeo Escuela Nueva y la Institucion Libre de
Ensefianza en Espafa (surgidas a finales del siglo XIX y vigentes hasta
la Il Guerra Mundial), también se sumaron a las corrientes favorables
a introducir el juego en las aulas como parte importante del proceso
de aprendizaje. [18]

Corroborando la relevancia que tiene el juego, pero aun
considerando al mismo con una finalidad mas dirigida a la diversion
gue a otros objetivos, Schiller y Spencer introdujeron una variante
antes no considerada. Ellos estimaban que el juego encamina la
energia sobrante que el hombre acumula tras la realizacion de sus
actividades “Utiles”. Es asi como el juego ayuda al hombre a liberarse
de los problemas y tensiones que le surgen y a la vez le sirve para su
recuperacion tras el trabajo. Lazarus, en 1883, introdujo avances
respecto de la teoria anterior, ya que atribuyé al juego una finalidad
que iba mas alla de la propia diversion, dandole aun mayor entidad
educativa.[19]
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El juego y la educacién se han estrechado en un abrazo ain mas
poderoso en el siglo XX, en plena efervescencia de las corrientes
pedagdgicas progresistas y humanistas, algunas de ellas ya iniciadas
en el siglo anterior y otras nuevas como las propuestas por Maria
Montessori, Ovide Decroly, Sigmund Freud o Edouard Claparéde,
entre otros muchos.

En este contexto y aunque cada uno de los siguientes autores puso el
acento en aspectos diferentes, Sigmund Freud, Granville Stanley Hall,
Edouard Claparéde, Frederic J. J. Buytendijk, concordaron en la idea
de que el desarrollo del juego en el nino estaba relacionado con las
distintas dimensiones sobre las que el juego tenia un rol importante:
dimensién motriz, sensorial, creativa, cognitiva, social, afectiva,
emocional y cultural. [20] A través del juego simbdlico, el nifio
representa situaciones reales en un juego ficticio. Este tipo de juego
le permite no solo exteriorizar sentimientos y emociones,
experiencias, sensaciones y vivencias, sino también transformar la
realidad con su fantasia, creando todo un mundo imaginario.
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Mediante el juego simbdlico, el nino aprende a interpretar distintos
roles, juega a imitar a las personas adultas. El juego simbdlico es
fundamental para comprender y asimilar la realidad que le rodea.
Montessori defendid que se aprende a través de la participacion
activa, siendo los nifnos los protagonistas del proceso de aprendizaje
y siendo el juego un aspecto relevante en el mismo. [21]

Jean Piaget y Lev Vygotsky enfatizaron la importancia del juego
como mediador en el desarrollo cognitivo y socioemocional de los
ninos. Sus teorias subrayaron el papel de la interaccién y la practica
en la construccién del conocimiento, poniendo las bases para la
inclusién de juegos didacticos en la educacién formal e informal. [22]
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Durante el siglo XX, la evolucién tecnoldgica y la adopcion de

innovaciones pedagogicas impulsaron la incursién de formas mas

sofisticadas y efectivas de juegos didacticos en el aula. Famosos

juegos de mesa como "Trivial", "Monopoly" "Scrabble", "Risk",

"Carcassonne”, "Catan", "Dixit", "Quimicefa", "Scattergories"..
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trascendieron su propdésito inicialmente ludico para ser utilizados
como instrumentos para ensenar diferentes disciplinas.

La aparicién de las computadoras y, posteriormente, el acceso a
Internet en aulas y hogares permitié la creacidon de videojuegos,
aplicaciones y plataformas disenadas especificamente para Ia
ensefnanzay el aprendizaje de diferentes materias y habilidades.

Estas nuevas vias aportaron elementos revolucionarios en la
educacién, como la posibilidad de personalizar al maximo la
experiencia de aprendizaje y realizar un seguimiento constante del
progresoy las necesidades del alumnado.

Un hito, considerado el inicio de la edad dorada de los juegos
didacticos digitales, fue el surgimiento de "The Oregon Trail" en
1971, videojuego educativo que promovia el aprendizaje de la
historia y geografia de USA, ademas de otras habilidades. [23]
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Actualmente, los juegos didacticos en el aula representan una mezcla
inmensa de enfoques y recursos, que abarcan desde juegos de mesa
tradicionales hasta aplicaciones y videojuegos en linea de alta
complejidad y sofisticacion. La rapida y constante evolucion de la
tecnologia y pedagogia, asi como el creciente apoyo a la
incorporacion de juegos en la educacién, permiten prever un futuro
prometedor para esta relacién milenaria.

En este breve viaje en el tiempo hemos visto que el juego esta
indisolublemente unido al ser humano y también a otras especies
animales y que es esencial para el aprendizaje, socializacién y
bienestar emocional entre otros aspectos. El siguiente video resume
audiovisualmente una "Breve historia de los juegos didacticos".

"Los nifos y ninas no juegan para aprender, pero
aprenden porque juegan".

Jean Piaget
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1.3 Definicién de juego didactico

Los juegos didacticos en educacién pueden considerarse como una
amalgama entre el mundo ludico y el educativo, donde se entrelazan
elementos de diversién, interaccién y aprendizaje con el propésito de
potenciar el desarrollo de habilidades, conocimientos y actitudes en
los estudiantes. [24]

"Los elementos de un juego no se pueden evaluar sin
tener en cuenta la experiencia del jugador".

Marc Leblanc

Despojados del peso de la historia y las expectativas, pero con el
respaldo de siglos de experiencia y sabiduria, estos juegos
representan el encuentro creativo entre pasado y futuro, tradicién y
modernidad, educaciény placer.
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Un juego didactico es una actividad estructurada y reglamentada que
combina la légica del juego, normalmente caracterizada por su
caracter recreativo, competitivo y desafiante, con un objetivo
educativo definido.

Para entender en profundidad este concepto, es necesario
desentranar las caracteristicas esenciales y los elementos que
componen un juego didactico efectivo, a saber:

1. Objetivos educativos claros y bien definidos. Un juego
didactico debe tener como propdsito central el aprendizaje y/o
el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales, emocionales o
fisicas. Los contenidos y experiencias propuestas en el juego
deben estar alineados con los objetivos educativos y las
necesidades de aprendizaje de los alumnos.

2.Reglas y estructuras. La presencia de reglas es fundamental
para que un juego pueda ser considerado como tal. Estas reglas
establecen un marco de funcionamiento que define las acciones
permitidas, las metas a alcanzar y, en ocasiones, las
restricciones y penalizaciones asociadas. El conjunto de reglas y
estructuras conforma el "sistema" dentro del cual se desarrolla
el juego y donde los jugadores, en este caso los estudiantes,
interactuan.

3.Motivacion y compromiso. Un juego didactico efectivo
consigue captar la atencién y el interés de los estudiantes,
manteniendo su compromiso a lo largo del tiempo. Esto se logra
mediante la propuesta de desafios adecuados al nivel de
habilidades de los jugadores, la inclusion de elementos de
recompensa y feedback, y la posibilidad de experimentar
emociones y vivencias significativas en el contexto del juego.

4. Interaccion y colaboracion. Los juegos didacticos suelen
promover la interaccion y comunicacion entre los alumnos,
propiciando el trabajo en equipo, la toma de decisiones
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conjuntas, la resolucion de conflictos y la creacién de vinculos
afectivos y sociales. También pueden fomentar la interaccion
con el entorno, a través de la exploracion, la experimentacion y
la manipulaciéon de objetos y materiales.

. Reflexion y metacognicion. Los juegos didacticos pueden ser un
catalizador para la reflexion y la metacognicién, permitiendo a

los alumnos tomar conciencia de sus propios procesos de
pensamiento, aprendizaje y toma de decisiones a medida que
interactuan con el juego y enfrentan sus desafios.

"El juego, nos dicen las ultimas investigaciones en
neurociencia, no es cosa de broma, sino una
actividad necesaria para la salud y la felicidad".

Stuart Brown
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1.4 Los juegos didacticos en el aula

El rol de los juegos didacticos ha evolucionado significativamente en
los ultimos anos gracias a la emergencia de las tecnologias digitales y
al creciente reconocimiento de su potencial para fomentar el
aprendizaje activo, auténomo y significativo. Actualmente, los juegos
se utilizan en muchos campos: sanidad, ciencia, empresa,
aeronautica, planificaciéon urbana, defensa, comercio, publicidad, etc.
En este texto nos centraremos en el dmbito educativo, en el que
abarcan un espectro amplio que va desde los juegos de mesa
tradicionales hasta aplicaciones y videojuegos disenados
especificamente para el aprendizaje de contenidos y habilidades de
toda clase y naturaleza. [25]

"Los nifos necesitan tiempo y espacio para jugar.
Jugar no es un lujo es una necesidad".

Kay Redfield Jaminson
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Un punto clave a considerar en la introduccién al uso de juegos
didacticos en el aula es que estos no son meros pasatiempos o
distracciones. Al contrario, son instrumentos pedagégicos con
caracteristicas especificas que pueden ayudar a cumplir objetivos de
aprendizaje. Los elementos de juego en un contexto educativo se
exploran con distintos niveles de profundidad y estructura, desde
sencillas actividades ludicas, pasando por el uso de juegos didacticos
disefiados para aprender determinados contenidos (Aprendizaje
Basado en Juegos o ABJ), hasta inmersivas e interactivas
experiencias, llegando a lo que hoy se conoce como metodologias o
estrategias de gamificacion. [26]

Tradicionalmente, en el aula, los estudiantes siempre han aprendido
de forma indirecta a través del juego y la exploracién, desarrollando
habilidades como liderazgo, colaboracion, planificacion y resolucion
de problemas. Estos conceptos no solo pueden aplicarse a las
habilidades sociales y cognitivas, sino también a campos especificos
como matematicas, ciencia, historia o cualquier otra materia. [27]
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Traducir estos elementos de aprendizaje en aspectos didacticos
permite a los alumnos ensayar directamente la toma de decisiones, la
experimentaciony la reflexion. Un ejemplo claro de esto se encuentra
en los juegos de simulacién, que ayudan a los alumnos a comprender
conceptos complejos y fendmenos a escala global o local,
permitiéndoles sumergirse en un escenario ficticio y tomar
decisiones que afectan a sus personajes y entorno. Esto se usa a nivel
profesional con simuladores en campos como la aviacién, en el que
los pilotos deben superar muchas horas de practicas en simuladores
antes de hacerlo en un avién real; la medicina, donde los cirujanos
entrenan con sofisticadas realidades virtuales; en el ambito
financiero, en el que se pueden realizar reproducciones de bolsa,
banca, inversiény gestion, etc.

Las nuevas tecnologias han permitido que los juegos didacticos
aplicados a la educacion se conviertan en experiencias mas ricas y
variadas, con un mayor nivel de accesibilidad, escalabilidad vy
personalizacién.
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No obstante, el éxito de la implementacion de juegos didacticos en el
aula no depende exclusivamente de la tecnologia o los recursos
disponibles. Los educadores desempenan un papel fundamental en la
seleccidn adecuada, disefo, integracion y evaluacién de los juegos en
funcién de las caracteristicas, necesidades y propésitos educativos
de sus estudiantes. La creatividad, la flexibilidad y la orientacion
hacia la mejora continua son habilidades esenciales para los
educadores que desean aprovechar al maximo el potencial educativo
de los juegos didacticos. [28]

"El juego, nos dicen las ultimas investigaciones en
neurociencia, no es cosa de broma, sino una
actividad necesaria para la salud y la felicidad".

Stuart Brown
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En este sentido, la formacion del profesorado también es
insoslayable. Las competencias digitales y la habilidad para adaptar y
utilizar de manera critica y efectiva los juegos didacticos en el aula
deben ser consideradas como una parte integral de la formacién vy el
desarrollo profesional docente.

Dada la rapida evolucion del mundo de los juegos didacticos en el
aula, es importante que todos los actores involucrados en el proceso
de ensenanza-aprendizaje conozcan sus valores, principios vy
expectativas, pues el poder de esta herramienta educativa puede ser
transformador en grado sumo. La importancia de reflexionar sobre
cémo moldear el futuro de la educacién utilizando estos recursos no
debe subestimarse, ya que no solo tiene el potencial de transformar
la forma en que las habilidades y conceptos son ensenados, sino
también el modo en que los estudiantes aprenden a aprender. Dicho
de otro modo, los juegos didacticos pueden ser importantes
herramientas para que los alumnos desarrollen las diferentes
competencias educativas. [29]
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1.5 Juegos didacticos efectivos en el aula

El éxito en la incorporaciéon de juegos didacticos al aula no reside
unicamente en la disponibilidad de recursos o en la habilidad del
docente para utilizarlos, sino también en identificar los componentes
y caracteristicas que se encuentren en la base de un juego didactico
efectivo. En cambio, partiendo desde un conjunto de criterios claros y
solidos, podemos evaluar, disefiar e implementar juegos didacticos
que realmente marquen la diferencia y que contribuyan al
aprendizaje y la motivacién de los estudiantes. [34]

Antes de abordar en detalle estos componentes y caracteristicas, es
importante recordar que los juegos didacticos efectivos pueden
adoptar formas muy variadas y responder a necesidades y contextos
educativos distintos. Por ello, el andlisis que se presenta a
continuacién busca trazar un marco general y flexible que permita
adaptarse a diferentes situaciones y demandas:
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¢ Presencia de objetivos educativos claros y coherentes.

Un juego debe ofrecer mas que simple entretenimiento; debe
promover de manera explicita el aprendizaje de conocimientos,
habilidades, actitudes o valores especificos. Por ejemplo, un
puzzle puede ensefar la resolucién de problemas y el
pensamiento légico, mientras que un videojuego de aventuras
puede abordar aspectos histéricos o geograficos. Por tanto,
cada docente, dependiendo de la situacién de partida debe
marcarse objetivos claros y realistas de lo que pretende
conseguir con la utilizacion de juegos didacticos. [35]

Estos objetivos educativos deben estar bien articulados y estar
claramente planteados y definidos tanto para el docente como
para los propios estudiantes. Si los jugadores desconocen o
malinterpretan lo que se espera que aprendan de la experiencia
[udica, el potencial educativo del juego puede verse seriamente
limitado o incluso perjudicado.
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e Capacidad parainvolucrar activamente a los jugadores.

Aqui es donde la teoria del flujo, propuesta por Mihaly
Csikszentmihalyi, puede ser de gran utilidad para comprender
cémo un diseno adecuado de desafios y recompensas mantiene
a los jugadores inmersos y motivados a lo largo del juego. La
combinacion ideal radica en encontrar actividades que se
encuentren en la interseccion entre ser demasiado faciles (y por
tanto aburridas) y demasiado dificiles (y frustrantes). Al ofrecer
desafios escalonados y adecuados a las habilidades vy
conocimientos de los estudiantes, éstos pueden experimentar el
progresoy el logro mientras disfrutan del juego.

e Permitir a los jugadores aprender a través de Ila
experimentacion y la retroalimentacion.

El juego debe proporcionar un espacio seguro en el que los
estudiantes puedan probar diferentes enfoques y soluciones.
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Recibir informacién sobre los resultados de sus acciones es
esencial para el aprendizaje significativo y la consolidacion de
los conocimientos y habilidades. Por ejemplo, un videojuego de
gestion de recursos puede ofrecer a los jugadores la
oportunidad de seleccionar entre distintas estrategias de
produccién o inversion, y mostrarles las consecuencias de sus
decisiones en términos de éxito o fracaso en funcion de los
objetivos del juego. Este mismo concepto puede ser aplicado a
otros campos del conocimiento.

Personalizacion y la adaptabilidad.

No todos los estudiantes aprenden de la misma manera ni al
mismo ritmo, y es fundamental que los juegos puedan ajustarse
a las necesidades y preferencias de cada jugador. Esto puede
lograrse mediante elementos como la seleccion del nivel de
dificultad, la posibilidad de elegir entre distintos caminos o
tareas segun los intereses o fortalezas del jugador, y la
incorporacion de herramientas de apoyo y accesibilidad que
garanticen la inclusién de todos los estudiantes, incluyendo
aquellos con necesidades especiales.
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e Diseno atractivo y coherente.

Este requisito debe cumplirse tanto en visuales y auditivos
como en la narrativa y la mecanica del juego. Cuando los
elementos estéticos, tematicos y estructurales del juego se
encuentran en armonia, y cuando éstos reflejan y potencian el
objetivo educativo, los jugadores pueden sumergirse en la
experiencia ludica y extraer relaciones, conclusiones vy
motivaciones que enriquezcan su aprendizaje. [36]
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Al terminar este viaje a través de los componentes y caracteristicas
de un juego didactico efectivo, nos sitla en una encrucijada repleta
de posibilidades y desafios por explorar. Desde entender cémo
motivar a los alumnos a través de diferentes enfoques pedagégicos,
hasta enfrentarnos al vertiginoso mundo de los juegos didacticos por
ordenador en el contexto contemporaneo. Tenemos que continuar
desentranando las oportunidades que esta poderosa herramienta
educativa atesora, atentos a su esencia y con la convicciéon de que los
juegos didacticos pueden ser magnificos aliados en nuestra mision de
transformar y mejorar la educacion en el siglo XXI.
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1.6 Juegos tradiciones vs juegos por ordenador

El mundo de los juegos didacticos es amplio y variado, abarcando una
amplia gama de formatos y enfoques que van desde actividades
lGdicas tradicionales hasta experiencias digitales de vanguardia. En
este apartado, exploraremos las similitudes y diferencias entre los
juegos didacticos tradicionales y los juegos didacticos por ordenador,
tratando de entender cémo cada uno de ellos contribuye a la
educacién de diferentes maneras y analizando sus respectivas
ventajas y limitaciones.

Los juegos didacticos tradicionales incluyen una gran diversidad de
recursos y actividades, desde juegos de mesa y de cartas hasta puzles
y actividades de construccion. En su esencia, estos juegos comparten
caracteristicas comunes con los juegos didacticos por ordenador en
términos de objetivos educativos, estructura, interaccion vy
motivacion. [30]
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La experiencia de jugar a un juego didactico tradicional suele ser
marcadamente diferente a la experiencia digital, ya que se basa en la
manipulacion fisica de objetos y la interaccién directa con otros
jugadores en un entorno compartido. Esta modalidad de juego
didactico, al desarrollarse en un espacio real y tangible, puede
resultar especialmente efectiva para fomentar habilidades como la
coordinaciéon motora, la percepcion espacial y la resolucion de
problemas concretos. A su vez, ofrecen oportunidades concretas
para el trabajo en equipo, la comunicacion cara a cara y el
establecimiento de vinculos sociales y emocionales entre los
jugadores. [31]

En contraste, los juegos didacticos por ordenador abren un abanico
de posibilidades y experiencias totalmente diferentes, marcadas por
las caracteristicas propias de la tecnologia digital. Estos juegos
permiten la personalizaciéon de la experiencia de aprendizaje,
adaptando el contenido y el nivel de dificultad a las necesidades
individuales de cada jugador. [32]
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Ademas, los juegos didacticos por ordenador ofrecen una amplia
gama de recursos multimedia e interactivos que pueden atraer y
mantener la atencion de los jugadores de una manera mas efectiva
gue algunas propuestas de juegos didacticos tradicionales. El
potencial de estos juegos para simular situaciones complejas y
ofrecer una retroalimentacion inmediata también es una de sus
ventajas mas destacadas, lo que los convierte en herramientas
poderosas para desarrollar habilidades de pensamiento critico, toma
de decisiones y comprension de conceptos abstractos. Asimismo, los
juegos didacticos digitales suelen integrar elementos de gamificaciéon
gue permiten monitorizar el progreso y reconocer el esfuerzo y
logros de los jugadores a través de recompensas y sistemas de
clasificacion.

Mas alla de las diferencias en formato y enfoque, es crucial entender
gue los juegos didacticos tradicionales y por ordenador no son
excluyentes ni opuestos, sino complementarios y ambos pueden
aportar elementos valiosos y enriquecedores para la educacion. [33]
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1.7 Juegos didacticos digitales

A medida que la educacion avanza en pleno siglo XXI, la aplicacion de
juegos didacticos por ordenador representa tanto oportunidades
como desafios en diversos contextos educativos. La aparicién de
nuevas tecnologias digitales, junto con la creciente necesidad de
adaptarse a las necesidades y habilidades de una generacién de
estudiantes nacida bajo el signo de la conectividad y la interaccion
virtual, convierten a estos juegos en herramientas con un potencial
Unico, pero también acompanado de reticencias e interrogantes. Las
dificultades vienen de la mano de la falta de recursos, de formacién o
de buen uso de las nuevas tecnologias.
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En cuanto a los aspectos positivos, pueden ofrecer una gran riqueza
en términos de contenido y estructura, permitiendo abordar temas y
areas de conocimiento de manera dindmica, interactiva, creativa,
motivadora, cooperativa, socializadora y personalizada. [37]
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El uso de este tipo de juegos puede favorecer la comprension y el
dominio de conceptos y habilidades, asi como el desarrollo de
capacidades cognitivas, sociales y emocionales fundamentales para la
vida y el trabajo en el siglo XXI. Por ejemplo, un juego de simulacién
de una ciudad o un sistema econémico puede ensefar a los
estudiantes los fundamentos de la planificaciéon urbana o la toma de
decisiones financieras, al mismo tiempo que desarrolla sus
habilidades de pensamiento critico, creatividad y cooperacién.

Estos juegos pueden ser una herramienta poderosa en la
personalizacién y adaptacién del aprendizaje a las caracteristicas y
necesidades individuales de los estudiantes, abriendo caminos hacia
una educacidon mas inclusiva y respetuosa con la diversidad. Por
ejemplo, la posibilidad de ajustar el ritmo, el nivel de dificultad y los
recursos de apoyo disponibles en un juego educativo digital, asi como
la incorporacién de tecnologias de accesibilidad para estudiantes con
discapacidades, puede favorecer la participacion y el éxito de todos
los alumnos en la experiencia de aprendizaje ludicay significativa.
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Los juegos didacticos digitales pueden potenciar el aprendizaje y la
motivacion de los alumnos, llevandolos a un nivel de compromiso y de
interés que rara vez se logra en el ambito de la instruccion
tradicional. Tomemos por ejemplo un juego de aventuras en el que el
jugador debe resolver una serie de enigmas matematicos y logicos
para avanzar en la narrativa y alcanzar sus objetivos. A medida que el
jugador se enfrenta a los desafios y desarrolla en su mente un
sistema para pensar en el problema, empieza a experimentar una
conexion intrinseca y significativa con el contenido. En este contexto,
el aprendizaje ya no es una tarea impuesta o una repeticién de
féormulas abstractas, sino una actividad que se vive y se siente como
un reto, una oportunidad y una recompensa. Esta dimension vivencial
del aprendizaje no solo aumenta la motivacién y la autoeficacia de los
estudiantes, sino que también fomenta la retencién y la transferencia
de conocimientos y habilidades a situaciones y ambitos diversos.
Ademas, esto hara que el alumno quiera seguir aprendiendo
repitiendo este tipo de experiencias.
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Otra contribuciéon de estas herramientas es al desarrollo de
habilidades cognitivas y sociales fundamentales en la formacion
integral de los estudiantes, tanto en términos de la capacidad para
analizar, sintetizar y aplicar informacién y conceptos, como en
términos de la comunicacion, la colaboraciéon y la empatia con los
demas. Por ejemplo, un juego de rol en linea que invite a los alumnos
a asumir diferentes roles y responsabilidades en un equipo, y a
debatir y tomar decisiones conjuntas para enfrentarse a desafios y
dilemas éticos y politicos, puede ayudar a que los alumnos
comprendan no solo el contenido tematico especifico, sino también el
valor y la complejidad de las relaciones humanas y los principios
éticos en un mundo interconectado.

También pueden estimular y potenciar la creatividad, la innovacién y
el pensamiento critico de los alumnos, al ofrecerles un espacio y unas
herramientas para explorar, experimentar y reinventar sus propias
ideas, percepciones y soluciones ante situaciones y problemas
variados. Un ejemplo de ello seria un juego de construccién y disefo
en el que los alumnos deben planificar y ejecutar proyectos de
infraestructura y desarrollo en funcidon de criterios técnicos,
econdmicos y ambientales, a la vez que adaptarse a las demandas y
expectativas de una comunidad virtual. Este tipo de juegos permite a
los estudiantes poner en practica su creatividad y habilidades
analiticas, teniendo en cuenta multiples factores y perspectivas en un
proceso de aprendizaje activo y reflexivo.

Parafraseando a Antoine de Saint-Exupéry, el escritor y piloto francés
que transformdé su pasidn y experiencia en el aire en una obra
maestra de la literatura humanista, "El Principito", lo fundamental en
esta travesia educativa, no es tanto llegar a un destino o dominar una
técnica, sino "descubrir un sentido, un horizonte que nos oriente y
nos impulse hacia la plenitud de nuestra humanidad". Y es
precisamente en este espiritu de descubrimiento y encuentro donde
se gesta el préximo paso de nuestra odisea pedagogica.
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El uso de estos juegos puede ser una excelente oportunidad para
fomentar la colaboracién y la comunicacién entre alumnos y
profesores, al brindar espacios alternativos y dindmicos donde se
propicien la interaccion, el intercambio y la construccion conjunta del
conocimiento. Cuando su disefio y empleo son adecuados, pueden
convertirse en laboratorios vivos y emocionantes donde estudiantes
y docentes enfrenten retos, planteen soluciones y desarrollen
habilidades cognitivas, emocionales y sociales en un ambiente
propicio para la creatividad, la confianza y la diversidad.

A través de esta experiencia ludica, narrativa y cooperativa, los
alumnos aprenden a escuchar, negociar, compartir y evaluar ideas y
recursos con sus compaferos y su profesor, lo cual a su vez
contribuye a mejorar el clima y la dinamica de la clase, al reducir el
individualismo, la competencia y la desigualdad. El docente se
convierte en guia, facilitador y participante activo, al plantear retos,
brindar apoyo y reconocer los logros y las dificultades de sus alumnos
en este proceso colectivo de aprendizaje y conocimiento. [38]



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap1/img-67.jpg
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap1/img-67.jpg

1.8 Factores para la seleccion de juegos
didacticos digitales

La seleccion de juegos didacticos por ordenador es una tarea
fundamental en la busqueda de experiencias educativas exitosas y
significativas en el aula. La complejidad de este proceso radica en la
diversidad y la cantidad de opciones disponibles, asi como en las
necesidades, capacidades e intereses de los estudiantes y los
docentes involucrados. Exploraremos los factores clave a considerar
durante la selecciéon de juegos didacticos digitales, a través de
ejemplos concretos y reflexiones tedricas y practicas que permitan
iluminar y orientar la toma de decisiones y la implementacion de
estos recursos en contextos educativos variados y dindmicos.
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Uno de los primeros factores a tener en cuenta al seleccionar juegos
didacticos por ordenador es la alineacion de los objetivos vy
contenidos del juego con los del curriculo y las metas de aprendizaje.
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De esta manera, los docentes deben evaluar si un juego consigue
abordar los conceptos y habilidades de una determinada materia y
nivel educativo, asi como si logra fomentar el desarrollo de diferentes
competencias educativas, siendo, por tanto, importante que el
docente pueda personalizar los contenidos que se desarrollaran en el
juego.

Otro factor a tener en cuenta al seleccionar juegos didacticos por
ordenador es la accesibilidad y la adaptabilidad de la experiencia de
juego a diferentes estilos y ritmos de aprendizaje. Esto implica no
solo la posibilidad de personalizar y ajustar niveles de dificultad,
contenido y apariencia del juego segun las caracteristicas vy
necesidades individuales de cada estudiante, sino también elegir
juegos que sean inclusivos y respetuosos con la diversidad cultural,
lingliistica y socioemocional de los alumnos. En resumen, la adecuada
atencion a la diversidad es un aspecto esencial que deben contemplar
los juegos didacticos digitales.
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La calidad y la relevancia de la retroalimentacion y la evaluacion en
los juegos didacticos por ordenador es otro factor crucial en la
seleccion de estos recursos. Los docentes deben considerar cdmo un
juego recoge, analiza y muestra la informacién sobre el rendimiento,
el progreso y las dificultades de los estudiantes durante su
interaccion con el juego, y cdmo esta retroalimentacion puede ser
utilizada y compartida con el docente y los alumnos para mejorar y
ajustar el proceso de ensenanza-aprendizaje.

Un aspecto adicional a considerar en la seleccion de juegos didacticos
por ordenador es su potencial para generar ambientes de aprendizaje
motivadores y emocionalmente seguros, en los que los estudiantes se
sientan libres para experimentar, asumir riesgos y aprender tanto de
sus aciertos como de sus errores. Los docentes deben evaluar como
un juego fomenta la autonomia, la autoconfianza y la autoconciencia
de los estudiantes en relacién con su proceso de aprendizaje, y cobmo
propicia relaciones positivas y colaborativas entre los alumnos y con
el docente.
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En conclusién, la seleccién cuidadosa y consciente de juegos
didacticos por ordenador es un paso esencial en la busqueda de
experiencias educativas valiosas y transformadoras para los
estudiantes y los docentes. Al tener en cuenta los factores claves
descritos en este apartado, los profesores pueden tomar decisiones
fundadas y audaces en la incorporacién de estos recursos en sus
practicas docentes y en sus contextos pedagdgicos particulares, y asi
abrir horizontes de aprendizaje y juego que trasciendan los muros de
la escuela y las fronteras del tiempo, invitando a los alumnos a sofar,
a descubrir y a ser protagonistas de su propia historia y del mundo
que los rodeay los espera.

A lo largo de los diferentes capitulos de este libro interactivo,
podremos mostrar y verificar que los juegos didacticos digitales del
Proyecto AJDA cumplen los diferentes requisitos anteriormente
mencionados, y que en su implementacion educativa permiten su
adaptacion a los contenidos de las distintas areas, materias y
moddulos, a la heterogeneidad de las diferentes etapas educativas y a
la diversidad y particularidad del alumnado. Ademas, los juegos AJDA
son perfectamente compatibles con muy diversas metodologias,
siendo las mas relevantes la de aprendizaje basada en juegos (ABJ) y
la de gamificacion.

"La gamificacion puede desarrollarse en un espacio
fisico o en una aplicacion mévil mientras involucre a
las personas a alcanzar sus metas en la vida real,
usando dindmicas y elementos apropiados de los
juegos".

Bohyun Kim
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1.9 Actividad de evaluacion del capitulo

‘ Parametros
.‘?’u
o4
C ‘
=,
i
Documentos de registro
Caracteristicas del juego
N? Jugadores 1
N2 Preguntas 25
Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1
reguntas
AR % Cargar |

Etapa recomendada 5
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2.1 Introduccion al capitulo

En este capitulo presentaremos el Proyecto Aplicacion de Juegos
Didacticos en el Aula - AJDA. Explicaremos sus objetivos esenciales,
detallaremos sus caracteristicas mas relevantes, comentaremos su
origen, evoluciéon e hitos mas sustanciales, presentaremos sus
principales recursos, describiremos los espacios en los que se
desarrolla y detallaremos aquellos aspectos mas significativos de los
mismos.

"Nos gusta jugar porque al hacerlo se libera
dopamina que hace que la incertidumbre asociada al
juego nos motive constituyendo una auténtica
recompensa cerebral y que exista ese feedback tan
importante para el aprendizaje".

Jesus C. Guillén
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2.2 Presentacion del Proyecto AJDA

El Proyecto Aplicacion de Juegos Didacticos en el aula, AJDA [1], es

un espacio abierto y sin animo de lucro, creado y coordinado por el
profesor Jests M. Munoz Calle, integrado en la Red Educativa Digital
Descartes [2], centrado en la utilizacion de los juegos didacticos en el
ambito educativo, que ofrece a sus usuarios mas de 500 juegos
didacticos digitales creados con la herramienta Descartes)S [3]

basada en HTML5 y JavaScript, utilizables en ordenadores, tabletas o
Smartphone independientemente del sistema operativo que porten.

Ademas de los juegos AJDA, ofrece los recursos necesarios para su
puesta en practica efectiva en el aula. Entre ellos destacamos: el
generador de preguntas para juegos, repositorio de ficheros de
preguntas, dos cursos de formacidn para aprender a utilizar,
modificar o crear nuevos juegos, videotutoriales, articulos, etc. Estos
recursos estan estructurados y distribuidos en las siguientes
secciones del Proyecto: web, blog, canal de YouTube y DVD.

A continuacién, presentamos los logos que identifican al Proyecto
AJDA en su version completa y en su versiéon compacta o reducida.

"AIDA

ajAplicaciém de Juegos Didacticos en el Aula



https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php
https://proyectodescartes.org/descartescms/
https://proyectodescartes.org/descartescms/
https://descartes.matem.unam.mx/
https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php
https://aplicacionjuegos.blogspot.com/
https://www.youtube.com/user/jesusman1111
https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php?option=com_content&view=article&id=95&Itemid=606&lang=es
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/logo-adja.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/logo-adja.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/logo-adja-pequeno.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/logo-adja-pequeno.png

Procedemos a destacar algunas de las principales caracteristicas del
Proyecto AJDA:

e Contiene una gran variedad de juegos, faciles de configurar y de
manejar y con mecanicas sencillas. Muchos estan basados en
concursos de programas de television, otros en juegos clasicos,
algunos siguen la mecanica de juegos deportivos y otra buena
parte son juegos originales de nueva creacién para AJDA. En la
siguiente tabla se muestran algunos ejemplos:

Concursos TV Clasicos Deportivos Originales

Boom Ahorcado Tenis Excalibur
Pasapalabra Tabu Voleibol Elecciones
Password Oca Baloncesto Caritas

50x15 Minipoly Carrera Puente

Y - 9

L =
® 3 r ‘.

@ r o

pasapaldbra « -

o
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¢ Los contenidos educativos de los juegos (preguntas, respuestas,
palabras, cifras, frases...) son personalizables. Pueden generarse
a través del generador de ficheros y guardarse en archivos
informaticos de texto. Esto permite que los docentes puedan
elaborar de manera sencilla sus propios contenidos para los
juegos o utilizar e incluso modificar los ya elaborados y
clasificados en el repositorio de la web del Proyecto.

e La mayoria de los juegos cuentan con diferentes fuentes de
introduccion de las preguntas: mediante ficheros, preguntas
orales, juegos sin preguntas y juegos que permiten introducir
las preguntas en los propios juegos al principio de estos,
preguntas aleatorias, etc.,, de forma que dependiendo de las
circunstancias y necesidades pueda utilizarse la fuente mas
adecuada en cada momento.

e Tal y como hemos comentado, AJDA cuenta con un repositorio
publico y abierto de ficheros de preguntas, categorizado y con
un buscador especifico, a disposicion de los usuarios.

) Fzesoatery los

# @ Roprensaion | les
Ouniiesn ad anewar
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e Estosrecursos disponen de una interfaz traductora que permite
el cambio de idioma del mismo en cualquier momento a mas de
40 lenguas.

e Cada juego incluye un menu superior desplegable que permite
entre otras cosas: guardar las partidas para ser continuadas
posteriormente, guardar los resultados del juego en ficheros de
texto, reiniciar las partidas, mostrar las instrucciones, activar o
desactivar el sonido, controlar la velocidad del juego, ampliar la
presentacion del juego a pantalla completa y viceversa, logo
AJDA con enlace a su web, etc.

e En general, estos juegos son aplicables a cualquier etapa
educativa y para cualquier asignatura, area o materia. Permiten
la utilizacion de una metodologia activa, participativa y
altamente motivadora, la atencién individualizada y a la
diversidad, su utilizacion como herramientas de evaluacion,
ayudan a la mejora de la convivencia, al desarrollo de las
competencias educativas, al manejo de las nuevas tecnologias...
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e Un aspecto fundamental dentro de AJDA es la puesta en
practica en el aula de los juegos didacticos siguiendo una
metodologia adecuada, mediante aprendizaje basado en juegos
(ABJ) o gamificacion. Por ello, ofrece formacion a través de un
curso cuyo nombre es igual al del Proyecto, una coleccion de
videotutoriales y otra de articulos, clasificados y con
buscadores. También contempla que los usuarios puedan crear
sus propios juegos y materiales interactivos, ofreciendo otro
curso de formacion y videotutoriales y articulos sobre ello.

APLICACICJN DE CREACION DE ANIMACIONES Y
JUEGOS DIDACTICOS EN EL AULA [l JUEGOS INTERACTIVOS PARA EL AULA

S PROYECTO AJDA™ =

® AN , 2 AW @
L. & ’ﬁ — £ \e®) ’ﬁ —

N " e o I N o
oy A o e g “-‘;- i & S --:-, P i
t.{};g;_ ?i . = t.ﬁgj ?i . :

e Otro factor muy relevante para AJDA es que se trata de un
Proyecto vivo, en continua evoluciéon. Sus materiales se revisan
y mejoran, se van anadiendo nuevos juegos, el repositorio de
ficheros de contenidos va creciendo paulatinamente, se realiza
una actualizacion pedagégica relativa al avance de las nuevas
metodologias relacionadas con la gamificacion y con la
aplicacion de juegos didacticos en el aula, se van incluyendo
mejoras relacionadas con el uso de la inteligencia artificial, etc.
Ademas, el Proyecto AJDA colabora activamente con el
Proyecto de Investigacion Gamifica, desarrollado
conjuntamente con el Departamento de Ingenieria Telematica
de la Universidad de Sevilla. Estos aspectos seran detallados en
el capitulo 6 de esta obra.
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"No hay mayor seriedad que la del nino cuando
juega".

Friedrich Nietzsche

En el Proyecto AJDA, estamos de acuerdo con esta cita de Nietzsche
y pensamos que el juego es una parte importante del aprendizaje
humano y que el uso de los juegos didacticos debe formar parte de la
cotidianeidad de las aulas, teniendo en cuenta que deben emplearse
de forma adecuada para que su utilizacién sea positiva y efectiva. Por
ello, no es suficiente con poner a disposicién los juegos, también
intentamos ayudar y acompanar a los docentes en su puesta en
practica, tal y como reza el nombre del Proyecto, ya que la clave del
éxito no radica simplemente en utilizar en clase un buen juego, hay
que utilizarlo adecuadamente y de forma efectiva.

En los demdas apartados del capitulo y en el resto del libro
profundizaremos en los aspectos aqui comentados. En el siguiente
video se realiza una presentacion general del Proyecto AJDA.

Promovido por i

BE}[‘\educo fiva
“ dlescartes

! o
p]icacit'm de Juegos Didacticos en el Aula

Autor y coordinador
Jesus M. Munoz Calle
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2.3 Historia del Proyecto AJDA

En primer lugar, empezaré presentandome ante ustedes. Soy Jesus
Manuel Munoz Calle, autor y coordinador del Proyecto AJDA. Soy
doctor y licenciado en Ciencias Quimicas por la Universidad de
Sevilla, profesor funcionario de carrera de ensefianza secundaria en
la especialidad de Fisica y Quimica, socio fundador de la Red
Educativa Digital Descartes Espana y colaborador y excoordinador
del Proyecto Newton del Ministerio de Educaciéon de Espana®.

Desde nifio tenia claro que queria dedicarme a la docencia. Toda mi
formacion académica ha estado dirigida hacia el objetivo de ser
profesor. Desde 1998 ejerzo esta profesidon y hasta la fecha no he
perdido esta vocacion. Otra de mis aficiones ha sido la informatica. En
los afios 80 del siglo pasado, apenas habia ordenadores, pero tuve la
suerte de recibir un curso de formacién de leguaje Basic, cuando sélo
tenia 13 anfos, impartido por mi padre, al que le agradezco desde
estas lineas esta formacién e impulso. Con los equipos de la época me
centré especialmente en realizar juegos informaticos, algunos de los
cuales he reproducido e incluido en el Proyecto AJDA. Parece ser que
estas dos ramas, educacion y juegos informaticos, han confluido en el
Proyecto AJDA.

"La madurez del hombre es haber vuelto a encontrar
la seriedad con la que jugaba cuando era nifio".

Friedrich Nietzsche

YLa pagina oficial del Proyecto Newton, dedicada a la ensefianza de la Fisica y la Quimica a
través de simulaciones interactivas, dejé de estar funcional al quedar obsoletos sus
recursos y recientemente ha sido deshabilitada. Actualmente estos materiales son
mantenidos y actualizados por la Red Educativa Digital Descartes y pueden encontrarse
operativos en su web.
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Corria el ano 2007, habia finalizado mi doctorado y decidi realizar
varios cursos de formacion del profesorado a distancia que ofrecia el
Ministerio de Educacion a través del CNICE, ITE, INTED... para
aprender técnicas y recursos que me ayudasen a mejorar mis clases
de Fisica'y Quimica como profesor de instituto. Entre estos cursos se
encontraban uno de Flash, otro de hojas de calculo y sobre todo uno
de Descartes aplicado a la Fisica. En estos cursos se pedia hacer un
trabajo final y pensé que estaria bien hacer una version del concurso
de televisidon que presentaba Carlos Sobera, "50x15. ;Quién quiere
ser millonario?", que contaba con altos indices de audiencia en aquel
momento.

10* Diez puntos

9* Nueve puntos

8" Ocho puntos El sistema solar geocéntrico fue defendido por:
7" Siete puntos

" Seis puntos

5* Cinco puntos

3" Tres puntos S

2* Dos puntos

"sliguienle anterior ] | menid ’ 'snuldul
piblico | | llamada

plantarse| | tiempo | [ fallo pararson. |

1" Un punto

Utilicé en clase este juego con mis alumnos de 3°ESO y los resultados
fueron muy buenos, aumentando considerablemente la motivacion,
la participaciéon y la atencion de los mismos. Animado por ello, realicé
un segundo juego, el del rosco final del concurso "Pasapalabra" y
continué realizando otros juegos de este programa de televisién y del
mitico y longevo "Saber y Ganar".
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Durante el ano 2008, el coordinador del Proyecto Newton del
Ministerio de Educaciéon de Espana, Carlos Palacios, consideré muy
interesante la realizacion de estos juegos mediante la aplicacion
Descartes y me encargd que siguiese realizando mas juegos
didacticos para publicar en el Proyecto Newton. Asi, el nUmero de
juegos fue incrementandose, inicialmente basados en otros
concursos de televisién y posteriormente en juegos clasicos y de
nueva creacion, creciendo su cantidad considerablemente.

Eﬁi somue mome E D U C AC I 0 N it

Newton

[CJFy0 LA PREGUNTA CALIENTE &
Fy() LA RULETA DE LA
FORTUNA

ClFy0 LA ULTIMA LLAMADA

Titulo: FyQ LA RULETA DE LA FORTUNA
Autor: Jestis M. Muiioz Calle

Fecha: 02-04-2010 [IFyO LAS PISTAS
Descripcion: Version del concurso de television La . [CIFv0 LIGUILLA
ruleta de la suerte’ o también lamado La ruleta de la E f TRy MIMIRISK
fortuna’. Consiste en averiguar una frase secreta, A =
wtilizandose comao pistas las posibles letras que
componen la misia, siendo la fortuna’ deterininante.

TRy PALABRA IMPOSIBLE ¥

= [ Glindics materisles | [ 4} inicio ] Marcar Todo || Desmarcar Todo || Descargar Seleccion

En el IES en el que trabajaba, algunos profesores me pidieron que
adaptase los contenidos de los juegos para que ellos pudieran
utilizarlos en sus asignaturas. Asi surgié la idea de mejorar los juegos
para que se pudieran introducir las baterias de preguntas de forma
autéonoma. De esta forma se generalizaba el uso de los juegos a
cualquier area o materia. A partir del ano 2009 empiezan a realizarse
Grupos de Trabajo y Proyectos de Formacién en Centros,
promovidos por los Centros de Formacién del Profesorado de
Andalucia (CEP) sobre la utilizacion de estos juegos didacticos.
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A partir del afio 2009, asumo la coordinacion del Proyecto Newton y
el numero de juegos didacticos sigue creciendo de forma
significativa, superandose los 100 juegos, por lo que se crea una
seccion especifica dentro del mismo para estos recursos educativos.

Desde 2010, a través de los CEP de Andalucia, comienzan a darse
jornadas, conferencias y cursos de formacién sobre estos juegos
didacticos. El Ministerio de Educacion de Espana me encarga la
realizacion de un curso de formacién a distancia sobre la utilizacién
de juegos didacticos en el aula, el cual se impartira a través de las
plataformas de formacion del Ministerio y de los CEP de Andalucia.

En 2011, el Ministerio de Educacion me propone la creacién de un
portal web especifico para estos juegos didacticos y sus contenidos
relacionados, que llevaria el nombre de "Aplicacion de Juegos
Didacticos en el Aula" y que pasaria a ser el nombre oficial y
definitivo de este proyecto educativo. Se muestra una imagen de uno
de los juegos didacticos de la época del Proyecto Newton.

Juegos educatives

FyTILRF Imprimir

FyQ LA RULETA A
DE LA FORTUNA At dEelin |
T T | FyQ L& RULETA DE LA FORTUNA" 25 una version del concurso de television "La ruleta de la
m?d_.“’f‘?m“_ suert=" o tambien llamada "La ruleta de la forfuna" . Consiste en averiguar una frase secreta,
uiilizandose como pistas |as posibles letras que componen la misma, siendo un factor

R determinante en el juego la "fortuna” establecidz por 13 ruleta.

Iuegaversitn f En el siguiente botan se puecde ver una pressntacian flash introductoria del juegn

- e = | PRESENTACION
Fyi La RULETA DE
L& FORTLUMA FIEH | -
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En 2012 se crea un nuevo curso de formacion para el aprendizaje de
la creaciéon de nuevos juegos didacticos y escenas interactivas
basadas en Descartes, el cual se imparte de forma oficial a través de
las plataformas de formacién a distancia del profesorado del
Ministerio de Educaciéon de Espana y de la Consejeria de Educacién
de la Junta de Andalucia.

] '
1l coumbe e BERFIAIA O E5TAD . o 4 o Ney
SRRT AL DOIDUCACON CULIURL D ISUCA O T0AACIGH MOATNOMAL - -y vixs il
N ¥ EARORR PR ECALT . ” A

Aplicacion de juegos didacticos en el aula

Aspectos generales
Practica 1: Puesta a punto
D
Practica 2: La web de juegos
Practica 3: Descripcion de los juegos

Practica 4: Generacion de contenidos

Practica 5: Planificacion y programacion

Practica 6: Puesta en practica

Autor: Jesis M, Mufoz Calle

Paralelamente, la cantidad de juegos didacticos se sigue
incrementando (a finales de 2012 habia 212) y mejorando su
funcionamiento. En este punto es importante reconocer las
aportaciones del profesor Enric Ripoll, experto programador de
Descartes y JavaScript.

En 2013 el Ministerio de Educacion deja de financiar, entre otros, los
Proyectos Descartes y Newton. A raiz de esto, se crea la Red
Educativa Digital Descartes [2], organizacién no gubernamental,
presidida por el Dr. José R. Galo Sanchez y que inicialmente esta
integrada mayoritariamente por los colaboradores de aquellos
Proyectos. El Proyecto AJDA se integra como subproyecto de la Red
Descartes y su portal web se aloja en sus servidores, desarrollandose
dentro de la misma a todos los efectos. En este punto podemos

considerar que AJDA adquiere entidad auténoma propia.
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A partir de 2014, Descartes pasa a funcionar con tecnologia
JavaScript, pasandose a llamar Descartes)S. Debido a ello, se
adaptan todos los juegos a esta nueva version de DescarteslS,
aumentando asi la compatibilidad, funcionalidad y velocidad de los
mismos. Se superan los 300 juegos didacticos.

Ano 2015. Entra en funcionamiento el blog del Proyecto AJDA con la
colaboracion inicial del profesor Santos Mondéjar. En este espacio se
publican articulos relacionados con AJDA, sus juegos, experiencias
de aplicacién en el aula, novedades, etc. Se implementa la interfaz
traductora que permite que los juegos se presenten en diferentes
idiomas. Se superan los 400 juegos, disenandose especificamente
unos 50 para la etapa de educacién infantil y primaria.

Durante 2016 se publica una coleccion de videotutoriales sobre
juegos. Se preparan parte de los juegos en paquetes Scorms para
poder ser utilizados en plataformas de LMS como Moodle. La Red
Descartes publica el primer DVD completo con los materiales del
Proyecto AJDA que permite su utilizacion off-line 2.

Vol. |, enero de 2016

Vol. [ - Nam. 1 (3,7 GB) Vol. [ -Num. 2 (4,7 GB) Vol. | - Num. 3 (4,3 GB) |

2| Proyecto AJDA se publicé en el Vol. I, Nim. 2 (ISSN: 2444-9180 Dep. Legal: CO-2079-
2015). Es esta publicacion se incluyen todos los materiales de la Red Digital Descartes.
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A principios de 2017 comienza la colaboracién del Proyecto AJDA
con el Departamento de Ingenieria Telematica de la Universidad de
Sevilla y se empieza a gestar el Proyecto de Investigacion Gamifica.
Abordaremos estos aspectos en el ultimo capitulo del libro. En este
ano se publica la segunda edicién del DVD y se empiezan a divulgar
articulos del Proyecto AJDA en el blog oficial de |a Red Descartes.

A comienzos de 2018 se inaugura el canal de YouTube de Proyecto
AJDAy se publica la tercera edicion de su DVD. Se implementa en los
juegos la capacidad de guardar partidas y resultados para poder
continuarlas posteriormente. También se actualizan los cursos de
formacion del Proyecto. Mostramos un video del canal, en el que se
resume una sesion de formacion en gamificacion para nuevos
profesores.

ICACION:
EXPERIENCIA EN LA

uproO

"Nada enciende mas la mente de un nino como el
jugar".
Stuart Brown
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En el periodo entre 2019 y 2022 se sigue realizando la publicacién
anual del DVD de AJDA, se aumenta el numero de idiomas de la
interfaz traductora a mas de 40 lenguas. Se superan los 500 juegos y
los 1500 ficheros de preguntas. En este periodo se da un importante
impulso al disefio de metodologias de gamificacion aplicadas al aula,
tales como: "A la caza de los tesoros de la Alquimia", "Olimpiadas de
juegos", "Un parlamento en el aula", "Alquimistas”, etc. En el siguiente
video se muestra la introduccion de la estrategia de gamificacion
titulada "A la caza de los tesoros de la Alquimia”,

la mayor cantidad de oro posible mediante la
transmutacion de sus puntos y lo que es mds
importante, salvar su vida que se ve amenazada porla §
Gran Maestra que se siente traicionada por sus

s

En 2023, la Red Descartes deja de publicar los recursos en formato
DVD y pasa al formato de publicacién electrénica seriada anual, en la
gue se integra la publicacion de los recursos del Proyecto AJDA. En la
web de AJDA se podra seguir descargando su DVD anual.
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En 2023 se cumple la primera década de funcionamiento de la Red
Descartes y de AJDA dentro de la misma. Para celebrar este
aniversario, se acomete una reforma en profundidad de los recursos
del Proyecto AJDA:

e Renovacién completa de todos los juegos de AJDA, mejorando
la presentacién, funcionalidades, configuracion, programacion y
jugabilidad. En la siguiente imagen, que se anima a través de los
botones, se puede ver una secuencia de cdmo se ha mejorado el
juego de 10x10, desde su primera version hasta la actualidad.

FISICA Y QUIMICA 10x 10

10" Diez pmios

9" Nueve puntos

8' Ocho puatos (Cudl de las siguientes unidades no pertenece al sistema
internacional?

6° Sels puntos

§* Cinco puntos

4" Cuatro puntos

Metro al cuadrado
3" Tres puntos

2*Dos punies siguiente. | anterior meai sonido

50:50 piiblico .]hmda
plantarse) | tiempo fallo parar son.

e Actualizacidon y mejora del generador de ficheros de preguntas.

1' Un punte

e Se realiza una nueva edicién y actualizacién del curso de
"Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula", incluyendo las
mejoras realizadas en los juegos y nuevas estrategias y
metodologias de aplicacién en el aula basadas en ABJ y en
gamificacion.
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e Actualizacién completa del curso "Creaciéon de animaciones y
juegos interactivos para el aula", estando ahora al dia con las
ultimas versiones del editor de escenas de Descartes, habiendo
aumentado sus ejemplos de escenas interactivas, introducido
las ultimas novedades, mejorado su presentacion, etc.

e Mejora en el sistema de descarga de juegos en formato zip, de
forma que ahora los ficheros comprimidos que contienen los
juegos se generan de forma dindmica y son los mismos que se
muestran y utilizan en la web del Proyecto AJDA.

¢ Creacion del Portal "Alquimistas"” dentro de la web de AJDA. Se
trata de un espacio disenado con los juegos y recursos
necesarios para realizar actividades basadas en los juegos
Alquimistas 1y 2, utilizando estrategias de gamificacion.

[2= Introduccion o

F: (]

'-Kn-? Generador de ficheros )

Alauimi 1

7 & kT
T
( (S  Presentacién. Alguimistas 1 Present, i
—_r r ] / 7 LY,
n Reglas del juego. Alguimistas 1 i IT] Reglas del juego. Alguimisras 2

¥ . A 7

T 5 . T
(l »> N Turorial de uso. Albgquimistas 1 ‘t "N Twrorial de uso. Alquimistas 2

Aulor: Jestis M. Munioz Calle

e Renovacidén de buena parte de los videos existentes en el la web
y en el canal de YouTube del Proyecto AJDA, en consonancia
con el resto de las mejoras y actualizaciones realizadas.
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¢ Actualizaciéon de la web y el DVD de AJDA de acuerdo con los
cambios realizados en los recursos del Proyecto.

e Publicacién en el blog de AJDA y en el de la Red Descartes de
articulos relacionados con estas mejoras implementadas.

Iniciado el afnio 2024 se realiza la publicacion electrénica seriada
anual, volumen Il de los recursos de Proyecto AJDA en la Red
Descartes y en formato DVD descargable en la web de AJDA.

Espero que podamos escribir nuevos capitulos sobre la historia del
Proyecto AJDA y aprovecho para agradecer a la Red Descartes y a
todas las personas que han colaborado con AJDA, sus aportaciones y
su apoyo. Como recuerdo "histérico" dejamos una imagen de la
portada de la primera version de la web de AJDA.

Email | Imprimir |

§ RECURSOS EDUCATIVOS

Aplicacion de juegos didicticos en el aula es un pro
izs Educstivas v de Formacidn dal Pre
entro del eusl se han elaborado

do) del Ministerio de Educacid
e 230 juegos didicticos, cuy

Taeional de Teenologizs

¥ Deporte de Espania
ed

de texto gue han sido catal
elaborar de manera sencilla sus propi

ficher:

rios biiscadores, de forma que
L o, nivel, materd

nimero de preguntas, @ jugadores, dpo derespuesta, cateogoria,.. De estas forma los docentes
buscar de forma sencilla los juegos v los contenidos que mas se ajusten a sus necesidades. o silo

prafiere pusde elaborar nuevos contenidos propios para juegos (nuevos ficheros de prepuntas} o modificar

vadaptarlos exiscantes.
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2.4 Recursos del Proyecto AJDA

Tal y como hemos comentado, los recursos del Proyecto AJDA se
distribuyen entre su web, blog, canal de YouTube y DVD. En los
siguientes apartados del capitulo abundaremos mas sobre su
estructura y contenido. En este apartado nos limitaremos a realizar
un pequeno "inventario" de los recursos del Proyecto, para mostrar
de forma numérica y resumida los contenidos del mismo hasta el
momento de su realizacion.

Materiales realizados Cantidad
Juegos didacticos 520
Ficheros de preguntas 1586
Tipos de ficheros de preguntas 54
Juegos en formato Scorms 312
Videotutoriales 103
Articulos en blogde AJDA 90
Articulos en blog de Descartes 67
Articulos enrevistas digitales 20
Cursos sobre juegos 2
Ediciones del DVD de AJDA 9
Idiomas de la interfaz de juegos 43
Juegos basados en concursos de TV 175
Juegos originales de AJDA 203
Juegos basados en clasicos 116
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En el siguiente video se presentan los principales recursos del
Proyecto AJDA. También se ofrece una relacion de los aspectos
positivos que conlleva aparejada la utilizacion de sus juegos
didacticos.

Aplicacion de juegos
didacticos en el aula

Autor y coordinador
Jesiis M . Murnioz Calle

Promovido por:

REMeducativa
“alescartes

Tal y como se ha podido ver en el apartado sobre la historia de AJDA
(también se puede consultar el apartado Inicio/Reserias de la web de
AJDA), a este Proyecto se van incorporando nuevos elementos y
materiales, por lo que es previsible que la relacién de recursos vaya
en aumento.

"Se habla a menudo del juego como si se tratara de
un descanso del aprendizaje serio. Pero para los
ninos el juego es parte fundamental del aprendizaje
serio. El juego es realmente el trabajo de la infancia".

Fred Rogers
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2.5 Pagina web del Proyecto AJDA

La web es el portal principal del Proyecto AJDA y en ella se recogen
los principales materiales del mismo, de forma que éstos puedan
usarse on-line o con conexion a Internet. Para acceder a la web de
AJDA se puede pulsar sobre la siguiente imagen.

La web cuenta con un menu superior desplegable con todas las
secciones y subsecciones de la misma. Debajo de éste se encuentra la
zona de contenidos, en la que se presentan los epigrafes
seleccionados en dicho menu superior. También dispone de un menu
inferior en el pie, donde se puede cambiar el tamano de letra, acceder
al apartado de contacto, al resumen de contenidos, a los créditos del
Proyecto, se indica la licencia de uso y enlace a la Red Descartes.
Estos tres elementos estan presentes en todo el portal.
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La pagina inicial, muestra el logo de AJDA, y permite desplegar la guia
rapida de uso de juegos (que ampliaremos en el capitulo 3). Ademas,
dispone de una galeria deslizante con las caratulas de los juegos vy si
se pulsa sobre ellas se accede directamente al juego elegido.

o Aplicacif:un de Juegus Didacticos en el Aula

sihs - =cocciona no-o- - i I'l‘ﬂ
= ~ Ficharon de
Brane ucu ..m::;:::: praguntas  Decummmacisn | Pafisipecion
+ Bessradar ce o Ly

Extd anul Inicia

Guia répida. Uso de juegos
MasirarOoultar Emp—

Para utilizar los juegos de forma rapéda se pueden seguir los siguientes pasos (tras el dltimo paso se presenta un video-
twtorial de la guia):
1. Buscar y glegir of juego gue sk desee

Elkge un juego del menl “Selecoiona un juego”, situsdo en la esquina supenor Eguerda de esia pagina. Al pulsar se
mostrara una descripodn del juego. (También se pueden usar los buscadores de la web. espedalmente el de juegosh

=

.'h - Tarhirn e e |-‘1-| -

2 Acceder 2! juego slegido
Para entrar en el juego pulsa el botdn rojo, "ACCEDER AL JUEGD" que aparece en la descripcidn del mismo.

Dos magos e enfmriar sa s Seeio d¢ SR Pard CONMEGUIT URS jJOYA APies e que = rval ie haga
ABRIR CON MAGLA EEEETEENESES

Dlenargas i i w

o i :
Voareomuosts ¥ apr——"
T ——

= Acceder
|

R
wer Gapiines del juean R ]

3. Sslecdonar la configuracitn o parametros inicsles def juego:

Mombres de jupadores, tipo fuente de preguntas y ofras parametros de configuracicn inicial de la partida gue se
puedsn presentar.

REMeducaiy o
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El menu principal superior de la web es un selector desplegable que
presenta los siguientes apartados descritos de izquierda a derecha:

Envio para publicar ficheros
Contacto
Blog
Canal de YouTube

e Selecciona un juego. Permite elegir un juego de la lista
desplegable o0 acceder de forma directa al buscador de juegos.

¢ Inicio. Contiene la guia rapida, pagina de presentacién del
Proyecto, resenas, ultimos juegos y ultimos ficheros de
preguntas.

e Buscadores. Presenta enlaces a los buscadores: general de la
web, de juegos, de ficheros y de videos.

e Juegos. Muestra las distintas formas de acceder a los juegos:
buscadores, relaciones de juegos y "Portal Alquimistas".

o Ficheros de preguntas. Presenta distintas formas de acceso a
ficheros, asi como el acceso al generador y conversor de
ficheros de preguntas. También tiene un formulario de envio de
archivos para ser publicados.

e Documentacién. Apartado que incluye los cursos de formacion,
videotutoriales, enlace al DVD de AJDA, preguntas frecuentes,

informacioén sobre juegos y sobre AJDA, enlaces de interés, etc.
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e Participacion. Seccién en la que se puede contactar con el
coordinador, enviar ficheros de preguntas, acceder al blog y
canal de YouTube del Proyecto.

Desde la web de AJDA podemos acceder de distintas formas a sus
juegos, a sus ficheros de preguntas o al generador de ficheros,
contando con la ayuda de guias, cursos de formacion, video-tutoriales
y documentacion del curso. También se puede contactar con su
coordinador, enviar ficheros y acceder al blog, canal de YouTube y
DVD de AJDA. A continuacion, vamos a comentar algunos de los
aspectos mas importantes de la web, aunque en otros capitulos se
seguira haciendo referencia a la misma.

En primer lugar, veremos el acceso a los juegos. Este se puede realizar
de forma directa a través del selector de juegos del menu superior o a
través del buscador de juegos, que también muestra un acceso
directo en el citado selector.

7 Selecciona un juego E
« Lista ACERCATEALAS CIFRAS v

« Buscador de juegos ';%

\ J

El buscador de juegos permite seleccionar y filtrar los juegos a través
de sus diferentes campos, siendo la forma mas eficaz de elegir juegos
que cumplan las caracteristicas de la busqueda deseada. Cuando se
utiliza un sélo campo de busqueda se seleccionan los juegos que
cumplen con la condicion establecida en él. Si se cumplimenta mas de
uno, los juegos buscados deberan cumplir todas las condiciones de
todos los campos. En el ejemplo siguiente, encontramos dos juegos
que cumplen los criterios dados.
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Buscador de juegos

Inicial nombre del juego Juego Juego

E ¥ | —Seleccions Jusgo — v -- Selecciona Jusgn - .
Estilo del juego Etapa (recomendada) Forma de respuesta

Corcurze TV ¥ | | General #| | Opciones {4) ]
Preguntas minimas Preguntas maximas Partidas sucesivas
|20 - 43 Desde -|a -- Selecciona Partidas sucesivas — 3
Minimo de jugadores Méximo de jugadores Equipos minimos
i -z Desce |8 | -- Selecciona Equipos minimos -- .|
Equipus maximos Jugadores minimos equipo Jugadores maximos equipo

-- Selecciona Cquipos maximos -- # | --Selecciona Juzadores minimos equipa -- =| | -- Selecciona Jugadores maxinos equipo - =
Jug. preguntas tipo oral Jug. sin preguntas Jug. introduccién a mano preg.

<1 A\ = : 3 —Seleccions Jug Introduccidn 8 mano preg. - ¥
Jug. preg. generadas por juego Jug. preguntas en ficheros Tipo fichero de preguntas

—Selecciona Jug. preq. generadas porjuego—- Y | S v Tipo 01 (270/itim/3/4/4-D) ||
Preguntas ilimitadas en Fich. Ficheros minimos Ficheros consecutivos

=1 2 -- Selecciona Ficherns minimas -- & -- Selecciona Ficheros consecutivos -- .
Scorm

—Selecciona Scorm - r

I Resultados

Juego basado en una prueba del concurso de TV "Saber y Ganar™ y iste en resp 10 en un
EL GRAN MINUTO [gamrry pudiendo utilizar el comodin de pedir el tema de la pregunta

Ver Capturas del jusae Ve informacion adicional

EL TIEMPO ES ORO

EL TIEMPO ES ORO Juggo consistente en obtener el mayor nimero de fespuestas cormectas en el menor liempo posible,
W ogaaaimt T Coccargarjusge @3

—_—
;:) Acceder

“er Capturas del jusgo Ver informacion adicional
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En el siguiente video se presenta de forma grafica como utilizar el
buscador de juegos didacticos.

i « | Aplicacion de JuegosDidactic

Sefecclona un |uego ]

eilsty - Sainczinihbings—

Bt ugyy Inein; ,  Jonoon - HEECE0m O (1S o

Buscador de juegos

Invichal mormbre diel juegs Jungo Jusgo

e Fjeiil voinkile gel jusgo EHarmine Mipx L = Sekne i sk

Estilo dal Juesgn |ug. preguntas tipo oral Jug. sin preguntaz

| Leerniea 1 ¥ | Sestommae.bey @=gumes tm: ol L4 cERLEIIR Ly Adn syl

lug. Introduccitn & manas preg. lug. preg. generadas por |usgo Jug. preguntas en ficheros

~ Spfechiona g iMauonEd § mandgreg. — - ¥ - Gsscrmne bug el Qeompderpor nggw - ¥ —EstecnCna Jug pregunies en

Preguntas llimitadas Tipa fichero de preguntas Foima de respuesa

— Spjirrommn Sregumias Arwranns - * At Tlpe [ty i ol prosnba abddn ik Fonig Js | pghilitin

Preguntas minimas Winime de jugadares Maximo de jugadares

Fripa (racormEndasn)

e Tras la seleccion en cada campo se,
.. T mues_tra el numero QE_juego? que °
— —cumplen-con los fequisitos elegidos

También podemos acceder a los ultimos juegos publicados (Juegos/
Ultimos o Inicio/Ultimos juegos). Se presentara una lista de los Gltimos
juegos y una galeria deslizante.

ULTIMOS JUEGOS PUBLICADOS 2000000000000 R000000

EL PUENTE DE LAS PREGUNTAS
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A través del menu superior Juegos/Lista de juegos, podemos acceder a
la coleccidn completa de juegos AJDA. Pulsando en el botén rojo
Acceder al juego, entraremos en él. También podemos ver las reglas del
juego, caracteristicas, caratula, captura de pantalla, descarga, etc.

10x10

Jusgo basado en ol conourto de TW pQulsn quiers sor millonaria?, Hey gque contesiar comestaments = 12
preguntas cin f2ilar, con iz ayude do varocs comodines.

e T ]

tgut
o e
&l
Etgw Sec. e
reTmaEdE Carmrst
o Var nATmanss sdeoasl

Juego bacado sn 8l noncurco de TV 8650 (Fifty-Fifty). Doc jJugadare< daberdn dar recpuscis a gineo pragumisc,

50 : 50 GuB £ precanian croasnolaiments y para lac que G ofrecen dot OGS MEpUACiAL
Usicergar gz i

= f%ﬁ Acceder
it \_/ al jusgec I
e wl
o3 =
Caneral L-J {
Liriswrsidad
Vi Capluras o & Wer ST B RO

5015

Juago batado an ol concurco o TV JQuidn quisre car millonario?. Hay que contesiar cormectaments & 19

50 x 15 praguntas cin fallar, ccn i ayoda de varict comodines.
Owszirza g i

: .
Acceder
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T - & 8
Igal ._i_
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Carare’
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En el enlace Juegos/Otros accesos a juegos, podemos descargar una
hoja de calculo en la que se encuentran clasificados todos los juegos
seguln sus caracteristicas y permite el filtrado de los mismos.

a) ﬁg CLASIFICACION DE JUEGOS DIDACTICOS (AJDA) ﬁj
Identificacion del juego | Descripcion del juego N° preguntas
N - Nombre del juego - Descripcion del juego +[Ti| - [ _Estilo deljuegd - [ Etapa Rececomeda - [ Forma respues’ - Preg. M - Preg. M ~
1 [10x10 | : - e 1 Concurso TV SEC-UNI-GEN Opciones (4) 10 10
2 |50x15 - 1 Concurso TV SEC-UNI-GEN Opciones (4) 15 15
3 [50x50 20 Concurso TV UNI-GEN Opciones (2) 5 5
4 |6 PALABRAS 11 Ideado por AJDA UNI-GEN Palabras (oral) 6 24
5 |75 SF Clasico GEN R 0 0
6 |ABIERTC Y CERRADO = SF Clasico INF Relacionar 1 10
7 _|ABRIR CON MAGIA 1 Ideado por AJDA GEN Opciones (4) 20 20
8 |ABRIR LA CAJA Wersidn de unode | del programa “El preciojusta” | 3 Concurso TV GEN Cifras 5 5
9 |ACERCARSEY ALEJARSE ' SF Clasico INF Relacionar 1 10
10 [ACERCATE A LAS CIFRAS 3 Concurso TV GEN Cifras 1 10
11 |ACIERTA LATIRADA 1 Ideado por AJDA GEN Opciones (4) 5 5
12 |ACTIVACION 1 Ideado por AJDA GEN Opciones (4) 12 12
13 [ADELANTE Y ATRAS = SF Clasico INF Relacionar 1 10
14 [AGUJERO NEGRO 1 Ideado por AJDA GEN Opciones (4) 12 12
15 [AHORA CAIGO 1 Concurso TV GEN Opciones (4) 40 999
16 |AHORA CAIGO 2 P T - 1 Concurso TV GEN Opciones (4) 40 999
17 |AHORA CAIGO 3 1 Concurso TV GEN QOpciones (4) 40 999
18 [AHORA CAIGO. FINAL e 13 Concurso TV GEN Opciones (6) 10 10
19 [AHORCADO Fl Clasico PRI-GEN Palabras 1 1
20 [AHORCADO MULTIJUGADOR 10 Clasico PRI-GEN Palabras 1 1

En este mismo epigrafe de |la web se muestra una galeria de los juegos
con sus caracteristicas. Ademas, dispone de enlaces que permiten
acceder aellos.

Close @

CARRERA SOBRE EL PUENTE

tamafio de la fusnts & & | Imprimic  Ema

(0 yotos)

Juego gue gana el aspirante que consiga cruzar &l pusnte antes gue sus adversarios. tenlendo en
L3 2 Te ] L A A U cuenta que el puente puede ser dinamitado y tendria que volver a empezar,

N° Jugadores 4 Descargar jusgo (1]
N* Pregunias #4-ilimitadas Acc er
al juego
Tipo respuesta 4 opciones
Tipo de ficharo A
de preguntas ot
Eiapa
et 1
recomendada i
\ar Capturas del juego Ver informacion adicional
Informacién adicional
Inlcial nombre del juego: e
duega: CARAERA SOBRE EL PUENTE
Estilo del juega: Ideadn par AJ0A
Etapa (recommdadal); Ganaral
Forma dn mspuasia: Opeianes (4}
Preguntns minfmas: 4
Praguntas mbvlmeg: 74

@ CARRERA SOBRE EL PUENTE @
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La generacion de ficheros de preguntas se tratara en el capitulo 4. El
acceso a los ficheros del repositorio AJDA se puede hacer a través del
menu superior Ficheros de preguntas: lista completa, ultimos ficheros,
descarga de ficheros, galerias de ficheros y buscador de ficheros. Esta
ultima forma nos permite filtrarlos y seleccionarlos mediante sus
campos de busqueda. En el siguiente ejemplo hay tres ficheros que se
ajustan alos criterios de busqueda introducidos.

Buscador de ficheros

Etapa Curso Asignatura

-- Selecclona Etapa -- -- Selecciona Curso -- -- Selecciona Aslgnatura --

Tema del fichero MNombre fichero Autor del fichero

- Selecclona Auter del fichers --

Idioma Tipo ficheros de preguntas ). fich. individuales

-- Selecclona Idioma — -- Selecclona Tipo ficheros de Selecciona J. fich individuales Y

preguntas

Forma respuesta Intervalo preg. Num. preg,. fich.

olastiona b i = .
- Selecciona Forma respuesta - selecciona Intervalo pres.

ing-2pri-furniture1-10p

Informacion adicional

Etapa Primaria
Curso 2%
Asignatura Inglés

Tema del fichero

Nombre fichero

Autor del fichero

Idioma

Tipo ficheros de preguntas
J. fich. individuales

Forma respuesta

Intervalo preg.

Num. preg. fich.

Descargar archivos adjuntos:

Muebles y estancias de la casa
ing-2pri-furniture1-10p

Mdnica Ventosa Moreno

Inglés

Tipo 07 (3/iim/3/4+comodines/A-D)
Juegos con ficheros no indivuales

Opciones (4)
10-14
10

ing-2pri-furniture1-10p. txt
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ing-2pri-furniture2-10p

Informacién adicional

Etapa Primaria

Curso o

Asignatura Inglés

Tema del fichero Muebles y estancias de la casa
Nombre fichero ing-2pri-furniture2-10p

Autor del fichero Monica Ventosa Moreno

Idioma Inglés

Tipo ficheros de preguntas Tipo 07 (3filim/3/4+comodines/A-D)
J. fich. individuales Juegos con ficheros no indivuales
Forma respuesta Opciones (4)

Intervalo preg. 10-14

Num. preg. fich. 10

Descargar archivos adjuntos: ing-2pri-furniture2-10p.txt @2 Descagas

ing-2pri-furniture3-10p

Informacién adicional

Etapa Primaria

Curso 20

Asignatura Inglés

Tema del fichero Muebles y estancias de la casa
Nombre fichero ing-2pn-fumiture3-10p

Autor del fichero Monica Ventosa Moreno

Idioma Inglés

Tipo ficheros de preguntas Tipo 07 (3/Mim/3/4+comodines/A-D)
J. fich. individuales Juegos con ficheros no indivuales
Forma respuesta Opciones (4)

Intervalo preg. 10-14

Num. preg. fich. 10

Descargar archivos adjuntos: ing-2pri-furniture3-10p.tt 24 Descarpas)

Los ficheros buscados se pueden descargar y utilizar en los juegos
didacticos AJDA.
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En este video se presenta como utilizar el buscador de ficheros.

A& "’u#-':_\phcacmn de Juegos Didacticos en el.

elecciona un ju -
[m“”‘“ ] ¢ & bR 2

+ Busenclor e |uegss g Inlele Buscatores ST it untan lncumertacion  Parkipack

Golh agul Inigk o Fleneras o Bustador de tehiros

Buscador delficheros
Etapa Aslgnatura
Slocolons Etapa ' Saleaciom Cunin ! Salociiome Aflgnitim

Tema dal fehere Nombre flchero Autar dal flchero

Idlama Tipo ficheros do praguntas | fich. Individuales

Sulwrcloiia Idioma ' St runm Tipe foheloe di pregurtes Selgriors J, el idivkduales

Farmma respuests Intervale prag. Intervalo preg

Eslor cioin Puing (aspesain = Saleeciona libervaly prew, ¥ A

Leyanda del buscador de ficheras — ! ;
El buscador de ficheros permite elegirlog a

partir de sus campos de busgueda

También podemos acceder a los ultimos ficheros publicados.

ULTIMOS FICHEROS PUBLICADOS L L L P e R YL T
Ficheroa tipo 06 Ficheros tipo 05 Ficheroa tipo 05

EF 1"ESODEPORTES EF-1"ESO EF-1"ES02

Ficharos tipe 05 Ficheros tipo 05 Ficheros tipo 05

TEC-JESO-MATERIALES1 TEC-3JESO-MATERIALES2 TEC-3ESO-ELECTRICIDAD1

gen-fpb-primeros-auxilios1.bxt

Publicado en Ficheros tipe 07
Lear mds

teclab-fp-fiabilidad_resultados

Publicado en Tabu
Leer mas

byg-general-sentidos_sistema_nervioso_dilamm.txt
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En la seccién de documentaciéon encontramos recursos que nos
ayuden a la puesta en practica de los juegos. Comentaremos los mas
significativos.

En el curso "Aplicacion de juegos diddcticos en el aula”, se desarrolla el
acceso, la utilizacién y la implementaciéon de sus juegos en el aula.
También se incluye una presentacién de dicho curso.

AJDA ;
WEB

[m”ﬁf"‘f’“‘” Jt. “« BT

. nicle Buscador pre JLI’I\
+ Buscador de juegos Ly

Apllcaclon de Juegos Didacticos en el Aula

Esta aquic Inicio: v D on 4 Curso de a3 itn de jusgos
Curso de formacion "Aplicacion de juegos didacticos en el aula”
& \isto: 14574 Inﬁ'.':

Con el objetivo de ensefar el acceso, utilizacion y empleo en el aula de los juegos AJDA, se ha disefiado &l curso "Aplicacion de juegos didacticos
en e z2ula”, al que se puede acceder en formato Ftml y pof. Este curso puede ser utilizado como material de formacion tutorizado o como recurso de

autoformacion.

A continuacion, se expone una presentacion-resumen del curso donde se recogen los principales aspectos del mismo de forma sintética.

= Diapositiva 1

PROYECTO AJDA
“APLICACION DE JUEGOS DIDACTICOS EN EL AULA”

XA
Aplicacion de lueges Didacticos an e AUl

Fra tn (:lucall\

Aplicacion de Juegos Didicticos en el Aula
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Con curso de formacion "Creacion de animaciones y juegos interactivos
para el aula", se puede aprender a crear o modificar escenas de
DescartesJS, especialmente las de los juegos didacticos. Se desarrolla
paso a paso el proceso de creacidon de juegos y escenas. Incluye una
coleccion de mas de 125 ejemplos de los mismos.

Creacidn de juegos y materiales interactivos

@ \isto. 29497 Q -
Se ha elaborado ur| curso de formacion orientado al d1seno y creacion de nue\ros juegos didacticos en particular y de escenas interactivas en

general, titulado cion de animaciones y juegos interactivos para el , que puede ser utilizado como matenal de formacidn a distancia
tutorizado o como recurso ds au'loformar.lon

'ACCEDER AL CURSO

Junto al curso y como complemento dal mismo se ha realizado una coleccion de escenas ¥ juegos para que sirvan de referencia y ayuda en el
disefio y creacion de nuevos recursos didactcos.

' y juegos diré.c.' -

También se ha realizado una coleccion de video tuto = que complementan y sirven de apoyo en alpunos aspectos del curso. Pueden verse en el
apartade de video-tutoriales de esta web y en el canal de YouTube de AJDA.

En el apartado de video-tutoriales, se presentan todos los videos del
Proyecto, clasificados de diferentes formas (relacion completa de
todos los videos con visor incorporado, por categorias, lista
ordenada, canal de YouTube). Ademas, cuenta con un buscador
especifico de videos.

Buscador de videos

alguimia Ir

Busqueda de resultados para "alquimia"

La Escuela de Alguimia 2 La Escuela de Alquimia 1 El Cazador. A la caza de los secretos  Presentacién. El Cazador, A la caza
de la Alguimia de los secretos de la Alguimia
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Otros aspectos que podemos encontrar en la secciéon de
documentacion del menu superior son: acceso a la seccion de descarga
del DVD de AJDA, enlaces y referencias a contenidos relacionados
con el Proyecto, preguntas frecuentes, informacién detallada sobre el
Proyecto, uso de sus juegos y ficheros, utilizacion de juegos en el aula
e inserciéon de juegos en paginas web o Moodle.

Los juegos didacticos, y en general cualquier escena de DescartesJS,
se pueden embeber como iframe en cualquier pagina web. En el
apartado de insercién de juegos en web, se explica cobmo hacerlo y se
detalla incluso cémo ajustar la escala de los mismos para que se
puedan ver de forma completa y tengan el tamano adecuado.

Insercion de juegos en web w

Los jusgos del proyecto 004 == pusden embeher comao frame (hacer que el juego se muesire en una ventanita) en cualquier lugar que trabaje con codigo
html- blogs wikis, Moodle, paginas web..

Para embeber un Juego n en una veniana, se debera Introducir [a sigulente nstrucclén en el cddigo d2 1a pagina en |1a que queremos introducir el
jusgo

o~

=iframea sre="diraccidn dela pdgina donde se ancuentra el fuego” width="anchura en pixeles o %' heighi="altura en pixeles o %"></iflame=

amos a poner un ejemnlo. Queremos embeber en el blog del proyecto AJDA el juego adificieros, en su versian sin preguntas. en una ventana que tenga una

anchura del 100% y una aflura de 750 . La direccion dsl jusgo en cuesiion es- hitponewton proyectod rtes.orgjuegosdidactcosimagesijueg ip-
juegosijug-artificieros/contenidos’artifcier ps-sin-preg. himl

La insiruccion quedariz por tanio de 1a siguizsnte forma

=iframe height="750" sre="hitp {newton.p ries org didacticosfmages/ ip-i fici i idos/arfificieros-zin-

preg himl™ width="100%">=/ifrarme:=

Hormalimente, el ancho del juego es supesior al del sitic en el que se quisre embeber y el uego no se ve completo en pantalla, teniendo gue usarse las barras
de desplazamienio, como se muesha en la siguiente imagen

% Marcador o Resultada

Jugadori
1 ?I\IombrE
Documenios de registio Opciones especifici
| ¥ Jugadorer 121
|
N Preguntar  S-ifimitadm Modalidad: SIN PRI

Tipe retpuesta 4 oprlones

Tips de fehernde ‘ |
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En la seccién de participacion destacaremos dos apartados. El primero
es el de contactar con el coordinador de AJDA a través de un
formulario que permite afadir archivos adjuntos.

Formulario de contacto

Formulario para contactar con el coordinador del proyecto. Los campos marcados cor fsco gon obll chdige da
seguridad. Cuando el mensaje se envie aparecera un mensaje indicandolo. Si fal O 1
Nombre®
E-mail®
Asunto®
Mensaje”
Fiche i i 1)

ichero adjunto [opcional| Selecclonar archive | MINgUNO archive saiec
FPor favor escriba el Cadigo de Seguridad znod iAyddenos a pravenir SPAM!

Enviar | | Reiniciar

El otro es un formulario que permite a los usuarios enviar ficheros de
preguntas para su publicacién en el repositorio de web AJDA.

Envio de ficheros para publicar en la web

Formulario para enviar ficheros para publicar en el repositoric de esta web. Si los ficheros son comeclos seran catalogados y publicades. Los campos
dos con un asteri son i ios, asi comao introducir &l codige de seguridad. Se pueden enviar hasta 5 ficheros en cada formulario (en caso de
enviar mas de un fichero indicar los titulos y datos de cada fichero). Cuando el mensaje se envie aparecera un mensaje indicandolo. 5i falta algin campo
obligatorio &l mensaje no se enviara.
Autor®
E-mail
Titulols fichero/s®
e
Etapa educativa General v
Curso Genesal -
Asignaturals
S
Tipols de fichero/s de preguntas® Tipe 1 il
Comentarios
“
[Saessions aroiie | inguno ariv sefec
[ e——
Fichero adjunto (extension txt]
unto ¢ ! [Seiecsionar archive | Ninguns archive s
[ [ e—
[Saessions arsiwe | inguno ariv sefec
Por favor escriba el Cédigo de Seguridad kDX jAyiidenos a prevenir SPAM!
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En siguiente video se muestra de forma facil y rapida cémo enviar
ficheros de preguntas para que sean publicados y los aspectos
importantes a tener en cuenta para ello.

‘ = ."' -;..—' i 2 i

Selecclana un ]ueg,o
* Lisia Enintemra t Q b ! m
« fugcador da [usgos | N f Blocinend |

EBsth aqul  Inkxs o Panicipacion »  Envio para pusiicar fiehenos

Envio de ficheros para publicar en la web

Frarnulans parm anvied fenson para pusdicar an et Wl S) ke fchson gon comscion Beran camaiopanes y puliicsdon, Lo campos marcados can un

MRCA RAR ARIGAY tln AR Eoma IRl in sl codips o saguniEad Sa |\|nn i #fiAr hagta &ﬂcl]ima &N LA TanTLilano (&0 cAR0 o ml'\-l |r 'n1< o Ln )

|||‘I1|m |I'II ar e 1 Ilﬂ ¥ QAlOR 08 Cana ncnedo). Guando Flmvn!\jé 58 ROV BpOREGETH LN MBNEA)E Indioanaolo, B Al A il
I "

Autor

E-mail

Tieulas e nods

Etapa sducativa Ehannral »

Curso

Se pueden enviar ficheros para publicar en
Porm— el repositorio del proyecta de juegos a,

traves del formulario de envio de ﬁcheros

Otros apartados de la seccién de participacion son los enlaces al blogy
canal de YouTube de AJDA que ampliaremos en los siguientes
apartados de este capitulo.

La web de ADJA contiene mas elementos. Algunos de ellos los
veremos en otras partes de este libro interactivo, mientras que otros,
dada su enorme facilidad de ser entendidos y aplicados, no se
desarrollan en el mismo.

Esta obra también se incluye en el apartado de documentacién de la
web de AJDA.
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2.6 Blog del Proyecto AJDA

El blog de AJDA es el espacio de divulgacién y participacién del
Proyecto. En él se presentan articulos sobre experiencias educativas
con juegos, uso de estos recursos, gamificacion, publicaciones
relacionadas con AJDA, participacion de usuarios, etc. Para acceder
al blog de AJDA se puede pulsar sobre la siguiente imagen.

: K R W

Proyecto educativo

T

\

El blog cuenta con un menu superior en el que se encuentran las
distintas secciones del mismo, una columna de utilidades a la derecha
y una zona de contenidos en la que se presentan los diferentes
articulos. El blog de AJDA es un espacio en continua construccion en
el que se recogen las aportaciones de los usuarios y se van
presentado novedades, aspectos de interés y otras cuestiones
relacionadas con los juegos didacticos.
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BLOG

.{"’éﬁplicacifm de JuegosDidacticos en el Aula

| Buscar

Sobre el blog

Aplicacidn de juegos diddcticos en el anla 23 un provecto educative que pona &l senvico de iz comunided educativa una
amplia coleccian de jusges y malenales rzlacionados con ellos, con el objstivo de gue sirvan come recursos didactices de
aplicacion en el auie Este proyectn se eatructura en bass & los sigulentes elementos: web, blog, TVD v canal de YouTube
del proyecto. La web es el slio principal dei proyscto. en ella se encusnbrian clasificados todos los juegos y materales
relacionados (ficheros de contenidos, curses. tutoriales, enlaces. ste) En el biog se presentan experizncias de ufilizacian
practica de juegos, ideas v or ' sobra gl funch b de los Juegos. noticias y matedales relacionados con el
proyecto, eic. Finalmente, en &l OVD, descargable desde = apartado de descargas de Iz web del proyecto, se encuentran
los Jusgos y matsrales del proyacio para su uso oftHling

Contador de visitas

Proyecto "Aplicacion de
juegos didacticos en el aula”

‘Web del proyecio AJDA

R o= =t S
E CARPL L FRAITOEE N DVD del proyecto AJDA
iR T =i A 1 B = ¥ B i
AR 'ﬁ o ] "ﬁ > a5 ‘ﬁ > ax ,ﬁ @ Canal de YouTube del proyecto

MO« MOy WO RO wo - -

Entrada destacada

Objetlvos
En el blog de "Aplicaciin de jusges didicticos en el aula™ sz o iencias de utiizacian practica de jusgos, ideas Planifica en curso
y { sobre al funcl i da los Juegos, notlclas v materkales relacionades con el proyacto AJDA, elc. Pueds escolar 2023-2024 con

decirse que 2l blog es el espacio de divulgacién y participacidn del misma los recursos del

Proyecto AJDA

Estructura
El'blog cusnta eon un mend superor, que permite casificar 183 entradas del mismo en diferentes bloques o apartados que
a describir a coni

Esie curso, 2 Proyeclo AJDA,,
aligual gue la Red Descarles a

[a que perlensce, cumple diez
afios y la mejor forma de
celebrarlo. ha sido re...

= Movedades Publicscion de todas las enfradss realizadas en =l blog.

« Esperiencias. Experencias reales de ulilizacion de jusgos 2n el aula

= Usods juegos. Explicaciones pracicas sobre el uso de los jusgos.

= Froyecio AJDA, Nolicias, medificacionss y ampliacionzs relacionadas con sl proyacto AJ0A

= Sobre el blog Objelivos, ssbuciura y funcionamienio del blog de AJDA

A través del menu superior se clasifican los articulos del blog en
diferentes secciones que pasamos a describir a continuacioén:

e Novedades. En este apartado se presentan por orden de fecha
de publicacion las entradas realizadas en el blog, desde las mas
recientes a las mas antiguas.

e Experiencias. Bloque destinado a los articulos que tratan sobre
experiencias reales de utilizacion de juegos didacticos en las
aulas.

e Uso de juegos. Bloqgue dedicado a presentar e ilustrar el uso y
funcionamiento de diferentes juegos didacticos del Proyecto.

¢ Proyecto AJDA. Esta seccidn se dedica a tratar sobre aspectos
relacionados con el Proyecto AJDA.
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e Sobre el blog. Seccion dedicada a describir cuestiones propias de

los objetivos, estructura, funcionamiento y autoria del blog de
AJDA.

e Contacto. Apartado destinado a la realizacion de sugerencias,
aportaciones, envio de articulos o experiencias con juegos
didacticos.

A la derecha del blog se presenta una columna de aplicaciones o
utilidades que pasamos a comentar a continuacion:

¢ Buscador. Permite localizar contenidos en el blog al introducir
los términos en el mismo.

e Entradas populares. Se presenta una pequena lista con los
articulos mas visitados.

e Entrada destacada. Se destaca una determinada entrada.

e Entradas por fechas. Relacién de articulos publicados en el blog,
clasificados por fechas.

¢ Enlaces de interés. Enlaces relacionados con el Proyecto AJDA.

e Contador de visitas. Refleja el nUmero de visitas totales que ha
recibido el blog.

e Otras utilidades: Licencia, etiquetas, opinién sobre el blog, etc.

Etiquetas

Proyecto Uso de
juegos Experiencias

Juegos Turina
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Desde el blog se ofrece un enlace al formulario para contactar con el
coordinador de AJDA, redireccionandolo a la pagina de contacto de
laweb de AJDA, tal y como se muestra en el siguiente video.

£ — 3
Selecclona un juego t < ||
b t; i

“Ligta | ~ Selaccmna dung « L ;_‘ » Elibetcs e

+ Buscador da Jusgos niile Buscadares lil o pregunta Dacumeriacion

Esli agul.  nkcio » Pisteipacion » Comiis o

O

Formulario de contacto
Formudane g conticlisln con ¢ coordaator del frovieclo Lbd campos marados ton un askensco son cbligaloros, a8l camo Inedicit € codips de
seguided Quando el mensaje se envie aparecerd un mansaje Indicandalo, 91 fafa algun compo oblpatond 8 menEae no 28 snviem

Hambre®
E-mall

Asunio®

Mansaje’

Frohero agjunto (opoional) |
s Se pueden contactar con el coordinador del
| proyecto a través del formulario de contacto:

Uno de los aspectos a resaltar es que los articulos del blog pueden ser
comentados por los usuarios.

1 comentario :

4% franpasan@gmail.com 5 de febrero de 2022, 13:16

" Me parece una actividad muy interesante y motivadora. El alumnado asiste a clase y, a la vez, participa inmerso en
un contexto propio la materia, aungue diferente al del aula.
Un gran trabajolll

Responder

y Escribe tu comentario
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2.7 Canal de YouTube del Proyecto AJDA

El canal de YouTube del Proyecto AJDA recoge los videos y tutoriales
del mismo, agrupados en secciones y listas de reproduccion. Ofrece a
los usuarios los servicios propios de un canal tematico de esta
naturaleza. Para acceder al mismo se puede pulsar sobre la siguiente
imagen.

El canal de YouTube de AJDA esta organizado en secciones, cada una
de las cuales forma parte de una lista de reproduccién, las cuales son:
Proyecto ADJA, Juegos diddcticos, Ficheros de preguntas, Actividades
realizadas con juegos y Creacion de juegos. No se descarta que en el
futuro se abran nuevas listas de reproducciéon. En este canal los
usuarios pueden participar a través de comentarios, me gusta,
suscripciones, etc.
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A continuacion, mostramos algunas imagenes del canal de YouTube
de AJDA.

INICIO VIDEOS LISTAS DE REPRODUCCION CANALES COMENTARIOS MAS INFORMACION Q

Scbre el proyecto "Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula® (AJDA)  REPRODUCIR TODO

Seccidn de videos sobre diferentes aspecios del proyecto “Aplicacion de juegos didacticos enel
Auda’ (AJDA)

| Fearnas para wtilisar bos rweges
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2.8 DVD del Proyecto AJDA

El DVD del Proyecto AJDA recoge todos sus recursos de forma que
éstos puedan usarse off-line o sin conexion a Internet. Para acceder
se puede pulsar sobre la siguiente imagen.

Ademas de poder acceder al DVD de AJDA a través de su web,
también se puede realizar a través del apartado de E-Publicaciones
de la Red Educativa Digital Descartes. Las publicaciones de
Descartes estan registradas con sus correspondientes nimeros de
serie y se recogen todas las publicaciones realizadas desde 2016
hasta la actualidad. En la primera época (2016-2022) el formato era
de publicaciéon en DVD. En la segunda época, desde 2023, el formato
es de publicacién electrénica seriada anual y los datos de la editorial
son: Red Educativa Digital Descartes. Cérdoba (Espana).
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Al abrir la carpeta de ficheros del DVD vy pulsar sobre el archivo
index.html se mostrara la pagina principal con la presentacion del
mismo en el navegador web.

La pagina del DVD de AJDA cuenta con un menu vertical a la
izquierda y una zona de contenidos en la que se presentaran los
mismos tras pulsar en los diferentes enlaces del citado mendu.
Ademas, tiene encabezado y pie de pagina con enlaces y licencia.

AJDA - Presentacion

Presentacicn

Aplicacién de Juegos Didacticos en ¢l Aula (AJDA) es un Proyecto educativo gue
pone al servicio de la comunidad educativa una amplia coleccion de juegos y
materiales relacionados con ellos, con el objetiva de que sirvan como recursos
didécticos de aplicacion en el aula. AJDA se estructura en base a los sigulentes
elementos: web, blog. DVD y canal de YouTube. La web es el portal principal del
Proyecto, en ella se encuentran clasificades todos los juegos y materiales relacionados
{ficheros de contenidos, generador de ficheras, cursos, tutoriales, enlaces, ete.), En el
blog se presentan experiencias de utilizacion practica de juegos, ideas y orientaciones
sohre su funcionamiento, noticlas y materiales relacionados con A]DA. El VD, se
puede descargar desde la web de AJDA. y en €l se encuentran los juegos y materiales
para su uso off-line. En el canal de YouTube se incluyen todos los videos y tutariales
realizados por AJDA. En al articule publicado en el Congreso INNTED 2017, se realiza
un resumen de este Proyecto, En el libro interactivo "Juegos didacticos. Proyecto
AJDA" se profundiza sobre los diferentes aspectos de AJDA y de sus Juegos.

Promovido por DA

ﬂREI‘\educaﬂva
= dlescartes

JAplicacién de Jucgos Didicticos cn el Aunla

> 007301
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Los enlaces del menu que dan acceso a los recursos del DVD son:

e Inicio. Es la portada del DVD y enlaza con todos los materiales
del Proyecto. También contiene un resumen de datos
relacionados con AJDA.

¢ Presentacion. Segundo enlace del menu y pagina que se abre al
pulsar sobre el fichero index.html, anteriormente comentado.

e Software necesario. Para utilizar los juegos on-line sélo se
necesita utilizar un navegador actualizado, Se comentan
instrucciones para el caso de utilizar los juegos off-line.

e Acceso a los juegos. En este apartado se accede a un listado
alfabético de todas las caratulas de los juegos. Al pulsar en
cualquiera de ellas se accede al juego en cuestidn. Los juegos se
encuentran en la carpeta del DVD juegos-didacticos.

AJDA - Accaso a los Juegos didacticos

Acceso a los Juegos didacticos

En la carpeta scorm (gue puede abrirse desde este enlace) de este DVD se encunfra los paquetes de los juegos
para ser utilizados en Moodle.

6 PALABRAS
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e Curso de uso de juegos. Acceso al curso de utilizacién de juegos
en formato html y pdf, asi como a una presentacion sobre el
mismo. Este curso se encuentra en la carpeta del DVD
curso_aplicacion_juegos_aula.

¢ Ficheros de contenidos. En este punto se presenta la clasificacion
de juegos y ficheros en una hoja de calculo, una carpeta
comprimida para la descarga de ficheros por tipos, acceso al
generador y al conversor de ficheros. Todo lo incluido en este
enlace se encuentra en la carpeta del DVD ficheros.

Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula

AJDA - Ficheros de contenidos

Ficheros. Clasificacién, generador y conversor

Los ficheros de preguntas o contenidos y los jusgos AJDA se agrupan o
clasifican por tipos, de forma gue todos los jusgos que pueden utilizar el mismo
tipo de fichero son del mismo tipo. De esta forma, todos los Juegos tipo 1
pueden utilizar los mismos ficheros entre s, los tipe 2 comparten la utllizacion
de ficheros de este tipo y asl sucesivamente hasta los 22 tipos de juegos cuyos
ficheros se pueden utilizar para mas de un juego. Hay juegos cuyos ficheros
salo pueden ser utilizados poar ellos misme, ficheros individuales para un soélo
juego (F1). Por dltimo, hay juegos que no utilizan ficheros de contenidos (SF).

El generador de ficheros de contenidos permite crear, editar y maodificar
ficheros de preguntas para todos los juegos didacticos AIDA. A traves del
generador se puede ver como guedaran los contenidos en el jusge a medida
que éstos se van Introduciendo. Tambign permite ampliar v fuslonar ficheros ya
creados.

I:”
'.i-;?::
\L;i_

En el enlace de |a siguiente imagen se puede descargar una carpeta comprimida
gue contiens ficheros de contenidos para juegos clasificados por tipos. La
codificacion de caracteres de los ficheros de texto es UTF-8, que es la que se
debe utilizar.
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¢ Video-tutoriales sobre juegos. Relacion de videos en formato mp4
y en canal de YouTube. (Caperta DVD videos_juegos).

e Ejemplos. Presentacion disponible en varios formatos de
contenidos de ficheros de preguntas realizados por docentes de
distintos niveles, areas y materias para juegos didacticos.

¢ Creacion de juegos. Contiene: el curso de formacién "Creacidn
de animaciones y juegos interactivos para el aula", ejemplos de
juegos y escenas interactivas y videotutoriales sobre el curso.
Se encuentra en la carpeta del DVD creacion-juegos.

e Libro interactivo Proyecto AJDA. Da acceso a la pagina que
contiene el presente libro en diferentes formatos.

e Créditos. Autoria, licenciay colaboradores.

Por ultimo, se incluye un video en el que se presentan de forma
dinamica los distintos espacios del Proyecto AJDA.
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2.9 Actividad de evaluacion del capitulo

Documentos de registro

Caracteristicas del juego

N®# Jugadores 1-4
N? Preguntas 5-210
Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada 5

@ ®©@ % Jesus M. Muiioz Calle

A

)

Mao
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Nombre del jugador
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3.1 Introduccion al capitulo

En este capitulo nos centraremos en los juegos didacticos del
Proyecto AJDA. En primer lugar, mostraremos las diferentes formas
de acceder a los mismos. A continuacion, su descripcion y los
parametros de configuracién de las partidas, incluyendo las posibles
fuentes de preguntas que se pueden utilizar en un juego. Finalmente
trataremos sobre la mecanica de los juegos y el desarrollo de las
partidas. Veremos que las partidas se pueden guardar y ser
continuadas posteriormente. También se pueden archivar los
resultados y datos relevantes de las partidas en ficheros. Ademas,
incluimos un ultimo apartado, llamado "guia rapida", en el que en unos
pocos pasos se explica cdmo utilizar los juegos AJDA de forma rapida.

"“No dejamos de jugar porque envejecemos;
envejecemos porqgue dejamos de jugar".

G.B. Shaw
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3.2 Acceso de los juegos

En general hay dos formas de acceder a los juegos AJDA: on-line
usando los juegos de la web de AJDA a través de Internet y off-line o
mediante los juegos descargados en el equipo local.

A) Acceso a los juegos on-line. Se realiza a través de la pagina web de
ADJA (capitulo 2.5). Recordamos que se puede acceder de diferentes
formas: selector de juegos, buscador de juegos, lista de juegos,
ultimos juegos y otros accesos a juegos. Una vez que un juego ha sido
seleccionado, en la web se pueden ver todos los detalles y
caracteristicas del mismo.

50x15
Juego basado en el concurso de TV ;Quién quiere ser mill ic?. Hay que tar correct: ite a 10
preguntas sin fallar, con la ayuda de varics comodines,
N* Jugadorss 1 - Descargar juego (7]
Acceder
N Freguntas 13-nmitadas % — R
al juego ;-"
! = ! ui.
Tipo respuesta 4 opriones
Ti =
ipo de fichers Tojat 2o
de preguntas
. P
Etapa Sec. Univ.
recomendada General

Informacidn adicional

Ver infarmzcién adicional

Inicial nombre del juego 0-10

Juego 50x15

Estilo del juego Concurso TV

Etapz {recomendada) ia, General, Uni
Forma de respuesta Dpciones {4)

Preguntas minimas 15

Preguntas maximas 15

Minime de jugadores 1

Maximo de jugadores 1

Jug. preguntas tipo oral =i

Jug. sin preguntas Mo

Jug. introduccion a mano preg. Mo

Jug. preg. gensradas per juego Mo

Jug. preguntas en Micheros Si

Tipe fichero de preguntas Tipe 01 (3010im/3/4/4-0)
Preguntas ilimitadas en Fich, Si

Ficheros minimos
Idioma interfaz
Autor del juego
Scorm

1

Espafiol, TODOS
Jesis M. Mufioz Calle
Sl

106



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap3/detalles-juegos.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap3/detalles-juegos.png

Comentamos los diferentes aspectos que podemos encontrar para un
juego seleccionado a través de la web de AJDA:

o Titulo del juego. Se encuentra en la parte superior. Si se pulsa
sobre él nos lleva a una pagina con informacién adicional de las
caracteristicas del juego en cuestion, salvo que ya nos
encontremos en la pagina que muestra dichos datos.

e Cardtula del juego. Se ubica debajo del titulo y al hacer clic sobre
ella se muestra una captura de pantalla del correspondiente
juego. Debajo de la caratula se encuentra el enlace Ver Capturas
del juego, que realiza la misma funcién. Si se pulsa sobre la
siguiente caratula se abrira la captura de pantalla del juego.

o
i

L TN T
lnﬁ?'ﬂuﬁ*};m??

7

.

e Descripcion del juego. A la derecha de la cardtula en su zona
superior se haya una breve descripcion del juego.

e Tabla de datos relevantes. Bajo |la descripcién, en la zona
izquierda, se muestra una tabla con los principales datos de
interés del juego. También se incluye un enlace para mostrar
informacion adicional.
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e Acceder al juego. Mediante este botdn rojo, situado bajo la
descripciéon en su parte central, podemos acceder al propio
juego, concretamente a su pagina de configuracion inicial.

* Reglas del juego. Un botdén marrén, ubicado debajo del control
de acceder al juego, muestra una ventana emergente con las
instrucciones del juego al ser pulsado, tal y como se muestra en:

e Descargar juego. Debajo de |la descripcidn, en la parte derecha se
encuentra una pequena tabla que contiene al menos un icono de
carpeta que permite descargar el juego en el equipo local en una
carpeta comprimida en formato zip para el uso del juego off-line
y que mas adelante comentaremos. En parte de los juegos,
debajo del citado icono de carpeta se puede encontrar un
segundo icono, con una letra "m", que permite la descarga del

juego para ser utilizado como médulo Scorms en plataformas
LMS, como Moodle.

¢ Informacion adicional. Cuando se ha pulsado sobre el titulo del
juego o sobre el enlace Ver informacion adicional, en la zona
inferior se muestran aspectos detallados sobre diferentes
caracteristicas y parametros del juego.

B) Acceso a los juegos off-line. Se realiza disponiendo del juego en el
equipo local. Esto se puede hacer de dos formas:

e Descargando el juego desde la web de AJDA. Como hemos
indicado, accediendo al juego desde la web de AJDA y pulsando
sobre el icono de la carpeta de la tabla Descargar juego. Tras
clicar se abrira una ventana de navegacioén en la que se debera
indicar déonde se guardara el fichero comprimido del juego en la
rutaindicada.
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Tipo: | Archivo WinRAR Z|
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Guardar | Cancelar !

A continuacién, se debe descomprimir la carpeta zip que

contiene el juego, entrar en la misma y pulsar sobre el archivo

jugar.html. En el navegador se abrira el juego por su pagina inicial

de configuracion.
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Se muestra un video sobre como descargar un juego de la web
de AJDAy prepararlo para ser utilizado desde el equipo local.

G(‘JU:. » Equipo ¥ Siema (C1 b jug-10x10 »

Archivo  Tdicion  Vr  Hewamientas  Ayuda
Organizar = G min - Imptimis  Conen eleconicn  Geabay Nutva carpeta - | ]

Faviiritos

iy Dewcarga oritemidon

& W Cacritonie .’M 127204 s i 2
[ 8 Google Drive s |

L e Silics recrentes
'jq SyDrve

[ Wibhiplecat
Documentos
b Imigenes

RQ‘ o Miisica

MNugva biblioleca
K Vi
104
& Fquipo
Q. Simtema (00
wr JESUS MUROZ ()

Mpente a 10
Mis sitios Web en W

iy e Mo

\Vemos que la carpeta del juego esta descomprimid
' i SbllTios YRusaInos en lugarhil

"Juega mucho y juega bien, juega como si tu vida
dependiera de ello. Porque depende...".
Dean Koontz

e A través del DVD de AJDA. Si se ha descargado el DVD de
AJDA a través de la web del Proyecto o del apartado de
descargas de la Red Descartes, éste se abrira en el navegador
pulsando sobre su archivo index.html. Una vez abierto se clica en
el enlace Acceso a los juegos de su menu izquierdo de navegacion.
Se mostrara en orden alfabético la relacion de todas las
caratulas de los juegos vy, pinchando sobre la que se desee, se
abrira el juego por su pagina de configuracién inicial.
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AJDA - Accaso a los Juegos didacticos

Acceso a los Juegos didacticos

En Ia carpeta sCOMM (que puede abrrse d2sde esle enlace) de este DVD Se BNCUNtra 108 pAquetss de [0S Juegos
para ser utilizados en Moodle,

6 PALABRAS

L12379%;

3iF5es

Otra opcion, si tenemos descargado el DVD en nuestro equipo
local, consiste en buscar en su directorio de archivos la carpeta
juegos-didacticos, dentro de la cual se encuentra una carpeta por
cada juego AJDA, y a continuacién, abrir la carpeta del juego
deseado y pulsar en su fichero jugar.html, lanzando asi el juego.
Si no hubiera conexidén a Internet y se deseara cambiar el idioma
de la interfaz, se deberd realizar como se indica mas adelante en

este capitulo.
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Utilizar los juegos descargados en el equipo local tiene la ventaja de
no depender de la conexién a Internet ni de la velocidad de la misma,
pero hay dos cuestiones que se deben tener en cuenta si se utilizan
los juegos off-line y ademas el equipo no cuenta con conexién a la red
informatica:
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* No se podran cargar los ficheros de preguntas del repositorio
AJDA.

e Sise quiere cambiar el idioma de la interfaz, debera desplegarse
el menu de idiomas de la barra superior y pulsar sobre el icono
de la carpeta con una bola del mundo en su solapa.

B.O © I CuUBF

! Pardimetros | 4% Ficheros

easli-<B N N J

= e W 0 0B b [ |

e <O~ 00 |

xsfissfesBa .l BN | BK

P - il BS 0 S

Be BEE “Ri Ri-0¢ Hagl
o o
U'JI.-!UiIE.:: s eljuego

Documentos de registe Fuente de las preguntas | Fichero ~
Caracteristicas del juego Tiempo por pregunta :25 :
N Jugadores 1
N° Preguntas =10

Tipo respuesta 4{aAD

Tipo de fichero de
preguatas

Etapa recomendada 5

1

olocle
@ R E! Jesiis M. Mufioz Calle

Se abrira el explorador de ficheros del navegador y se podra
seleccionar cualquiera de los archivos de idioma que se hallan
dentro de la carpeta contenidos/interfaz que existe en cada
juego. Estos ficheros tienen formato txt y su nombre se
corresponde con las tres letras iniciales del idioma. Por ejemplo:
esp.txt (espanol), eng.txt (inglés), fra.txt (francés), ale.txt (aleman).

Cuando se ha seccionado el idioma de esta forma, en el menu
superior no se mostrard la bandera del idioma, sino la carpeta
con la bola terraguea en la solapa.
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3.3 Configuracion del juego

Al acceder a un juego AJDA nos encontramos con su pantalla de
configuracién inicial, que mostramos a continuaciéon y pasamos a
describir brevemente, ya que dedicaremos varios apartados de este
capitulo alas distintas partes de la misma.

-

1 Nombre del jugador

Jugadores

Opciones especificas del juego

Documentos de reqistro Fuente de las preguntas Fichero w

|
Caracteristicas del jusgo Tiempa por pregunta !2'3
N Jugadores |
N* Praguntas. =10

Tipo respussta 4 {A-D)

Tipe de fichero de 1
preguntas

Etapa recomendarda 5

AN
m Eg Josus M. Muiioz Calle 1'\ ' /

Siguiente [ Y
_Siguien II;,I

e En la parte superior central se encuentran el menu superior
desplegable de configuracion del juego, al que se puede
acceder en cualquier momento pulsando sobre el botén que lo
abreycierra.

e En la columna izquierda se encuentra lo que denominaremos
zona de datos y contiene: la caratula, que al pulsar sobre ella se
muestra una captura de pantalla del juego, acceso a las reglas
del juego, a los documentos de registro, una tabla con las
principales caracteristicas y finalmente la autoria, logo del
Proyecto AJDAYy licencia CC del mismo.
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e La zona de parametros de configuracion inicial, ubicada en la
parte derecha incluye los parametros de configuracién
generales de la partida: nombres de participantes, fuente de las
preguntas que se utilizaran en el juego (preguntas cargadas a
través de ficheros, aleatorias, realizadas por el presentador,
introducidas al comienzo de la partida, etc.) y otros controles
especificos propios de cada juego. En la parte superior de esta
zona se encuentran las pestanas de navegacién que permiten
acceder a las distintas ventanas de la zona de configuracion
inicial del juego.

¢ La zona de continuacion de partidas dispone de los controles
que permiten cargar una partida previamente guardada para
continuarla o cargar sélo la configuracion inicial de la misma.

e En la parte inferior derecha se encuentran la zona de
navegacion y el botén "Jugar", que da acceso a la partida
propiamente dicha cuando éste se encuentra activo. Dicho
control aparecera desactivado mientras falten parametros por
configurar correctamente. En la primera de las siguientes
imagenes, la partida no estd aun configurada para poder
iniciarse, mientras que en la segunda si lo esta.

kb--; : Siguiente ;

Finalmente, comentar que, una vez iniciada la partida, se podra volver
a esta pantalla de configuracién a través del mena superior
desplegable y cambiar la configuraciéon de ciertos parametros,
siempre que sea compatible con la mecanica de la partida y con el
momento de desarrollo de la misma.
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3.4 Datos del juego

En la columna izquierda de la pagina de configuracién inicial se
encuentran los datos del juego que pasamos a comentar:

10x 10

Caracteristicas del juego
N® Jugadores 1
N" Preguntas 210

Tipo respuesta 4 {A-D)

Tipe de fichero de 1
preguntas

Etapa recomendada 5

Caratula del juego. Es la imagen que
representa a cada uno de los juegos del
Proyecto AJDA.

Si se pulsa sobre ella se muestra la
correspondiente imagen de una captura de
pantalla del juego en cuestion.

Reglas del juego. Nos presenta de forma
sencilla y resumida la descripcién, mecanica y
objetivos del juego.

Al pulsar sobre el "librito" se muestran las
reglas en una ventana emergente. También
disponible en el menu superior desplegable.

Tabla de datos. Contiene las principales
caracteristicas del juego: numero de
jugadores, de preguntas, tipo de respuestas,
tipo de fichero de preguntas, etapa
recomendada (infantil [1], primaria [2],
secundaria [3], universitaria [4], general [5]).

Documentos de registro. En los juegos se han incluido documentos
en formato xIs y pdf, por si se desean recoger por escrito las
respuestas de los participantes y/o las anotaciones, puntaciones,
resultados, etc., que estime oportuno realizar el presentador para el
control de las partidas. Su uso es opcional y esta supeditado a la
dindmica que se desee seguir al utilizar los juegos.
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Estos formularios de registro y control se pueden imprimir para ser
cumplimentados a mano durante el transcurso del juego o rellenarse
y archivarse informaticamente.

PR ]
o=

Documentos de registro

Documentos (en PDF o Excel .xls) para ayudar al profescr a recoger en papel o en digital los
resultados de los jugadores a lo largo de la partida:

» Formulario de respuestas para recoger las respuestas de los jugadores.

» Formulario de control: para recoger los resultados y puntos obtenidos por los jugadores.

—
Formulario de respuestas W}. ‘ '55}]

- 1
Formulario de control W}- ‘ ’5:0‘[

En la parte inferior se incluye la licencia Creative Commons bajo la
gue esta publicado el juego, el logo de AJDA en formato compacto,
gue al ser pulsado enlaza con la pagina web del Proyecto, y el nombre
del autor del juego.

Jesus M. Munoz Calle
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3.5 Menu superior desplegable de configuracion

En el centro de la zona superior se encuentra un control con forma de
flecha triangular que permite desplegar/plegar el menu de
configuracion superior del juego, accesible en cualquier momento de

la partida.
0 SO H b Gt

10 X 10 Purimetros A Ficheros —

1  Nombre del jugadon ‘

Jugadores

Opciones especificas del juego

Fuente de las preguntas Fichero W

Caracteristicas del jusgo Tiempo por pregunta 25 e
Niimuro de jugadores 1
N* pregunias 210

Tipo de mepussts 4 {A-D)

Tipo de fichero de

preguntas !

Etapa recomendada 5

ool O

Jesiis M. Mufioz Calle

Los controles de este menu podran estar activos o inactivos,
dependiendo del momento de la partida o de las caracteristicas
propias del juego. Esto implica que puede que un control este inactivo
en unos momentos de la partida y en otros no. También puede ocurrir
gue por la naturaleza del juego un control determinado siempre esté
inactivo al no poder utilizarse en el mismo. Comentaremos cada uno
de los controles de este menu superior desplegable.

T SO0 H4 qFEELLE
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| ~ Chincheta. Permite que el menu se pliegue de forma
r‘:‘:} automatica cuando la "chincheta" no esté pichada, y si lo
esta hay que ocultarlo pulsando el botén plegar.

Menu de reinicio. Contiene un submenu

desplegable con tres opciones, cuyas

® funciones son: reiniciar la partida desde cero,

reiniciar la  partida  manteniendo la

_ configuracion inicial actual (aunque pudiendo

_?@ modificarla a través de la configuracion

inicial) y reiniciar el juego partiendo de una

| configuracion inicial de otra partida

;_;' | previamente guardada (pudiendo modificarse
. también los parametros iniciales).

B

Menu de guardar. Despliega un submenu con
@@';v =y dos opciones: guardar el estado completo de la
(4 partida para que pueda ser continuada en
otra ocasion (podra no estar siempre activo),
H y guardar en un fichero de texto el marcador y
|/ los datos mas relevantes de la partida

L 4 (estarasiempre activo).

Continuar otra partida. Permite continuar otra partida
previamente guardada seleccionando el fichero en el que
se guardo y en el estado en el que fue archivada (se
abrira el explorador de ficheros del navegador). Tras cargar el fichero
de la partida que se desea continuar se mostrard la pantalla de
configuracién inicial con los datos de la partida cargada.

Reiniciar partida. Reinicia la partida actual a su punto de
origen, pero conservando los datos de configuracion
inicial de la misma sin salir a la pantalla de configuracion
inicial del juego.
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Acceso a la pdgina de configuracion inicial. Permite volver
a la pantalla de configuracién inicial para realizar los
cambios que se deseen. Después, al pulsar en el botén
"Jugar" se continua la partida en el punto en que estaba.

Reglas del juego. Abre una ventana emergente con las
reglas del juego. Esto permite consultar las instrucciones
del mismo en cualquier momento de la partida sin
abandonar la misma.

Seleccion de idioma de la interfaz. Abre el submenu de
seleccion de idioma de la interfaz del juego. Pulsando en
la bandera se cambia de inmediato el idioma de la
interfaz.
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Siun juego se utiliza off-line, desde el equipo local, y se desea cambiar
el idioma de la interfaz, se debera pulsar el Gltimo icono del submend
de seleccién de idioma (carpeta con globo terrdqueo) y se abrira el
explorador de ficheros del navegador.
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En el explorador se seleccionara el fichero de idioma deseado dentro
de la carpeta contenidos/interfaz que hay en cada juego. EI menu
superior mostrara dicha carpeta para indicar que el idioma ha sido
seleccionado de esta forma.

B o ©HS GFEL..S
Pardmetros i 5 Ficheros
.4
ey 1 ¢ jueges-didacticos » jug-10x10 » contenidos » interfaz ~ Q| | Buscareninterfaz C)
Organizar » Nuesa carpeta He ™ O
- A
% Este equipn
§ Descargas
Docurmentos als ale ara ben bul cat che chi
Bl Escritario
&= Imzgenss
b Misica oo oo dan Eng el o il
¥ Okjetos 30
B videos
o B fin fi gal an hely hin hun
Disca lncal (C1)
Documaniaf o Reservado paras
~ DATOS (E) . - . 5 i
ind il ita iap lat let lit mal
Caracteristid e IMMC-2023 (G:)
Nimero dejugad]  ~- MMC-2023 G|
D00-AIDA - neg nor pol par um s SEr =11 W,
N® pregunias
Nombre: | Todos les archivos
Tipo de respued
Tipo de fichera
preguntas
Etapa recomendada 5
() DO B
W) - Jesis M. Munioz Calle

Sonido. Este control permite activar y
desactivar los efectos sonoros de juego.
Cuando el icono aparece con una cruz roja
estd desactivado y viceversa.

- = Pantalla completa. Al activarlo la ventana del juego se
D expandira y ocupara la pantalla completa, ocultando las
| barras de navegacioén. Si se vuelve a pulsar volvera a

—  pantallanormal.

4-;»

Ajuste de pantalla. Hace que el juego se ajuste para
ocupar el maximo posible de la ventana disponible en el
momento de ser accionado.
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Activar/parar tiempo. Permite activar/parar

el tiempo, el crondmetro o el contador de
tiempo del juego, en caso de que el juego
disponga de alguno de ellos. Si este control

de tiempo estd parado, aparecera en el juego el icono de un reloj de
arena en algun lugar de la pantalla para indicarlo.

Ajuste de velocidad de animacion. Despliega el submenu
gue regula la velocidad de animacion del juego, en caso de que el
juego disponga de ésta. A mayor valor, mayor velocidad de la
animacion y viceversa. Si este control de animacion esta a cero,
aparecera en el juego el icono de un reloj de arena que indica que el
tiempo de animacién esta detenido.

Logo compacto de AJDA. Al pulsarlo enlaza con la web de
AJDA. En dicho portal se puede seleccionar cualquier
otro juego del Proyecto.

Cerrar juego. Cierra la pestana del navegador en la que se
encuentra el juego. En este caso y ante cualquier accion
que impligue abandonar la partida, se pedird
confirmacion de la correspondiente accion.

.Desea abandonar la
partida actual?
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En el siguiente video se realiza una descripcion completa del menu
superior desplegable que incorporan todos los juegos didacticos del
Proyecto AJDA, indicando las funciones de sus distintos submenus y
controles.

e O 8 0 © 0O 8V Onliee
3 JEY AU : = . :

[
=

:Cudl de las siguiehWi tiene pared celular?

| Bacteria

§ Virus

5% Célula veactal
———

"Los juegos nos desafian para un mejor uso de
nuestras fortalezas y eliminan el miedo al fracaso,
mejorando nuestras posibilidades de éxito. Los
buenos juegos apoyan la cooperacién social y la
participacioén civica a gran escala".

Jane McGonigal
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3.6 Parametros de configuracion inicial

En la pantalla de configuracién inicial del juego, a la derecha se
encuentra una zona sombreada en gris con pestanas de navegacién
en su zona superior en la que se introducen los parametros de

configuracién inicial de las partidas.

Parametros | Ficheros 1 l |

Jugadores

Nombre del jugador 1

[ (9]

Nombre del jugador 2

Opciones especificas del juego

Fuente de las preguntas | Fichero v
Sortear orden de jugadores NO v
Letras ocultas (1-5) (2 ‘

La primera de las pestanas superiores de navegacion es la de
Pardmetros y esta presente en todos los juegos. A través de ella se
introducen los nombres de los jugadores y equipos, asi como las
opciones o parametros especificos propios de cada uno. Hay juegos
gue no tienen ninguno y otros que tienen varios como: tiempo para
responder, niumero de preguntas, niumero de comodines, sorteo de
orden de comienzo de los jugadores, nimero de pistas, etc.
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Sin embargo, de entre los pardmetros especificos hay uno que
destaca por su especial importancia y que estd presente en la
mayoria de los juegos. Se trata de la fuente u origen de las preguntas
gue se utilizaran y que dependera de cada juego. En el conjunto de los
juegos AJDA podemos encontrar las siguientes fuentes de
introduccion de preguntas:

e Ficheros de preguntas.

¢ Introduccion directa de preguntas al principio de la partida.

* Preguntas realizadas oralmente por el presentador del juego.
¢ Preguntas generadas por el propio juego.

e Cuestiones de respuesta aleatoria.

e Sinpreguntas.

El presentador debera formular oralmente la pregunta

(" EORRECTO N INCORRECTO

INCORRECTO

PUNTOS: 0 ‘

L2 l_]

=y
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Cuando la seleccion de la fuente de preguntas sea a través de
ficheros o por introduccion directa de preguntas al principio de la
partida, habra pestanas superiores de navegacién, junto a la de
Parametros, llamadas Ficheros y/o Directa que nos llevaran a la pantalla
correspondiente para cargar los datos necesarios en la misma y la
partida no podrd comenzar hasta que se hayan introducido,
permaneciendo desactivado el control Jugar.

Si la fuente de preguntas es oral, generada por el propio juego,
aleatoria o sin preguntas, el botén Jugar estara activo y la partida
podra comenzar y se desarrollard con la fuente de preguntas
seleccionada en dicho control.

m s

Jugadores

1  Nombre del jugador

Opciones especificas del juego

Documentns de registra Fuente de las preguntas Oral R

Caracteristicas del jusgo Tiempo por pregunta {23 -
N Jugadores 1

N° Pregunias =10
Tipo respuesta 4{AD)

Tipo de fichero de 1
preguntas

Etapa recomendada 5

[ 54
TN == Jesis M. Murioz Calle

Durante el juego, a través del correspondiente control del menu

superior desplegable, se podra volver a esta pantalla de configuracion

y se podran modificar aquellos parametros que estén activos, incluido

el de la fuente de preguntas. Que estén habilitados dependera del

juego en cuestion y del momento en el que se encuentre la partida.
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3.7 Introduccion de preguntas con ficheros

Una de las posibles fuentes de preguntas para utilizar son los ficheros
de preguntas que hayan sido previamente preparados y grabados (en
el capitulo 4 desarrollaremos este tema).

Los juegos que admiten este tipo de fuente presentan una pestana en
el menu de configuracion de parametros por cada fichero de
preguntas que deba ser cargado. La mayoria de los juegos necesitan
subir un solo fichero, pero hay algunos que necesitan dos o mas,
como el de la siguiente imagen.

-
ALTA TENSION Parimetros _' Ficheros 1 | Ficheros 2 Ficherus 3 .
Ndmero de jugadores - 3 |

I Nombre del jugador | |

2 Nombre del jugador 2

3  Nombre del jugador 3 |

locumentos de reqistro

Caracteristicas del jusgo
N* lugadores 13
N° Pregunras 3

Tipo respuesta 15 [1-15)

Tipa de fichern de 15
prequntas

Etapa recomendada 5

Siguiente [ 3

SloLof

Jesiis M. Murioz Calle p i

Una vez seleccionada en el control la fuente de preguntas como
Fichero, debemos irnos a la pestana Ficheros o al boton de navegacion
inferior Siguiente para ir a la pantalla de seleccion y carga del fichero.
La pantalla para seleccionar un archivo de preguntas es como la de la
siguiente imagen:
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Pardimetros Ficheros

£¥Seleccion del fichero de preguntas 3 \
@ Repositorio AJDA 6 | —Seleccionar fichero de Ia ista—— w
® Enlace web (URL) | OK
® Fichero local Ninguno archivo selec.

1010

‘Estado carga: |Carua: fichero

Autoria: | e

Tema: | o

N? Preguntas:

T po: “‘ 1

Caracteristicas del juego
N* Jugadores 1 QOrden aleatorio de preguntas Sl ~ Empezar por fa pregunta o] :
N° Praguntas =10
Orden aleatorio de opciones  SI W Barzjar preguntas de nusvo @ NO v
Tipo respussta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendata 5

E‘! Jesdis M. Mufioz Calle (\t/]

Hay tres posibles formas de seleccionar un fichero de preguntas:

* Repositorio ADJA. Se trata de un menu desplegable que ofrece
los ficheros de preguntas recogidos en el repositorio de la web
del Proyecto ADJA. Para poder utilizar esta opcién se necesita
conexién a Internet. Los usuarios pueden enviar archivos al
coordinador de AJDA para que estos sean publicados en el
repositorio y que aparezcan en este selector a disposicién de

todos los usufructuarios.

e Enlace web URL. El fichero de preguntas se carga escribiendo o
copiando la ruta o direccion URL completa en la que se
encuentra el archivo. Es util si se quieren utilizar ficheros de
preguntas que se encuentran en la "nube".

e Fichero local. Permite seleccionar un fichero de preguntas del
equipo local a través del explorador del navegador o si se desea,
simplemente ARRASTRANDO y SOLTANDO el fichero sobre la
zona azul "Seleccionar archivo".
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Una vez seleccionado un fichero mediante una de las formas
comentadas, se mostrara al lado del selector elegido para cargar el
archivo una de las indicaciones que se recogen a continuacion
(inicialmente hay un punto negro):

Lectura correcta del fichero. El fichero se ha cargado
correctamente. Si el juego no requiere mas archivos se
puede empezar a jugar.

El fichero ha sido leido. Puede contener alguna
incorreccion en el nimero de lineas del archivo. También
puede tratarse de un fichero incompatible con el juego.

El fichero no ha sido cargado. Se deben revisar los datos
y la extensién del fichero y corregirlos o cargar otro
archivo. No se puede empezar a jugar.

Cuando un fichero se carga, se indican en el panel los siguientes
datos: estado de carga, autoria del fichero, nombre del tema de las
preguntas, nimero total de preguntas del archivo y tipo de fichero de
preguntas. Ademas, hay una columna a la derecha que recoge los
requisitos que se deben cumplir. Si el fichero que se ha cargado no es
correcto, se podrad detectar que los campos aqui comentados no
indican valores adecuados.

Estado carga: Fichero cargado

Autoria: Jesus M. Mufioz -
.Tema: | _Tabfa Periodica 1 -
N° Preguntas: 20 210
.TI})O: T 1

En muchos juegos existen controles especificos de configuracion de
aplicacion a los ficheros de preguntas que pasamos a comentar:
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e Orden aleatorio de preguntas. Indica si el orden en el que se
presentan las preguntas debe ser aleatorio o tiene que ser el
gue se encuentra en el fichero.

e Empezar por la pregunta. En caso de orden no aleatorio, se puede
indicar al juego la pregunta del archivo por la que se quiere
comenzar y las siguientes preguntas seran las consecutivas a
ésta.

e Orden aleatorio de opciones de respuesta. Se pide al juego que, en
las preguntas que tengan opciones de respuesta, éstas sean
barajadas o no.

e Barajar preguntas de nuevo. Indica al juego, en caso de reinicio
de una partida, si se deben barajar de nuevo las preguntas o si se
mantiene el orden establecido antes de reiniciar la partida (para
la opcion de orden aleatorio de preguntas).

Orden aleatorio de preguntas Sl v ‘ Empezar por la pregunta 1 :

Orden aleataorio de opciones | Sl V‘ Barajar preguntas de nuevo €9 NO v

Ademas, en la parte superior derecha se ofrecen tres controles
relacionados con la seleccién de ficheros de preguntas:

Abrir ventana del generador de ficheros. El generador de

ficheros permite crear archivos para los distintos tipos
‘) de juegos AJDA. Si se quiere construir un fichero de
preguntas nuevo, esta es la herramienta.

~ Abrir el buscador de fichero AJDA. En este buscador
- - podremos seleccionar el fichero deseado, descargarlo
“ y/ocopiar su URL para cargarlo en el juego.

Limpiador de campos. Al pulsar sobre este control se
limpia el selector de ficheros.
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En el siguiente video se muestra el proceso de carga de ficheros de
preguntas en un juego.

h
P'arimetros Ficheros
10 x 10 =
&9 Seleccion del fichero de preguntas o g
u Repositorio AJDA §9 (oubac-general |
® Enlace web (URL) | OK
® Fichero local Ninguno archivo selec.
|Estado carga: Fichero cargado
Autoria: Jesus M. Mufioz
Tema: Quimica avanzada ]\
N® Preguntas: 40 g
Tipo: Qj FyG EL RIVAL MAS FUERTE
Caracteristicas del juego = -
N Jugaderes 1 Orden aleatorio de preguntas S| ~ Empezar por la pregunta 1 :
N? Preguntas 210
Orden aleatorio de opciones | SI ~ Barajar pregunias de nuevo @ NO
Tipo respuesta a4 (A-D) =

|

pichege existentes en el repositorio

del Proyecto AJDA

Hay juegos que permiten la carga sucesiva de ficheros de forma que,
cuando las preguntas de un archivo se hayan agotado, el juego
volvera a la pantalla de carga de ficheros para introducir otro nuevo.
También puede ocurrir que, cuando un jugador termine su turno,
empiece otro participante y haya que introducir un nuevo archivo.

En otros casos, el juego requerird mas de un fichero para comenzar la
partida. En ellos se mostrara una pestana numerada en la pantalla de
configuracioén por cada archivo diferente que haya que introducir en
el juego. Ademas, el color del nombre de dicha pestana se mostrara
en rojo hasta que se haya cargado correctamente el correspondiente
fichero, pasando entonces a negro. Ponemos un ejemplo de un juego
gue necesita cargar inicialmente dos ficheros.
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-

BOMBA ESTRATEGICA [N .
€9 Seleccion del fichero de preguntas 1 Ly

u Repositorio AJDA £ (bvg2esoevouciond ]
® Enlace web (URL) | [l oK
@ Fichero local Ninguno archivo selec.
1Esladn carga: IFichers cargade
Autoria: beatrizler e
Tema: evalucion =
N? Preguntas: |15 =10
Tipo: (318 18
Caracteristicas del juego
N Jugadores 2 Orden aleatorio de opciones | S| v  Mumero (2] ' :
N Pregunras. Fd . .
: Orden aleatorio de preguntas S| ~  Barajar preguntas de nueve 6 NG~
Tipo respussta 10 (1-10) I
Tipo de fichero de
o 18

Erapa recomendada 5 o L, o garc guracion
’ . . e S
ﬂ Jesis M. Munoz Calle ( b @ el )

.
z | Purimetros Ficheros 1 Ficheris 2 |
BOMBA ESTRATEGICA ] et | —
€) Seleccion del fichero de preguntas 2 2 ISR
u Repositorio AJDA §§ [GioZesoevolucinn2 ~]
@ Enlace web (URL) | oK
@ Fichero local Ningune archivo selec
iBtadoearna: Ficharo cargado _
‘Autoria: beatrizler -
(Tema: evolucion2 —
N Preguntas: 15 210
;Tlpo: (TR 18
i L =L
N Jugadores 2 Qrden aleatorio de opciones  Si ~ . Mamero l :
N° Pragunras. 7 I
Orden aleatono de preguntas S1 v Barajar preguntas de nuevo e NO  w

Tiporespuesta 10 (110}
—
Etapa recomondada 5 ES Cargar partida B cargar guracion

< | Anterior
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3.8 Introduccion directa de preguntas

Algunos juegos permiten que, a través del menu de configuracion, se
introduzcan mediante un formulario las preguntas o los contenidos
con los que se van a jugar. Se debe seleccionar en el control Fuente de
preguntas la opcién DIRECTA. Estos juegos presentan una pestana en
la parte superior denominada DIRECTA. Suele tratarse de juegos
cuyos contenidos son rapidos de introducir: palabras, frases cortas,
cifras, etc. Los contenidos se perderan cuando se reinicie el juego.

Mostramos como ejemplo el juego Password 10. Tiene la posibilidad
de usar como fuente de preguntas un fichero, o introducirlas de
forma directa a través del formulario que se muestra en la imagen.

-

PASSWORD 10 et ek . _

Introducir datos
PALABRA 1 A

PALABRA 2
PALABRA 3 G
PALABRA 4 D
PALABRA 5 E
PALABRA 6 F
G
H
|
J

PALABRA 7
Documentos de registco PALABRA 8
Caracteristicas de! juego PALABRA 9

Mg ? PALABRA 10

N Preguntas =10

Orden aleatorio de pregunias | S| w
Tipo respuesta Palalnas

Tipe de fichero de = .
o B Gurger coniguracen |
Etapa recomendada 5 & cmmd. o i
i Jesiis M. Mufioz Calle —

Habitualmente aparecera un formulario con datos por defecto que
deberan ser sustituido por los contenidos que queramos utilizar.
Dicho formulario podra tener controles de configuracién propios.
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PASSWORD 10 Pardmetros Ficheras DIRECTA

Introducir datos
PALABRA 1 |Casa |

PALABRA 2 |Cosa
PALABRA 3 Pila

'PASSWORD 10

agpji e
iy
l'ﬂ?

=SS PALABRA4  Rana
=
i‘:"ga.-';-'- PALABRA 5 ‘Goma
SSSSS PALABRA6  [Sala
PALABRA 7 Pala
Documentos de registra PALABRA 8 | Pera
Carctustcas dljosgs PALABRA 9 \Rosa
I i 2 PALABRA 10 Rica
:l?l' ki =1 Orden aleatorio de preguntas | NO ~
Tipo respuesta Palabras _—
Tipo de fichero de 1
preguntas.
Etapa recomendada 3
@I!,I;L@ Ej Jasiis M. Muiloz Calla

Al pulsar el botén Jugar se utilizaran los contenidos introducidos en el
formulario para el desarrollo del juego.

Si durante el desarrollo de una partida queremos cambiar la fuente de
preguntas y utilizar otra diferente, debemos cambiar la opcién
seleccionada. En caso de que la opcion elegida sea un fichero de
preguntas, se debera cargar dicho archivo. Recordamos que se puede
acceder a la pantalla de configuracion a través del control
correspondiente del menu superior desplegable, cuando esté
activado, y asi cambiar la fuente de preguntas.

Opciones especificas del juego

Fuente de las preguntas ‘ DIRECTA v

Fichero
Nombre del equipo
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3.9 Grabacion y continuacion de partidas

Una de las caracteristicas de los juegos del Proyecto AJDA es que el
estado de las partidas se puede grabar, de forma que la partida puede
ser continuada posteriormente en la misma situacion que estaba
cuando se grabb.

La grabaciéon del estado de una partida se realiza a través del
correspondiente control del menu superior desplegable que se indica
remarcado con un cuadrado rojo.

NS i 1 { J [ J )
N SO A = A SR
i b

Q0
F_'_l l
Dependiendo del juego y en determinados momentos de la partida,
dicho control podra estar inactivo, lo que indica que no esta
habilitado para su grabacién, ya que su guardado en un momento
inadecuado no permitiria una continuacién correcta de la misma.
Cuando el citado control esté activo, el estado de la partida podra ser

guardado.

Al pulsar el control de Guardar partida, se abrira el explorador de
archivos del navegador y deberemos indicar la carpeta y el nombre
del fichero con el que grabara dicho estado. Tanto la carpeta como el
nombre del fichero pueden ser elegidos libremente por el usuario. El
fichero generado serd un archivo de texto (formato txt) que esta
preparado para ser interpretado por el juego, por lo que se
recomienda no abrir ni tocar dicho fichero.
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El estado de una partida podra grabarse tantas veces como se desee.
Por ello, se recomienda poner un nombre adecuado al archivo o a los
archivos que se guarden, para que en el momento de utilizarlo/s para

continuar una partida en el estado que queramos sea sencilla su
identificacion.

Pasamos ahora a comentar la continuacién de una partida en un

estado determinado previamente almacenado. Hay dos opciones
para ello:

e Alinicio de una partida, mediante el control Cargar partida de la
pagina de configuracion inicial del juego. Al pulsar dicho control
se abrira el explorador de archivos del navegador y se deberd
seleccionar el fichero de continuaciéon del estado de la partida
previamente grabado que se desea continuar. Recordamos que
este fichero debe tener extension txt y que estos archivos son
propios de cada juego, es decir, que un fichero de continuacién
de partida de un juego no sirve para otro diferente.

137


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap3/estado-01.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap3/estado-01.png

Parimelros Ficheros

Iugadores

© 4 0w DCURSO-LIBROSIML. » materisles-recursos

% Este equipo
& Descargas imagencs
B Deciimenios modelos-amo
o modelos-smao. 2
B Escritono
_ recursgs-para-hacer-libros
& Imdgenes

B Misica

W Objetos 30
r] B videos

L. Disco local ()

videos

parida- 10010 14

Docymeantos de regisin
- Reservado para
!
Caracteristicas del jusgo - DATS{E)
IAMC-I3 16 ¥ € 2

N* Jugadares 1 Mombre: | pertida-10410 «| [Todoslos archivas

Tipo reapueats 4 [A-D)

Tipo de fichero de

preguntas. 1

Etapa recomendada 5

HE_24 E! Jesis M. Muiioz Calle

Si la seleccion del fichero ha sido correcta, éste se cargara y el
control Carga partida se pondra en azul oscuro y su nombre
pasara a ser Partida cargada. En este momento, la partida
continuara en el estado grabado en el fichero de continuacién,
mostrandose los parametros de configuracion con los datos del
estado de la partida que se acaba de cargar. En el caso de que la
fuente de preguntas sea Ficheros de preguntas, cuando se
continla una partida, se debe cargar el fichero de preguntas que
se desee (la fuente de preguntas no se guarda, se selecciona
siempre al principio del juego y se puede cambiar en el
transcurso del mismo).

Si se selecciona un archivo incorrecto (que no sea de
continuacién de partida o que sea de otro juego), el control de
carga se volvera rojo, se mostrard un mensaje emergente de
"Fichero no valido" y, por tanto, no se cargara ningun fichero de

continuacion de partida.
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Parimetros Ficheros

Jugadores

1 Nombre del jugador

10=10

Opciones especificas del juego

Documentos de raqistro Fuente de las prequntas E Fichera v
Caracteristicas del jusgo Tiempo por pregunta 25 :
N* Jugadoras 1
N® Preguntas =10
Tipo respuesta 4{AD)
Tipo de fichero de 1
il 1 Partida cargad.
Etapa recomendada 5

( b ] Siguiente >

E"ﬂ Jesis M. Muiioz Calle R

Pardmetros Ficheros

Jugadores

1 Nombre del jugador

1010

Opciones especificas del juego

Documentos de registso Fuente de las pregunias | Fichero ~
Caracteristicas del jusgo TIEMPD por pregunia 25 :
NE Jugad 1 ~ s
R Fichero no vilido
N° Preguntas =10 ﬂ
A
Tipo respuesta 4 [A-D) l?
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada 5
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Si introducimos el archivo de continuacién del estado de una
partida a través del control Cargar configuracion, se cargaran
solo los parametros de configuracion inicial de la partida, pero
ésta empezara desde el principio. Si el fichero cargado es
correcto, el citado control se tornara azul oscuro y su nombre
pasard a ser Configuracion cargada. En caso contrario, el botén
adquirird un color rojo y se mostrara el mensaje emergente
"Fichero no valido", no cargandose ninguna configuracion.

b )
10 X 10 Pardmetros Ficheros

1 Nombre del jugudor |

Jugadores

Opciones especificas del juego

Fuente de las preguntas | Fichero w
[

Caractensticas del jusgo Tiempo por pregunia |25 |~

N* Jugadores 1

N° Preguntas =10

Tipo respuesta 4 [AD}

Tipo de fichero de 1
preguntas

. Configuracién cargada

siguiente | 3

Etapa recomendada 5

o8 & (p)
O B o . oz e )

e Durante la partida. En cualquier momento del transcurso de una
partida se puede cargar una partida previamente guardada,
perdiéndose, por tanto, los datos de la partida actual, y
recuperando el estado de la nueva partida subida. Para ello, se
puede pulsar en cualquier momento en el control remarcado en
rojo del menu superior desplegable de |a siguiente imagen, y se
mostrard un mensaje de aviso para confirmar si se desea
abandonar la partida actual.
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Si en el mensaje de aviso se pulsa NO, la partida continuar3, si se
marca S, el juego se ira a la pantalla de configuracion inicial y se
abrira el explorador de ficheros para que se seleccione el fichero
de continuacién de partida.

Si no se carga ningun archivo o se carga un fichero incorrecto
(no vélido para este juego o que no se trate de un fichero de
continuacioén de partida), la partida se reanudara por donde iba
tras pulsar en el control Jugar de la pantalla de configuraciéon
inicial. Si el fichero que se introduce es correcto, la partida
continuara con el estado indicado en el fichero guardado tras
pulsar el control Jugar.

Tras la subida de un fichero de continuacién de partida, se
pueden modificar, si se desea y éstos estdn activos, los
parametros de configuracion inicial.
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Si en el transcurso de una partida queremos abandonarla y
empezar otra nueva en cualquier momento, deberemos pulsar
en el control remarcado en rojo del menu superior desplegable
de la siguiente imagen. Aqui se mostrard un mensaje de aviso
para confirmar si se desea abandonar la partida actual. Se
cargaran solamente los parametros de configuracién de otra
partida previamente guardada, perdiéndose, por tanto, los
datos de la partida actual.

n S8
e < W B W
_Cxo) e & s
(:
' ]

.Desea abandonar la
partida actual?

3 - =5 y \ets &I'

Si en el mensaje de aviso se pulsa NO, la partida continuara. Si
se marca Sl, el juego se ira a la pantalla de configuracién inicial y
se abrira el explorador de ficheros para que se seleccione el
archivo a través del cual se cargaran los datos de los parametros
iniciales de la partida.

143



oA R X

B OO M0

Parimetros M Ficheras

Jugadores
x

Buscar en matenales-recusos

= @ @

Tipe

s ¢ DDCURSO-LIBROS-IN... » materiales-recursos

Chganizar » Mlueda carpets
= MNombre cach

% Este equipo
# Descargas

imagenes

madelas-amo

Documentes
: madelos-amo
o ! B Escritono N i
) recursns-para-hacer-fibros
| Imdgenes
wideos
b Misic
= J} Masica - partida-10K7
l’] M Dbjetes 30 partida-10%10-est2
_ B vides
. Discoloc

Documentos de regisira
Reservado para |

DIATOS (B

Caracteristicas del jusgo | -
I3 i)

<
| Todes s archivos

N® Jugadores 1
Hombre: |partida-1
N Preguntas =1 il
Tipo respuesta 4 (A
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada &

m Jesis M. Muiioz Calle

2.0 I e R

A Ficherus

Pardmetros
Jugadores
1 Lola
Opciones especificas del juego

Documentos do rapisio Fuente de las pregumas | Fichero '

Caracteristicas del juego Tiempo por pregunia !2’3 :

N* Jugadores 1

N" Preguntas =10

Tipo respuesta 44800
Tipa de fichero de 1

PR v Cargar partida

Etapa recomendada 5 = -

(@‘If)m Ej Jests M. Muiioz Calle <!’)

144


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap3/estado-10.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap3/estado-10.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap3/estado-11.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap3/estado-11.png

3.10 Obtencion de ficheros de resultados

Los juegos permiten generar ficheros de resultados de las partidas en
cualquier momento de la misma y tantas veces como se desee. Son
ficheros con formato de texto (extension txt), que recogen los
marcadores, puntuaciones y aspectos mas relevantes del estado de
las partidas en el momento en el que se solicita la creacion del fichero
de resultados. Estos archivos de datos se generan a través del control
del menu superior desplegable que se encuentra recuadrado en rojo
en la siguiente imagen.

N L ""_‘, <X ;
N 2V BTNV = OJS
_(+) & < O ol
]
LR

Tras pulsar en el citado control, se abrira el explorador de ficheros del
navegador y nos solicitara la carpeta y nombre para guardar el
fichero de texto que contiene los resultados del juego en el instante
de ser guardado. Recordamos que es importante introducir una
notacion correcta para los nombres de los archivos, ya que de una
misma partida se pueden generar muchos archivos de resultados
para los distintos estados de ésta.

Una vez que el fichero de resultados ha sido guardado, puede ser
abierto y editado con cualquier editor de textos, como el bloc de
notas. También puede ser visualizado en el propio navegador. Si se
desea, se pueden modificar, matizar o incluir nuevos datos en dicho
archivo de texto que complementen los ofrecidos de forma
automatica por el juego.
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Nombre del jugador: Nombre del jugador
PUNTOS: 4

Nimero de preguntas: 18
PREGUNTAS ACERTADAS: 4
Ganador: NO

Eliminado: NO

SE PLANTA: NO

Comodin 5@ %: SI
Comodin llamada: NO
Comodin pdblico: NO
Comodin tiempo: NO

Linea 1, columna 1 100%% Windows (CRLF) UTF-8 con BORM
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3.11 Mecanica y desarrollo de partidas

Una vez que una partida ha sido configurada llega el momento de
comenzar. Dependiendo del juego y de las indicaciones seleccionadas
en los parametros de configuracién, se establecera una mecanica de
funcionamiento y un desarrollo de la partida. La interaccion de los
participantes con el juego se realizara a través de los controles del
mismo (botones, menus, campos de texto, pulsadores, controles
graficos, etc.). En el siguiente video se resume todo el proceso desde
gue seleccionamos el juego hasta que comienza la partida.

BOOM. BOMBAS NEGRAS [l Ficheros

Mombre. Equipo 1 |Numhre. Equipo 2

Jugadores

1 |Equ_ip0 1. Nombre 1 | 1 Equipo 2, Nombre 1

_|Equipo 1. Nombre 2 | 2 Equipo 2. Nombre 2

Enla zona \zoulerda se muestra.

\a captura, caritula doc. reqstroy

datos hasicos
Dosumenios de registro Fuenie de las pregunias Fichero i
C tarsticas del | i
U RO Orden de comienzo Sorlea i
N? Jugadares 2E
A,
N Preguntas B Zicee x -
Tipe respuest 4.5 {RE)
Tipo de fichera de 18
pregunias ﬂ— Ca]-ga r Fﬂﬂiﬂﬂ.
Etapa recomendada 5 'fﬂ : :
(»)
desis s ol

= =

Antes de comenzar una partida se recomienda conocer las reglas del
juego y familiarizarse con el funcionamiento y manejo del mismo
previamente.
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En este punto, es conveniente destacar que una cosa es el
funcionamiento y manejo del juego y otra su implementacién practica
en el aula con el alumnado, lo cual trataremos en el capitulo 5.

Para mostrar ejemplos de desarrollo de las partidas de los juegos
AJDA, presentamos varios videos ilustrativos con juegos diferentes.

Juego 50x15. Basado en el popular concurso de TV ";Quién quiere
ser millonario?", en el que un participante deberda responder
correctamente a un maximo de 15 preguntas con 4 opciones de
respuesta cada una, con la ayuda de los siguientes comodines:
publico, llamada y 50 %. El jugador podra plantarse cuando lo desee,
ganando la puntuacion acumulada hasta ese momento y las
preguntas 5 y 10 son preguntas de seguridad, cuya puntuacién se
asegura en caso de fallo. Ademas, se puede establecer un tiempo para
responder a las preguntas, afniadiendo un comodin de tiempo extra.

14 PUNTOS

13 PUNTOS ) A A

niento de la célula se atribuye a...
12 PUNTOS . :
11 PUNTOS

10 PUNTOS

S R~
8 PUNTOS :
7 PUNTOS _j

15 PUNTOS 50 ’ 15 D ke ) (3]

6 PUNTOS —

5 PUNTOS

4 PUNTOS ——

e @ @ @
1 PUNTO . G
@ PUNTOS

@0:@ ESCALETA. D

PREGUNTA
®
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Juego Ahora caigo. Inspirado en el programa televisivo del mismo
nombre. En este juego, un concursante central o principal deberd
intentar eliminar a diez oponentes en sendos duelos de preguntas. El
jugador que falle una pregunta pierde. El central dispondra de una
serie de comodines, cada uno de los cuales permitird rebotar una
pregunta a su oponente, pero si el oponente acierta dicha pregunta
se quedara con el comodin, que le permitira cometer un fallo. Cada
oponente tiene una "moneda" con un premio inicialmente oculto, que
serd descubierto al final de cada duelo y su valor se acumula al
marcador del concursante principal. Si la moneda va acompafnada de
"la gallina dobladora" el premio se multiplicara por dos. Los
oponentes que ganen el duelo ocuparan el puesto del central y
heredaran la puntuacion acumulada que haya hasta ese momento.
Gana el jugador que al final de |a partida esté en el centro. A partir de
una determinada ronda, el central podra decidir si continla o se
planta, ganando lo acumulado en su marcador hasta ese instante.

A B x AHORACAIGO % [13][292]

s mea M W,
e — e i —
e
R e ——
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18501 3 1 v
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Juego Batalla naval. Dos jugadores o dos equipos, cada uno
representado por un barco, participan por turnos, estableciéndose
por sorteo el que comienza. A cada participante se le planteara un
maximo de diez preguntas. Tras cada pregunta el canén del barco que
tiene el turno realizard un disparo que hara blanco en el barco rival si
la pregunta ha sido respondida correctamente y fallara en caso
contrario. El barco que reciba cinco impactos se hundira. En caso de
formularse las 20 preguntas y que ningun barco haya sido hundido, se
proclamara vencedor el que menos impactos haya recibido.

g

I?uruuul |uego " Resultado M '\J“EIOI‘IEIMI Jusfo .‘| || Idfioma BED ~

ﬂ H = BATALLA NAVAL % [ 11

El presentador debera formular oralmente la pregunta

o
|

|

| Pedro Maria

: Aciertos: 3 J Fallos: 2 Mm‘ Faﬂm:1
|

|

|

|

: B¢ 1{/ - i \ﬁﬁ o

|

Juego Superviviente. Juego original de AJDA en el que pueden
participar hasta 30 jugadores. Tiene una mecanica muy sencilla. Se
formula una pregunta para todos los jugadores a la vez, los que
respondan correctamente continlan y el resto se eliminan y asi
sucesivamente hasta que quede solamente un participante o hasta
gue se formulen 20 preguntas, ganando los jugadores no eliminados.
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m n bl EL SUPERVIVIENTE W |_‘

Punto donde se cortan las dos rectas de ecuaciones y=-x+7 , y=7x-1

A) (1,-7) B) (-1,6)
C) (1,6) D) No se cortan

ELIMINAR JUGADORES 50LUC|6N: C

Inommzn I Inmmm_rz | IN-TII\IBREH Inmmmn I F OMBRE 75

Juego Encuentro. Juego original de AJDA, aunque inspirado en el
mitico y clasico concurso de television "Cesta y Puntos". En este
juego se enfrentan dos equipos. Cada equipo puede tener entre tresy
doce jugadores, repartidos en tres lineas: delantera, media y defensa
(de uno a cuatro jugadores en cada linea). Se formulardn a cada
equipo nueve preguntas alternativamente, estableciéndose el equipo
gue comienza por sorteo. Para cada una de las preguntas se ofrecen
seis posibles opciones de respuesta. Se puede establecer un tiempo
para contestar cada pregunta a través del control correspondiente. El
equipo que recibe la pregunta, lo hara en primer lugar en su linea
delantera, si acierta ganard 100 puntos y pasara el turno al otro
equipo. Si falla pasara la pregunta a la linea de medios. Si la respuesta
es positiva el equipo ganara 50 puntos y pasara el turno. En caso
contrario, pasara finalmente a la linea de defensa. Si esta linea acierta
sumara 25 puntos. En otro caso, el equipo recibird un gol. En este
punto se formulara una nueva pregunta al equipo rival.
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Las preguntas deberan ser respondidas exclusivamente por la linea
de jugadores a la que corresponda en cada momento (delantera,
media y defensa). Tras cada pregunta, las posiciones de las lineas de
los jugadores rotaran, de forma que todos los jugadores ocuparan
todas las posiciones en las distintas preguntas. Los goles y puntos de
cada equipo se registran en el marcador correspondiente. Ganara el
equipo que, después formularse las 18 preguntas, haya recibido
menos goles. En caso de empate a goles, ganara el equipo que mas
puntos haya conseguido.

B B = ENCUENTRO ® |2

Famoso monumento britdnico de la época megalitica

Para conocer, practicar y familiarizarse con los juegos didacticos del
Proyecto AJDA, lo mejor es utilizarlos. Por esta razén, incluimos a
continuacion los dos primeros juegos que se realizaron dentro de
AJDA: 50x15y Pasapalabra. Se puede acceder a todos los juegos, tal y
como hemos mostrado en este capitulo, a través de la web de AJDA.
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Como puede observarse en los juegos incluidos en este capitulo,
éstos pueden insertarse perfectamente en cualquier pagina web y
por supuesto, en este libro interactivo. Ademas, podemos ver como
los juegos son escalables y se pueden reducir y ampliar.

Utilizando el botén de la esquina superior derecha del marco en el
gue se presenta cada juego, éste pasa a tamano pantalla completa y
desde pantalla completa también puede volverse a minimizar
accionando el control del extremo superior derecho de la misma. Los
juegos incluidos en este libro utilizan formato "responsive", es decir,
que éstos se adaptan siempre al tamano de la ventana en la que estan
contenidos. Por ello, los controles del menu superior desplegable del
juego, pantalla completay ajuste de pantalla, estaran deshabilitados.

Valentina |

50X15 [ e

¢Cuantas "letras" tiene el codigo genético, ADN?
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Parametros
Tien
Documentos de registro Fuente de las pregur
Caracteristicas del juego Eleglr tema
N2 Jugadores 1 Orden aleatorio de p
N2 Preguntas 215 )
Orden aleatorio de ¢
Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas s
= Cargar |
Etapa recomendada 5 o
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Se ha incluido también una variante del juego 50x15, relativa a la
fuente de preguntas utilizada. En este caso, el juego tiene cargadas 6
baterias de preguntas diferentes. Al principio de la partida, se elige la
bateria deseada a través del selector Fuente de preguntas y se juega
con ella. En cualguier momento de la partida se puede cambiar la
bateria, volviendo al citado selector del menu inicial de configuracion
de parametros. Las baterias de preguntas estan cargadas al final del
cédigo del juego y su contenido puede ser reemplazado por otro,
pero es muy importante respetar la estructura y el nUmero de lineas
de la plantilla para que su lectura por el juego sea correcta.

Cuando se inserta un juego didactico en este libro interactivo en
particular, o en cualquier espacio web en general, tanto la
presentacién, como las funcionalidades del juego permanecen
inalteradas, salvo en lo relativo a un par de excepciones que pasamos
a comentar. La primera es que el control del menu superior
desplegable Cerrar juego, al ser accionado, lanza el preceptivo
mensaje de confirmacion, pero, aunque la respuesta sea positiva, la
pantalla no se cerrara, ya que de hacerlo también cerraria el libro
interactivo en su totalidad. La segunda es que, al haberse insertado
los juegos en formato "responsive", no se podra utilizar el zoom, ya
gue éstos se ajustaran al tamano de la ventana en la que estén
contenidos, por ello, los controles del menu superior desplegable del
juego pantalla completa y ajustar a ventana estan desactivados, tal y
como se comentod anteriormente. En la web del Proyecto AJDA se ha
preferido mantener la opcidon de poder realizar zoom en los juegos y
los ajustes de pantalla se podran hacer mediante los citados
controles del menu superior.

La mejor manera de familiarizarse con la utilizacion de los juegos es
practicando con ellos, por lo que se recomienda que se apliquen y
usen en los juegos aqui insertados, los diferentes aspectos
desarrollados en este capitulo.
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3.12 Guiarapida de utilizacion de juegos

Un aspecto, que para muchos usuarios es importante es la posibilidad
de utilizar los recursos informaticos de forma rapida, sin necesidad
de largas instrucciones ni largos aprendizajes. Es mas, la tendencia
actual es a lainmediatez y todo aquello que no cumpla esta condicion
es rapidamente abandonado.

Por ello, en la pagina de portada de la web del Proyecto AJDA, se
incluye una guia rapida para el uso de los juegos. Esta guia estd
inicialmente oculta y se puede mostrar a voluntad. Incluye unas
breves instrucciones con capturas de pantallay un video explicativo.

: JI);\ - hpl cacion de JuegosDidacticos en. Bl

Agiiemesiar e Ty Didianios sl Mude

Guia répida. Uso de juegos

ﬂrg‘unhw_mdlnu:-m “pelecrion wn jues, stusdo en Is esquing supsrior mquierc de =i phgra A pulsar ze
mestrar una dascrip : Fogo. (T arlos prafhston'y ol da juagos)

Saleciona un juego
sl - ¢
- Buzcadur de JUegos Ly,

Para eatrar én o jusge puiea sl hottn rojo, "ACCEDER AL LIFGC" que aparacs an |3 descrincian dal msme

@ masia e pogeies pase sansagalt and foys wntes be qie ol final b hage

. ]

Hombres d jugaderes, tioo fuente de preguntas y otras parkmetrea de canfigurscion micial de la partida que =
puadan presentar.

e | e
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En este apartado, resumimos esta guia rapida en sélo tres pasos y al
final incluimos un video de la misma.

Paso 1. Acceder al juego que se desee, de cualquiera de las formas
tratadas en el apartado 3.2 (on-line u off-line).

AHORA CAIGO

Version del concurso de TV, &n &l que un concursante central debera intentar eliminar a diez cponentes. mientras
que &stos deberin Intantar impedirio.

N Jupadores i Oescargar juege &

N* Preguntas. AD-jlimitadas

THpO fespuesta A Gpriones
Tipo de fichero.

: Tipo 1
de preguntas o iy P
Etapa 7 Rd 5
deafjusge
recomendada Genaral
Ver Capturas del juego Ver informacion adicional

Paso 2. Configurar los parametros del juego, incluyendo, por
supuesto, la fuente de preguntas que se utilizard. Esto se ha
desarrollado desde el apartado 3.3 al 3.9.

-
Pardmetros | Ficheros
€9 Seleccion del fichero de preguntas > ._.‘
i
() Repositorio AJDA €9 [act-3eso-divibildasyromancs1-40 v
® Enlace web (URL) | [ ok
@ Fichero local Ninguno archivo selec.
!Eﬂalh carga: IFichere cargade
Auteria; Jesus Murioz -—
@ Tema: Divisibilidad y nimeros romanos 1 =
B |N° Preguntas: 40 =40
Documentos de regisue r
|Tipo: o 1
Caractoristicas del jusgo —
N° Jugadores " Orden aleatono de preguntasi NO v | Empezar por la pregunta !10 :
N* Preguntai =40 I [
& Orden aleatorio de opciones | Sl v | Barajar preguntas de nuevo 6 NO
Tipo respuesta 4{AD)
Tipo de fichero de 1
pregunts - Cargar partida B cargar configuracion
Etapa recomendada 5 .
?. Anterior
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Paso 3. Comenzar el juego y desarrollar la partida (apartado 3.11).

ol 4 EEN
|

ABRIR CON MAGIA Pariimetros Fichvrng

{9 Selecclén del fichero de praguntas |2 st

® Repositorio AJOA @9 |[-——Ssleccionar fichero ds la fista-——

® Enlace web [URL) |

® Fichero local [Selsceanar archivo [ L P

p!’eguntas (Si se ha fis:ndlocnrgm Cargar ficharo
- utarlia: 2
elegido esta fuente de | iz =
contEH ldOS) = N® Praguntas: 220
Tlpo: a 1
Caracteristicas del juega
H* Jugadares 1 Orden alzatorio de nre;}uma% s1 V; Empezar por A prepunta ] :
W Preguntas =10
Orden aleaiorio de opoiones | 51 e I
Tipo (enpuesta AAD) | i

Barajar preguntas de nuevo e| NO- )
Tipo de lchare da 1
pregunias

Jesda M. Mufioaz Calle W @
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3.13 Actividad de evaluacion del capitulo

EVITAR LA TRAMPILLA ([ Bbetron

Documentos de registro

Caracteristicas del juego

N2 Jugadores 1
N2 Preguntas 25
Tipo respuesta 4 (A-D)

Tipo de fichero de

reguntas
s < Cargar |
Etapa recomendada 5 x>
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GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Formularios no individuales  Tipo 1 (30Lilime3/4/4-D) w

Formularins individuaies »

Formulario tipo 1 (301 juegos)

Nimero de preguntas: ilimitado

Niamero de lineas del enunciado: hasta 3

Momero de opciones de respuesta: hasta 4 (una linea por respuesta)
Selucion: A, B,C, D
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4.1 Introduccion al capitulo

En esta seccidn nos centraremos en los ficheros de preguntas para los
juegos AJDA. Veremos como clasificar los juegos en funcion del tipo
de fichero que pueden utilizar. Aprenderemos a crear nuevos ficheros
y a modificar los ya existentes, especialmente con el generador de
ficheros AJDA. Mostraremos un sistema intuitivo para dar nombre a
los diferentes archivos que vayamos generando. Conoceremos la
estructura de carpetas y archivos de los juegos y donde se guardan
habitualmente los ficheros de preguntas. Analizaremos los posibles
errores que nos podremos encontrar al cargar un fichero de
contenidos en un juego y sus posibles soluciones. Por ultimo,
presentaremos una pequefia galeria de ejemplos de ficheros de
contenidos elaborados por docentes para los juegos AJDA.

[ Capitulo 4 Contenidos'pi{aju'egos AJDKH]
A "

]
- i B8
«, B8 EB |85

"El mejor juego es aquel en el que no te das cuenta
de que estas jugando”.
John Katzenbach
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4.2 Clasificacion de juegos por ficheros de
contenidos

Dependiendo del tipo de ficheros de preguntas que use un juego (con
opciones, numéricas, abiertas, sobre palabras, etc.), tendremos un
determinado formato y estructura especifica de fichero que serd
compatible con dicho juego. Por tanto, podemos clasificar los juegos
basandonos en el tipo de fichero de preguntas que pueden emplear,
de forma que al conjunto de juegos que puede utilizar una misma
clase de fichero se le considera un tipo de juego, uniendo asi una
clasificaciéon conjunta de juegos y ficheros.

¢ Tipo no individual. Aquellos juegos cuyos ficheros de preguntas
se pueden usar entre ellos de forma indistinta, pertenecen al
mismo tipo. Asi, los mas de 300 juegos de tipo 1, utilizan la
misma clase de ficheros, es decir, archivos con el mismo
formato, estructura y tipo de preguntas. Andlogamente, los de
tipo 2, también comparten entre si la misma clase de ficheros y
de la misma forma para el resto de los tipos. A cada uno de los
tipos de juegos que comparte el mismo formato o clase de
ficheros se les denominan numéricamente: tipo 1, tipo 2, tipo 3,
etc. Actualmente, hay 22 tipos que presentamos en una tabla.

e Tipo individual (Fl). Todos los juegos que utilizan una clase de
ficheros de forma exclusiva y que, por tanto, no pueden ser
empleados por ningln otro juego, son de tipo individual (FI:
Fichero individual). Por ejemplo, el juego Ahorcado, utiliza una
clase de ficheros especifica para él que no puede ser usada por
ningun otro juego. Actualmente, hay 32 juegos de tipo Fl.

¢ Juegos sin ficheros (SC). Hay unos 50 juegos que no utilizan
fuente de preguntas mediante ficheros.

Los buscadores de juegos y de ficheros de la web AJDA estan
preparados para realizar busquedas por tipos.
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Formato de preguntas y respuestas Tipo Juegos
Con 4 opciones de respuesta 303
Paneles de 8 elementos: SI/NO 2 3
Respuesta numérica 3 54
Definiciones de palabras (5-7) 4 2
Con 3 opciones de respuesta 5 2
Panel de palabras de hasta 21 letras 6 2
Definiciones de palabras (25) 7 3
Respuesta de verdadero o falso 8 2
Calculo numérico, 7 operaciones 9 2
Panel de palabras de hasta 63 letras 10 4
Listas de palabras para relacionar 11 10
Desde 2 hasta 4 opciones de respuesta 12 4
Con 6 opciones de respuesta 13 11
Con 10 opciones de respuesta 14 2
De 2, 3y 4 opciones de respuesta 15 3
Emparejar entre 5y 9 elementos 16 4
De 2, 3,4, 5y 6 opciones de respuesta 17 2
Clasificacion SI/NO de elementos 18 9
Con4 o 5 opciones de respuesta 19 2
Con 2 opciones de respuesta 20 9
Con 7 opciones de respuesta 21 2
Con 6 opciones sobre un tema 22 2
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4.3 Generador de ficheros para juegos AJDA

La mejor forma de crear un fichero de preguntas de cualquier tipo es
utilizando el generador de ficheros del Proyecto AJDA, al que se
puede acceder desde la web de AJDA (Ficheros de
preguntas/Generador de ficheros de preguntas) o desde el DVD de
AJDA (Ficheros de contenido/Generador de ficheros). Este
generador permite crear, editar y guardar los ficheros de contenidos
de los juegos. Su pantalla de inicio tiene el siguiente aspecto:

GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

; - |
Formularios no individuales ‘ Vl

2 |
Formularios mmwdua-esi ~

Seleccionar el generador del ficheros al que se desee acceder

Aclaracion: Detras del tipo de juego se indican snire paréntesis y separades per barras los siguients aspectos:
- Namere de juegos que pertenecen al tipo

Namere de preguntas gque admite ef fichero

Nimere mdxime de lineas del enunclade de las preguntas
- Nimere de opciones de respucstaltipo de respucsta o solucion,

Lo primero que hay que hacer es seleccionar el tipo de fichero con el
gue vamos a trabajar. En la pagina principal del generador hay dos
controles tipo menu desplegable: uno que permite acceder a los
formularios de los tipos de ficheros no individuales y otro para los
individuales. Al seleccionar un tipo de formulario, se muestran las
caracteristicas del mismo, asi como capturas de pantalla de éste y de
un juego en el que pueda emplearse este tipo de fichero.
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GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Formularios no individuales  Tipo 1 (201/lim/3/4/A-D) v|

Abrir generador

Formularios indlvidualcs% ~ |

Formulario tipo 1 (301 juegos)

Numero de preguntas: ilimitado

Ndmero de lineas del enunciado: hasta 3

Numero de opciones de respuesta: hasta 4 (una linea por respuesta)
Solucion: A, B, C, D

=

GEMERADOR DE FICHERDS PARA JUEGOS DIDACTICOS [AJDA)
2 Butorae: X N

d Famularotipn 1 Conlerpraguraninas 41 | (ETIEED
Com bt b sl bt ABRE?

LE B |«
€} mF

s ¢ - D CED (e iiee ) G

Una vez seleccionado el tipo de fichero, se debe pulsar en el control
Abrir generador, saliendo en una nueva pestana la pagina principal del
tipo de formulario elegido. En este punto tenemos tres opciones de
trabajo:

¢ Crear un nuevo fichero desde el principio. Para ello, deberemos
cumplimentar los diferentes campos, ir guardando las
preguntas y generar el fichero. Al pulsar el control Generar
fichero se abrird el explorador del navegador para indicar el
nombrey laruta en la que se guardara dicho fichero.

e Abrir un fichero creado anteriormente del tipo con el que
estamos trabajando. Esto se realiza mediante el control Cargar
de un fichero. Se abrira el explorador de archivos del navegador,
gue al seleccionar un fichero adecuado cargara los datos del
mismo y podremos trabajar modificAndolo, amplidndolo y
finalmente generando otro fichero de preguntas diferente del
cargado inicialmente.
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¢ Fusionando ficheros de preguntas. El control Cargar preguntas
al final, abre el explorador de archivos del navegador y permite
anadir las preguntas del fichero que seleccionemos al final de
las que tengamos realizadas hasta ese momento en el
formulario del generador. Este proceso se puede repetir
cuantas veces se desee, pudiéndose unir varios ficheros, y
después, realizar modificaciones si se desea, y finalmente
guardarlos como un fichero resultante de la fusiéon realizada.
Logicamente, esta opcidn no existira para aquellos formularios
que admitan una sola pregunta o panel, o que sean
incompatibles con esta funcion.

A continuacién, incluimos el formulario de ficheros tipo 1, totalmente
operativo, para que se pueda practicar con él y entender su
funcionamiento.

07

GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Titulo: Elementos quimicos 2 Autor/a: Jesis Mufioz

Pregunta: : (5) Formulario tipo 1 Copiar pregunta nimero :E

Enunciado linea 1 |¢',Que simbolo tiene el elemento: Azufre? |

Enunciado linea 2 | |

Enunciado linea 3 | |

A) |A | B) |;_' |

©) s | o |

- W s 3 - - - 15 P
Solucion I,.B v Grabar pregunia kGenerarfucheroJ

Pregunta: 2 (grabada)
'éQue simbolo tiene el elemento: Azufre?'

A) A
B)'Z'
C)'s'
D) 'F'
Solucidn: 'B'
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Aunque hay elementos comunes, cada tipo de formulario tiene una
estructura y caracteristicas propias. Realizaremos una breve
descripcion de los principales elementos de los formularios y
finalmente incluiremos un video explicativo.

En la zona superior se reflejan los datos generales del mismo: titulo,
autor/a, tipo de formulario y nimero de pregunta.

En la pantallainicial de los formularios, ademas de los botones Cargar
de un fichero y Cargar preguntas al final, cuya funcionalidad ya hemos
explicado, encontramos los siguientes elementos:

o Titulo del tema. Es el dato identificativo de los contenidos del
fichero.

e Autor/a. Refleja la autoria del mismo.

e Limpiar. Borra los datos introducidos en los campos titulo y
autor.

* Reiniciar. Borra todo y deja en blanco el formulario completo del
generador. Pedira confirmacion previa.

e |r al panel de contenidos. Permite pasar a la parte del generador
en la que se introducen y editan las preguntas.

e Pregunta/Panel. Si el formulario esta estructurado en diferentes
preguntas o paneles, este control permite navegar entre ellos.
El valor cero indica que nos encontramos en la pantalla inicial.

En la parte de contenidos, se mantienen los datos generales de la
zona superior, asi como el control Pregunta/Panel. Su disefo es
especifico para cada uno de los tipos de formularios, asi como los
campos de datos a introducir. Para todos los tipos se mostrara un
visor, en el que se presentan los contenidos introducidos de forma
similar a la que se mostraran en los juegos. Pasamos a comentar los
elementos que en general estan presenten en todos o en la mayor
parte de los tipos de formularios:
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GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Titulo: Explicacion del funcionamiento del generador Autor/a: Jests Mufioz
Pregunta: 51 | (1) Formulario tipo 1 Copiar pregunta niimera :’1_‘

+ Enunciado lineal |:Sepueden generarficheros de preguntas para juegos del Proyecto AJDA

i Enunciado linea2 sin conexion a Internet? |

| Enunciado linea 3

! A) |Nn es posible B) |solo es posible pata algunos jueges |

' C) |Depende del tipo de navegador D) |Se puede hacer con el generadar de ficheros |

! Solucién iD vi Grabar pregunta . Generar fichero )

Pregunta: 1 (grabada)
'¢Se pueden generar ficheros de preguntas para juegos del Proyecto AJDA'
‘'sin conexion a Internet?”

A) "Nio es posible

B) 'Sélo es posible pata algunos juegos'

C) 'Depende del tipo de navegador®

D) 'Se puede hacer con el generador de ficheros'
Solucién: 'D'

Campos de introduccion de contenidos. Su estructura depende
del tipo de formulario. Son frecuentes los campos para
enunciado, opciones, solucidon, etc. No se pueden emplear
caracteres de otros alfabetos, cddigos especiales, comillas
simples, apéstrofes rectos, ni punto y coma.

Grabar pregunta o panel. Permite guardar los datos de la
pregunta o panel, aunque éstos no se salvaran definitivamente
hasta que se genere el fichero. Antes de guardar los contenidos
de una pregunta o panel, en el visor se presentan rayas (----- ) en
los distintos campos. Cuando los contenidos han sido grabados
estos se muestran entre comillas simples ('), ademas de
indicarse su grabacion mediante un mensaje de texto.

Limpiar. Borra los datos de los campos de una pregunta o panel.
En algunos formularios aparece la opcién Borrar, que también
elimina los datos que han sido grabados, mientras que Limpiar
no elimina los datos guardados.
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e \olver al inicio. Regresa a la pantalla de inicio del formulario.

¢ Generar fichero. Genera el fichero de texto de todos los datos
grabados hasta el momento, mostrando un explorador de
archivos para indicar el nombre y ubicacién de grabacién del

fichero.

e Copiar pregunta/panel nimero. Para aquellos ficheros que tienen
mas de una pregunta (o panel), este control permite seleccionar
una ya grabada, introduciendo sus contenidos en una nueva o
en otra diferente al pulsar el botén Copiar. Los datos copiados
no se grabaran en la nueva pregunta (o panel) hasta que se pulse
el botén Grabar pregunta o panel.

En el siguiente video se muestra un ejemplo completo de generacion
de un fichero de preguntas a través del generador de ficheros AJDA.

GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Formularios no individuales

g ‘

Formularios individuales

Seleccionarel g
Aclaracidn: Detras del tipo de juego 5
- Numero de juegos que pertenecen &
- Numero de preguntas que admite el

- Namero méaximo de lineas del enung
- Numero de opciones de respuestalti

Tipo 3 (54filim/5/0/cifra) R

Tipo 4 (2filim/3+pistas/0-3/palabra)
Tipo 5 (2filim/6/3/1-3)

Tipo 6 (2/1/21 letras+8 pistas/0/palabra)
Tipo 7 (3/25/6/0/palabras)

Tipo 8 (2filim/3/2/V-F)

Tipo 9 (2/7/1/0/cifras)

Tipo 10 (4/1/63 letras+9 pistas/Offrase)
Tipo 11 (7/lim/L/0/palabra)

Tipa 12 (4/ilim/3/2-4/A-B-D)

Tipo 13 (11 GIA-F)
Tipo 14 (;
Tipa 15 (2

( % JA-B-D)
Tipa 16 (4/1/< cdlumnas/10/relacionar)
Tipo 17 (2/5/3/2-6/A-B-F)
Tipo 18 (9/1/3/15/Si-No)
Tipo 19 (2/8/3/4-5/A-D-E)
Tipo 20 (B/ilim/3/2/A-B)
Tipo 21 (2/ilim/3/7/1-7)
Tipa 22 (2/6/416/1-6)

FICHEROS DE
PREGUNTAS
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4.4 Modificacion y creacion de ficheros con
editores de texto

Cualesquiera de los ficheros de texto de contenidos de los juegos
AJDA pueden ser visualizados y modificados utilizando un editor de
textos como Bloc de notas, Notepad++, Wordpad, Google Docs,
Open Office, etc. Para ello, basta abrir el fichero con el editor de
textos. Por ejemplo, con el bloc de notas y presentara el siguiente
aspecto:

Archive Edicion  Formato  Ver Ayuda

|'AUTOR/A: Jesiis Mufioz"

'TEMA: Explicacion del funcionamiento del generador’

'Pregunta 1’

'iSe pueden generar ficheros de preguntas para juegos del Proyecto AJDA'
‘sin conexion a Internet?’

'No es posible’

'S0lo es posible pata algunos juegos'

‘Depende del tipo de navegador'

'Se puede hacer con el generador de ficheros'

‘D’

'Pregunta 2’

'iSe pueden generar ficheros de preguntas para juegos del Proyecto AJDA'
‘de mas de una forma diferente?’

e
'S0lo es posible pata algunos juegos'

'Depende del tipo de navegador'

'S0lo se puede hacer con el generador de ficheros'
a

'Formulario tipo 1°

Linea 1, columna 1 120%  Windows (CRLF) UTF-2 con BOM

En estos archivos, los caracteres alfanuméricos (textos) que vayan a
ser utilizados como datos por el juego apareceran entre comillas
simples y los caracteres numéricos (cifras) apareceran sin comillas.
Los textos que no aparezcan entre comillas simples en el archivo no
seran visibles en el juego. Sélo sirven para estructurar el archivo.
Tampoco se tienen en cuenta las lineas en blanco.
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Sobre este documento pueden realizarse las correcciones,
modificaciones y los cambios que se estimen convenientes (también
pueden realizarse con el generador de ficheros). Al finalizar la
edicién, deben guardarse los cambios para que éstos permanezcan.
Es importante tener en cuenta una serie de puntos:

e Respetar las comillas simples de los textos ('texto'), tal y como
aparecen en el fichero. Las comillas simples no deben
escribirse, salvo las que aparecen por defecto. Se pueden
escribir simbolos alternativos para entrecomillar textos.
También se debe tener cuidado con los apdstrofes. Estos deben
ser inclinados y no comillas simples.

* No crear ni borrar lineas de texto (renglones), aunque las lineas
en blanco no se tienen en cuenta.

* No utilizar el punto y coma (;) ni caracteres de otros alfabetos.

e No usar cddigos de formato de texto, es decir, se utiliza texto
plano.

e Para que los caracteres del fichero se vean correctamente,
deben guardarse en codigo UTF-8. Esta opcion la presenta el
editor Bloc de notas, al pulsar en Guardar como, se abrirad una
ventanay una de sus pestanas se establece la codificacion.

Aunque se podria crear desde cero un fichero de preguntas con un
editor de texto, es necesario conocer su estructura para que éste
funcione correctamente en el juego. Por ello, otra opciéon para
generar los archivos de contenidos de los juegos consiste en editar
directamente un fichero de texto de contenidos del juego (sin
necesidad de usar el generador o usandolo simplemente para
descargar un fichero con el formato adecuado, pero sin contenidos).
Sobre este fichero de texto se pueden escribir los nuevos datos,
guardando después los cambios con el nombre de fichero que se
desee.
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Esta opcidon puede ser mas directa, pero se debe tener la precaucién
de respetar el formato de los ficheros y limitarse a introducir
contenidos en los mismos, siguiendo las recomendaciones que
acabamos de comentar. Esto puede ser util para hacer un nuevo
fichero a partir de uno ya creado cuyas preguntas y respuestas sean
parecidas.

También puede ser una opcion adecuada para corregir pequenas
erratas o realizar retoques.

| cultura_clasica-4eso: Bloc de notas

Archivoe Ediaén Formato Ver Ayuda

"AUTOR/A: Isabel Fernandez @nutesa'
"TEMA: Preguntas cultura clasica 4° ESO'

'PREGUNTA 1'
:équ1en es Zeus?'

"dios griego'’
'‘dios romano’
‘dios sabino’
'héroe griego’
'heroe latino'

A

"PREGUNTA 2'

| "Marta ora _dinc _dol
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Otra forma de modificar ficheros de preguntas consiste en anadir
preguntas al final del fichero o en cualquier parte del mismo (si se
desea también se pueden eliminar). Para ello, se debe proceder de la
siguiente forma:

1. Se copia una pregunta del fichero ya elaborada y se pega al final
del mismo o entre dos preguntas.

2.Se cambian los datos en |la copia por los nuevos, respetando el
formato y nimero de lineas de la pregunta.

3.Se repite el proceso tantas veces como preguntas nuevas se
guiera introducir.

4. Se guarda el fichero con codificacién UTF-8, extension txt y con
un nuevo nombre.

En el siguiente video se ilustra el procedimiento comentado.

bt o Bloc e s (I e b= e

| Arcivo  Edicidn  Formata Ver Ayuda

'PREGUNTA 18'
‘el clima es de tipo '

"continental’
‘desartico’
‘oceanice’
‘mediterraneo’

o
'PREGUNTA 19'
‘las 1luvias se dan en los meses’

'enero”

'noviembre-di ciembre’
*julio -agosto”
"“tebrero’

B
"PREGUNTA 20'
‘ol pueblo tiene'

‘montafia y playa’
'playa’

'monytana

‘solo playa’

iy

'PREGUNTA 21°'
'nueva pregunta '

‘e
Yasikds®
‘desertico’
o caniec”
‘mad | terrane
‘oL

#
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4.5 Nomenclatura para ficheros de contenidos

Cuando se generan y guardan los ficheros de preguntas para juegos
AJDA, estos pueden recibir los nombres que sus autores deseen. Sin
embargo, parece conveniente sistematizar la nomenclatura de los
ficheros, con el objetivo de que éstos puedan ser reconocibles y
utilizables con facilidad. Es importante que en los nombres de los
ficheros no se utilicen: puntos, acentos, comillas, ni caracteres
especiales.

Con este objetivo, se propone que los nombres de los ficheros se
realicen mediante la combinacién de los identificadores que a
continuacién se detallan, escritos en minusculas, separados por
guiones entre siy sin dejar espacios en blanco:

1. Varias letras identificativas de la asignatura, materia, area,
maddulo, ambito, disciplina, etc. Se pueden usar las iniciales de
las mismas, siglas generalmente aceptadas para ellas o incluso
su nombre completo si se estima conveniente. Cuando los
contenidos no traten de ninguna materia o conocimiento en
concreto se puede usar las iniciales "gen" (conocimiento o
cultura general).

2. Caracteres que indican el curso y la etapa. Para el curso se
usard 1,2,3.. (salvo que se trate de contenidos generales o
internivelares). Si no se indica el curso, se entenderad que es
valido para cualquiera de la etapa. También se podria indicar un
intervalo de cursos. Para la etapa se puede utilizar: inf (infantil),
pri (primaria), eso (secundaria obligatoria), bac (bachillerato),
cfgb (ciclo formativo de grado basico), cfgm (ciclo formativo de
grado medio), cfgs (ciclo formativo de grado superior), uni
(estudios universitarios), int (internivelar), gen (cultura general),
etc. Si se desea, se pueden poner nombres mas especificos, por
ejemplo, el nombre de un grado o master universitario, curso de
acceso o de especializacion, etc.
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3. Descripcion, lo mas corta posible, identificativa del contenido
sobre el que trata el fichero, terminada en un nimero que
servird para distinguir este fichero de otro u otros que traten
sobre los mismos contenidos. Cuando sea el primer fichero que
trata sobre este contenido se pondra 1. Si ya hay uno, se pondra
2y asi sucesivamente.

4.Campo adicional opcional. Si se estima necesario, se puede
anadir un campo adicional con algun dato que se considere
relevante. Por ejemplo: nimero de preguntas, grupo al que va
dirigido, observacion, etc.

Ejemplo 1. Tenemos una bateria de preguntas sobre unidades
cientificas, que se imparte en la materia de fisica y quimica de 3° ESO.
El nombre del fichero podria ser el siguiente: fyq-3eso-unidades1.

Ejemplo 2. Hemos realizado dos ficheros para 2°bachillerato sobre la
guerra civil espanola, el primero de un nivel basico y el segundo de
nivel avanzado. Podriamos nombrar a estos archivos de la siguiente
forma: his-2bac-guerra_civill-basico y his-2bac-guerra_civil1-avanzado.

Ejemplo 3. Elaboramos un cuestionario de preguntas de cultura
general, no relacionadas directamente con ninguna asignatura y ya
existen 10 ficheros de este tipo. El nombre del archivo podria ser:
gen-gen-general11.

Ejemplo 4. Disponemos de un fichero que trata sobre el conocimiento
de las notas musicales para cuarto curso de primaria. El nombre
propuesto es: mus-4pri-notas_ mus1.

"El juego es el instrumento que prepara a los nifios
para la vida adulta".

Platon

181



4.6 Archivado local de ficheros de preguntas

Los ficheros de preguntas se pueden guardar en la ruta que se desee.
Sin embargo, se recomienda que estos ficheros se ubiquen en la
direccion contenidos/subida/ficheros del juego AJDA
correspondiente, ya que es el sitio en el que por defecto se destina a
este fin y donde normalmente encontraremos estos ficheros de
contenidos. Pasamos a comentar la estructura de ficheros de los
juegos AJDA, para asi conocer mejor su funcionamiento y poder
realizar algunos cambios y modificaciones en los mismos.

El nombre genérico de la carpeta de un juego AJDA es (siempre en
minuscula): jug-nombre_del_juego. Por ejemplo, para los juegos
llamados "Ahorcado multijugador”, "Avanzando con preguntas" y
"Batalla de tanques", los nombres de sus correspondientes carpetas
son: jug-ahorcado_multijugador, jug-avanzando_con_preguntas y jug-
batalla_de_tanques.

ePe o0 e

jug-atrapa_multiples jug-atrapa_un_millon jug-avanzando_con_pregu jug-baloncesto jug-bancarrota
ntas

e o0 e

jug-batalla jug-batalla_de_dados jug-batalla_de_equipos jug-batalla_de_tanques jug-batalla_naval

e OO E

jug-bateria_de_sabios jug-bingo jug-bomba_de_desempate  jug-bomba_de_relojeria jug-bomba_estrategica
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La estructura y tipo de ficheros de todas las carpetas de los
diferentes juegos son similares. Hay un fichero llamado jugar.html,
qgue al abrirse con el navegador da acceso a la pagina principal del
juego y una carpeta llamada contenidos que dispone de los archivos

necesarios para que el juego funcione.

coentenidos jugar

&y

banderas banderas2 =3 iconosnorte images interfaz lib
=1
LG
— ‘@’ \@j ‘@‘
10x10 acierto barmra-progreso comadin comodinl_over comedinlb comedind
e
comedinb comadind comadind comedinZb comadind comodind_over comoedindk
a = B
\@3 \@i \.i' { | &= 6
compubazul compubazul_over comtazul comtazul_over corntnaranja cronc crono
. == —__—] L — ———— | E—
cuadred cuadrod

croncd cuadral cuadrot cuadrel cuadrod

©

— 4 4 >
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subida

comoding
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&
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La carpeta contenidos dispone de los siguientes archivos:

e Ficheros con extension html. El archivo con el nombre del juego
en cuestion y dicha extensidon contiene el codigo del mismo.
Otros archivos de este tipo son: reglas del juego, menu lateral,
documentos de informacioén y registro, y otras paginas web.

e Carpeta subida. Dentro de ella hay otra carpeta llamada ficheros
que contiene los archivos de preguntas (en formato txt) que se
podran utilizar en este juego. A esta carpeta es a la que
haciamos referencia al comienzo de este apartado.

ficheros b T
& % (J » -+ contenidos » subida > ficheros Buscar en ficheros
) Nuevo T Crdenar O ver [E Detalles
act-3eso-celulal act-Jeso-celulal act-3eso-divisibil act-3eso-nutricio act-3eso-nutricio act-3eso-nutricio act-3eso-nutricio
idadyromanas’- nl n n3 nd
40
act-Ieso-relacion act-deso-refacion act-Iesa-repro-i act-Jeso-repro-i ale-2bac-verben ale-2esn-possess ale-3eso-perfekt
1 2 nmu-salud? nmu-salud2 1 ivartikel1_103 1104
ana-1bac-sistem bingo_248 byg-leso-reinos] byg-Teso-vertebr byg-3eso-ojol byg-eso-geologi byg-esc-nutricio
a_endocnno adas] a1l nl
— [
296 elementos = | |_!|

e Ficheros con extensién jpg, png o gif. Contienen imagenes que se
utilizan en el juego.

e Ficheros con extension mp3. Incluyen los efectos sonoros.

e Ficheros con extensién pdf, doc o xIs. Son documentos
complementarios para la realizacidén de registros y seguimiento
de las partidas de los juegos.
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e Carpeta interfaz. Contiene ficheros de texto (txt) con la interfaz
de los juegos en diferentes idiomas. Por ejemplo, el fichero
esp.txt contiene la rotulacion en espanol, eng.txt en inglés, fra.txt
en francés. Se pueden crear tantos ficheros como idiomas a los
gue se quiera traducir la interfaz del juego. Basta con copiar el
fichero de un idioma, traducirlo a otro y poner al nuevo fichero
el nombre del idioma deseado.

£ 4 esp > + | 4 eng > £
Archivo  Editar  Ver = Archivo  Editar ~ Ver &3
'Espafiol’ | :Enghish:
'Idioma’ Language
'Fichero no valido' 'Invalid file'
'Reiniciar juego' ‘Start’
"Ajuste de tiempo’ ‘Setting time’
'Sonido’ 'SQund'
'Tiempo® 'Time'
'Ayuda’ 'Help®
'orden aleatorio de preguntas’ "Shuffle questions’
‘Poner el nombre del fichero y pulsar Intro’ 'PQt the file name and press Enter’
'Nombre del fichero' 'Filename’
'Questions’

'Preguntas’

'Preguntas minimas’

'Preguntas suficientes para jugar'
'Preguntas insuficientes para jugar'
'Fichero no leido. Comprobar que existe y'
'que el navegador tiene permiso de lectura’
'COMENZAR'

'Mombre del jugador'

'Primera pregunta’

'Minimum questions’

'Enough questions to play’

'Not enough questions to play’
'File unread. Check the browser'
'exists and has reading permission’
‘start’

'Player name'

'First question’

- 32.595 cara . 0% Windows (CI  UTF-8 ¢
Ln1, Col1 35044 caractere: 100%  Windows (CI UTF-gconff ~ Ln1Coll 32595 caracterer 100%  Windows (CH UTF-8 con §
interfaz x
%= T [ D » - jug-50x15 » contenidos > interfaz Buscar en interfaz
) Nuevo % i8] @ &= ] 1L Ordenar - O wer - e (I Detalles
alb ale ara ben bul cat che
chi cor cro dan eng =] esp
43 elementos 1 elemento seleccionado 40,7 KB = L]
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e Carpetaimages. Se trata de la carpeta que contiene imagenes de
las paginas web del juego.

e Carpetas iconosnorte, banderas y banderas2. Incluyen las
imagenes del menu superior desplegable del juego.

e Carpetas lib y css. Contienen archivos necesarios para el
correcto funcionamiento del juego. Destacamos la libreria de
Descartes, descartes-min.js, necesaria para que pueda ser
visualizada en el navegador cualquier escena de DescartesJS.

Aquellos usuarios avanzados que se hayan descargado el juego en su
equipo local, pueden personalizarlos. Por ejemplo, cambiar los
efectos sonoros reemplazando los ficheros mp3 por otros, cambiar
imagenes sustituyendo los ficheros correspondientes, anadir o
modificar los ficheros de idioma, documentos, avisos, etc.

Tal y como hemos comentado anteriormente, en el curso "Creacion
de animaciones y juegos interactivos para el aula", se puede aprender
a crear, modificar y personalizar juegos y otras escenas.

"El comportamiento de las personas es susceptible
de ser gestionado mediante la utilizacién de los
estimulos adecuados sobre sus motivaciones".

Fernando Amigo

"La motivacion intrinseca es la tendencia inherente a
buscar la novedad y el desafio, a extender y ejecutar
las propias capacidades, a explorar, y a aprender”.

Edward Deci
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4.7 Consideraciones para el uso de ficheros en
juegos

En el capitulo 3 vimos que, cuando la fuente de preguntas
seleccionada es mediante ficheros de contenidos, hay tres formas de
introducirlos. A saber: desde el repositorio AJDA, a través de la URL
de un enlace web y mediante la seleccién o arrastre de un fichero
local. Ahora veremos posibles problemas con los que nos podemos
encontrar y cémo solucionarlos.

€9 Seleccion del fichero de preguntas 2 N
® Repositorio AJDA €9 | -—-Seleccionar fichero de la lista--—- v
® Enlace web (URL) | | ok |
@ Fichero local Ninguno archivo selec.

e Estamos usando un juego desde el equipo local y nos
encontramos que esta deshabilitada la opcion de seleccionar
ficheros de contenidos desde el repositorio AJDA. Lo mas
probable es que no tengamos conexion a Internet o que algun
tipo de cortafuegos o firewall esté impidiendo el acceso a dicho

repositorio.
€9 Seleccion del fichero de preguntas 2 %
€ Scieccionar fichero de la lista— v
® Enlace web (URL) [ | [ ok |
@® Fichero local Ninguno archivo selec.
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e Cuando en un juego utilizamos un fichero que tiene menos
preguntas de las necesarias para iniciar una partida, esto se
indica en el estado de carga del mismo. Ademas, se puede ver el
nidmero minimo de preguntas requerido y el ndmero de
preguntas del archivo cargado. La solucién pasa por anadir mas
preguntas a dicho fichero, hasta igualar o superar el minimo
necesario, o utilizar otro que cumpla este requisito.

b}

Purdimetros Ficheros

€9 Seleccion del fichero de preguntas 2>

u Repositorio AJDA €3 | tec-deso-repre grafl |

® Enlace web (URL) [ oK |

@ Fichero local NEguno schivo selec.

Estado carga:  [Preguntas insuficientes para jugar [M

Autoria; Pedro Rodriguez Guerrero o,

Tema: Repr an grafica o

N° Preguntas: 10 215

Tipo: o1 i 1

Documentos de registro

Caractaristicas del juago

W Jugadores 1 Ordlen aleatoria de preguntas 51 % Empezar por la pregunta |1 :

M Preguntas =15 n " 3
Orden aleatorio de opciones 51 v Barajar preguntas de nuevo 9 N0 v
Tipo respuesta 41a-0) — —_—

Tipo de fichero dg

1
preguntas e -
i) (MO DanOac
Etapa recomendada 5 !
ﬂ Jesis M. Murioz Calls

e Si se utiliza un fichero de preguntas de un tipo que no se
corresponde con el del juego, en el estado de carga se indicara
el error. Se podra ver que el tipo de preguntas del fichero no es
el adecuado y normalmente se mostraran de forma incorrecta
los datos sobre la autoria y el tema del fichero, asi como un
numero de preguntas con cifras decimales. En este caso, se
permite el inicio de la partida, pero lo mas probable es que los
contenidos de las cuestiones que se muestren sean incorrectos.
Para solucionarlo se debera subir un fichero compatible con el
tipo de juego que se esta utilizando.
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-

Parimetros | Ficheros
€9 Seleccion del fichero de preguntas 2 B
® Repositoric AJDA § —Seleccionar fichern de 12 lista— ~|
® Enlace web (URL) oK
_ Fichero local palabrasaoma od
Estado carga:  |Posihle error &n fichers _ |
Autoria: BEO1E — |
|
Tema: 90 o |
N° preguntas:  |8567.22 215 |
Documentos de registn |
Tipa: €9(zuzén 1 | |
'mhl;oﬂ_e jupadores 1 Orden aleatorio de preguntas S| o Empezar por la pregunta '1 :
N preguntas =15
Orcen aleatorio de opciones. 51 L Barajar preguntas de nuevo B NO. A
Tipo de respuesta 4 [AD}
Tipo de fichero de 5
e T G
> - configuracion
Etapa recomendada 5 SX8 > .

Utilizar una direccién URL que no se corresponda con la de un
fichero dard un mensaje de fichero no cargado.

b
Parimetros Ficheros
€9 Seleccion del fichero de preguntas 2
® Repositoric AJDA €9 - Ssleccionar fichero de Ja sta— -
w Enlace webh (URL) i‘vitps fvewre google.es/ ' oK |
® Fichero local Setecclonar archivo RIEGE (el o
[estado carga:  |Ficherc no cargada _
Autaria; s
Tema: | -
N Preguntas: [ 215
Documentos de registro -
Tipo: a‘ 1
Caractersticas del jusgo
N Jugadores L] Orden aleatorio de preguntas | &1 W Empezar por la pregunta |11 :
N° Pregunias =15
Orden aleatorio de opoiones | 5l ~  Barajar preguntas de nuevo 0 WO W
Tipo respuesta 44A-D) -
Tipo de fichera de 1
s e ST
= rtida - ar co uracion
Fiapa recomendada 5 o= e .-
Jesis M. Mufioz Calle e
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e En caso de introducir un fichero cuya extensién no sea txt,
como, por ejemplo, pdf o html, se mostrara el correspondiente
aviso en el estado de carga y la partida no podra ser comenzada,
debiéndose subir otro fichero con extension txt.

b~
Puriimetros Ficheros
50 x 15 .
€9 Seleccién del fichero de preguntas 2 ~
® Repositorio AJDA & Seleccionar fichers de 15 lista—— v
® Enlace web (URL) | oK |

w Fichero local

3
|[Estado carga:  |Laextensidn debe ser .xt MI
||Autoria: o |
| Tema: —
é.hPFregum.as: 215
Documentos de registro It — 1l I
| Tipo: [T] 1
Caracteristicas del juego
N Jugadores 1 Orelen aleatorio de pregunms Sl v Empszar par la pregunta |J_ |:
N Preguntas =15 . = -
Orden aleatorio de opciones Sl v Barajar preguntas de nuevo €9 NGO v

Tipo rEspuesta 4{A-0)
Tipo de Mchero da 1

= o s
Etapa recomeandada 5 =
®

-:_'\ Anterior

Glokef )

Jesis M. Mufioz Calle

e Hay algunos juegos que necesitan cargar mas de un fichero al
comienzo de la partida (entre 2 y 6), por lo que apareceran
ventanas sucesivas para cargar los diferentes ficheros. En estos
casos es muy util ver el color de las pestanas de la parte
superior de la zona de configuracion de pardmetros. Las que
presentan el texto en color rojo estan pendientes de carga de
archivo, mientras que las que lo presentan en negro ya lo tienen
cargado. El botdén "Jugar" no se activara hasta que todos los
ficheros necesarios para la partida hayan sido cargados
correctamente. Si hay un error de carga en alguno de ellos la
partida no podra comenzar. No se considerara un error subir un
mismo fichero repetido, pero no es lo adecuado, ya que se
repetiran preguntas y la mecanica del juego se vera afectada.
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|mumnml Flehuras | ] Ficheros 2 [ Ficheros 3 I Ficherns 4 im i Fichero 6

€9 Seleccion del fichero de preguntas 5 E 1 o
() Repositorio AJDA €9 CaTmcrbiomier %)
® Enlacewsb [URL) | ] [ ok |
S5 ® Fichero local Nirsguris archiv
S53
S5 e e [ |
E: Autoria: Woseé Luis Olmo Risquez —
Tema: DIVERSIDAD BIOLOGICA (REIND MONERAS) —
N® Preguntas: 15 gs
Documentos de registro — —
Tipo: 0[5 5

"‘W 2 Orden aleatario de pregumasE’ Empezai por la pregunta D:
o Orden aleatorio de opeiones | SI ~|  Barajar preguntas de nuevo €9

- Cargar partida J*  cargar configuracién
e —
ﬂ Jesis M. Mufoz Calle ® Siguiente )

-
| Parimetros ] Ficherss 1 ! Ficheros 2 | Ficherus 3 | Fleherm 4 | Ficheros § I Ficherm 6
@ Seleccion del fichero de preguntas 6 2 KO <
() Repositorio AJDA §) =n-rcir-aimeniaciont v
. Eﬂlmmllm [ ol ex |
Manica Eenito ——
Alimentacion y Nutricion o
N° Preguntas: 20 3_.515
Tipe: 05 5

Orden aleatorio de preguntas S1 A Empezar por la pregunta :

- Orden aleatorio de opciones sl ~ | Barajar preguntas de nuevo ﬂ NO vi

fr Cargar partida ’ Cargar configuracion

«f | Ante

191


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap4/ficheros-15.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap4/ficheros-15.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap4/ficheros-16.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap4/ficheros-16.png

4.8 Ejemplos de ficheros elaborados por
docentes

Uno de los puntos fuertes de los juegos AJDA es que los contenidos
de sus ficheros de preguntas pueden ser realizados, personalizados,
archivados vy reutilizados, segun el gusto y las necesidades de sus
creadores.

A lo largo de los anos, multitud de usuarios han enviado sus ficheros
de contenidos para ser publicados en el repositorio de la web de
AJDA. Dicho repositorio es un espacio abierto que permite el acceso
libre a sus contenidos, los cuales se encuentran clasificados y pueden
ser seleccionados y filtrados mediante un potente buscador de
ficheros. Los archivos de este repositorio estan disponibles para ser
utilizados a través del menu de seleccién de preguntas de los juegos
de las tres siguientes formas:

€9 Seleccion del fichero de preguntas 5 4
® Repositorio AJDA §9 Seleccionar fichero de la lista--—- v |
® Enlace web (URL) | || ok |

® Fichero local Ninguno archivo selec.

* Repositorio AJDA. Se despliega una lista con todos los ficheros
publicados en el repositorio AJDA pertenecientes al tipo de
juego en cuestion.

e Enlace web (URL). Todos los ficheros del repositorio tienen una
direccion URL que al ser copiada en este campo y pulsar en el
control OK carga el correspondiente fichero.

e Fichero local. Cualquier fichero del repositorio AJDA puede
descargarse y utilizarse en el juego a través de este campo.
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A modo de ejemplo, se ha realizado una presentacion con capturas de
pantalla de diferentes juegos didacticos, utilizando contenidos
elaborados por docentes para distintos niveles y materias. Al pie de
las imagenes se ha incluido una ficha de datos.

Esta presentacion es una pequena muestra de la gran cantidad de
ficheros que hay publicados. Aprovechamos l|a ocasion para
agradecer a todos los autores sus aportaciones y animamos a seguir
enviando nuevos archivos de preguntas, a través del apartado
correspondiente de laweb de AJDA, para compartirlos y divulgarlos.

=7

CONTENIDOS ELABORADOS POR DOCENTES

PARA DISTINTAS MATERIAS ETAPAS Y NIVELES

PARA UTILIZARLOS CON JUEGOS DIDACTICOS
DEL PROYECTO AJDA

En esta presentacion se han realizado capturas
de pantalla de diferentes juegos didacticos del
Proyecto AJDA, utilizando contenidos elaborados
por maestros y profescres para los distintos
niveles y asignaturas que imparten

Al pie de las imagenes se ha realizado una
pequefia ficha con los datos de los contenidos

utilizados en los distintos juegos.

PO

"Si quieres trabajadores creativos, dales tiempo
suficiente parajugar".
John Cleese

193



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/juegos/presentacion-ejemplo-ficheros/presentacion.html

4.9 Actividad de evaluacion del capitulo

SUMA DE DADOS | Parémetros

Documentos de registro

Caracteristicas del juego

N2 Jugadores 1
N2 Preguntas =5
Tipo respuesta 4 (A-D)

Tipo de fichero de
preguntas

Etapa recomendada 5 e
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Nombre del jugador

. Cargar configuracion
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5.1 Introduccion al capitulo

Una vez que conocemos los recursos del Proyecto AJDA, sabemos
manejar sus juegos didacticos y preparar ficheros de preguntas para
los mismos, llega el momento de planificar y preparar su puesta en
practica en el aula. Gran parte del éxito en la aplicacién de
actividades basadas en juegos consiste en realizar una adecuada
planificacién, preparaciéon y aplicacidon de las mismas. Analizaremos
los fundamentos de la aplicacion practica de juegos, los factores que
se deben tener en consideracion, los recursos y elementos necesarios
y la evaluacion de este tipo de actividades. Ademas, se incluyen
ejemplos reales de aplicacién en el aula.

"En muchos casos, para pasar de una experiencia
buena a otra realmente memorable, la narrativa es la
llave que nos va a permitir desbloquear la puerta de

entrada al siguiente nivel".
Pepe Pedraz
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5.2 Formas de aplicacion de los juegos

Clasificaremos en tres "niveles" la forma de aplicacién en el aula de
las actividades basadas en juegos los juegos del Proyecto AJDA y
analizaremos cada uno de ellos, asi como sus elementos, requisitos,
dindmicas, preparacion, recomendaciones, etc. Dichos "niveles" son:
(1) Juego, (2) Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y (3) Gamificacion.

(2) Aprendizaje
Basado en Juegos
(ABJ)

€)

Gamificacion

¢ (1) Juego. En este tipo se utiliza el juego con el Unico propdsito
de divertirse o entretenerse, llevando asociado por la propia
naturaleza del mismo el desarrollo de alguna capacidad,
destreza o estrategia.
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En esta categoria pueden entrar todos los juegos AJDA cuya
fuente de preguntas es "Sin preguntas”, en los que la dindamica
del juego se desarrolla sin la introduccion de otros elementos de
conocimiento distintos a los del propio juego. También podemos
considerar que pertenecen a este tipo aquellos juegos en los
gue no intervienen preguntas o contenidos especificos de
materias y que, por su propia esencia, ya lleva aparejada la
aplicacion de destrezas, capacidades o estrategias.

Pondremos como ejemplo los siguientes juegos: Sudoku, La
Clave, Parejas de Cartas y Ahorcado. Se trata de cuatro juegos
clasicos, con mecanicas muy conocidas y cuya dindmica por si
misma es divertida, entretenida y conlleva un aprendizaje

implicito.
- -
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comp io corr
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n Evangelina
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e (2) Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ). Consiste en la
utilizacion de juegos como apoyo directo al aprendizaje, la
asimilacion o la evaluaciéon de conocimientos. En este tipo ya se
plantean objetivos didacticos para aprender contenidos
concretos mediante la aplicacién de juegos. En esta categoria
estarian todos los juegos AJDA que utilizan como parte de su
mecanica contenidos de materias concretas, con independencia
de la fuente de la misma (ficheros de preguntas, preguntas
orales, planteadas por el juego o introducidas al inicio de la
partida).

Seleccionamos cuatro ejemplos de juegos aplicables en este
tipo y que son muy conocidos al haber sido utilizados en
famosos concursos de television: Pasapalabra, 50x15 ;Quién
quiere ser millonario?, Ahora caigo, y Crash. 4 Equipos.
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¢ (3) Gamificacion. Consiste en aplicar estrategias de juegos a
diferentes dmbitos. En nuestro caso concreto al educativo, con
el objetivo de mejorar los procesos de ensenanza-aprendizaje.

La gamificacién, por tanto, introduce las mecanicas, dinamicas y
elementos de los juegos en el ambito educativo. A través de una
narrativa concreta, convierte a los estudiantes en protagonistas
de su propio aprendizaje con una motivacion intrinseca y
creando un ambiente que favorece dinamicas de interaccion
positiva entre los participantes. Cualquier juego AJDA puede
formar parte de esta categoria introduciendo narrativa,
objetivos, elementos, mecanicas y dinamicas adecuados.

En este caso vamos a citar cuatro experiencias en las que hemos
aplicado metodologias y estrategias de gamificacién dentro de
las cuales se han empleado como elementos fundamentales los
juegos del Proyecto AJDA y que mas adelante detallaremos.

o "La escuela de Alquimia". Juegos AJDA empleados:
Alguimistas 1y Alquimistas 2.

ALQUIMISTAS 1

Escuela de Alquimia |
Alguimistas 2

"Todos los aprendizajes mas importantes de la vida
se hacen jugando".
Francesco Tonucci
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"A la caza de los secretos de la Alquimia". Juegos AJDA
empleados: La caza y Caza final.

-
LAGAZA 3
: B dascislsrimmisnto ci la cilida wi atribiye o... T
A} Newton
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) Boyle
| 0} Cook
| S SOLUCION: B

"Olimpiada con el juego Encuentro". Juego AJDA
empleado: Encuentro.

‘@ E | ENCUETRO 7
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) I odening
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"Parlamento en el aula". Juego AJDA empleado:
Parlamento.

on T QD 5|

PROPOSICION: 1
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5.3 Componentes del proceso de utilizacion de
juegos
Hemos visto tres tipos de formas de aplicar los juegos AJDA. Ahora

vamos a ver los componentes que estan presentes en el proceso de
aplicacién de cada una deellas.

Narrativa

Obijetivos. Responden a la pregunta ;Qué queremos conseguir? ;Qué
nivel de aplicacién de los juegos necesitamos o queremos emplear?
Los objetivos pueden ser de distinta naturaleza, cuantia, profundidad,
etc., pero es importante que sean claros, adecuados y realistas.
Ejemplos de objetivos pueden ser:

e El| aprendizaje de unos contenidos concretos, mas o menos
extensos.

e Potenciar el desarrollo de determinadas competencias y
capacidades.
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* Mejorar los resultados de los estudiantes.

e Mejorar el ambiente y la convivencia en clase.

e Potenciar la motivaciony el interés del alumnado.
e Crear habitos concretos.

e Favorecer laintegracién del alumnado.

Narrativa. Es la historia, tematica, ambiente, lugar, personajes y
accion en la que se desarrolla la experiencia gamificada. Puede ser
cualquiera que nos parezca adecuada y debe cumplir los siguientes
requisitos:

e Ser atractiva para los estudiantes, inmersiva y que "enganche".

¢ Tener una adecuada ambientacion.

e Definir los personajes, caracteristicas, habilidades, puntos
débiles y fuertes, etc.

e Establecer vy distribuir cargos y funciones entre los
participantes.

e Introducir las tareas, misiones, acciones, retos, etc., que se
pueden presentar.

¢ |ndicar de forma clara el objetivo u objetivos principales a
conseguir.

e Lanarrativa puede evolucionar a lo largo de la experiencia.

Elementos. Son los componentes necesarios para llevar a cabo la
experiencia. En nuestro caso, el elemento principal serd uno o mas
juegos didacticos del Proyecto AJDA. Ademas, podemos introducir
otros elementos que la potencien en diferentes aspectos (motivacion,
socializacion, mejora de la conducta, colaboracion, integracion, etc.).
Presentamos una relacion de diferentes elementos o componentes:
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e Juegos AJDA.

e Avatares.

e Puntos o monedas.

e Clasificacionesy Rankings.

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

e [nsignias.

e Rangos.

e Recompensas.

e Equiposy clanes.

e Mercado.

e Eventos especiales.

e Examenes o pruebas con narrativa.
e Pujas misteriosas.

e Mapas.

¢ Misiones secretas.

Mecanicas. Marcan las reglas del juego, sus objetivos, sus limites,
definen cdmo ganar, indican qué cosas se pueden hacer durante la
actividad y cuales no. Las mecanicas son las acciones que se pueden
desarrollar, tales como: responder, resolver, cooperar, preguntar,
compartir, buscar, participar, elegir, crear, descubrir, aprender, retar,
disenar, instruir, evaluar, representar, votar, realizar estrategias, etc.
Las mecanicas estan determinadas por el juego o la actividad que se
realice. Una cuestion importante es que las principales reglas estén
claras, sean conocidas y aceptadas por todos. Algunos ejemplos son:

e Formas de conseguir puntos, monedas, cartas, insignias, etc.
e Resolver misiones.
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¢ Desbloquear niveles.

e Lograr recompensas.

e Conseguir lavictoria enun reto.

e Ganar premios aleatorios.

e Cosechar ventajas respecto a otros participantes.
e Obtener informacién secreta.

e Realizar una estrategia de equipo para vencer al rival.

Dinamicas. Son el conjunto de interacciones que se producen con el
juego y con los otros participantes. Es importante velar porque las
dindmicas que se produzcan sean adecuadas y positivas, tales como:

e Juego limpio.

e Escucha activa.
e Gestién adecuada de la frustracion.
e Esfuerzo.

e Altruismo.

e Atencion.

e Participacion.
e Comunicacion.
e Autonomia.

e Socializacion.

e Argumentacion.
e Cooperacion.

e Reflexion.

e Inclusion.

e Observacion.
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5.4 Relacion entre el tipo de aplicacion y los
componentes

Analizaremos cémo los componentes del proceso de utilizacién de
los juegos son diferentes segun el tipo o forma de aplicacién que
hemos establecido.

e (1) Juego. En este tipo no se presentan narrativas ni objetivos
mas alla de los inherentes al juego. En este caso el elemento es
el juego AJDA, |la mecanica viene dada por las reglas y objetivos
correspondientes al mismo y las dindmicas son las que se
establecen entre los participantes y el juego y entre unos
jugadoresy otros.

Elementos

Dinamicas

Por ejemplo, en el juego "La Clave", el objetivo es averiguar una
cifra de cuatro digitos. Su mecanica consiste basicamente en
gue los distintos participantes van introduciendo, por turnos,
una cifra y obtendran como respuesta el nimero de digitos
acertados, indicando ademas el nimero de cifras correctas que
han sido dadas en el orden correcto y el nUmero de las que no.
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Los jugadores ganan dos puntos cada vez que den una cifra con
su posicion correcta y uno por cada cifra en una posiciéon no
correcta, ganando el primero que acierte la cifra completa o en
su defecto el que consiga mas puntos. Los elementos son los
constitutivos del juego: marcador, panel de aciertos, campos de
introduccion de cifras, indicadores del juego, etc. Las dinamicas
se establecen a lo largo de la partida a través de las
interacciones entre los participantes y con el juego, por
ejemplo: estrategia de los jugadores, modo de relacionarse,
reflexidon ante las respuestas, comunicacion entre ellos, etc.

.,
LACLAVE
Nameara e jugadore= @ rosicion correcta /Posicion no correcta 1973
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Elsa R :
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(__Introducir combinacion
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Dentro de un mismo juego, podemos modificar elementos,
dindamicas o mecanicas, variando por tanto su funcionamiento.
Por ejemplo: podemos formar equipos, en lugar de jugar de
forma individual, se puede permitir que se produzcan alianzas
entre los equipos, se pueden premiar o sancionar a los equipos
ganando o perdiendo turnos...
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¢ (2) Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ). Para este tipo no se
presenta una narrativa extrinseca a la del propio juego,
desarrollandose con las mecanicas y dindamicas propias del
mismo y si presentan objetivos concretos relacionados con los
contenidos especificos que se hayan seleccionado para utilizar
en el juego.

Objetivos

Aprendizaje Basado

en Juegos (ABJ) Elementos

Dinamicas

Por ejemplo, en el juego "50x15", ;Quién quiere ser millonario?,
el objetivo es responder correctamente a 15 preguntas y
obtener asi el premio maximo. Para ello, el concursante debe
tener los conocimientos suficientes, existiendo por tanto un
objetivo académico externo al propio juego. Su mecanica se
basa en ir formulando preguntas con 4 opciones de respuestas
al jugador, que ira acumulando puntos mientras acierte y que
sera eliminado cuando falle, disponiendo de tres comodines de
ayuda (llamada, publico y 50%), que podra utilizar cuando
desee. El jugador puede plantarse cuando lo decida, ganando la
cantidad acumulada. Si falla ganara soélo los puntos
denominados consolidables. Los elementos son los
constitutivos del juego: escaleta, panel de preguntas y opciones,
indicadores del juego, comodin del 50%, comodin del publico,
comodin de lallamada, crondmetros, nombre del jugador, etc.
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Las dinamicas se establecen a lo largo de la partida a través de
las interacciones entre los participantes y de éstos con el juego.
Por ejemplo: comunicacién al usar el comodin de la llamada,
estrategia al usar el comodin del 50 %, uso del comodin del
publico y decision que se toma al respecto, reflexion de si
plantarse o no, etc.

5OX15 | e ) [2)

¢Cuantas "letras" tiene el cédigo genético, ADN?

Obviamente, podemos modificar cualquiera de los elementos
del proceso, afectando a la marcha de la actividad. Por ejemplo,
se pueden cambiar los contenidos de las preguntas, establecer
un tiempo para dar las respuestas, que en vez de un jugador lo
haga un equipo o toda la clase, etc.

(3) Gamificacion. Este tipo cuenta con todos los componentes
del proceso, tomando especial fuerza y relevancia la narrativa
que envuelve a toda la actividad y que influye de forma
significativa en los objetivos, elementos, mecanicas y dindmicas.
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De esta forma, el proceso narrativo puede potenciar los
objetivos que se persiguen, incluir nuevos e interesantes
elementos relacionados con la historia e implementar
mecanicas y dindmicas mas versatiles y atractivas de acuerdo
con la narrativa empleada.

Objetivos

Dinamicas Narrativa

E)

Gamificacion

Elementos

Comentamos brevemente (ya que posteriormente lo haremos
con mayor detalle), la actividad gamificada "La Escuela de
Alquimia"”, que utiliza los juegos del Proyecto AJDA,
"Alquimistas 1y 2" El resumen de su narrativa es que todos los
alumnos ingresan como aprendices en una escuela medieval de
alquimia y su objetivo es ascender en el escalafon hasta llegar a
ser "Grandes Maestros Alquimistas”. Para ello, deben conseguir
las preciadas "tiradas magicas" que les permitiran obtener los
elementos alquimicos que combinados adecuadamente seran la
base para ganar ascensos, superar retos, desafios, tareas,
pruebas, etc. En estos juegos existen multitud de elementos, ya
que "La Escuela de Alquimia" cuenta con multiples salas en
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las que se pueden encontrar cartas, marcadores, escalafén,
bolsa, oro, libros de conocimiento, gemas, etc. Los objetivos son
multiples, ya que las tareas, pruebas, desafios, retos... pueden
ser de naturaleza muy variada y relacionadas con diferentes
campos (conocimiento, socializaciéon, esfuerzo, conducta,
cooperacion, etc.). Las mecdnicas y dinamicas de la actividad
son diversas, ya que en las diferentes salas de la escuela los
alumnos pueden realizar muchas acciones distintas. Por
ejemplo, retar a otros concursantes o a varios a la vez,
transformar tiradas en elementos, ir a la sala de ascensos o
visitar la sala de comercio.

Escuela de Algquimia
Alguimistas 2

Esta actividad gamificada presenta una gran versatilidad,
incluso cuenta con una sala secreta, donde su director, "El Amo
del Calabozo", tiene grandes poderes y puede intervenir de
forma significativa en la misma.
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5.5 Factores para elegir el modo de aplicacion
de los juegos

A la hora de elegir la forma de aplicacion de los juegos en el aula,
hemos de tener en cuenta que la gamificacion (tipo 3) es la que
permite alcanzar objetivos mas ambiciosos, pero requiere mas
trabajo y tiempo de preparacion. El ABJ (tipo 2) se encuentra en una
situacion intermedia, mientras que el Juego (tipo 1) requiere poco
tiempo de preparacion, pero también tiene un alcance mas limitado
en los objetivos que se planteen. Objetivos y tiempo de preparacion
seran dos factores fundamentales a la hora de realizar la eleccién del
tipo de forma de aplicacion de los juegos.
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Otro factor fundamental a tener en cuenta es el alumnado al que va
dirigido. Entre los datos relevantes estan la edad, etapa educativa,
numero de alumnos, historial académico, comportamiento y actitud,
necesidades especiales, situaciéon de partida, particularidades, etc.
Todos estos aspectos son importantes, pero hay uno que merece
especial atencién y es conocer qué motiva a nuestros alumnos.

Se distinguen dos tipos de motivaciones y, segun la que impere en los
alumnos, clasificaremos a éstos con el nombre que se indica entre
paréntesis:

e La motivacion intrinseca es el medio para encontrar la
satisfaccién dentro de uno mismo. Distinguiremos cuatro tipos
de motivaciones intrinsecas:

o Autonomia (Espiritus libres): deseo de alcanzar libertad,
creatividad, responsabilidad, control, poder construir,
decidir, innovar.

o Maestria (Triunfadores): afdn de mejora, superacion,
aprendizaje, desarrollo personal, progreso.

o Relacion (Sociales): necesidad de establecer conexiones
con los demas, pertenencia a un grupo, alcanzar un
estatus, compartir con los demas.

o Propésito (Filantropo): ilusion por ayudar a los demas,
sentido altruista, solidaridad, cooperacion.

* La motivacion extrinseca implica evitar el castigo (Disruptores)
o buscar recompensas externas (Players).

A continuacion, incluimos un esquema con la clasificacion de las
motivaciones, en el que se representa que lo conveniente es que las
motivaciones extrinsecas se transformen en intrinsecas, ya que
aquellas dependen de un factor exterior y, cuando éste desaparece, la
motivacion lo hace con él. Sin embargo, las motivaciones intrinsecas
son inherentes al individuo y perduran en el tiempo.
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MAESTRIA
(Triunfador)

——

MOTIVACION EXTRINSECA

RELACION
0 (Player)

(Social)

PROPOSITO
(Filantropo)

A _

"La respuesta cerebral es mas beneficiosa cuando se
sabe que determinada acciéon tendrd una
recompensa y todavia mas cuando esta recompensa
es incierta (mantiene la emociéon durante mas
tiempo)".

MOTIVACION EXTRINSECA
Disruptor

Paul Howard-Jones

En la siguiente ilustracién se recogen los distintos tipos de jugadores
segun la clasificacion motivacional que hemos indicado. Ademas, se
incluyen las "preguntas" que permiten detectarlos o clasificarlos.
Légicamente, esto no es una regla exacta y es posible que un jugador
pueda pertenecer a mas de una categoria y puede haber casos en los
qgue sean dificiles de clasificar. Sin embargo, de una forma
relativamente sencilla, podemos tener un perfil mds o menos
adecuado del grupo, que nos aportara una informacién importante a
la hora de preparar y disenar las actividades utilizando juegos
didacticos.
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Triunfador
&Qué habilidades puedo ganar?
£Qué retos existen?
éComo triunfo?
Social
é¢Puedo colaborar?
¢Como interaccionar con otros?
¢éSeré reconocido por otros?

Jugadores
segun su
motivacion

Filantropo
¢Como puedo compartir?
{Como puedo ayudar?
£Cémo mejorar con los demas?

Player
£Qué conseguiré?
¢Como ganar rapidamente?
iComo obtener recompensas?

Disruptor
é¢Qué puedo romper?
¢A quién puedo fastidiar?
:Como puedo hacerme oir?

Ademas de los factores mencionados, hay otros que debemos tener
en cuenta a la hora de disenar y preparar nuestras actividades con
juegos:
¢ Lanarrativa, mecanicay dinamica que queramos implementar.
e Laasignatura/materiay los contenidos que se van a utilizar.

e La situacion de partida del grupo de alumnos: caracteristicas
del grupo, ambiente, relacidon entre sus miembros, integracion
en el centro, etc.

e Los juegos AJDA que mejor se adapten a la propuesta que
queremos realizar. Recordamos que hemos visto diferentes
formas de seleccionar los juegos que nos interesen.

e La cantidad y tipo de preguntas que necesitamos preparar vy la
forma de introducirlas en los juegos (fuente de preguntas con
ficheros, oral o directa).

e Ellugar de la puesta en practica del que dispongamos.
e Losrecursos técnicos y materiales a los que tengamos acceso.

e Latemporalizaciéon de la preparaciény de la puesta en practica.
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5.6 Eleccion de juegos AJDA

El elemento central que utilizaremos para cualquiera de los tipos de
formas de puesta en practica de actividades basadas en juegos sera
uno o mas juegos del Proyecto AJDA. A continuacion, indicamos
algunas recomendaciones de interés que se deben tener en cuenta a
la hora de realizar esta eleccion:

e Tomar como punto de partida los objetivos que queremos
alcanzar.

e Tras decidir el tipo de forma de aplicaciéon y establecer los
componentes de su proceso (narrativa, objetivos, elementos,
mecanicas y dinamicas), analizar qué juego o juegos encajan
mejor con ello.

e Considerar qué juegos se adaptan mejor a las caracteristicas,
intereses y motivaciones del alumnado al que van dirigidos. Es
muy importante que el alumnado comprenda bien las mecanicas
y dindmicas del juego y que éstas sean acordes a los
participantes. Una de las caracteristicas que se ofrece en los
juegos es la etapa recomendada. Esto puede darnos una
orientacion al respecto.

e Tener en cuenta el nimero de jugadores o equipos y la forma
en la que interviene el resto de participantes (publico,
presentadores, organizadores, guionistas, colaboradores,
decoradores, etc.).

e La tematica en la que se inserta el juego (concurso TV,
olimpiada deportiva, escuela de alquimia, aventura épica...).

e La cantidad y tipo de preguntas necesarias, asi como el
contenido y grado de dificultad de las mismas.

e La forma de introducir los contenidos, es decir, la fuente de
preguntas que utilizardn los juegos (fichero, oral, directa,
especificos o sin preguntas).
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* Los elementos y recursos necesarios y la adecuacion a la puesta
en escena.

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

¢ Necesidad de modificar o adaptar los juegos existentes para su
aplicacion.

Como ayuda para la seleccion adecuada de juegos AJDA, podemos
tener en cuenta:

e Enlaweb de AJDA encontramos los parametros que describen
las principales caracteristicas de cada juego, lo cual nos puede
ayudar ala hora de seleccionarlos.

¢ El buscador de juegos de la web de AJDA es una magnifica
herramienta para seleccionar juegos a través de sus diferentes
campos.

¢ La hoja de calculo donde estan clasificados todos los juegos y
que permite realizar filtros de los mismos a través de sus
diferentes apartados.

e El blog y el canal de YouTube de AJDA ofrecen articulos,
enlaces y videos que pueden ser una buena fuente de ideas a la
hora de planificar y poner en practica este tipo de actividades.

e El apartado video-tutoriales de la seccion documentacién, nos
ofrece una relacién de videos sobre el uso de los juegos AJDA 'y
materiales relacionados con los mismos.

"El juego es un instinto natural del ser humano que
compartimos con la mayoria de las especies. Es tan
antiguo como la inteligencia de la vida".

Heike Freire
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5.7 Preparacion de contenidos para juegos

Otro de los puntos fundamentales para planificar una actividad
basada en juegos didacticos consiste en seleccionar los contenidos
(preguntas, palabras, opciones...) con los que se desarrollard la
actividad. En este sentido se debe considerar:

Fuente de preguntas. Lo mas recomendable suele ser utilizar la
de introducciéon de preguntas a través de ficheros, dado que
éstos se almacenan, archivan y clasifican. Esta modalidad la
presentan la mayoria de los juegos. Si no se tienen ficheros
preparados se puede usar la fuente de preguntas oral (en la que
el profesor formulara las preguntas de forma oral y verificara las
respuestas) o usar la de introduccion directa de contenidos al
comienzo del juego (en la que éstos se introducen en el propio
juego antes de empezar). También hay algunos juegos que
pueden generar sus propias preguntas y muchos juegos
permiten su desarrollo sin plantear preguntas.

Se debe tener en cuenta el tema, materia, curso y nivel
educativo. Los materiales preparados deben ser adecuados
para el grupo de alumnos al que van dirigido.

El nimero de preguntas para preparar. Siempre conviene
preparar mas preguntas y ficheros de las que en principio se
crea que se vayan a necesitar. En las caracteristicas de cada
juego se indica el nimero de preguntas y de ficheros minimos
que éstos necesitan.

Tipo de preguntas a realizar (con opciones, abiertas, de
respuesta numérica..). Este aspecto estd directamente
relacionado con el juego a utilizar y con la mecanica del mismo.

Las preguntas pueden realizarse en el idioma que se desee. La
interfaz del juego se puede elegir entre los distintos idiomas
disponibles, pero no afecta al contenido de las preguntas.
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e Conviene que los contenidos encajen bien dentro de la
programaciony temporalizacion de la asignatura.

e Es aconsejable desarrollar materiales didacticos de distinto
nivel de dificultad que se adapten a la diversidad del aula.

e Si optamos por introducir las preguntas escritas a través de
ficheros, tenemos varias posibilidades:

o Elaborar ficheros propios, a través del "Generador de
ficheros AJDA".

o Buscar ficheros ya elaborados en el repositorio de la web
de AJDA.

o Reutilizar ficheros ya elaborados, descargarlos vy
modificarlos con el "Generador de ficheros" o con un
editor de textos.

¢ Se recomienda utilizar nombres sistematicos para los ficheros
de preguntas, usando el sistema de nomenclatura explicado en
el capitulo 4.

Buscador de ficheros
Etapa Curso Asignatura

clona Etapa — — Soleccionz Curso - -- sploarriona Asig
Tema del fichero Nombre fichero Autor del fichero
Idioma Tipo ficheros de preguntas | fich. individuales

chona idloma - : - Selarciona Tipo ficheros de preguntes — ¥ — Selecciona J Toh individuales —
Forma respuesta Intervalo preg. Intervalo preg.

elecciona Forma respuesta — T - Selecciona Intervalo preg. --

"Un juego es una forma de jugar con objetivos y
estructura".

Kevin Maroney
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5.8 Elementos complementarios

Hemos visto que una cuestién importante para la puesta en practica
de las actividades basadas en juegos son los diferentes elementos o
componentes que, al ser introducidos, potencian y mejoran la
actividad. Hay multitud de elementos que podemos integrar
(avatares, puntos, monedas, clasificaciones, cartas, insignias, rangos,
recompensas, registros, mercado, mapas, misiones, dados
especiales...) y existen muchas aplicaciones web disefadas para ello.
En este punto, nos vamos a centrar en comentar algunos de los
recursos o elementos ofrecidos por el Proyecto AJDA, ademas de los
propios juegos didacticos:

e Juego Marcadores. Dispone de los siguientes elementos de
interés: marcadores individuales y por equipos, clasificaciones
y escaletas. Todos ellos son personalizables. Se pueden guardar
y extraer los resultados en archivos de texto.

Elegidos por el Oraculo

)

{ " s = —

Clasificacion

1 Sole

2 Inés

3 Pandora
4 Uma

5 Rafael

6 Silvia

7 Carmen



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap5/marcadores-1.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap5/marcadores-1.png

w,

Titulo MARCGADORES
in TG | [ Equipo Azl B8

Equipo Azul. Jugador 1
Equipo Azul. Jugador 2
Equipo Azul. Jugador 3
Equipo Azul. Jugador 4
Equipo Azul. Jugador 5
Equipo Azul. Jugador 6

Equipo Rojo. Jugador 1
Equipo Rojo. Jugador 2
Equipo Rojo. Jugador 3
Equipo Rojo. Jugador 4

Equipo Gris. Jugador 1

Equipo Gris. Jugador 2
Equipo Gris. Jugador 3
Equipo Gris. Jugador 4
Equipo Gris. Jugador 5
Eaui :

Equipo Rojo. Jugador 5
Equipo Rojo. Jugador 6

Equipo Rojo  [={(0]

b 4]

Ulises MARCGADEORES

e CEIED
—

Borrar

A

CORRECTO

CORRECTO

ez | N S
e | Y S

=
CORRECTO
[ Cesmarcar ] S - ORRECTO
=
(LT Cesmarcar Bl r D - RRECTO
e T
] —

CORRECTO

\

CORRECTO

\alteeet E——

L  — —]
G CEE) O — CD
) ) —e— — D
e CEIED [roceecro)

CORRECTO

224



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap5/marcadores-3.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap5/marcadores-3.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap5/marcadores-4.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap5/marcadores-4.png

-

Elegidos por el Oraculo MARCGADGORES ‘

| w

J
]
1
|
|

-

I S N .

1

o

sl (el (s] (2] (8] (<] |=

[F3

AF AF WAr AF A A Ar Ar A A

| (=]
(¥ t

Ademas, este juego dispone de un panel de 6 cronédmetros que
pueden funcionar de forma individual o simultdnea, con
contador de tiempo ascendente y descendente, y guardado de
resultados. Esto permite introducir el factor tiempo como un
elemento de interés en la mecdnica y dindmica de las
actividades.

-
La carrera final MARCADORES
Raperos Listas Deportistas

26 NN 18 W 21

SR — g ——

Tiempo inicial: 30 Tiempo inicial: 30 Tiempo inicial: 30

(5 Barrar J ¥ Borrar b G Borrar J
Nenas Inquietas Resistentes

Tiempo inicial: 30 Tiempo inicial: 30 Tiempo inicial: 30
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e Juego Seleccion aleatoria. Permite seleccionar a los
participantes por sorteo y agruparlos por equipos. También
posibilita realizar selecciones aleatorias de niameros, pudiendo
personalizarse los criterios de seleccion. Ademas, ofrece la
posibilidad de realizar selecciones de juegos del Proyecto AJDA
de forma aleatoria. Introducir este factor de aleatoriedad y
seleccion en la dindmica "da mucho juego".

-
( comenzar )  SELEECEION ALRATORIA
Nimero de equipos ;'4 Namero de jugadores ;_10

Jugadores: 40

N. jugador/a 39
_
N. jugador/a 27
N. jugador/a 29

N. jugador/a 24

Nom. jugador/a 4

Nom. jugador/a 5

N. jugadorfa 17
N. jugadoria 15
Nom. jugadoria 6
N. jugador/a 30
N. jugador/a 28

Nom. jugador/a 8

N. jugador/a 12

- -
e Nombre del jugador | [ Elegidos para la aventura ] |
Mimero de jusgns 510 | | Nameros - 310 | Walor maxima del nimers ; 40 | Momeros diferentes 51 2l
8
3 a0 y
5 |
& J
18 X
a1 ,
9 )
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e Juegos Alquimistas 1 y 2. Se trata de juegos de caracter
transversal, que pueden emplearse junto con otros juegos y que
cuentan con muchos elementos de interés: marcadores, rangos,
cartas, gemas, tiradas magicas, cofres...

W
ALQUIMISTAS 1

\‘ﬂ\ . Hustre Gran Maestro * () —-
. e 4 Alguimistas
0 “ Giran Maestro ¢ e |
I | Nambre 1
9 6 Maestro |
2 | Nombre 2
8 ¢ Artesano _1 ¥

7 v Experto

i) v Instructor

5 & Oficiat

4 M@ Suboficial

3 & Aprendiz avanzado
2 ﬁ Aprendiz

1 é Principiante

(] 8 Aspirante

8 I.l\"nml.lre &
9 i Nowmbre 9

10 |I Nambre 10

Ronda: 1
Fecha: 15/09/2023
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Alambique : Florde lis

Te permite escoger | BMl Ze da dos elementos de §8| BM Te permite escoger tres
cittco elementos de tu | & pocion y una gema de | elementos de tu
eleccion: oro, pocién o g g3 ascenso extra. Y ' '_'_ 8 eleccion: oro, pocién o |
g g B @ BV conocimientos. 4

e Documentos de registro de respuestas de los concursantes.
Todos los juegos cuentan con documentos de registro para las
respuestas dadas a las preguntas planteadas, las cuales podran
ser verificadas y recogidas por el presentador.

Como ejemplo de este tipo de documento pondremos el
correspondiente al del juego El superviviente.

En estas fichas, los concursantes deben anotar por escrito las
respuestas dadas a cada pregunta e indicar si éstas son
correctas o no y si quedan, por tanto, clasificados para la
siguiente ronda. El presentador supervisara las respuestas
dadas en las anotaciones. Al final del documento se indicara el
resultado global alcanzado por el participante.

"Es en el juego y solo en el juego donde el nifo o
el adulto como individuos son capaces de ser
creativos y de usar el total de su personalidad, y
solo al ser creativo el individuo se descubre a si
mismo".

Donald Woods Winnicott
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FORMULARIO DE RESPUESTAS. EL SUPERVIVIENTE

NOMBRE: FECHA:
CURSO: GRUPO:
OPCIONES. MARCAR CON X RESULTADO
PREGUNTA A B c D CLASIFICADO | NO CLASIFICADO

1

2

3

4
5
6

T

.

9

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

RONDA ALCANZADA GANADOR DEL JUEGO

RESULTADO FINAL
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¢ Documentos de registro y evaluacion para profesorado. Todos
los juegos contienen este tipo de documento, en el que el
docente podra anotar los resultados obtenidos en la actividad.
Como ejemplo, se presenta el elaborado para el juego El
superviviente. En este formulario se puede anotar el resultado
obtenido por los diez primeros clasificados en el juego: aciertos,
errores, comentarios y calificacion.

FORMULARIO DE CONTROL. EL SUPERVIVIENTE

TEMA:| FECHA:

CURSO:| GRUPO:

RESULTADO

Jugadoria Clasificacion ACIERTDS ERRORES CALIFICACION DOBSERVACIONES

10°

Ademas de estos documentos, se pueden utilizar todos aquellos que
se prepareny se estimen convenientes. Ejemplos:

e Realizacion de una hoja de calculo especifica para recoger
resultados de marcadores de diferentes actividades,
verbigracia, para realizar una olimpiada. A continuacion, se
presenta un caso descargable desde el juego Marcadores.

"La necesidad de jugar en los seres humanos es
permanente”.

Adam Blatner
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OLIMPIADA DE JUEGOS

N Nombre de juego Voor o s |__SSEER
1 Dos palabras 4 0
2 Dos palabras 4 4
3 Batalla naval 5 5
4 Carrera de caballos 6 6
5 Carrera de caballos G 3
6 Ahorcado multijugador 10 10
T Tres en raya 10 10
8 Tres en raya 10 10
g9 Jague al rey 8
10 Semafora 10 0
11 Semafora 10 10
12 Tres en raya 10
13 Tiempo 4
14 Sonrisas 10 10
15 Sonrisas 10 5
16 Dados 10 10
17 Dados 10
18
19
20

TOTAL PUNTOS 137 91

e Realizacion de documentos de texto especificos que sirvan
para registrar los datos de los juegos: actas, relaciones,
clasificaciones, diplomas, palmarés...

e Preparacion de tarjetas o cartulinas que contengan las
opciones de respuesta para mostrarlas en publico. En concreto,
si las preguntas presentan 4 opciones de respuesta, se pueden
hacer 4 cartulinas o tarjetas con las letras A, B, C, D y el jugador
0 equipo mostrard o entregara tras cada pregunta la cartulina o
tarjeta con la opcioén elegida.
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5.9 Recursos informaticos y logisticos

Los recursos informaticos y logisticos necesarios para desarrollar
cada actividad van a depender del enfoque que se dé a la misma. A
continuacién, presentamos una serie de posibles formas de
implementacién de éstas:

e Actividad con juegos AJDA para todo el grupo-clase. Lo ideal
en este caso es contar con una pantalla interactiva, una pizarra
digital interactiva (PDI) o un caidén proyector y visualizar en
ellos el juego a través de un navegador web. Estos recursos
permiten que el juego pueda ser seguido por todos los
participantes a la vez a través de una misma pantalla,
permitiendo la participacion simultdnea de muchos
concursantes. Una cuestién importante para la puesta en
practica es disponer a los participantes y al mobiliario del aula
de forma adecuada a la dinamica del juego, de forma que
presentadores, participantes, publico, ayudantes,
organizadores, etc., ocupen posiciones apropiadas favoreciendo
asi una buena dinamica. Es importante que cada participante
conozca su funcién y que la mecanica de la actividad sea
previamente explicada, asimilada y preparada. Esta es
habitualmente la opcién mas utilizada por los docentes a la hora
de llevar a cabo este tipo de actividades.

e Actividad con juegos didacticos con varios grupos-clase. En
ocasiones puede ser interesante que alumnos de un grupo
compitan con alumnos de otros grupos diferentes, sin ir mas
lejos, en la realizacion de una competicion u olimpiada. En este
caso los recursos informaticos necesarios son los mismos que
los comentados para actividades con un grupo-clase, pero hay
gue tener en cuenta que si se aumenta el niUmero de alumnos se
necesitara un aforo mayor y se debe realizar especialmente una
buena planificacién y organizacién de la actividad.
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e Actividad de juegos didacticos por parejas o en pequenos
grupos. En este caso, solo sera necesario utilizar un ordenador
personal o portatil que disponga de un navegador y acceso a los
juegos on-line o tenerlos descargados. Los alumnos se colocaran
adecuadamente alrededor del equipo informatico y el profesor
debera explicarles su funcién y el desarrollo de la actividad. Esta
puede llevarse a cabo bien en un aula de informatica, en un aula
TIC dotada con ordenadores suficientes o utilizando el nimero
suficiente de ordenadores portatiles o tablets.

e Actividades de juegos didacticos individuales. Muchos juegos
pueden desarrollarse con un sélo jugador. Estas actividades
pueden hacerse en el aula o fuera de ella si se dispone de
ordenador con navegador web. El docente debe explicar al
alumno cémo debe desarrollarse la actividad y cdmo presentar
los resultados obtenidos en la misma (captura de pantalla,
documento con resultados, ficheros...). Para esta modalidad se
recomienda utilizar los juegos a través de plataformas como
Moodle o Google Classroom.

e Otras actividades con juegos didacticos. Existen otras
posibilidades de implementar actividades basadas en juegos
AJDA. Algunas ideas son: semanas culturales de centros
educativos, dentro de algunas actividades complementarias
como en la celebracién del dia de la Constitucion o de la
Comunidad Auténoma, competiciones culturales intra e inter
centros, realizacidon de talleres basados en juegos didacticos y
en general en cualquier actividad en que se estime conveniente
el uso de estos recursos educativos.

Para planificar la logistica de |la puesta en escena existen muchas
posibilidades. Algunas ideas a tener en consideraciéon son: preparar
escenarios, decorados, iluminacion, sonido, vestuario, distintivos,
equipamiento para pruebas especificas, utilizar recursos de juegos de
mesa o de otro tipo, emplear material complementario, etc.
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5.10 Proceso de preparacion de actividades con
juegos AJDA

Una vez analizados los distintos elementos que se deben tener en
cuenta a la hora de realizar la preparacion de actividades basadas en
juegos didacticos, presentamos el proceso completo. Al final del
mismo lo recogeremos en una ficha de planificacion.

Factores previos
(situacién inicial
alumnado,
motivacion..)

Proceso de preparacion de actividades basadas en juegos AJDA

Objetivos f - 2 05 Ficha

o Preparacion de = s
(académicos, cantaridas planificacion

sociales, 3 (Programacién
ara el juego [
conductuales) i Jueg =t (opcional)

1. Analizar los factores previos de relevancia: caracteristicas del
alumnado y del grupo, situacién de partida, recursos, materia a
tratar...

2.Definir los objetivos generales: académicos, conductuales,
actitudinales, motivacionales, sociales, etc.

3. Decidir el tipo de forma de aplicacion: (1) Juego, (2) ABJ o (3)
Gamificacion.

4. Desarrollar los componentes del proceso: narrativa, objetivos,
elementos, mecanicas y dindmicas.

5.Seleccionar el juego o juegos AJDA que vayamos a utilizar.
Debe ser el mas adecuado y compatible con lo preparado en los
pasos anteriores.

6.Elaborar los contenidos para utilizar en los juegos,
preferentemente ficheros de preguntas.
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7. Preparar todos los elementos complementarios que se vayan a
utilizar.

8. Comprobar que disponemos de los recursos informaticos y
logisticos necesarios y su correcto funcionamiento.

9. Realizar ensayos y comprobaciones previas a la puesta en
practica.

10.Realizar una ficha resumen de preparacién/planificacién.
Opcionalmente se podra hacer una programacion completa.

FICHA DE PREPARACION/PLANIFICACION DE ACTIVIDADES BASADAS EN
JUEGOS DIDACTICOS AJDA

Nombre y apellidos del docente que realiza la actividad

Factores previos (camcteristicas del alummado y del grupo, dificultades, sit
Grupo alumnos (curso, materia
¥ Wme o
Caracte nisticas del alommado:
Sltuacion de partida y
dificultades encontradas :
Ohtras obs e rvaciones:

Objetivos generales que se pretenden conseguir con b actividad

Tipo de forma de aplicacian Justificacion de Ia propuesta del tips de aplicaciin

Componentes
Narmativa:
Objetivos expecificos:
Elementos:
Meeinicas:

Dindumicas:

Juego/s ADJA

i Justificacion de la eleceion

Contenldos, tema, materia a incluir en el juego
Asignatur, tema ¥ nivel:
Tipo de fuente de preguntas a utilizar:
Nume o de preguntas a pre parar:
Elementos complementarios que s e utilizarsin

Recursos informiticos v logisticos

Incidencias en ensayos ¥ comprobaciones

Resumen de la prevision de ka puestaen prictica y de la te mporalizacion

Observaciones ¥ come ntarios

235


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/documentos/ficha-preparacion-actividades.rtf
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap5/ficha-planificacion.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap5/ficha-planificacion.png

5.11 Aspectos a tener en cuenta para la puesta
en practica

Comentamos algunos aspectos a tener en consideracion relativos a la
puesta en practica de actividades basadas en juegos AJDA:

Antes de la puesta en practica es muy importante realizar
comprobaciones y ensayos que verifiquen el buen
funcionamiento y una preparacion adecuada.

El uso de los juegos y de la gamificacion es una opcion
voluntaria, que ofrece multiples ventajas, pero no debe
desarrollarse por obligacidon. En caso de que algun alumno se
niegue a participar y no pueda ser motivado a ello, se le debe
ofrecer una actividad alternativa.

Es importante que el alumnado mantenga el interés y la
motivacion durante todo el proceso. Se recomienda trabajar
para transformar las motivaciones extrinsecas en intrinsecas.

Conocer el punto de partida y establecer los objetivos que
gueremos alcanzar son claves para el éxito de estas actividades.

El profesor es el gran dinamizador de todo el proceso, siendo
fundamental que transmita su motivacion a los participantes.

Es importante poner reglas, que sean conocidas y asumidas por
todos desde el principio.

Los participantes deben tener roles definidos y conocer los
cargos o funciones que desempenan y los que pueden alcanzar.
Se debe procurar que todos tengan al menos un cargo.

Los alumnos pueden ser coparticipes en la preparacién
(elaborar contenidos, preparar elementos y recursos, participar
en el guiony la narrativa, proponer reglas...).

Tener una temporalizacién, al menos aproximada, de la
duracién de la preparacién y de la puesta en practica.
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Preparar dindamicas y mecdanicas variadas (competiciones,
retos, misiones, desafios...).

Asociar adecuadamente los contenidos curriculares a tratar a
las actividades basadas en juegos.

Realizar una base de datos de ficheros de contenidos para las
distintas areas y materias del curriculum.

Realizar actividades utilizando varios juegos didacticos. Por
ejemplo, usar todas las pruebas del concurso de television
"Pasapalabra”, "Saber y Ganar" o "Boom" para poner en escena
el concurso completo.

Utilizar dindmicas especificas para alumnado de infantil,
primaria o educacién especial. Un ejemplo podria ser que los
alumnos se puedan mover por la clase y colocarse en
determinados sitios segln sus respuestas, agrupamientos,
decisiones.

Tener siempre presente las caracteristicas del alumnado y del
grupo al que va dirigida la actividad.

En el caso de que se vayan a organizar grupos o equipos,
conviene ser muy cuidadoso y prestar mucha atenciéon a este
tema. Se puede realizar de forma aleatoria, por eleccion del
profesor, por eleccién de capitanes, por decisién del propio
alumnado, como resultado de un juego desarrollado
previamente, etc.

Si se va a utilizar un aula de uso comun para la puesta en
practica, reservarla con antelacion.

Tener "a punto” el aula o lugar en que se van a desarrollar los
juegos antes de empezar la actividad: ordenador encendido,
canon o pizarra digital conectada, altavoces en funcionamiento,
juego preparado y cargado en pantalla, ubicaciones asignadas
de los participantes, recursos necesarios, distribucion del
mobiliario, atrezo, etc.
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Si la actividad se va a desarrollar en varias sesiones, procurar
gue éstas comiencen y finalicen de forma adecuada para que no
pierdan continuidad.

El tema o materia de los contenidos que se utilicen en los
juegos debe ser conocido por los alumnos previamente, salvo
gue el hecho de que sea sorpresa sea parte de la actividad.

Disponer de forma adecuada a los participantes durante la
puesta en practica (concursantes, presentadores, publico...).

Repartir al principio los materiales y documentos necesarios
para la realizacién de la actividad y explicar cdmo deben ser
utilizados.

Preservar la escenografia y el orden durante la puesta en
escena.

Se deben cuidar los aspectos relacionados con la convivencia,
socializacion, inclusiéon y potenciarlos.

Utilizar este tipo de actividades para favorecer el
enriquecimiento personal, ademas del académico.

Llevar un ritmo y dinamicas adecuados para intentar mantener
la participacién y motivacién del alumnado en todo momento.
Controlar que el "tempo" del juego fluya de forma apropiada.

Guardar las partidas de los juegos de forma periddica y a la
finalizacion de éstas. También se deben obtener los ficheros de
resultados.

"Improvisar" lo mejor posible para solucionar "imprevistos".

Evaluar periddicamente y a la finalizacion de la puesta en
practica de la actividad e introducir los cambios y decisiones
qgue se consideren convenientes. Es recomendable que el
alumnado participe en este proceso de evaluacion.

Aprovechar la experiencia adquirida en la puesta en practica de
una actividad para las siguientes.
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5.12 Pasos a seguir para la puesta en practica

A continuacion, se presenta una secuenciacién de los diferentes
pasos que se recomienda realizar para el proceso de puesta en
practica en el aula de actividades basadas en juegos didacticos del
Proyecto AJDA:

Planificacion y preparacion

Evaluaciones parcial de la puesta
en practica. Realizacion de ajustes,
correcciones, mejoras...

Finalizacion de las sesiones de
puesta en practica

Evaluacion del proceso completoy
conclusiones

239


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap5/proceso-puesta-practica.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap5/proceso-puesta-practica.png

1. El punto de partida sera la planificaciéon y preparacion que debe
realizarse previamente.

2.Se procede a la aplicacion en el aula de las actividades basadas
en juegos. La periodicidad y las sesiones de aplicacion deben
haber sido previamente planificadas.

3. Durante el periodo en el que se esta desarrollando la puesta en
practica, se deben realizar evaluaciones parciales de |la misma,
con el objetivo de realizar los ajustes que se estimen necesarios,
hacer cambios, modificaciones, mejoras e incluso se debe
valorar si conviene seguir con la aplicacién de esta actividad o
se debe dar por finalizada. Esta evaluacién debe ser realizada
por el docente y para ella puede sondear la opinién del
alumnado si lo estima conveniente.

4. La actividad se debe dar por finalizada en los siguientes casos:
cuando haya terminado su periodo programado de aplicacion,
cuando se hayan cumplido los objetivos planteados o cuando se
estime que continuar con la actividad no resulte conveniente o
beneficioso.

5.Tras finalizar la actividad, se debe realizar una valoracién y
evaluacion del proceso completo, verificar el grado de
consecucion de los objetivos, los puntos fuertes, los puntos
débiles, las propuestas de mejora y extraer las conclusiones. En
esta valoracion debe participar tanto el profesorado como el
alumnado.

"El nino debe tener tiempo para jugar libremente,
incluso aburrirse, porque eso hace que el cerebro
haga conexiones sobre tomar decisiones en lo que
realmente le gusta hacer".

David Bueno i Torrens
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5.13 Evaluacion de la puesta en practica

Como hemos indicado en el proceso de puesta en practica, el andlisis
y evaluacién es parte muy importante para la mejora y buen
funcionamiento de la misma. Ademas, las aportaciones del alumnado
pueden ser de gran ayuda a este respecto. Para ello, hemos disefado
los siguientes documentos en formato rellenable:

e Cuestionario para recoger la valoracion que el alumnado
realice sobre los aspectos mas relevantes de la puesta en
practica. Para alumnos que no sepan escribir, se puede realizar
de forma oral.

CUESTIONARIO DE VALORACION LAS ACTIVIDADES BASADAS EN JUEGOS EDUCATIVOS POR
PARTE DEL ALUMNADO

Titulo de la actividad
Curso v grupo del alumno/a Asignatura

Puntia del 0 al 10 sobre las signientes preguntas de la actividad desarrollada
Preguntas Valoracion (0-10)
Has aprendido en esta actividad?
7 Te ha parecido interesante v atil?
;Se ha desarrollado bien?
i Te gustaria hacer mas actividades de este tipo?
Ha habido un buen clima de trabajo durante su desarrollo?
¢Las aplicaciones informiticas han funcionado bien?
i.Te han parecido adecuados los contenidos de la actividad?
£ Te ha parecido adecuada la duracion de la actividad?

i Te ha parecido adecuada tu participacion en la actividad?

¢Ha sido una actividad divertida?
i Te ha gustado la tematica de la actividad?

JQué es lo que mis te ha gustado de la actividad?

£OQué cosas mejorarias de la actividad?

Valoracion general de la actividad (marcar con una X)
Muy alta Alta Media Baja Mala

Justifica la valoracion de la actividad que has realizado

Otros comentarios ¥ observaciones
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Documento de valoracion completa de la actividad que debe
ser realizada por el docente.

EVALUACION. PRACTICA "PUESTA EN PRACTICA"
EVALUACION DEL PROFESORADO DE LAS ACTIVIDADES BASADAS EN JUEGOS

Nombre y apellidos del docente que ha realizado la puesta en prictica

- Tipo de forma de aplicacién: juego,
Titulo de la actividad desarrollada ABJ, Gamificacion

. = Fuente de preguntas utilizada:
Titulo del juege ADJA utilizade Bikarer. aral e Drnatas Alkesty.)

Grupo de alumnos (etapa, curso ¥ grupo) Nimero de alumnos
Asignatura/irea/ materia/'médulo Titulo de la unidad didictica/tema/contenido
Indicar si se han producido mejoras o cambios en los siguientes aspectos v comentar en gue han
consistido
Grado de consecucidn de los
objetivos planteados
Mejora en el aprendizaje de
contenidos
Mejora en el desarrollo de
competencias

Mejoras en la metodologia.
Comentar la dinimica de la
actividad ¥ temporalizacién

Mejora en la evalunacion del
alumnadoe

Mejora en la participacién
del alumnado en actividades

Mejora de la convivencia del
aula
Resultados positives

Resultados a mejorar
Resumen de la valoracion del alumnado
Valoracién global del docente v otras sbservaciones

Valoracién general de la actividad (marcar con una X)
Muy baja Baja Media Alta Muy alta
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e Ficha para realizar el resumen estadistico de los datos
aportados por el alumnado. Con los datos recogidos de los
cuestionarios del alumnado, el docente puede cumplimentar la
siguiente ficha y asi tener una vision global de los mismos y
obtener las correspondientes conclusiones.

EVALUACION, PRACTICA "PUESTA EN PRACTICA"
_RESUMEN ESTADISTICO DE LA VALORACION DE LA ACTIVIDAD BASADA EN JUEGOS POR PARTE DEL ALUMNADO
Titulo de Ia actividad Curso, grupo ¥ asignatura Nitmero de alumnos
Preguntas Valorackén media (0-10) % Mayor o igual a cinco % Menor que cince
. Has aprendido en esta actividad?
+Te ha parecido interesante y til?
,Se ha desarrollado bien?
{Te gustaria hacer mas actividades de este tipo?
Ha habido un buen clima de trabajo durante su desarrollo?
iLas aplicaciones informdticas han funcionado biea?
. Te han parecido adecuados los contenidos de la actividad?
£ Te ha parecldo adecuada Ia duracién de la actividad?
i Te ha parecido adecuada tu participacién en el juego?
{Ha sido una actividad divertida?
Te ha gustado la tematica de la actividad?

Aspectos que mas han gostado. Realizar una relacién

Aspectos que se deben mejorar. Realizar una relacion

Porcentajes de valoracion general del alumnado de las actividades realizadas con juegos didicticos
%o Muy baja 40 Baja o Media % Alta %o Muy alta

Otros comentarios. Realizar una relacion

Es muy importante analizar los resultados de la evaluacién de la
puesta en practica de actividades basadas en juegos didacticos y
obtener sus conclusiones. Esto permitira valorar los puntos fuertes y
débiles de la misma e introducir las correspondientes mejoras para
futuras actividades de esta naturaleza.

"Si queremos extraer el maximo valor de la
gamificacion, debemos considerar el ir mas alla de
los PBL (puntos, insignias y clasificaciones)".

Kevin Werbach
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5.14 Ejemplos de puesta en practica

En este apartado abordaremos ejemplos reales de puesta en practica
en el aula, los cuales han sido llevados a cabo, ademas de por el autor
del libro, por los componentes del Proyecto de Investigacion
Gamifica y por cientos de docentes que han participado en las
diferentes ediciones del curso de formacion "Aplicacion de Juegos
Didacticos en el Aula". Por ello, en este apartado, tendremos en
cuenta esta experiencia acumulada a nivel practico de la utilizacion
en el aula de los juegos AJDA.

Presentaremos casos de los tres niveles metodolégicos comentados
en este capitulo: (1) Juego, (2) Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y
(3) Gamificacidén, aunque por su relevancia en el ambito educativo,
nos centraremos especialmente en los dos ultimos.

Dedicaremos un subapartado a los diferentes casos practicos que
trataremos, siendo el titulo del mismo el de la actividad desarrollada.
Para cada uno de ellos, comenzaremos con una imagen de portada o
cabecera, después incluiremos una serie de datos descriptivos vy
valorativos de la actividad en cuestién y finalmente se insertaran uno
0 mas videos relacionados con la misma.

Un aspecto interesante es realizar la documentacion, grabacion,
edicion y montaje de un video de este tipo de actividades, ya que, sin
duda, constituye una buena practica educativa que merece la pena
difundir.

"Mientras juega, un nino siempre se comporta mas
alla de su edad, por encima de su comportamiento
diario. Mientras juega, es como si fuera mas grande
delo que es".

Lev Vygotsky
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Se suele decir que hay que practicar con el ejemplo. Por ello,
presentamos un video con la participacion del autor de este texto, en
el concurso de television "Ahora Caigo". Este programa fue emitido el
dia 22 de julio de 2013, en los inicios del Proyecto AJDA, y en él ya se
puso de manifiesto la aficién por los juegos didacticos de este
concursante.

La participacion en este programa fue una experiencia muy positivay
enriquecedora. Me permitié aprender muchas cosas, que luego pude
incorporar de una forma u otra al Proyecto AJDA. Ademas, pude vivir
en primera persona la emocién y motivacién que implica la
participacion en un concurso y después trasladarla a mis alumnos.

Con alumnos de 2°ESO, hemos reproducido la experiencia de montar
en clase este concurso, utilizando el juego homoénimo del Proyecto
AJDA. Diez alumnos oponentes y una alumna como central, subidos
en sillas, que emulaban las trampillas, se batieron en duelos de
preguntas. El resultado fue todo un éxito y por "peticidén popular"” la
experiencia se repitid varias veces.
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5.14.1 Ahorcado. Un clasico en clase

AHORCADE)] m

Marcador
Aciertos: 5

Fallos: 2

Repeticiones: 0

g Pistas: 3
Tiempo 2

Tiempo extra: 1

Tiempo:12
PISTA 1
ELEMENTO DE LA TABLA PERIODICA PUNTUACION: 525

PISTA 2

FAMILIA DE LOS ANFIGENOS m
PISTA 3

NUMERO ATOMICO 52

Tipo de puesta en practica: (1) Juego.

Juego AJDA: Ahorcado.

Nivel educativo: Primaria, ESO, Bachillerato, Formacion Profesional.
Temporalizacion: Utilizacién puntual en muchas ocasiones.

Descripcion: Un jugador o equipo debe averiguar una palabra
secreta. Para ello, ird pidiendo letras hasta que complete |la palabra
oculta, cometa mas de seis fallos, repita mas de dos veces la misma
letra o se quede sin puntos. Se parte con una cantidad inicial de
puntos. Los fallos o la utilizacién de comodines de tiempo o pistas
restan puntos, mientras que los aciertos los suman. Si el jugador no
consigue acertar la palabra al final del juego, saldra un botén que
ofrecera la solucién.
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Comentarios: Este tipo de actividades no necesita mucha
preparacion previay se puede implementar de forma rapiday sencilla
en cualquier momento de una clase. Ademas del Ahorcado, se han
empleado otros juegos AJDA en actividades con formato vy
metodologia similar, tales como: "La Clave", "Combinaciéon" y
especialmente algunos juegos disenados especificamente para la
etapa de infantil y primaria: "Abierto o cerrado”, "Reloj", "Meses y dias",
"Calendario”, "Grande y pequeno", "Colores", "Pétalos", "Acercarse y
alejarse"...

Valoracion. Los resultados de las experiencias han sido satisfactorios
en general, tanto los propios como los reportados por otros muchos
docentes. Cabe destacar que los objetivos para este tipo de
actividades no suelen ser ambiciosos, pero cumplen muy bien su
funcion.

AHORCADO Facameinos Ficheros DIRECTA

Introducir datos

ry
Letras = 8

Ev (Lv Ev Fv Awv Nv| Tv Ew

PISTA 1 Animal

PISTA 2 Mamifero

Documentos de registro PISTA 3 |HEE ji‘d

Caracteristicas del juege

N° Jugadores 1
N? Preguntas 1

Tipo respuesta Palabras

Tipo de fichero de

preguntas Fi

Etapa recomendaca .5

Jesis M, Mufioz Calle
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5.14.2 Clasificacion. La competicion del conocimiento

-

Final CIASIEIGACION 3

Las células que se ali de forma autétrofa tienen...

A) Cloraformo

B) Clorofila

C) Cloromorfismo
D) Cloratina

L Confirmar )

Tipo de puesta en practica: (2) ABJ.

Juego AJDA: Clasificacion.

Nivel educativo: 3°ESO.

Temporalizaciéon: Durante un mes en varias sesiones semanales.

Descripcion: En esta actividad, el alumnado de todo el nivel de 3°ESO
realizara las baterias de preguntas, con las que se disputara una
competicion basada en duelos clasificatorios individuales, de forma
gue se vayan superando rondas hasta llegar a la final y ser el
vencedor. La actividad consta basicamente de dos fases: la de
realizacion de las baterias de preguntas, por todos y cada uno de los
alumnos y la de concurso con la dindmica del juego "Clasificacion". En
el video que se incluye podemos ver un resumen de la actividad.
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Comentarios: Se ha utilizado en ESO, dentro del Programa de
Ciencias del Centro, para las materias de Biologia y Geologia y Fisica
y Quimica. Dentro de este Programa, los alumnos se subdividen en
dos grupos, tomandose como principal criterio para realizar los
agrupamientos, el nivel académico del alumnado. Durante Ia
realizacién de esta actividad, todos los alumnos participaron por
igual y completaron todos los objetivos, independientemente de su
nivel académico y del grupo al que pertenecieran. Esto implica que la
adaptacion a la diversidad funcioné perfectamente y puede
considerarse como uno de sus puntos fuertes.

Valoracion. Los resultados de las experiencias fueron muy positivos,
superando incluso las expectativas iniciales. Como hemos
comentado, el mayor logro fue el éxito en la atencion a los distintos
niveles del alumnado. También funcioné muy bien en el progreso de
los resultados académicos y del aprendizaje, en el aumento de la
participacién y motivaciéon y en la mejora del clima de convivencia,
maxime cuando hablamos de una actividad que se realizé con un
nuimero elevado de alumnos simultdneamente.

SE PREPARA UN MiNIMO DE DIEZ
B PREGUNTAS
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5.14.3 Crash por equipos

-
3 0 el e 3 3 10
- CRASHYAEQUIPOS] | -
£LQué e5 un flagelo?
A) Una estructura de movimiento
B) Una estructura de siniesis de proteinas
C) Una estructura de digestion
D) Una estructura de respiracion
- Confirmar )
Luis
Marta
§Pep
Tere Susi Sancho
Isa Mary Ginés
Telma Oriana Iris

Tipo de puesta en practica: (2) ABJ.
Juego AJDA: Crash. 4 Equipos

Nivel educativo: 1°Bachillerato.
Temporalizacion: Durante 4 semanas.

Descripcion: En esta actividad se forman cuatro equipos con tres
componentes en el que uno de ellos sera el capitan. Se formularan un
maximo de 10 preguntas que dispondran de 4 opciones de respuesta,
siendo sélo una de ellas la opcion correcta. Tras formularse cada
cuestion, todos los alumnos, de forma independiente, deberan
marcar mediante sus tarjetas de respuesta la opcién elegida. Esto
hara que los participantes se ubiquen en uno de los 4 contenedores
existentes en el juego.
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Sobre cada uno de los 4 contenedores penden 4 "cajas fuertes
gigantes". A aquellos participantes que se coloquen en un contenedor
cuya opcion de respuesta no sea correcta se les caerd encima una
"caja fuerte gigante". En este caso los jugadores no recibiran ningun
punto vy, segun se establezca inicialmente, podran quedar eliminados.
Los jugadores que se metan en el contenedor de respuesta correcta,
conseguiran un punto para su equipo y continuaran jugando. En la
configuracion sin eliminacién de jugadores, ganara el juego el equipo
gue mas puntos consiga tras formularse 10 preguntas. En la
configuracién con eliminacién, vencera el equipo que, tras formularse
las preguntas necesarias, tenga mas jugadores no eliminados.

Comentarios: El funcionamiento de las actividades en las diferentes
sesiones fue excelente: buen ambiente de trabajo, participacién total,
alta motivacion y buen juego en equipo.

Valoracion. Muy positiva. Mejord el aprendizaje y los resultados
académicos, que era el principal objetivo de esta actividad. También
ayudo al interés del alumnado por la asignatura.

NJ .

Ansinnae aenanifinac dal iLROD

—_—me——e—— g e
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5.14.4 A la caza de los secretos de Alquimia

“She sssaby

y

Tipo de puesta en practica: (3) Gamificacion.
Juegos AJDA: La caza y Caza final.

Nivel educativo: 2°Bachillerato.
Temporalizaciéon: Durante 2 semanas.

Descripcion: Nos situamos en la Europa medieval. Los alquimistas
buscan entre otras cosas la transmutacién de los metales innobles en
oro y alcanzar la vida eterna. La piedra filosofal y el elixir de la vida
son sus codiciados objetivos, pero la rivalidad entre los alquimistas es
feroz y los grandes maestros no permiten a los advenedizos irrumpir
en su jerarquizado mundo por temor a que alcancen antes que ellos
lo que llevan toda la vida buscando y haran lo que haga falta para

impedirlo.
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Cuatro iniciados en el arte de la Alguimia pretenden conseguir las
riguezas y secretos que tras ella se ocultan, pero la Gran Maestra
alquimista esta al tanto de los planes de sus pupilos y urde un plan
para darles caza uno a uno y arrebatarles los tesoros conseguidos y
asi mantener su estatus y preponderancia.

El pueblo sera testigo de los duelos entre la Gran Maestra y sus
aprendices y trasmitirad estas vivencias de generacion en generacion
hasta convertirse en leyenda.

El objetivo de los aprendices alquimistas sera conseguir la mayor
cantidad de oro posible mediante la transmutacién de sus puntos, y lo
que es mas importante, salvar sus vidas amenazadas por la Gran
Maestra que se siente traicionada por sus rebeldes alumnos y ve
peligrar su posicion en el gremio. Esta batalla se llevard a cabo a
través del concurso "El Cazador", que consta de tres fases.

e Primera fase. A cada jugador le seran planteadas preguntas por
el presentador durante un minuto. Por cada acierto conseguira
1.000 puntos.

e Segunda fase. Con los puntos conseguidos el participante se
enfrentara en un duelo de preguntas individual a la cazadora
(Gran Maestra). La cazadora hard una oferta de puntos por
encima y otra por debajo de los conseguidos por el concursante
y, segun la propuesta elegida por el aspirante, estara a cuatro,
cinco o seis casillas de llegar a “casa”. A continuacién, empieza
“La caza” Concursante y cazadora recibirdn preguntas que
deberdn responder de forma simultanea e independiente. Por
cada acierto avanzaran una casilla. El objetivo del jugador es
llegar a “casa” y el de la cazadora atraparlo antes. Cada uno de
los cuatro jugadores realizard de forma individual las dos
primeras fases. Los participantes que sean “cazados” en la
segunda fase seran eliminados y los que lleguen “a casa”
sumaran al bote comun del equipo los puntos ganados en la
segunda fase y se enfrentaran a la cazadora en la “caza final”.
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e Tercera fase. Durante dos minutos los jugadores no eliminados
responderan preguntas por parte del presentador. Cada una
debera ser respondida por un solo jugador, el que primero dé al
pulsador (si responde otro la respuesta se considerara fallada).
Cada acierto dara al equipo de jugadores una casilla de ventaja.
Ademais, el equipo partird con una ventaja inicial de tantas
casillas como jugadores haya clasificados. Después llega el
turno de la “cazadora”, que durante dos minutos contestara
preguntas. Si la cazadora falla una pregunta habra rebote para
el equipo de jugadores, que de forma conjunta podra responder
y, Si acierta, hara retroceder una casilla a la “cazadora”. El equipo
de jugadores gana si la cazadora no logra igualar las casillas de
ventaja que ellos han conseguido y el premio se reparte a partes
iguales entre los participantes no eliminados.

Los alquimistas aprendices obtendran por cada 1.000 puntos
conseguidos una insignia de la asignatura que le permitira subir su
calificacion.

- ;
PREGUNTA: 87 CAZA FENAL2 71

Un conjunto de érganos que funcionan de manera coordinada es:

A) Una célula

B) Un drgano

C) Un aparato o sistema
D) Un tejido

IIIIIIIIIIIIIIIIIII
IIIIIIIIIIE

J David L J
s Grnay Correctas: 27 Preguntas realizadas: 7
N 20T/ incorrectas: 5 Rebotes: 3
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Comentarios: Los concursantes jugaron muy bien tanto de forma
individual como en equipo. Una buena preparacion, alta motivaciony
buena estrategia fueron las claves de su éxito. Por un resultado muy
ajustado, los aprendices consiguieron derrotar a la Gran Maestra
Alquimista y ganaron un alto nimero de insignias. Asistieron como
publico profesores y alumnos de otras clases, que tras la finalizacién
del concurso se animaron a participar en los juegos. El desarrollo de
la actividad fue excelente en todas sus etapas.

Valoraciéon. Muy positiva. Ayudé al alumnado en su formacion
académica y a subir sus calificaciones. También mejoré al interés del
alumnado por la asignatura. Todo el alumnado participante superé la
materia, la mayoria con notas altas.

"El juego en todas sus formas no es una pérdida
frivola de tiempo que deba posponerse cuando hay
cosas «mas importantes» que hacer".

Ken Robinson
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5.14.5 Olimpiada de juegos didacticos

T
Olimpiada con el juego diddctico =

“ENCUENIRO”

o

o Y

?II T :|_.||”|._|: T ||| ||||| |||||||H@

Tipo de puesta en practica: (3) Gamificacion.

o)

Juego AJDA: Encuentro
Nivel educativo: ESO, Bachillerato y Formacion Profesional.
Temporalizaciéon: Durante 2 meses.

Descripcion: En esta "Olimpiada", los alumnos se convierten en
"deportistas" de un equipo para llegar a ser los "Campeones" y ganar
el trofeo. En cada partido compiten dos equipos cuyos jugadores se
distribuyen en tres lineas rotativas: delantera, media y defensa. Cada
equipo recibira 9 preguntas con 6 opciones de respuesta. En primer
lugar, la pregunta sera para la linea delantera, en caso de fallo pasara
a la media y si no hay acierto, debera responder la linea de defensa
gue en caso de no acertar recibira un gol. Los equipos ganaran puntos
por cada respuesta acertada, siendo mayor la ganancia cuanto antes
se acierte la pregunta. Ganara el partido el equipo que menos goles
recibay en caso de empate a goles el que mas puntos consiga.
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La "Olimpiada" se disputa en varias fases clasificatorias: (1) dentro
del grupo clase, (2) dentro del mismo curso o nivel y (3) dentro de la
misma etapa. Los ganadores recibiran sus correspondientes diplomas
acreditativos y las valoraciones académicas positivas.

Comentarios: En el video que resume la actividad se incluyen los
comentarios y valoraciones de parte de sus participantes y en él se
refleja con claridad su experienciay opinion de la actividad realizada.

Valoracion. Muy positiva. Una actividad realizada a nivel de centro,
en la que han estado implicados todos los alumnos de todos los
grupos de diferentes etapas educativas y con muchos profesores
colaborando en la organizacién de la misma. Ha obtenido unos
resultados muy satisfactorios y ha cumplido todos los objetivos
inicialmente planteados.

OLIMPIADA E_ NC
IES JOAQUI
- 2015-SEVI|.LA'
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5.14.6 Parlamento en el aula

oo

Ocultar panel ‘ 5

PROPOSICION: 1

IPrnpnsn::ldn a votar |

Tipo de puesta en practica: (3) Gamificacion.
Juego AJDA: Parlamento

Nivel educativo: ESO, Bachillerato y Universidad.
Temporalizacion: 1 o 2 sesiones.

Descripcion: En esta actividad, el aula se convierte en un
"Parlamento"”, donde se auna conocimiento, debate, votaciones,
consenso, propuestas... y que ha dado muy buenos resultados a la
hora de tratar en clase cualquier tema de interés de una forma
diferente, generando dinamicas muy positivas. Los alumnos se
convierten en "parlamentarios" y se pueden integrar en uno de los
diez "grupos o partidos" existentes.
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La actividad consta de dos fases. En la primera los "grupos o partidos"
deberan conseguir la mayor cantidad de puntos mediante tres
mecanismos ponderables: conocimientos, votaciones y azar. Estos
puntos se traduciran proporcionalmente a escanos, repartiéndose un
total de 350.

En la segunda fase se realizara una serie proposiciones, que deberan
de ser debatidas y votadas. Tras la votacién, las propuestas podran
ser aprobadas o rechazadas, requiriéndose mayoria absoluta o
simple, segln se configure. El juego permite guardar las partidas, las
propuestas y los resultados para su analisis posterior o para poder
ser continuadas en otra sesion.

Comentarios: Muy buena dindmica en el desarrollo de las actividades
y un ejemplo de "ejercicio parlamentario".

Valoraciéon. Muy satisfactoria. Esta actividad aina de forma Iudica
muchos aspectos diferentes, tales como el aprendizaje de
conocimiento, el debate, el consenso, la participaciéon democratica, el
tratamiento de tematicas de interés, etc.
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5.14.7 El aula, un estudiode TV

Tipo de puesta en practica: (3) Gamificacion.
Juegos AJDA: Encuentroy Password

Nivel educativo: ESO.

Temporalizacion: 2 meses.

Descripcion: En esta actividad, el aula se convierte en un "platé de
television", donde el alumnado, bajo la coordinacion del
profesor/director del programa, grabara varios concursos de
television, realizando ellos todas las tareas y funciones necesarias:
guionistas, documentalistas, camarografos, maquilladores,
iluminadores, presentadores, concursantes, asistentes, montaje...

La actividad consta basicamente de varias fases: preparacion,
grabacion y postproduccién y todas han sido realizadas mediante un
intenso y efectivo trabajo en equipo.
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Comentarios: Actividades realizadas con alumnos del programa de
diversificacion en las que se han trabajado muchas competencias.

Valoracion. Muy satisfactoria. Todos los objetivos alcanzados.
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5.14.8 La escuela de Alquimia

Entrada

:

E.stamos en [a entrada principal de la
Escuela.

En ella se muestran [os datos bdsicos de

ESCUELA DE ALOQUIMIA

Titulo de la partida: A por &l poder de la Alguimia
Fecha: 13/M2/2022
Ronda: 1

N Ronday mdrimas: 25

ocultos del mismo estilb que los d’e[
laboratorio.

También podra realizar los mismos
intercambios y operaciones que en el
laboratorio.
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Tipo de puesta en practica: (3) Gamificacion.
Juegos AJDA: Alquimistas 1y Alquimistas 2.
Nivel educativo: 1° y 2°Bachillerato.
Temporalizaciéon: Curso completo.

Descripcion: Actividades de estrategia, motivacién y seguimiento,
ambientadas en una Escuela de Alquimia medieval con tintes
magicos, en la que los alumnos se convierten en aspirantes a alcanzar
el maximo rango dentro de la jerarquia alquimista y obtener el titulo
de "llustre Gran Maestro". El director de la Escuela de Alquimia es el
Amo del Calabozo que se encuentra en la sala secreta y desde ella
tiene el control magico de toda la Escuela. Una estrategia adecuada,
la acumulaciéon de méritos y la buena suerte son las claves para
conseguir ganar la partida. En |la sala de marcadores los participantes
pueden consultar sus datos y su rango en la jerarquia alquimista.

El juego se desarrolla por rondas y la mecanica de cada una de ellas
consiste basicamente en los siguientes pasos:

e En primer lugar, los aspirantes pasan de la entrada a la sala de
recaudacion. En ella recibiran tantas "tiradas magicas" como
méritos externos al juego hayan conseguido al inicio de cada
ronda. La relacion entre méritos y tiradas magicas debe haber
sido establecida con anterioridad, por ejemplo: asistencia a
clase, realizacidon de trabajos o actividades, buena conducta,
participacién en clase, pruebas de conocimiento...

e A continuacion, los aspirantes van a la sala de alquimistas, en la
gue se sorteara por turnos quien participa. Ademas, en esta sala
se puede ver la situacion de cada uno de los participantes.
Desde la sala de alquimistas, los aspirantes pueden acceder a las
siguientes estancias: laboratorio, cofres, conocimiento, retos,
apuestas, ascensos y comercio. Mientras el participante tenga
tiradas magicas podra cambiar de sala para utilizar sus tiradas.
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¢ En el laboratorio, el aspirante que alli se encuentre utilizara las
"tiradas magicas" que posea. Cada tirada se realiza con cuatro
dados (que representan los cuatro elementos de la naturaleza:
aire, fuego, agua y tierra) y la suma obtenida se reflejara en la
correspondiente casilla de un tablero, que indicara el premio
conseguido. Los premios son los elementos alquimicos mas
valorados: oro, pociones o elixires y conocimientos ocultos,
ademas de gemas de ascenso, cartas magicas, X2.. Los
aspirantes que posean dos elementos alquimicos de oro, dos de
pocidén y dos de conocimientos (configurable) y una gema de
ascenso podran promocionar un rango en la escala alquimista.
Con los elementos alquimicos también podran comprar tiradas
magicas, gemas de ascenso, cartas magicas (que ocultan
premios) o X2 (que duplica el premio obtenido).

e En la sala de cofres los aspirantes pueden utilizar sus tiradas
magicas para abrir cofres dentro de los cuales se encuentran
premios muy similares a los del laboratorio. De igual forma
podran conseguir ascensos, tiradas, gemas, X2 y cartas.

e En la sala de conocimiento los participantes podran gastar
hasta 5 de sus tiradas magicas para conseguir oro, pocién o
conocimiento. Por cada tirada empleada el participante recibira
una pregunta. Segun el nimero de respuestas correctas al final
de la serie de preguntas se podran canjear por los elementos
conseguidos. Por un acierto 1 elemento, por dos aciertos 3, por
tres aciertos 6, por cuatro aciertos 10y por cinco correctas 15.

e Lasalade retos permite al jugador que esta en su turno retar a
otro participante. El duelo tendra un maximo de 5 preguntas. Si
ambos jugadores aciertan la cuestiéon planteada recibiran una
tirada magica, mientras que si ambos fallan la perderan. Si uno
da la respuesta correcta y el otro falla, el acertante ganara dos
tiradas magicas que perdera su oponente. Si alguno de los
jugadores se queda sin tiradas magicas el duelo finaliza y, si es el
retador termina su turno.
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En la sala de apuestas, el participante que tiene el turno puede
seleccionar un maximo de 5 oponentes. A todos se les planteara
un maximo de 5 preguntas y para cada pregunta el retador
decidira el valor de la apuesta entre una y tres tiradas magicas.
Los que acierten ganaran el valor de la apuesta realizada y los
gue fallen lo perderan. Los jugadores que se queden sin tiradas
dejaran de participar. Si el retador se queda sin tiradas la ronda
se termina.

La sala de ascensos es la estancia en |la que, pagando dos tiradas
magicas y respondiendo correctamente a cinco preguntas, los
aspirantes consiguen un ascenso. Tienen un comodin que les
permite cometer un fallo. Si no superan la prueba descienden
una posicién en su rango.

En sala de comercio, el aspirante que tiene el turno podra pagar
una tirada magica para que, durante su turno, se establezca por
sorteo una nueva tabla de precios. Ademas, podra comprar oro,
pocién o conocimiento al precio en tiradas magicas establecido.

Cuando un aspirante finalice su turno volverd a la sala de
alquimistas y se sorteara el proximo interviniente.

En el momento en el que todos los participantes hayan
consumido todas sus tiradas magicas, se pasara a la sala de
grados, en la que se muestra la clasificacién de los aspirantes
por rango y se establece el final de cada ronda.

Cuando se jueguen tantas rondas como se haya establecido, se
pasard a la sala de grados, donde se dard por finalizada la
partida y se proclamara al vencedor, que serd el aspirante que
mayor rango haya obtenido en la partida.

En caso de que al finalizar la partida haya dos o mas aspirantes

en primer lugar con el mismo rango, éstos pasaran a la sala de

duelos. En ella realizaran una "tirada magica" y se desempatara

atendiendo al participante que sague mayor puntuacion. En

caso de que haya mas de un participante que saque la
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puntuacion mas alta, éstos volveran a desempatar entre si tirando de
nuevo los dados hasta que haya un sélo participante con la
puntuacion mayor, que sera proclamado ganador.

W
D ALOUIMISTAS LW || || /

m\ ] |
V20 & Gran Maesiro 20 C___)
9 g Macs S —
5 g Ao 7 —
7 & Ewero " a—
6 v Instructor _W c:
5 & Oficiat wC
4 & suboficial wC )
3 & Aprendiz avanzado
2 ﬁ Aprendiz
1 é Principiante

o a Aspirante
-

Ronda: 1
Fecha: 15/09/2023

| Marcadores

Comentarios: Esta actividad ha sido puesta en practica en forma de
gamificacion, utilizando una potente narrativa desde el principio de la
misma y desarrolldndose durante dos cursos consecutivos en tandas
trimestrales con rondas semanales de aplicacion. Se ha empleado en
toda la etapa de bachillerato dentro de las materias de Fisica y de
Quimica. Durante todo el periodo, participé todo el alumnado, no
dejando a ninguno al margen de esta actividad, ya que todos los
alumnos tenian aseguradas unas tiradas minimas en cada sesion.

Valoraciéon. Muy positiva. El objetivo fundamental de esta actividad
era la realizacién diaria de actividades y la participacion en clase por
parte del alumnado. Ademés, también se han alcanzado otros
objetivos: la mejora del ambiente de trabajo, de la convivencia, de los
resultados académicos y de la motivacion.
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5.15 Actividad de evaluacion del capitulo

SALTO DE LONGITUD EREEENS

Documentos de registro

Caracteristicas del juego

N? Jugadores 1
N2 Preguntas =5
Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada b
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6.1 Introduccion al capitulo

En esta ultima seccion de este libro interactivo, miraremos hacia el
futuroy comentaremos los retos que AJDA tiene por delante.

Pondremos especial atencién en la colaboracién existente entre el
Proyecto AJDA y el Proyecto de Investigacion Gamifica, el cual
presentaremos, expondremos sus principales aportaciones y logros,
asi como sus principales lineas de actuacion y de desarrollo. La
colaboracion entre ambos Proyectos ha dado un gran impulso a
AJDA, por lo que agradecemos sinceramente esta cooperacion.

Ademas, expondremos las lineas de actuacion propias previstas para
el Proyecto AJDA.

| Capitulo 6 Ierestigacién )‘/ r_é_tds'd;el Proyecto AJDAl ]
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"EI juego es la forma mas elevada de |Ia
investigacion".
Albert Einstein
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6.2 El Proyecto de Investigacion Gamifica

En general, la aplicacién en el aula de los juegos AJDA daba muy
buenos resultados. Sin embargo, habia un elemento que me parecia
interesante incorporar y consistia en que los usuarios pudieran
interaccionar con los juegos a distancia a través de dispositivos como
teléfonos moviles, tabletas u ordenadores, tal y como se hacia en la
conocida plataforma "Kahoot!".

Sabia que los juegos AJDA, como cualquier escena de Descartes,
podian enviar y recibir datos externos, pero la conexién con otros
dispositivos requeria una tecnologia mas compleja. Por ello, a
principios de 2017 me puse en contacto con el profesor del
Departamento de Ingenieria Telematica de la Universidad de Sevilla,
Dr. Francisco Javier Munoz Calle, que junto con la Dra. M? Teresa
Ariza Gomez y el Dr. Francisco José Fernandez Jiménez, a los que
presenté el Proyecto AJDA, decidieron iniciar una colaboracién,
fruto de la cual nacié el Proyecto de Investigacion Gamifica, cuyos
actuales logos presentamos a continuacion.

amifica

==
e

B ) e ey
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Los principales objetivos del Proyecto de Investigacion Gamifica,
cuyo investigador principal es el Dr. Fco. Javier Munoz, son los
siguientes:

e Mejorar tecnoldgicamente los juegos y recursos del Proyecto
AJDA que se utilizaran en la citada investigacion.

e Desarrollar una investigacién cientifica de los efectos derivados
de la aplicacion de juegos didacticos digitales en el ambito
educativo, mediante estrategias y metodologias de gamificacion
y de Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ).

e Crear una plataforma de gamificaciéon propia con los elementos
necesarios para llevar a cabo los estudios propuestos.

Resumimos a continuacién el funcionamiento del Proyecto Gamifica:

e Una vez definidos los objetivos generales, se elabora un plan
anual de actuaciones, con los objetivos y contenidos a
desarrollar en este periodo.

e Cadalinea de actuacién de entidad se concreta en un Trabajo de
Fin de Grado (TFG) o en un Trabajo Fin de Master (TFM).

e Las actuaciones relacionadas con las mejoras del Proyecto
AJDA son llevadas a cabo por su coordinador, con la ayuda y
asesoramiento de los citados profesores universitarios.

e El seguimiento y evaluacion se realiza a través de reuniones
periddicas en diferentes formatos.

e Gamifica cuenta con un espacio propio dentro de la plataforma
"Gestion de proyectos" de la Universidad de Sevilla. A él tienen
acceso todos los miembros del Proyecto Gamifica. Su gestion y
mantenimiento es llevado a cabo por su investigador principal.
En este portal se alojan los archivos informaticos de desarrollo y
los documentos publicos de Gamifica, ademéas de su sala de
video-conferencias.
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Inido Mipdgina Proyectos Ayuda

Gamificacion
Vistazo  Actividad  Noticias  Documentos  Wiki  Archivos  Repositario
Documentos

Documentacion de usuario

Memorias de TFGs Defendidos

(08 Feh 2021 17:48
1) Web Administracion (Anaj: 2 hitps:/biblus.us.es/bibing/proyactos/abreproy/93013/
2) Generador de ficheros de preguntas (Carlos): 2 hitps://biblus.us.es/hibing/proyectos/abraproy/92172/

2B) Generador de ficheros de preguntas 2 (Guillermo): z hrtps:/hiblus.us es/bibing/proyectas/abraproy/ 93465/

Presentaciones de TFGs defendidos

07 Feb 2022 19:59

Documento de Propiedad Intelectual

20 Sep 2022 1D:12

Debe firmarse antes del comienzo del trabajo.

Proceso:

1 Completar campos en documento ".doc”.

2° |mprimir documento en ".pdf".

3° Firmar digitalmente con Autofirma { & https://ws024.juntadeandalucia.es/clienteafirma/autofirma/autefirma.html ).

Sala virtual de Reuniones del Proyecto

En los siguientes apartados concretaremos las principales
actuaciones desarrolladas en Gamifica desde sus inicios hasta la
actualidad.

"Jugar es la forma favorita de nuestro cerebro de
aprender".

Diane Ackerman
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6.3 Mejora de los recursos del Proyecto AJDA

Las principales aportaciones de Gamifica a la mejora de los recursos
de AJDA hansido las siguientes:

e Reforma integral de la pagina web de AJDA. En 2017, la web
de AJDA presentaba una estética muy sobrecargada de textos y
una estructura de menus poco intuitiva para los usuarios, ya que
contaba con un menu superior y otro lateral izquierdo.

5 I‘\mcms

roye{:‘ro
escart

Relasién dejuegas  Ultmes [usgios  Buscaderdeueges  Relacion de ficheros  Ultimes ficherss  Buscader de ficheros  Visores y liss

Inicio-presentacion

Aspectos generales &

Materiales y formacion

Utilidades

Por ello, se abordd una reforma completa de la misma. Se
elabord un Unico menu superior, con submenus desplegables,
con una organizaciéon mucho mas légica, que ademas dejaba
diafana la pagina para mostrar los contenidos de los diferentes
apartados. Esto conllevd la eliminacion de aspectos
innecesarios y la aparicion de otros nuevos. Ademas, se cambidé
el formato de presentacién de los diferentes epigrafes y se
anadieron aplicaciones que mejoraban su presentacién visual.
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Sl BUSCAMINAS

_.';-\plimtié.n de Juegos Didacticos en el Aula

Guia rapida. Uso de juegos

¢ Transformacion de la estructura de mendus de los juegos. En los
inicios de la colaboracién con Gamifica, los juegos AJDA
presentaban una estructura heredada de los recursos del
Proyecto Newton. Cada juego tenia un menu lateral izquierdo,
con los siguientes apartados: introduccion, instrucciones y una
seccién para una de las diferentes versiones del juego, ya que
para cada tipo de fuente de preguntas que podia utilizar un
juego se realizaba una version del mismo, cada una de ellas en
una escena de Descartes diferente e independiente.

Los juegos actuales cuentan con un formato integrado de todos
los elementos en una sola escena, ganando, por tanto, en
practicidad, funcionalidad y estética.

Mostramos imagenes del juego Ahora caigo, de aquella época y
en la actualidad.
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i Juegos didacticos

Lidl
L
i

AHORATCAED 17 1

"AHORA CAIGO" es una version del exitoso concurso televisivo del mismo nombre, en el que
concursante principal debera intentar eliminar a diez rivales para ganar el juego, mientras que
sus rivales deberan intentar impedirlo.

Para ver una captura de imagen del juege se debera pulsar en el siguiente boton.

CAPTLRA

Los contenidos de esta unidad didactca estdn bajo una ncia de Creative Commons si ne se indica lo

contraria.

AHORA CAIGO E=5nEtN

?
f’g—._ 1Nnmhre del jugador Central |
i‘ l; :;Nnmhrejuga(lm'f l ;,‘g.t ENnmhrejugadurﬁ l
S L@ ﬂNnmhrc.iugu(Ian | ' ez %Nrrmmejug:kh_\r? l
g3 T -
I:,"::é:'- |‘§ aNombm Jugador 3 | % Nombre jugador § |
= o S
f: | gNomhrejugadm 4 | RS 5Nnmhle jugador Y |
-— . et . -
!__ 5 .gNomhrEJugadnri I I ﬁf |}nmbmjngndm' i) l
Opciones especificas del juego
Fuente de las preguntas | Fichero vl

Tiempo ; 30
Ronda minima para plantarse ; 7] Comodines "! 3 |

.-"@ :
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e Ampliacion de los métodos de cargar ficheros de preguntas en
juegos. Inicialmente, los juegos sélo podian utilizar ficheros que
estuviesen en una determinada carpeta del juego y, para ello, en
un determinado control se ponia el nombre del fichero que se
queria cargar de la mencionada carpeta. Posteriormente se
anadio la posibilidad de utilizar el explorador de archivos del
navegador para seleccionar el fichero de preguntas, lo cual
permitia guardar dicho fichero en cualquier carpeta y no tener
gue escribir el nombre del mismo para ser cargado.

¥ AHORCADO MULTIJUGADOR ¥

MNimero de jugadores 3 3 Puntos por completar la palabra :— 30

Nombre del jugado...\nombre jugador 1 Maximos %6

Mombre del jugado...|nombre jugadaor 2 Sortear orden de jugadares | Si v
Mombre del jugado...|nombre jugador 3

AUTORI/A: Jestis Mufioz
TEMA: Cientifico

Cargar fichero con explorador Cargar idioma con explorador

Nombre del fichero fis-Zbac-cientificol

COMENZAR

Actualmente los juegos cuentan con diferentes sistemas de
subida de ficheros: del repositorio AJDA, de una URL y del
equipo local. Ademas, cuentan con una interfaz que muestra los
requisitos necesarios del fichero, su estado de carga (indicando
posibles errores) y los datos del fichero cargado. Ademas, si un
juego necesita cargar inicialmente mas de un fichero, hay un
apartado para subir cada uno de ellos y un sistema de pestanas
de navegacién entre los mismos.
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® Enlace web (URL} [ ok
@ Fichero local NINGUNG BrChivo selec
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|Autoria: Ana M" G* Lema

Tema: Aseo Personal es

N° Preguntas: 1 1
Tipo: @0 10

Decumentos de registro

Caractensticas del juego
M® Jugadores. 1-3
M Preguntas 1

Tipo respuesta Palabras
Tipo de fichero de

10 ]
preguntas % Cargar partida B cargar configuracién
Etapa recomendada 2.5 + &
= L e N\ . .
) & Jesis M. Mufiez Calle bl s hea dos

¢ Inclusion del menu superior desplegable. Hoy en dia, los juegos
disponen de un menu superior desplegable de configuracién,
que permite modificar los parametros de configuracion del
juego e incluso volver al menu de configuracién inicial.

E i 42 J © O«

¢ Implementacion de nuevas funcionalidades. Ademas de las
comentadas, se han anadido nuevas funcionalidades:
posibilidad de guardado de partidas y continuacion de las
mismas, carga de datos iniciales de una partida, inclusiéon de un
menu de configuracion de parametros iniciales, diferentes
formas de reinicio de partidas, posibilidad de cambio de la
configuracién de una partida una vez comenzada, mejora en la
precision de tiempos, guardado de ficheros de resultados,
ampliacion a pantalla completa, ajuste del juego a ventana
completay posibilidad de cerrar el juego.
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6.4 Validacion de juegos didacticos digitales

Uno de los objetivos generales de Gamifica es investigar sobre los
posibles beneficios y/o perjuicios que conlleva la utilizacién de juegos
didacticos digitales en el ambito educativo. Esta linea se ha
desarrollado dentro del TFG realizado por José Manuel Candilejo
Egea.[39] Mostramos un resumen del estudio realizado:

e Estudio bibliografico sobre los resultados de la utilizacion de
juegos didacticos digitales en educacion. El autor de este
analisis de mas de 100 articulos llega a la siguiente conclusién:

"Las experiencias descritas tienen resultados positivos en el
75% de los casos. Ofrece generalmente mas beneficios que
inconvenientes que puedan surgir. Cabe destacar que uno de los
casos en los que la gamificacién tiene un resultado negativo es
debido principalmente a problemas con el disefio de la
plataforma, y no tanto con la actividad gamificada en si."

14,29% 6,67%

4,?6% ‘

74,29%

Positivo = Negativo Neutro No descrito
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Se han encontrado en la bibliografia analizada las técnicas de
gamificacién reflejadas en la siguiente grafica:

Uso de técnicas gamificacidon

Interaccion social NG 23
Narrativa [ 15
Niveles NN i
Puntos N 50
Desafios | ? 5
Logros NN 13
Quizz I 22
Graficos llamativos I G5
Juegos Interactives .. 72
Perfil personalizable NG S
Leaderboards INEEEEEEEGGEGEGGEGEGNGNGENE— 34

0 10 20 30 40 50 60 70 80

La técnica mas usada es la incorporacion de juegos interactivos,
seguida de cerca de graficos llamativos®.

Las técnicas de gamificacion con mayor porcentaje de éxito son
los sistemas de niveles, la interaccién social y el perfil
personalizable. Sin embargo, estas tres técnicas se han usado
relativamente poco, por lo tanto, podemos afirmar que la gran
ganadora en la relacion porcentaje de éxito - porcentaje de uso
son los juegos interactivos y los graficos llamativos. La técnica
gue peores resultados ha dado es la de los quizzes, donde solo
un 68% de las veces que se ha aplicado ha tenido éxito. Sin
embargo, el uso de leaderboards es la que ha dejado mas
resultados directamente negativos, casi en un 9% de los casos.

3 Esta categoria es un cajén de sastre que engloba todo un apartado grafico considerable,
modelado de elementos 3d, disefos llamativos, menus atractivos, animaciones y
transiciones que sean interesantes para el objetivo de la gamificacion.
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e Realizacion de un estudio estadistico real de los factores
educativos y metodolégicos en los que influye la gamificacion.

Se disenaron 6 experiencias para la confeccion de un estudio
estadistico de la influencia de la realizacion de actividades
gamificadas en los siguientes factores educativos: rendimiento
académico, motivacién y comportamiento del alumnado.
Ademads, se investigd acerca de la importancia de las
herramientas digitales utilizadas, los contenidos y las
metodologias empleadas. Como métodos de validacién se
utilizaron los siguientes: pruebas objetivas, informes, encuestas
y entrevistas.

Partiendo del hecho de que el numero de experiencias
realizadas no es alto y tampoco el nimero de participantes, lo
qgue implica que el alcance de este estudio es limitado, el autor
extrae las siguientes conclusiones:

El resultado ha sido, globalmente, muy positivo. El 85% de las
categorias rozan el 4 sobre 5, que es una puntuacién muy alta.
El aspecto que queda mas lejos es, sin duda, el de los resultados
académicos, en el que, pese a todo, también se aprecia un
incremento notable, aunque hay que decir que en parte de las
experiencias no se recogié esta faceta. Los resultados
motivacionales y de comportamiento son bastante positivos.

En el estudio relativo a herramientas, contenidos vy
metodologias, no hemos tenido resultados negativos en ninglin
criterio. Las herramientas cumplen con los estandares de los
participantes y ofrecen un contenido de calidad. Los profesores
las han encontrado utiles y facilmente empleables en las
sesiones. Destaca que las metodologias con duracién mas larga
son las que han tenido un mayor éxito general a todos los
niveles. Se puede observar que los experimentos con
recompensa tienen indices de motivaciéon mas elevados.
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A continuacion, incluimos algunas de las tablas y graficas de los
resultados globales de los diferentes criterios analizados.

TABLA DE PUNTUACIONES PONDERADAS

Objetivo 1: Resulta beneficiosa la experiencia __*Resultados sobre 5
Comportamiento en el recinto 4.59
Resultados dé Ruido er3 el rec'm.t{? 2,10
comportanient Integracién percibida 2,96 3.46
Socializacién percibida 3,55
Cambios en los partes N/A
Resultados Conocimiento obtenido 0.56 0.56
académicos Comparacién con grupo de control N/A i
Utilidad percibida 3,95
Actitud hacia el uso 4,34
Intencién de uso 3.95
Resolteron Dlsfr'ute p_ierclbido : 4,09
W —— Motivacién con la materia 3.88 3,87
Aprendizaje percibido 3,68
Colaboracién percibida 3,15
Competitividad percibida 3,94
Preferencia personal 343
Valoracion global (emisor) 4,15
Valoracién global (receptor) 4,17
Valoracién global  [Valoracién global de comportamiento 4,23 4,07
Valoracion global académica 3,74
Valoracidén global motivacional 4,16
| TOTAL: 2,24
Objetivo 2: Aspectos gue afectan a los resultados *Resultados sobre §
Criterio . “Subcriterio. T Patack
Adecuacion del diseio 3,85
Frescura del disefio 3,97
Comodidad del disefio 3.98
Disefio técnico  |Utilidad percibida (emisor) 3,82 3.88
Preferencia personal (emisor) 2,66
Probabilidad de reutilizacién 4,07
Control del emisor 4.26
Validez del contenido 4,07
. . |Practicidad del contenido 3,83
P o covape Fiabilidad del contenido 4,21 A9
Sistematicidad del contenido 3,36
Facilidad de uso percibida 4,34
Facilidad de uso percibida (emisor) 3,69
Adecuacion del medio de aplicacion 3,94
Disefio metodolégico |Adecuacion de la duracion 3,98 3,98
Adecuacion de |a frecuencia de aplicacion 3,64
Adecuacion de los grupos de trabajo 3,79
Adecuacion del numero de profesores 4,38
[ TOTAL: 3.95]
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Obj1 obj2

Disefio técnico

Resultados

Valoracién global achddimicas

Disefio Disefio del
metodoldgico contenido

Resultados
motivacionales

Resultados de comportamiento Resultados académicos
Comportamie
nto en el 5,00
recinto 4,50
4,00
3,50
Cambios en Ruido en el 3,00
los partes recinto 2,50
2,00
1,50
100
Socializacion Integracién 0,50 -
percibida percibida 0,00
Conocimiento obtenide  Comparacién con grupo de
control
Resultados motivacionales Valoracién global
Utilldad Valaracidn
L1 5
reibid global {emisor)
Preferencia 4‘[)0 Actitud hacia
personal 3 el uso
; Valoracion Valoracion
Competitivida Intencién de giobal gictal
d percibida uso motivadional (receptor)
Colaboracion Disfrute
| ibi Val i6
percibida Mu‘tivacpvgf:c bido Valoradidn aloracion
Aprendizaje global global de
percibido con la P comportamien
materia académica to

Esta es una linea de investigacién fundamental dentro de Gamificay
se seguird trabajando en ella mediante estudios mas amplios vy
precisos que permitan mejorar su alcance y conclusiones.
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6.5 Creacion de una plataforma de gamificacion
propia

La mejora de los juegos AJDA y la potenciacion de la investigacion de
Gamifica pasan por la creacién y desarrollo de una plataforma en la
gue se integren juegos AJDA adaptados a nuevas tecnologias para
gue puedan ser utilizados en modo multijugador o en plataformas
LMS de elearning, como por ejemplo: Moodle, Chamilo, Open edX,
Canvas LMS o LearnDash. En este apartado veremos los distintos
modulos de la plataforma Gamifica.

Email Confrasena:

Aplicacion de Administracion de Juegos rrmm— B

Aplicacion de juegos didacticos en &l aula es un proyecto que pone al servicio de la comunidad educativa una amplia coleccion de juegos con el
ohjetivo de que sirvan como recurses didacticos de aplicacion en el aula.

Los aspectos educativos més significativos a los que puede contribuir positivamente el proyecto AJDA son:

« Utilizaciéon de una metedologia activa, participativa y altamente motivadora.

+ Mejora en la adquisicién de p ias y desarrollo del curriculum de cualquler area o

+ Se pueden realizar Unidades Didacticas Integradas UDI basadas en juegos didacticos.

= Recurso para la atencion individualizada y a la diversidad.

« Ayuda a la mejora de la convivencia.

+ Integracion e inclusion efectiva de las TICs en el aula.

« Util herramienta de evaluacion.

« Aplicables a cualguier etapa educativa y a cualquier area o materia.

« Juegos faciles de usar. Estén basados en concursos de television ("Boom, “Atrapa un millén”, "Ahora caigo”, "Pasapalabra®, "Saber y Ganar™,
"Password”, "2Quién quiere ser millonario?”, "La ruleta de la fortuna”, "Avanti”, "Alta tensién”, "ldentity”...), juegos clasicos y populares
("Ahorcade”, "Tabd", "Minitrivial”, "Pseudotrivial”, "Minirisk", "Minipoly", "Oca", "Hundir la flota", "Tres en raya", "Chinos"...) y juegos
originales de nueva creacién ("Batalla de tanques”, "El superviviente”, "Elecciones”, "Excalibur”, "Subasta”, "La caja fuerte”, "Liguilla”, "La
planta”, "Caritas”, "Puente”, "Roba los puntos™ ).

En la construccion de esta plataforma merece una especial mencion
el trabajo llevado a cabo por José Manuel Martinez Delgado, que,
ademas de realizar su Trabajo Fin de Grado sobre el desarrollo de dos
de los médulos de esta plataforma de gamificacion, ha sido durante
varios anos alumno interno del Departamento de Ingenieria
Telematica de la Universidad de Sevilla, llevando a efecto las
siguientes aportaciones:
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* Preparacion del entorno informatico de desarrollo.

e Realizacion de la documentacidon necesaria para utilizar dicho
entorno de desarrollo.

e Puesta a punto del servidor de acceso publico de la plataforma,
financiado por la Red Descartes.

e Adaptaciony subida de la plataforma al servidor publico.
e Integracion de los diferentes médulos de la plataforma.

¢ Asesoramiento técnico a otros desarrolladores.

Este entorno estd actualmente en fase de desarrollo, dividido en
diferentes lineas de trabajo o mddulos, que representamos en el
siguiente esquema y cuyo estado pasamos a detallar en los siguientes
subapartados.

L]
APP WEB - AJDA

5y &

Administration Gomunicacion — Preguntas

"Los ninos necesitan comida y agua para sobrevivir.
Para vivir, necesitan amor y poder jugar".

Ressurrecting Childhood
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6.5.1 Médulo de administracion

Es el espacio central en el que el resto de los médulos convergen.
También es la puerta de acceso a la plataforma. En él se gestionan los
usuarios, los juegos y las partidas. En su primera parte ha sido
desarrollado por Ana Maria Lobén Roldan [40] y actualmente por
José Manuel Martinez Delgado. [45]

Respecto a la gestion de usuarios, cuenta con tres roles:
superadministrador, administrador y usuario. Su panel de gestién
tiene el siguiente aspecto.

[+]s
. Email Nombre Apellidos Pais Ral Ultimo acceso
H Gi
djamal62@gmali.com ADJA Profesor Esparia USER
[ | adjamaész@gmalicom | e ADHA, ofe Espana IE
i:| administrader@admin.com ek Adminisiradar Admin Espafis ADMIN
[ | jesmangeid@alumus.es e Joga Manue! Martinez Espafa SUPER

UpargEadmin.com
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Esta plataforma permite la creacion de plantillas de partidas. De cada
plantilla se pueden crear tantas partidas como se quiera en base a la
misma. Una vez creadas las partidas a partir de sus plantillas, estas
pueden comenzar.

{ m-ca_ iBienvenid@, Super!

Frugba 20-01-24 [Z]E][EE [2024-01-197T27:14:06] Prucba 20-01-24 EI[I"I]
Prueba 15-01-24 EE]EI [2024-01-19T21:22:08) Pruba 18-01-24 [I][IHI]
aaqq EE]E] [2024-04-19T21-22:22] Prugha 20-01-24 EJEHZJ
(2024-01-19T21 24] Fruebs 13-01-24 EIE]E]
[2024-01-19T21:27] qogg E]E]E]

La plantilla de creacién de partidas tiene cuatro apartados: datos
generales, seleccion de juegos, parametros de configuracion y grupos
y equipos. Las plantillas de partidas se pueden borrar y duplicar.

Titulo: * [Repaswde movimientos
Etapa: l_BacHiIhram

Curso: 10

Asignatura: F.i'Siﬂa_'y’ Quimica

Tema: | Cinematica

= Siguiente J
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M jugadores | 1

M® preguntas minimas 1

Tipo respuesta

Etapa recomendada | GEN-PRI

|
Tipo fichero | 1
|

-
S —

Juego en el que se enfrenian dos barcos de guerra, siendo los conocimientos la mejor arma
para derrotar al enemigo.

(71 EASTALILA DAVAL | 8 |

Safinla-el orden de menor o mayar comglejidad carrecto)

) Chlinsepensaahdo sty aperme
G) Calulntwiide, wistermn,drguno ¥ aparo
ojca ITHE Y aTaraE
BEE0E mcorrectosowciono 3 EE D
| I
Louries : ] ot
T BT B L T

’ Cambiar juego ]

En la pestana de configuracion, entre otros parametros, se selecciona
el fichero de preguntas con el que se jugara la partida. Dicho fichero
se puede cargar desde el equipo local o a través del generador de
ficheros (la fuente de preguntas siempre es a través de un fichero en
esta plataforma). En el apartado grupos y equipos se configura la
forma en la que se agrupan los participantes en el juego.
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Grupos y Equipos

*[ = Ficheros de preguntas |

act-Jeso-celula2.txt

# Cambiar fichero ; Abrir Gestor de Ficheros de
[ Preguntas

g.

Factor de correccion: L

Tiempo de respuesta (segundos): [

o |8
FDEDED

Nimero de preguntas: |

i Preguntas aleatorias? n

i Opciones de respuesta aleatoria?

Jugadores por equipo (max): I 4 ] E

General (| Juego || Configuracion

MNimero de grupos [ ;

Grupo 1 [Telecos
Grupo 2 *| Informaticos

Numero de equipos I o H,, .

Equipo 1
[Azu ]
Grupo Teleco
[Teleco il
Grupo Informatico
« Atras
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Una vez que se ordena comenzar una partida, se mostrara la ventana
en la que se desarrolla la misma, pero esto ya pertenece al médulo de
multijugador.

Prueba 19-01-24
/0376

 Comenzar Partida

Jugadores registrados: 0 (Eliminar Todos)

Ademas, el médulo de administracion dispone del siguiente menu que
da acceso a otras secciones de la plataforma:

Configurar acceso LTI

Gestionar Ficheros de
Preguntas

Parametros de
configuracion

Historial de partidas
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En el siguiente video vamos a mostrar el proceso completo de
configuraciéon de una plantilla de partida y a partir de ella, crearemos
una partida en curso. En el subapartado del médulo multijugador
incluiremos el video con el desarrollo de dicha partida.

En la grabacion se presenta cédmo se configura una partida para el
nivel de 3°ESO, para la asignatura de Biologia y Geologia, sobre el
tema de la célula. El juego elegido es Batalla naval. El fichero
seleccionado contiene preguntas suficientes y adecuadas para el
nivel y el tema elegido. Se selecciona el tiempo de respuesta por
pregunta. En la partida participan dos equipos con un jugador o grupo
por equipo.

"Jugar no es un descanso del aprendizaje. Es un
aprendizaje interminable, encantador, profundo,
atractivoy practico. Es la puerta al corazén del nino".

Vince Gouwmon
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6.5.2 Médulo multijugador

Este médulo permite la interaccion entre el juego y los participantes
mediante dispositivos méviles u ordenadores. En su primera parte ha
sido desarrollado por Alberto Jiménez Vazquez [41] y actualmente
por José Manuel Martinez Delgado. [45]

Una vez que desde el menu de administracion se ha lanzado una
partida, aparece una ventana con un cdodigo para que los
participantes se unan a la misma a través de sus dispositivos. En la
ventana de administracion se podra ir viendo el estado de inscripcién.
El profesor puede intervenir en el mismo, eliminando jugadores y/o
cambidndolos de grupo o equipo. Cuando el docente considere podra
ordenar que la partida comience mediante el control
correspondiente.

Mostramos en primer lugar la ventana comun, que deben poder ver
todos los jugadores y que gestiona el profesor y, en segundo lugar, la
pantalla que veria a través de su dispositivo uno de los participantes.

Repaso De Movimientos

24589

= Amarillo {1 Jug.}

| il | Equipo | Grupa | Jugador | Eliminar
| © Informaticos (1 Jug.)

7] Amvar il Informéaticos Jass | Borrar |

‘ Borrar Seleccion Cambiar Equipo |_-| [ Cambiar Grupo H Aplicar Cambios | ‘

—Azul (1Jug.)

| O | Equipo | Grupe | Jugador | Eliminar i

[[© Tetecos (1Jug)) |
(] Azu Telecos Jaw Borrar |

‘ Borrar Seleccion Cambiar Equipe El Cambiar Grupo :I Aplicar Cambios ‘

295


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap6/plataforma-11.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap6/plataforma-11.png

iJuguemes!

24589

Jesus

Amarillo

Informaticos

iLet's Go!

Una vez iniciada la partida, esta se desarrollara de la misma forma
gue en los juegos AJDA clasicos, con la diferencia de que los
participantes dan las respuestas a través de sus propios dispositivos
digitales. Ademas, se debe tener en cuenta que hay un tiempo para
dar larespuesta, que se configura al inicio de la partida.

iResponde!

Enviar Respuesta
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Se muestra una imagen de un juego adaptado a la plataforma
Gamifica.

* Haloones (1 Jug.)
* Palemas {1 Jug)

dugsdores registradios: 2 (Eilmunar Tided;

B A BATALLA AL

Ef marerial genétice de 105 virs 85t envelto de una cubieria
proteica lismads. .

CORRECTO. SOLUCION: B

Grupo Halcones
Relertos: § Fallos: 1

JUEGO FINALIZADO
GANA: Grupo Halcones

Cuando una partida finaliza, los resultados de la misma se guardan en
el historial de partidas.

E x Faecha da
B IDENTIFICACION Tiulo Profesor Fecha de creacidn dalaEian m? Juego e
9 . 2024-01- 2024-0-
1) 832 Prusta 15-01-24 Sdper acmimEyacor \8T21 2208 1872122 08 batallz naval Ver
. 2024411~ 202401
W 833 Prusha 20-01-24 | - Sdper adminstador 1072122:22 aTa12233 tatalls reaval E
O a5 aamn Sipst adminsrador | 2004019972027 | 2024010972027 Prussa [wer ]
| B i | 2024-01- | 2024-01- | |
[F] a3 Prusee 20-01-24 | Siper administador ey S ane batalls paval E
& 834 Prugba 16-01-24 Sdper admimistader | 2024-00-19T21:24 2004-01-19T21 24 hatalla naval
I | Remsnde = | 200441~ | 202401~ | -
[eA) #30 A Sipes adminisTatorn 21T13.01:36 21T18-01-36 batalls maval Vet
ST ]

"Se habla del juego como si fuera el alivio del
aprendizaje serio. Pero para los ninos, jugar es el
aprendizaje serio".

Mr. Rogers
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Tal y como comentamos en el subapartado anterior, vamos a
presentar el desarrollo de la partida que alli fue configurada. En el
video mostraremos la ventana comun en la que se desarrolla el juego
y las pantallas de los terminales de dos jugadores.

Se trata de una partida del juego Batalla naval, que ya hemos
presentado anteriormente. Se puede ver en el video como el
profesor/presentador controla la pantalla comin y maneja el ritmo
de la partida, mientras que los jugadores, participan dando las
respuestas mediante las pantallas de sus terminales. Los dos equipos
que compiten podrian haber estado compuestos por mas de un
jugador vy la respuesta dada por el equipo se obtendria ponderando
las respuestas de sus componentes.

amifica

Ll

N i)

La-paktida.c8.0esaiola.-So0lneS tafia oo S BB G B G it R O S

"El juego nos mantiene vivos y vitales. Nos da un
entusiasmo por la vida, que es insustituible. Sin ello,
la vida no tiene buen sabor".

Lucia Capocchione
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6.5.3 Médulo LTI

Permite utilizar los juegos AJDA adaptados a través de una
plataforma de ensefanza virtual. Este trabajo ha sido realizado por
Pedro Garcia Frutos. [42]

En primer lugar, se crea la partida en el servidor.

_

Mombre de la partida & Juego
Nombre del juego @ test

Clave de entrega &

Clave @ Jluegol_key
" g2 - Al E=1
Parametros fijos @
: Py = jug1="Manohllc" -
Parametros variables @ CONTIPAR=0
Secrato @ secret
M® de Repeticiones (& 10
Habilitar @ Si
Enwlar callficacién & Si
Fecha de Iniclo:G 13/08/2018 15:43
Fecha limite:® 20/0872018 19:85
Zona horaria: Europef/Faris
CALIFMCACIONES DE LA PARTIDA
nombre Provisional Definitiva
all Mo calificado Mo calificado
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Ahora tenemos la partida creada en el menu de gestién de partidas.

LISTA DE PARTIDAS

Nombre Permisos
®  Juegol TEACHER
Juego2 TEACHER

BORRAR

INFORMACION

EDITAR MODO TEST

TERMINAR PARTIDA

Podemos utilizar la partida en una plataforma virtual. En la siguiente
imagen vemos la configuracion en entorno Moodle.

il hitp:/flocalnostBOB0/myproject/projects « Using custom tool configuration
Secure toal URL
Launch container O New window 5
Consumer key © 1
L Onsur KEY & luego _kﬁ'-
Shared seaet e ™
Custom parameters © £l
B wus=lserusemame
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6.5.4 Médulo de gestion de ficheros

Este modulo permite crear, modificar, convertir y almacenar los
ficheros de preguntas para juegos AJDA de una forma integrada.
Ademas, durante el proceso de configuracion de una partida,
posibilita que los juegos de la plataforma Gamifica carguen sus
ficheros directamente de este generador. Este trabajo ha sido
desarrollado por Carlos Ramos Leén [43] y por Guillermo Mejias
Climent. [44]

En primer lugar, mostramos la interfaz del generador de ficheros.
Consta de un menu lateral izquierdo, con las diferentes opciones, y
de unazonade trabajo a laderecha.

Generador de ficheros de Preguntas

Tipo 1 - Al cambiar el tipo de juego, se borrarén las preguntas de otro tipo.
M Idioma: Etapa: Asignatura:
Respuestas con opciones B [eeor I Elegir n
Curso: Nivel: Observaciones:

Saleccionar archivo | Ningl...lonado |
Impartar -

Saleccionar archivo | Ningu...ionado Titulo:!
'poF | TxT | DOC [ CSV | GIFT

Buscador de juegos

En segundo lugar, destacaremos la posibilidad de importar y exportar
ficheros a diferentes formatos.

L:I'_ip_!g_l 2_‘]#“ camblar el tipo de juego, se borraran las preguntas de otro tipo.

Nuevo fichero

1 Idioma: Etapa: Asignatura:

Respuestas con opciones Inglés l ESO ‘ TFG
Cargar Curso: Nivel: Observaciones:
gingﬁ...lonada 3 = Intermedm |Dbsenra|:|ur|1

Importar | 4
Las extensiones GIFT y DOC solo son Auter: Autorl
compatibles con los formatos de respuestas con - "

Titulo: Titulol

nnnnnnnn
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En tercer lugar, veremos la secciéon en la que se crean y editan
preguntas para ficheros.

&
[Tlpo 3 2 '}\J cambiar el tipo de juego, se borrardn las preguntas de otro tipo.

Nuevo fichero (Tdioma: Etapa: Asignatura:

Respuestas con opciones 1 . ;'Inglés '[Eso ‘!'r;(; ]

Cargar Curso: Nivel: Observaciones: 3
E |[1ntermedio |[observaciént ]

Seleccionar archivo | Ningu. .lonado

Fr—— Borrar Preguntas
Importar | ’
Lan extensiones GIFT y DOC solo son Autor: Autorl J 4
compatibles con los formatos de respuestas con i
iR Titulo:| Titulol |
| Pregunta 1 Elimlnar pregunta Duplicar pregunta
Seleccionar archivo | Ningu. lonado e —
| POF | TXT | pOC | C8V I GiFl’l Enunclado: [Enun 5
Opecién 1: R1 X
Buscador de juegos
Opeién 2: |R2 X
Opeién 3: [R3 X
Opcién 4: R4 X

Afadir Opclén

Opcién correcta:
& Opcién 1 0 Opeldn 2 © Opeldn 3 O Opcidn 4

o TN [ creor rehero x| | Guardaren o0 7)]]

Finalmente mostraremos el buscador de ficheros.

Buscador de ficheros

orcenes W nievosaean [ roeeccommee ]

Ftape: Asignatura; Titulo del fichero: R SN —
Generador de juegos Na records found,

EER ]

Borrar oe iz st ar Ficheros [Max 5)

Nombre del fichero: Rutor del fichero; Idioma:

| : M Elirminar de s bas:
Tipo ficheros Ficheros individuales Cursa.

Fieheros indlviduaies * JC)

Nived Dbservaciones: Palabra Clave:
| | |
Entre 0y 100 preguntos [ —

R o corir e s v

302


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap6/plataforma-25.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap6/plataforma-25.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap6/plataforma-26.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/libro_proyecto_ajda-def/images/general/cap6/plataforma-26.png

6.5.5 Otros modulos y mejoras

La plataforma Gamifica estd concebida para ser ampliada vy
modificada segun las necesidades del Proyecto de Investigacion. Por
ello, es muy probable que en un futuro préximo se vayan
incorporando nuevos modulos, asi como ampliaciones y mejoras de
los existentes.

Un moddulo que esta disefiado, y en el que ya se esta trabajando en su
construcciéon, es una seccion para la realizaciéon de informes y
presentaciones estadisticas de datos, tanto de partidas de juegos
como de cualquier otro aspecto de la plataforma.

Paralelamente se baraja la posibilidad de crear un moédulo que
contemple los distintos aspectos de seguridad de la plataforma:
acceso, transmisiéon de datos, proteccion de identidad...

Otra posible idea es la realizacion de un médulo que permita
escanear mediante una cdmara y de forma simultanea las respuestas
dadas por todos los jugadores y transmita los datos correspondientes
al juego.

Un aspecto que esta pendiente es la mejora y unificacion de estilos de
lainterfaz de los diferentes moédulos.

Otra seccion en la que se trabaja es la relativa a la implantacién de
buenas practicas de programacion y documentacién de todo el
proceso.

"Las cosas que los ninos y ninas aprenden por
iniciativa propia durante el juego libre no pueden ser
aprendidas de otra manera".

Peter Gray
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6.6 Retos de futuro

En este punto realizaremos una resena de otros retos de futuro,
aparte de los ya mencionados en colaboracion con el Proyecto de
Investigacion Gamifica:

Crear nuevos juegos de interés, ya sea por su origen, tematica,
mecanica o dindmica.

Implementar en los juegos AJDA los avances que se desarrollen
en la aplicacion Descartes y realizar propuestas de mejora para
esta aplicacion.

Aumentar el banco de ficheros de preguntas del repositorio
AJDA.

Utilizar los avances en el campo de la inteligencia artificial.

Avanzar en la utilizacién de mejores estrategias de gamificaciéon
para la aplicacién de los juegos AJDA.

Continuar realizando libros interactivos sobre aspectos
relacionados con el Proyecto AJDA.

Mejorar los aspectos de difusion de AJDA a través de la
potenciaciéon de su blog, canal de YouTube y otros medios que
se estimen de interés.

Seguir colaborando activamente con la Red Digital Descartes.

Mantener el asesoramiento y la formacién de todos los
interesados en este Proyecto.

Estar abiertos a las oportunidades de desarrollo y progreso que
se presenten.

"Los nifos tienen que habituarse mediante el juego a
realizar aquellas actividades que realizardn cuando
sean mayores".

Aristoteles
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Respecto al primero de los retos planteados, relativo a la creacion de
nuevos juegos AJDA, comentaremos las principales cuestiones a
tener en consideracién a la hora de elaborarlos, diferenciando entre
los aspectos que atanen al desarrollo de la propia escena del juego y
al de los elementos complementarios.

A la hora de disenar la escena de un juego debemos tener en cuenta
lo siguiente:

e Establecer la idea o diseno previo del juego que queremos
realizar. Es decir, tenemos que tener la idea clara en la cabeza o
en papel del juego que deseamos crear. En este punto también
debe haber una propuesta para el nombre o titulo del mismo.

e Conocer los elementos necesarios que debemos incluir en la
escena para realizar el juego (controles, textos, graficos,
espacios, sonidos, imagenes...). Con ello, estamos analizando la
viabilidad del juego, es decir, si podemos desarrollar en la
escena la idea que hemos disefnado.

e Plantear el desarrollo temporal de una partida del juego. Una
partida suele progresar en partes o fases y conviene saber cual
va primero en el juego, cudl va después, posibles caminos o
bifurcaciones, condiciones de finalizacion, etc.

¢ Una vez delante del editor de escenas, hay que introducir los
distintos elementos que componen la escena del juego de
forma estructuraday relacionada.

e Se debe ir probando el funcionamiento de la escena a medida
gue se va realizando y asi poder introducir las correcciones y
mejoras necesarias para optimizar su funcionamiento y
presentacion.

e Una vez que el juego funciona correctamente, se recomienda
estudiar si se pueden introducir mejoras o elementos que
aumenten la calidad y operatividad del mismo.
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e También se puede estudiar la posibilidad de realizar variantes o
modalidades distintas del juego que permitan crear dindmicas
diferentes y, siempre que sea posible, integrarlas en una misma
escena y mediante parametros configurar las opciones que se
deseen utilizar.

e Finalmente, una vez realizada y optimizada la escena de un
juego, ésta se debera insertar en un lugar adecuado de una
pagina web en la que se publicara. Basicamente, las escenas se
pueden presentar en una web de dos formas: abierta con su
contenido visible directamente en la propia pagina, o hacer que
ésta se abra en una ventana o pestafna nueva a través de un
enlace o control.

"Jugar para un nifno y una nina es la posibilidad de
recortar un trocito de mundo y manipularlo para
entenderlo".

Francesco Tonucci

En cuanto a los elementos complementarios, que pueden acompanar
o incluso estar insertados dentro de un juego, se recomiendan
contemplar al menos los siguientes:

¢ Presentacion e introduccién al juego, con el titulo del mismo,
nombre del autor, descripciéon introductoria de éste, licencia o
copyright. También puede incluirse una caratula o imagen de
portada, logo, animacion, video, presentacion, etc., los cuales
deberian estar relacionados de alguna forma con la tematica del
juego.

e Instrucciones o reglas del juego. Estas deben redactarse de
forma clara, sencilla y concisa, indicando al menos los objetivos
del juego, su mecanica, la proclamacién de ganadores y las
posibles formas de finalizaciéon de una partida.
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Documentos complementarios. Se pueden realizar
documentos especificos para el juego en cuestion, tales como
hojas para que los participantes reflejen sus respuestas por
escrito, documentos de registro y control de resultados,
plantillas de respuesta, material para organizar liguillas y
competiciones, decoracion, premios, cartas, insignias, etc.

Cualquier otro componente que se considere apropiado, como
por ejemplo elementos de introduccién y puesta en escena,
musica de fondo, efectos sonoros, diplomas, atrezo, accesorios...

"En el juego se obtienen experiencias sociales, los
ninos aprenden a valorar el alcance de su manera de
actuar".

Ernst Nufert
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6.7 Actividad de evaluacion del capitulo

EXCALIBUR

i

Documentos de registro

Caracteristicas del juego

N? Jugadores 1
N2 Preguntas =5
Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada 5

Parametros

a

Cargar |
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Nombre del jugador

| Cargar configuracion
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6.8 Epilogo

[ Presentacion Juegos dic
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