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Presentacion

€3

La utilizacién actividades educativas basadas en la utilizacion de juegos didacticos en
el aula se ha mostrado como una buena herramienta docente, con claras repercusiones
positivas cuando su planteamiento, enfoque v ejecucion es adecuada. Trataremos amplitud la
aplicacion de los juegos en el aula, clasificandola en tres "niveles": (1) Juego, (2) Aprendizaje
Basado en Juegos (ABJ) vy (3) Gamificacion.

En el presente curso, emplearemos los juegos didacticos que nos ofrece el Proyecto "Aplicacién
de Juegos Didacticos en el Aula" (AJDA). Se trata de un proyecto abierto y gratuito, que forma
parte de la Red Educativa Digital Descartes, y que dispone de mas de 500 juegos didacticos,
contenidos paros los mismos, cursos de formacion, video-tutoriales y otros recursos
relacionados con el funcionamiento y la aplicacion de juegos.

Teniendo en cuenta lo anterior, en primer lugar, conoceremos los recursos de AJDA, después el
uso y manejo de sus juegos didacticos, a continuacidn, la generacion de contenidos para los
mismos (ficheros de preguntas) para posteriormente pasar a planificar y preparar las
actividades que se podran en practica y finalmente alcanzar el objetivo de su puesta en
practica y evaluacion.

Las grandes y contrastadas ventajas del empleo de juegos didacticos, unidas a unas adecuadas
técnicas de aplicacion, hacen de esta actividad formativa y de la aplicacién de los recursos y
metodologias que propone una apuesta muy positiva en el proceso educativo para cualquier
ambito, materia y nivel.

Un apoyo importante para este curso es el libro interactivo titulado "Juegos didacticos.
Proyecto AJDA", en el que se puede encontrar mas informacion relacionada con AJDA y sus
juegos.



Objetivos

I
E Los objetivos concretos y los resultados que pretendemos alcanzar mediante el
desarrollo de este curso son los siguientes:

e Conocer recursos del Proyecto AJDA: web, blog, DVD vy canal de YouTube.

e Aprender a seleccionar, acceder y utilizar los juegos didacticos del Proyecto AJDA.

e Aprender a elaborar, y utilizar los ficheros contenidos especificos para los juegos
didacticos.

e Planificar y programar de forma adecuada actividades y metodologias basadas en la
utilizacion de estos juegos educativos.

e Preparar previamente las sesiones de actividades basadas en la utilizacion de juegos
educativos.

e Aplicar las metodologias de utilizacion de juegos mas adecuadas para cada caso.

e FEvaluar la aplicacién de los juegos vy de las técnicas de empleadas utilizas y obtener las
correspondientes conclusiones.

Resumidamente podemos decir que en este curso se pretende ensenar a utilizar los juegos
didacticos del Proyecto AJDA v diferentes técnicas de aplicacion, al servicio del aprendizaje de
nuestro alumnado mediante el empleo de nuevas metodologias y dinamicas motivadoras,
activas y participativas, que ademas integra un nuevo sistema de aprendizaje, tratamiento de
los contenidos y de evaluacion que permite desarrollar las diferentes competencias, ayudando
ademas, a una mejora de la convivencia, integracion y de los resultados educativos.



Contenidos

¥ Los contenidos especificos que se tratardn seran los siguientes:

e Utilizacion de los recursos del Proyecto AJDA: web, blog, DVD vy canal de YouTube.

e Conocimiento de que son los juegos didacticos y de su composicion.

e Acceso vy utilizacion de los distintos juegos didacticos.

e Conocimiento de la estructura, modalidades v clasificacion de los juegos didacticos.

e Elaboracidn de contenidos especificos para juegos.

e Uso de juegos en diferentes idiomas.

e Planificacién de actividades basadas en juegos didacticos.

e Programacion de las actividades basadas en los juegos educativos.

e Funcionamiento y dinamicas mediante la utilizacion de los juegos del Proyecto AJDA.

e Preparacion y aplicacion de los juegos AJDA en el aula.

e FEvaluacion del alumnado a través de juegos didacticos.

e Andlisis y evaluacion de la puesta en practica de actividades basadas en juegos
didacticos.



Metodologia
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¥ Este curso tiene un caracter eminentemente practico y esta dividido en seis cinco
secuenciadas, en cada una de las cuales se iran desarrollando unos determinados contenidos
que conduciran a la realizacion de unas tareas practicas concretas. Este proceder permite la
personalizacidn de las actividades propuestas segun estilos de aprendizaje y contenidos afines,
facilitando la adquisicion de las destrezas propias de la actividad formativa.

Cada una de las practicas contara con los siguientes materiales: apuntes, video-tutoriales
y documentos de contenidos v evaluacion, plantillas o formularios para la elaboracion de
documentos, ejemplos de documentos rellenos, enlaces relacionados, etc.

Cuando el curso se realice de forma oficial, estard tutorizado, a través de un aula virtual, a la
cual podran acceder todos los participantes con un perfil propio y seguro y mediante las
sesiones presenciales que se realicen. También contara con una agenda que servird de guia
para el desarrollo del mismo: contenidos, temporalizacion, actividades, etc. El sequimiento vy
evaluacion se realizard a través de los documentos cumplimentados de cada una de las
practicas, que se enviaran a la tutoria a través del aula virtual, el cual indicara o no si éstas
deben de ser modificadas en algun punto. El tutor/a por su parte guiard al alumno en cada
proyecto intentando que el ritmo de asimilacion converja con el tiempo de finalizacion del
Ccurso.



Recomendaciones y requisitos
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e Tener ganas de innovar en el aula y de utilizar metodologias de aprendizaje basadas en Ia
utilizacion de juegos.

Para poder sequir esta actividad de formacion se recomienda:

e Saber utilizar un navegador web y un procesador de textos a nivel basico.
e Disponer de conexion a Internet (no imprescindible).

e Disponer de un aula con pizarra digital, canon proyector o pantalla o monitor grande para
la aplicacion de los juegos.



Evaluacion para curso tutorizado
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tutorizado.

Lo que se indica a continuacion es relativo a la evaluacién del curso cuando este sea

Una vez finalizada cada una de las practicas se debe enviar la documentacion correspondiente
al tutor/a, para que siga el progreso de aprendizaje de cada participante, lo evalte y haga las
recomendaciones que en cada caso sean pertinentes. Del aula virtual del curso se podran
descargar las plantillas y documentos necesarios para realizar las actividades de evaluacion.

Cuando lo considere oportuno el tutor/a podra proponer la repeticion de algunas actividades o
la realizacion de otras nuevas.

En algunas de las actividades de evaluacion se pedirad la participacion de los alumnos de
nuestros colegios e institutos con los que hayamos aplicado actividades basadas en juegos
didacticos como actividades de aula. El analisis y la valoracién de nuestros alumnos pueden
servirnos como ayuda vy referencia a la hora de evaluar y planificar nuestra actividad docente
en este campo.

Las actividades a desarrollar en cada una de las practicas seran claramente indicadas en el
apartado correspondiente del aula virtual, donde se aportaran las explicaciones, documentos vy
recursos necesarios para la realizacion de las mismas.

También se han elaborado cuestionarios de autoevaluacion (en el aula virtual del curso), de
realizacion voluntaria, que pueden servir para repasar y afianzar ideas y cuestiones tratadas en
los contenidos de cada una de las practicas. Estos cuestionarios pueden repetirse cuantas
veces se quieran, dando siempre la calificacion mas alta de las obtenidas. Cada una de las
preguntas del formulario se considera terminada cuando se ha dado la respuesta correcta. Una
vez finalizadas todas las preguntas del cuestionario, se reflejara la calificacion final del mismo
en la seccion de calificaciones del curso.

La tutoria mantendrd comunicacién frecuente con los alumnos mediante los servicios de
comunicacion del aula virtual del curso (mensajes, correos, foros...), contestara las preguntas y
resolverd las dudas que se le formulen.



Para finalizar el curso es necesario que todos los alumnos contesten a la encuesta final de
valoracion del mismo.



indice tematico

El curso se compone de las siguientes partes:

 Aspectos generales o guia del curso.

e Practica 1: El Proyecto AJDA.

e Practica 2: Descripcidn de los juegos.

e Practica 3: Generacién de contenidos para juegos.
e Practica 4: Planificacion y preparacion.

e Practica 5: Puesta en practica.



Estructura de las practicas

E La estructura de las practicas sera la siguiente:

e Presentacién. Introductor vy justificativo de |a practica.

e Objetivos. Aspectos que se deberan consequir al realizarla.

e Contenidos v actividades. En este apartado se desarrollardn los contenidos del tema vy se
realizard la propuesta de sus actividades correspondientes.

e Evaluacién. Explicacién de las actividades que deberan ser realizadas y enviadas al tutor/a
cuando se realice el curso por esta modalidad.

En cada practica se recomienda leer en primer lugar todos sus apartados, para tener una idea
de lo que se pretende en esa practica y lo que se necesita para hacerla.

Después hay que leer, comprender y trabajar los contenidos de cada practica; no hace falta
aprenderse todos los conceptos en ese momento, sino practicar con ellos y tenerlos localizados
para cuando se necesiten durante la realizacion de las actividades aplicadas de evaluacion de
las diferentes practicas.
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Ayuda para el desarrollo del curso
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Materiales del curso y documentacion.

Los contenidos del curso se encuentran en la web, en el blog, en el DVD vy en el canal de
YouTube del Proyecto "Aplicacién de Juegos Didacticos en el Aula" (AJDA) vy en la modalidad
tutorizada del curso en la plataforma de formacién correspondiente.

Tutoria.

Cuando el curso se realice de forma reglada, se dispone de la ayuda de un/a tutor/a que puede
resolver las dudas que surjan en el desarrollo de la preparacion y puesta en practica de la
experiencia. La comunicacién con la persona que desarrolla la tutoria se establece a través de
las herramientas de comunicacion del aula virtual (correo interno, servicio de mensajeria,
foros...). La tutoria también ejerce la funcién de evaluador y controla la recogida de las
practicas elaboradas.

Foros, mensajes y correos.

Cuando el curso se realice de forma reglada, el aula virtual en la que se desarrolla el curso,
contard con uno o mas foros donde todos los participantes podran compartir sus dudas y
logros durante el tiempo que dure el mismo y servicios de mensajeria y/o correo interno para
comunicarse con el tutor/a y demas participantes del curso.

Web del Proyecto AJDA.

En la web de AJDA pueden encontrarse los recursos y materiales elaborados sobre los juegos
didactico, permitiendo el acceso y la descarga de los mismos. Los materiales de esta web
resultan de gran interés para este curso. Especialmente se recomienda visualizar los video-
tutoriales y enlaces sobre juegos durante la realizacién del mismo.

Blog del Proyecto AJDA.

El Blog de AJDA orientado a la presentacién de uso y experiencias con juegos didacticos, a
aspectos relacionados con el proyecto v a la participacion de usuarios.
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DVD del Proyecto AJDA.

Formato de este proyecto educativo en el que se recogen los juegos y recursos relacionados
para uso off-line de los mismos.

Canal de YouTube del Proyecto AJDA.

Canal en el que se presentan los video vy tutoriales del Proyecto AJDA agrupados en secciones
y listas de reproduccion y que permite la participacion de los usuarios en el mismo.

Libro interactivo "Juegos didacticos. Proyecto AJDA"

Se puede encontrar en la web de AJDA vy permite ampliar la informacion dada en este curso.

12
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El Proyecto AJDA

El Proyecto AJDA
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Practica 1: El Proyecto AJDA

Aplicacion de juegos
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Presentacion

El Proyecto "Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula" AJDA, es un proyecto abierto
y sin animo de lucro, perteneciente a la Red Educativa Digital Descartes, cuyo principal objetivo

es ofrecer a la comunidad educativa mas de 500 juegos didacticos vy los recursos necesarios

para su puesta en practica en el aula.

ATDA

Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula

El Proyecto AJDA cuenta con las siguientes secciones: web, blog, DVD vy canal de YouTube. La
web contiene los materiales y recursos de AJDA on-line, es decir para acceder a ellos a través
de Interne, el DVD integra los recursos off-line, es decir, sin acceso a la red, el blog se centra en
la presentacion de experiencias educativas con juegos, uso de juegos, publicacion de articulos y
actividades relacionadas con el Proyecto AJDA vy en la participacion de los usuarios vy en el
canal de YouTube se presentan los videos vy tutoriales del mismo agrupados en listas de
reproduccién. En la web de AJDA también se incluye el libro interactivo "Juegos didacticos.
Proyecto AJDA".

En esta practica se describird vy analizara la composicion y funcionamiento de la web, el
blog. el DVD vy el canal de YouTube que serviran como referente para este curso y para el
uso y aprovechamiento de los juegos didacticos y su puesta en practica.

A través de los siguientes iconos de cada una de las secciones del Proyecto se puede acceder a
sus diferentes secciones.
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ATDA LATDA ATDA
\ Aplicacién de Juegos Didacticos en el Aula \ Aplicacién de Juegos Didacticos en el Aula \ Aplicacién de Juegos Didacticos en el Aula

Proyecto educativo Proyecto educativo Proyecto educativo

2550 o
B 5 -

Proyecto educativo

CANAL DE YOUTUBE

Finalmente, comentar que el Proyecto ADJA colabora con el Departamento de Ingenieria
Telematica de la Universidad de Sevilla en el Proyecto de Investigacion Gamifica, con el
objetivo de mejorar los juegos didacticos de ADJA en sus aspectos técnicos, comunicativos y
en su metodologia de implantacion.
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Objetivos

I
E Conocer el funcionamiento y las principales caracteristicas del Proyecto "Aplicacion de

Juegos Didacticos en el Aula", para asi poder sacar el maximo partido y obtener la mayor
simplicidad en el uso de estos recursos.

Para ello se pretende:

e Conocer la web del Proyecto AJDA.

e Presentar el blog del Proyecto AJDA.

e Analizar el DVD del Proyecto AJDA.

e Mostrar el canal de YouTube del Proyecto AJDA.

17



Contenidos y actividades
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=== En esta practica mostraremos los distintos espacios del Proyecto ADJA: web, blog,
canal de YouTube y DVD. En el siguiente video se presenta una vision resumida de los

MIismos.
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La web del Proyecto AJDA

Y La web de AJDA es el portal principal del Proyecto vy en ella se recogen todos los
recursos del mismo de forma que éstos puedan usarse on-line o con conexion a Internet. Para
acceder a la web AJDA se puede hacer pulsando sobre la siguiente imagen, clicando sobre el
enlace de la siguiente imagen o escribiendo la  siguiente direccion en el
navegador: https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php.

* Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula N

Esta web cuenta con un menu superior desplegable con todas las secciones y subsecciones de
la misma y debajo de éste e encuentra la zona de contenidos, en la que se presentan los
epigrafes seleccionados en el citado menu. Nos centraremos en comentar los aspectos mas
importantes de la web.

La pagina inicial de la web, muestra una guia rapida de utilizacion de los juegos didacticos.
Ademas, dispone de una galeria deslizante con las caratulas de los juegos y si se pulsa sobre
alguna de ellas se accede directamente al juego elegido.
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A JDA

. Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula

WEB
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Para utilizar los juegos de forma répida se pueden seguir los siguientes pasos (tras el Gltimo paso se presenta un video-
tutorial de la gula):

1. Buscar y elegir el juego que se desee.

Elige un Juego del mend "Selecclona un juego”, situado en la esquina superior lzquierda de esta pagina. Al pulsar se
mostrard una descripcidn del juego. (También se pueden usar los buscadores de |a web, especialmente el de juegos).

Selecciona un juego
+Lista — Selecciona Juego - v
+ Buscador de juegos En'

2, Acceder al Juego elegido.

Para entrar en el juego pulsa el botdn rojo, "ACCEDER AL JUEGO" que aparece en la descripcién del mismo,

Dos magos & enfrentan en un duslo dé preguntas para consefuir una joyva antes de que el rival ls haga
ﬁ.BRIR cON M.AGI,Q desaparecer.

Descargar uege &9

® Acceder
; ! r‘fi'

En el pie de la web se encuentra un menu con enlaces directos a: contacto, resumen y créditos

del Proyecto AJDA. Ademas, desde aqui se puede aumentar o disminuir el tamano de letra.
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La web del Proyecto AJDA estd disenada como un espacio "vivo y dindmico", de forma que
pueda ser ampliada, mejorada y modificada para incrementar los recursos v la funcionalidad de
la misma.
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Menu principal de la web

siguientes apartados descritos de izquierda a derecha:

Selecciona un juego

o Lista| -- Selecciona Juego — v

* Buscador de juegos |y,

Sufatapidd, Lisode jicge Buscador general de la web

Presentacion Proyecto AJDA

Libro |, "Juegos didacticos. Provecto AJDA"

El Proyecto AJDA

Jocumentacion

* El menu principal superior de la web es un menu desplegable que presenta los

Darticinaciamn
Participacion

Envio para publicar ficheros

) Buscador de juegos Uso de juegos Contacto
Resenas Buscador de ficheros Grsin de ficharcs Blog
Ultimos ficheros Aplicacion en el aula

Buscador de videos Canal de YouTube

i j Insercion de juegos
Ultimos juegos i6n de jueg

Video-tutoriales
Curso de aplicacion de juegos

Creacion de juegos

Descarga de DVD del Proyecto

Generador de ficheros de pregunias Enlaces y referencias

Conversor de ficheros Preguntas frecuentes

Buscador de juegos
Envio para publicar ficheros
Lista de juegos

Ultimos juegos Buscador de ficheros

Lista de ficheros
Otros accesos a juegos .
Ultimos ficheros

|
Portal A:QUImESTEiS Otros accesos aficheros

Selecciona un juego. Este menu permite elegir un juego de la lista desplegable o acceder
de forma directa al buscador de juegos.

Inicio. Contiene la guia rapida, pagina de presentacion del Proyecto, resenas, ultimos
juegos v Ultimos ficheros de preguntas publicados.

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

Juegos. Muestra las distintas formas de acceder a los juegos: buscadores, relaciones de
juegos y "Portal Alquimistas".
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e Ficheros de preguntas. Incluye 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 ficheros para su publicacion.

e Documentacién. Apartado que incluye los cursos de formacion de AJDA, enlaces de
interés, descarga del DVD del Proyecto, preguntas frecuentes, informacién sobre los
juegos vy su puesta en practica, etc. También incluye el libro "Juegos didacticos. Proyecto
AJDA".

e Participacion. Seccion en la que se puede contactar con el coordinador, enviar ficheros de
preguntas, blog y canal de YouTube de AJDA.
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AJDA

Aphca{:m" de Juegos Didacticos en el Aula:
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Jusgos pragintas Cocumentacion  Padicipacion

WEB
Selecciona un juego
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Esid aquic Inicio o Inicks , Presentacion Proyects AJSDA

Presentacion

@ Jisio, 114 L«

Aplicagion de Jueges Didacticos en el Aula (AJDA) es un Proyecto que pone 2l servicic de la comunidad educativa una amplia coleccion de juegos ¥
materiales relacionados con ellos, con el objetivo de que sirvan como recursos didacticos de aplicacian en el aula. AJDA se estructura en base a los
siguientes elementos: web, blog, OVD y canzl de YouTube La web es el portal principal del Proyecto, en ella se encuentran clasificados todos los
jusgos y materiales relammal:fns tfn:hercrs de contenidos, generador de ficheros, cursos de formacion, tutoriales, enfaces, etc.). En el blog se
presantan experencias de utilizacion practica de juegoes, ideas y orientaciones sobre su funcionamiento, noticias y materiales relacionados con
AJDA, etc. EI DVD, se puede descargar desde [a web de AJDA, ¥ en €l se encuentran los jusgos y materiales para su uso off-linz. En el canzl de
YouTube se incluyen todos los videos y tutoriales realizados por AJDA. En 3l arficule publicads en el Congreso INNTED 2047, s2 presenta de forma
generzl el Proyecto AJDA. También se incluye la ficha resumen del mismo. En el libro interactive "Juegos didacticos. Proyecto AJDA” se profundiza
sobre los diferentes aspectos de AJDA y de sus juegos.

Promovido por
REMeducativa
" dlescartes

‘Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula

Autor y coordinador
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Acceder a la web de AJDA y navegar por los distintos apartados del menu superior del sitio,
analizando su contenido.
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Guia rapida

¥ |.a guia rapida se encuentra en la pagina inicial de la web de ADJA y en ella se explican
de forma rapida y sencilla, los pasos que hay que dar para utilizar los juegos didacticos en
pocos pasos. Mediante un control esta seccion se muestra u oculta. Se incluye un video e
imagenes con los pasos de la guia.

-
ABRIR CON MAGIA [ . .
{9 Seleccion del fichero de preguntas | 2 )
® Repositorio AJDA §§ | -——Saleccionar fichem d= 1a fisla-—— |
® Enlace web (URL) | [ ok |
=1 RS . ® Fichero local TRy Ninguna archivo selec
4. Cargar el fichero de
preguntas (si se ha :"I"_“'“;"' Sems e | Pestes |
elegido esta fuente de | |j=w. \ ), =
CD[‘ItEﬂldDSJ 3 M Pragu — 220
Tipo: | 1

Caracteristicas del juegio

NY-Jligadares 2 Orten alzatorio de rrreuunm% = ~ | Empezarpor a pregunta o e

H® Preguntas 0 - ; 4
Crden aleaiorio de opoiones I 51 ~ | Barajar preguntas de nuevo el NO - w
Tipe reapuesia A AT J
Tipe e fichara da 4
preginias
S o A - |- Cargar partida J®  Cargar configuracion

—
Josdia M. Mufio? Catle (= | Anterior ®
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Guia rapida. Uso de juegos

- Mostrar/Ocultar Cifck fo collapse

Para utilizar los juegos de forma rapida se pueden seguir los siguientes pasos (tras el ultimo paso se presenta un video-
tutorial de la guia):

1. Buscar y elegir el juego que se desee.

Elige un juego del ment "Selecciona un juego", situado en la esquina superior izquierda de esta pagina. Al pulsar se
mostrara una descripcién del juego. (También se pueden usar los buscadores de la web, especialmente el de juegos).

Selecciona un juego

s Lista - Selecciona Juego — v

= Buscador de juegos ',.-"_

2. Acceder al juego elegido.

Para entrar en el juego pulsa el botén rojo, "ACCEDER AL JUEGO" que aparece en la descripcion del mismo.

Dos magos se enfrentan en un duelo de preguntas para conseguir una joya antes de que el rival le haga
ABRIR CON MAGIA grrtrrEls

N? Jugadores 2 Descargar juego Li]

R

&i‘

L 20-ili

Tipo respuesta 4 opciones
Tipo de fichero de

Tipo 1
preguntas
Eiet General
recomendada
“er Capturas del juego Ver informacion adicional
3. Seleccionar la configuracién o parametros iniciales del juego.

Nombres de jugadores, tipo fuente de preguntas y otras parametros de configuracion inicial de la partida que se
puedan presentar.

v
ABRIR CON MAGIA [ ———
Jugadores
1 '.Elcnu. |
2 '.-Rudull'u |

Opciones especificas del juego

Documentos de registio

Fuente de las preguntas Fichero w
Ceracteristicas del juego
N* Jugadores: 1
N* Praguntas =10
Tipo respuesta 4 (A-D)

Tipo de fichera de 1
pregunias

i Cargar partida J*  cCargar configuracion
Etapa recomendada 5 ac :
) ® Siguiente | )
Jesis M. Muiioz Calle Y




4, Elegir el fichero de preguntas del juego, en el caso de que la fuente de contenidos seleccionada haya sido por fichero,

Se seleciona el fichero de preguntas que se desee utilizar (mediante alguna de las tres formas posibles) y se pulsa el
boton "JUGAR".

-
ABRIR CON MAGIA [ .
&9 Seleccion del fichero de preguntas |2 e
w Repositorio AJDA §9 (20 zsocelal v]
® Enlace web (URL) | | ok |
® Fichero local
Autoria: Jesus Mufioz -—
Tema: La Célula 1 -
N® Preguntas: 40 220
Tipo: (TR 1
Orden aleatorio de preglmtasi Sl W Empezar por la pregunta 1 :
Orden aleatorio de opciones | =] v | Barajar preguntas de nuevo e NO v

proguntas . Cargar partida J»  cargar configuracién
Etapa recomendada 5 o '

-( Anterior




5. Comenzar la partida.

Se puede comenzar la partida, teniendo en cuenta que en la parte superior hay una barra desplegable que permite
cambiar los parametros de configuracion del juego.

A@/idad

Ver la guia rdpida de la web de AJDA y sequir sus pasos para acceder y utilizar de forma rapida
un juego didactico.
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Lista de juegos

¥ Cuando se muestran listas y relaciones de juegos en la web, como, por ejemplo, en
Juegos/Lista de juegos, se puede acceder a la relacién completa de juegos. En la web de AJDA
la forma de presentar los distintos juegos es la siguiente:

AHORA CAIGO 2

Version del concurso de TV, en el que un concursante central debera intentar eliminar a diez oponentes,
mientras que éstos deberan intentar ocupar la plaza de central.

Descargar jusgo (7]

N Jugadores "

N° Preguntas 40-ilimitadas 7 g
Tipo respuesta 4 opciones @&
Tipo de fichero »

‘de preguntas Hipa - —

Etapa & | i REQIBS
recomendada i del juego

ver Capturas del juego Ver informacidn adicional

Leer mas ..
RIVALES

es, 2T Ociubre 2017 22:3

R VALES Juego basado en el concurso de television "El rival mas débil”. En este caso decidira el rumbo del juego, los
l rivales mas fuertes y listos.

(i N Jugadores 3-10 Descargar juego ﬁ
} ;

N2 Preguntas 40-limitadas ‘_' o i -

Tipo respuesta 4 opciones @
Tipo de fichero 3

de preguntas Hped P—

Etapa coneral ' ‘Reglas
recomendada del jJuego

Ver informacidn adicional

Wer Capturas del juego

e (Cardtula. Al pulsar sobre ella se muestra una imagen capturada del juego.

e Breve descripcién del juego. Se realiza una breve resena o introduccién del mismo.

e Tabla con las principales caracteristicas del juego. También presenta un enlace donde se
ofrece informacién adicional ampliada sobre éste.

e Botdn de acceso al juego. El botdn rojo, Acceder al juego, da entrada a la pantalla de
configuracién de parametros iniciales del juego.

e Reglas del juego. Se muestran en una ventana emergente las instrucciones del mismo.
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e Descarga del juego. Permite descargar el juego en formato zip y para parte de los juegos
en formato Scorms (para poder utilizar estos juegos en plataformas LMS como Moodle).

A continuacion, se muestra una imagen con la informacién detallada de los datos de un juego,
la cual se obtiene al pulsar sobre el titulo del juego en cuestion (en color azul), en la web de
AJDA.

AHORA CAIGO 2

Wer Capturas del juego

Informacién adicional
Inicial nombre del juego:
Juego:

Estilo del juego:

Etapa (recomendada):

Forma de respuesta:
Preguntas minimas:
Preguntas maximas:

Minimo de jugadores:
Maximo de jugadores:
Partidas sucesivas:

Equipos minimos:

Equipos maximos:
Jugadores minimos equipo:
Jugadores maximos equipo:
Jug. preguntas tipo oral:

Jug. sin preguntas:

Jug. introduccion a mano preg.:
Jug. preg. generadas por juego:
Jug. preguntas en ficheros:
Tipo fichero de preguntas:
Preguntas ilimitadas en Fich.:
Ficheros minimos:

Ficheros consecutivos:
Idioma interfaz:

Autor del juego:

Scorm:

tamafio de iafuente =8 & | Imprimic | Emai

{0 wotes)

Version del concurso de TV, en el que un concursante central debera intentar eliminar a diez oponentes, mientras
que éstos deberan intentar ocupar la plaza de central.

N? Jugadores i1 Descargar jusge &9
N? Preguntas A0-ilimitacas .—Ji-..

Tipo respuesta 4 opoiones

T:mdeﬁ.\:hu'u Tipod

e ; T

FIE v . Reglas
Etapa . : | de&l ju=go

recomendada - :

Ver informacion adicional

A

AHORA CAIGD 2
Concurso TV
General
Opciones (4)

40

jelele]

1

11

[ R e e TR o Y e

Si

5i

Mo

Na

Si

Tipo D1 (27 0flmi3/4/A-D)
Si

1

El=]

Espafiol, TCDOS
Jesis M. Mufioz Calle
WO

En el mend "Inicio" v en el mend "juegos”, existe un enlace, llamado "Ultimos juegos", que
presenta una relacion de los ultimos juegos por fecha de publicacion.
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e Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula

Selecciona un |uego’
e - :E'EFC*M II“-’"m-':I - . -r‘ Ficheron da
. : nECic Bus preguritas (.1 aC o Farticiacion
* Busracor op jusgne
Esta aqui- Inicio . Juegos . Ullimos juegos
ULTIMOS JUEGOS PUBLICADOS RSSO EEAREERRREAREE

| VERDAD O NO

ETIQUETALD

ETIQU ETH I.D Jusiga oonclchante an stiquatsr oorreciemsnte lor slamanios Que o Inchoen
o

Ver Capturas del juego

TWwt ahorrec in adacwinsl

Leer mas
7,5

Jusgs que conclcts #n pomcagulr cecar o= una oeraja scpedfiola, une owntuaglén lo msc ceroana poclbie A cede
puntos ¥ mecis, oin pacErea

Hp T e o
fipmmenon
e s
Sdirta g

Ver Capturas del juego

“wwr ahorrraecion adacecnai

Leer mas
ALQUIMISTAS 2

Jusigs sennlsntsds Bn ume asousla oe alguels mesd leead anoed oos e scoireedse o scendran Bn un muncs

magiso an = qus ol tranejo v 1e sctrategle con |n oiaud parn ganar 38 frata de wne smplissian de 8 ssousls del
ALQUIMISTAS 2 [JREETEILESES

LUz ezl pasEo u
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A@/idad

Buscar la relacion completa de juegos en la web del Proyecto AJDA. Seleccionar un juego u ver
sus caracteristicas en detalle.
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Buscador de juegos

El buscador de juegos permite buscar y seleccionar juegos que cumplan con las
caracteristicas pedidas en sus campos de busqueda. Se accede de forma directa a través del
enlace que hay en la parte izquierda del menu superior o mediante los enlaces que se
encuentran en los menus desplegables de la barra superior: "Buscadores' o "Juegos'.

,I_LJ '.Dz'-"l.
WEB

CAplicacian de Juegus Didacticas en el Aula

Seleccongun juego. \ (‘-
..]I_'H,_ l—'EJ'MI.'II.I‘:H'.I:I.!?— vl -y '—lll-l-f"'l - w
TS e e ML i‘ | |II| e Ellm. ailol e proguchiy  BocaisdEndlol Pl
Bl g Mein: ,  mpgan - HIECSOm oo sy
Buscador de juegos
Inicial nommibre del juegs Juugo Jusgn
arkeoritnia Bje il ikl el jurgo I e Ratmive Jyiego o ¥ | = ek hnei
Estlla dal juego Jug. preguntas tipoforal Jug, sin preguntas
| ol 1Y - | J--tr.mn.l i .',zl: iz ol - - | -I:m.rmd Ju,l A i,ru'uufm L]
lug. Inroduccién a mana preg, Jug. preg. generadas por uegn Jug: preguntas 2n ficheras
| = Spleconna Jug imirogGotiEn § mand et — - ¥ | | —Ssitcoone Jig peed geommdsypor oo~ ¥ | -~ Seiecoond Jof preguniks £0-fichens - L
Preguntas [limitadas Tipa fichero de preguntas Forma de respussta
— deirrmnan Praguning dreins - - w1 Tl Ml i ol presinba Y dsningl, Foiiiig s [akdieen
Pregunias minimas finimeo de [ugadares Maximao de jugadares
| Cemiisd 2 LTS B | | Limpme W

-

Tras la seleccion en cada campo se

EXRE (TEcemEndasn)

— muestra el nimero de juegos due
=& _cumplenTonios Tequisitos etegidos .

Al acceder al "Buscador juegos", se mostraran los diferentes campos o selectores, que permiten
elegir los juegos. Debajo hay una leyenda identificativa de cada uno de ellos.
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Buscador de juegos

Inicial nombre del juego Juego Juego
Selecciona Inicial nombre del " — Selecciona Juego — N Selecciona Juego
juego --
Estilo del juego Etapa (recomendada) Forma de respuesta
- Selecciona Estilo del juego — w -- Selecciona Etapa (recomendada) -- * -- Selecciona Forma de respuesta --
Preguntas minimas Preguntas maximas Partidas sucesivas
Desde _|a Desde | a

Selecciona Partidas su::@f[jivas

Minimeo de jugadores Maximo de jugadores Equipos minimos

Desde

~|.a Desde =

2sde = -- Selecciona Equipos minimos --

Equipos méaximos Jugadores minimos equipo Jugadores maximos equipo
-- Selecciona Equipos maximos -- . -- S5elecciona Jugadores minimos - -- Selecciona Jugadores maxinmos
equipo -- equipo --
Jug. preguntas tipo oral Jug. sin preguntas Jug. introduccién a mano preg.
— Selecciona Jug. preguntas tipo oral — R — Selecciona Jug. sin pregunias — R — Selecciona Jug. infroduccidon a mano preg. -
Jug. preg. generadas por juego Jug. preguntas en ficheros Tipo fichero de preguntas
- Selecciona Jugd. preg. generadas por juego - — Selecciona Jug. preguntas en ficheros — - Selecciona Tipo fichero de

preguntas -—-

Preguntas ilimitadas en Fich. Ficheros minimos Ficheros consecutivos

— Selecciona Preguntas limitadas en Fich. — v | | __ gafacciona Ficheros minimes -- ¢ -- Selecciona Ficheros consecutivos -- °
Scorms Descripcién

— Selecciona Scoms — -

Inicial nombre del juego: Selecciona a todos los juegos que empiecen por la letra inicial
seleccionada.

Juego: Hay dos campos que permiten seleccionar juegos por su nombre. En un se despliegan
los nombres y en otro se pueden escribir.

Estilo del juego: Toma todos los juegos que hayan sido catalogados por su estilo u origen:
clasicos, concurso de TV, deporte y nueva creacion de AJDA.

Etapa (recomendada): La mayoria de los juegos pueden ser aplicados a cualquier etapa
educativa, es decir, pueden ser utilizados en general. Sin embargo, algunos juegos, por sus
caracteristicas, dinamica o duracion son especialmente adecuados para una determinada
etapa: infantil, primaria, secundaria, universidad, etc., sin que ello implique que no puedan ser
utilizados en otra etapa diferente.

Forma de respuesta: Selecciona todos los juegos cuya fuente de preguntas presentan a un
determinado tipo o forma de respuesta (respuestas con opciones, abiertas, de relacionar,
palabras...).
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Preguntas minimas: Este campo permite introducir un intervalo dentro del cual debe
encontrarse el numero minimo de preguntas que debe contener el fichero de preguntas
necesario para jugar a los juegos. Es decir, si se introduce un intervalo 10-15, seleccionara
todos los juegos que necesiten un minimo de 10 a 15 preguntas para jugar.

Preguntas maximas: NUmero maximo de preguntas que puede ser necesario utilizar para
desarrollar una partida del juego. El valor 999 se considerara como que el juego puede utilizar
un numero maximo de preguntas ilimitado.

Partidas sucesivas: Numero maximo de partidas que se pueden jugar en un juego sin que
este tenga que ser reiniciado. El valor 999 se considera como ilimitado.

Minimo de jugadores: Selecciona juegos en los que puedan participar el nimero minimo de
jugadores simultaneos introducido en el intervalo de este campo. Por ejemplo, si se introduce
(2-4), buscara todos los juegos que puedan jugar como minimo 2,3 ¢ 4 jugadores.

Maximo de jugadores: Selecciona juegos en los que puedan participar el nimero maximo de
jugadores simultaneos introducido en el intervalo de este campo. Por ejemplo, si se introduce
(20-25), buscara todos los juegos que puedan jugar como maximo de 20 a 25 jugadores.

Equipos minimos: En los juegos que sean por equipos, nimero minimo de equipos para jugar.
Equipos mdximos: En los juegos que sean por equipos, nimero maximo de equipos
simultaneos que pueden jugar.

Jugadores minimos equipo: En los juegos que sean por equipos, nimero minimo de jugadores
que debe haber en un equipo.

Jugadores maximos equipo: En los juegos que sean por equipos, nUmero maximo de
jugadores que puede haber en un equipo.

Jug. preguntas tipo oral: Selecciona aquellos juegos cuya fuente de preguntas consiste en que
el presentador realiza las preguntas oralmente y verifica las respuestas.

Jug. sin preguntas: Busca todos los juegos en los que no se formulan preguntas con
contenidos.

Jug. introduccién directa de contenidos: Selecciona los juegos que permiten introducir en el
propio juego, al principio del mismo, las preguntas con las que se van a jugar (al finalizar la
partida los contenidos introducidos se pierden).

Jug. preguntas generadas por el juego: Selecciona aquellos juegos que cuenta con baterias de
contenidos especificos ya incluidos en el propio juego.

Jug. preguntas en ficheros: Busca los juegos cuya fuente de preguntas son ficheros de texto
que han sido previamente elaborados y guardados. Al principio de la partida habra que
introducir en el juego el fichero o ficheros con cuyas preguntas se desea jugar.

Tipo de ficheros de preguntas: Todos los juegos que pueden utilizar los mismos ficheros de
preguntas pertenecen al mismo tipo. Hay 22 tipos de juegos diferentes. Ademas, hay juegos
cuyos ficheros sélo sirven para un juego (ficheros de tipo individual) y también hay juegos
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que no precisan de elaboracién de ficheros de contenidos (juegos sin ficheros o SF). Detras
del tipo de juego se indican entre paréntesis y separados por barras los siguientes aspectos:

numero de juegos que pertenecen al tipo // numero de preguntas que admite el fichero // ndmero
maximo de lineas del enunciado de las preguntas/nimero de opciones de respuesta // tipo de
respuesta o solucion

e Preguntas ilimitadas en Fich.: Escoge aquellos juegos que admiten ficheros con un ndmero
ilimitado de preguntas, siendo el propio juego el que selecciona aleatoriamente las preguntas
que se formulan.

e Ficheros minimos: Minimo ndmero de ficheros de preguntas que hacen falta para jugar a un
juego con este tipo de fuente de preguntas.

e Ficheros consecutivos: Numero maximo de ficheros de preguntas que puede llegar a
necesitar cargar un juego a lo largo de una partida. El valor 999, se considerara como
ilimitado.

e Scorms: Muestra aquellos juegos que presentan formato Scorms para ser introducidos en
plataformas como Moodle.

e Descripcion: Campo que hace referencia a la descripcién del juego.

Si no se introduce ninguna condicion y se pulsa el botdn "Buscar', se seleccionaran todos los juegos.
Si se introduce una condicion en un campo, buscard a todos los juegos que cumplan dicha
condicion. Si se introducen varias condiciones se seleccionara a los juegos que cumplan todas vy
cada una de las condiciones. Los juegos buscados se mostraran con todas sus caracteristicas.

Mientras se introducen la o las condiciones en los distintos campos de busqueda y antes de pulsar
el botédn "Buscar', se muestra bajo este botdn el nimero de juegos que van cumpliendo las
condiciones establecidas. Al pulsar el botén "Buscar' se mostraran los resultados de la busqueda de
forma completa. El boton "Reinicio" borra las condiciones de todos los campos de busqueda y hace
que por defecto se seleccionen todos los juegos.

Vamos a mostrar un ejemplo de busqueda. Queremos seleccionar aquellos juegos que:

e Su nombre empiece por "E"

e Seade tipo 01

e Tengan entre 20 y 40 preguntas como minimo

e |asrespuestas muestren 4 opciones

e Esté basado en un concurso de TV

e Pueda utilizar como fuente de preguntas: oral y preguntas en ficheros
e Esté recomendado para cualquier etapa (general)

e Puedan participar como minimo de 1a 2 jugadores
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e Admita ficheros con un nimero ilimitado de preguntas
e Que permita el uso de ficheros consecutivos.

Antes de pulsar el botdn "Buscar' veremos que se han encontrado 2 juegos que cumplen esas
condiciones, aunque no se muestran todavia los mismos.

Buscador de juegos

Inicial nombre del juego Juego Juego

£ 3 - Belecciona Juego — ot -- Selecciona Juego --
Estilo del juego Etapa (recomendada) Forma de respuesta

il b e General . Opciones (4)
Preguntas minimas Preguntas maximas Partidas sucesivas

20 - |30 Decde -|a

-- Selecciona Partidas sucesivas --

Minimo de jugadores Maximo de jugadores Equipos minimos

1 o Detde o -- Selecciona Equipos minimos --
Equipos maximos Jugadores minimos equipo Jugadores maximos equipo

-- Selecciona Equipos maximos -- . -- Selecciona Jugadores minimos . -- Selecciona Jugadores maximos

equipo -- equipo --

Jug. preguntas tipo oral Jug. sin preguntas Jug. introduccidn a mano preg.

Si b Si bt — Selecciona Jug. infroduccitn a mano preg. — W
Jug. preg. generadas por juego Jug. preguntas en ficheros Tipo fichero de preguntas

-- Beleccions Jug. preg. generadas por jusgo — W =1 ' Tij:lCl o1 {3G?=fii'im-"3fld.-".~'—\-DJ
Preguntas ilimitadas en Fich. Ficheros minimos Ficheros consecutivos

S » -- Selecciona Ficheros minimos -- ’ -- Selecciona Ficheros consecutivos -- *
Scorms Descripcidon

— Sefecciona Scorms — v

2 Resultados

Tras pulsar el botdn "Buscar' se muestran los resultados de la busqueda. En nuestro ejemplo, los
juegos que cumplen estas condiciones son: "E/ gran minuto" vy "El tiempo es oro".
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Juego basado en una prueba del concurso de TV "Saber v Ganar” y consiste en responder 10 preguntas en un
EL GRAN MINUTO minito, pudiendo utilizar el comodin de pedir el tema de la pregunta

N? Jugadores 1:21 Descargar juego (1]

N!Preguntas  20-limitadas

Tipo respuesta 4 opciones

C

Tipo de fichero Tipo 1
de preguntas .
s p Reglas
: i General 1l juiego
recomendada i

Ver informacidn adicional

“er Capturas del juego

Informacidn adicional

Inicial nombre del juego
Juego

Estilo del juego

Etapa (recomendada)

Forma de respuesta
Preguntas minimas
Preguntas maximas

Minimo de jugadores
Maximo de jugadores
Partidas sucesivas

Jug. preguntas tipo oral

Jug. sin preguntas

Jug. introduccion a mano preg.
Jug. preg. generadas por juego
Jug. preguntas en ficheros
Tipo fichero de preguntas
Preguntas ilimitadas en Fich.
Ficheros minimos

Ficheros consecutivos
Idioma interfaz

Autor del juego

Scorm

=

EL GRAN MINUTO
Concurso TV
General
Cpciones (4)
20

20

1

1

21

Si

Si

No

No

Si

Tipo 01 (270Alm/3/4/A-D)

Si

1

2

Esparfiol, TODOS

Jesus M. Mufioz Calle

=1}
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EL TIEMPO ES ORO

'EL TIEMPO ES ORO'

“er Capturas del juego

Informacién adicional

Inicial nombre del juego
Juego

Estilo del juego

Etapa (recomendada)

Forma de respuesta
Preguntas minimas
Preguntas maximas

Minimo de jugadores
Maximo de jugadores
Partidas sucesivas

Jug. preguntas tipo oral

Jug. sin preguntas

Jug. introduccion a mano preg.
Jug. preg. generadas por juego
Jug. preguntas en ficheros
Tipo fichero de preguntas
Preguntas ilimitadas en Fich.
Ficheros minimos

Ficheros consecutivos
Idioma interfaz

Autor del juego

Scorm

A@idad

Juego consistente en obtener el mayor nimero de respuestas correctas en el menor tiempo posible.

Descargar juego 6

Tipo respuesta 4 opeiones

e - @

Ver informacion adicional

E

EL TIEMPD ES ORO
Concurso TV
General

Opcicnes (4)

20

20

1

1

i

Si

Si

No

No

Si

Tipo D1 (27 DAlim/3/4/A-D)
Si

1

|

Espaficl, TODOS
Jesis M. Mufioz Calle
Sl

Utilizando el buscador de juegos de la web de AJDA, realizar las siguientes busquedas

diferentes:

a. Juegos cuyo nombre contenga la palabra "pregunta".

b. Juegos cuya respuesta sea numérica (cifras) y sea un juego de tipo "Deporte".

C. Juegos cuyo nombre empiece por |, admita ficheros de tipo 1y un ndmero ilimitado de

preguntas en sus ficheros.
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Nota: Recordar pulsar el botén "Reinicio" después de realizar cada busqueda.
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Otros accesos a juegos

mE |

=

.9’

la siguiente imagen que contiene un enlace a una hoja de calculo.

-
DESCARGAR

RELACION DE JUEGOS

H En el apartado "Juegos' se presenta el submenu "Otros accesos a juegos', se muestra

CLASIFICACION DE JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

DA

Identificacion del juego

Descripcién del juego

N° preguntas

E Nombre del juego Descripcion del juego = | Tif | Estilo del juego - | Etapa Rececomedai » | Forma respues| -~ Preg. M » Preg. M -
1 [10x10 1 Concurso TV SEC-UNMI-GEN Opciones (4) 10 10
2 |50x15 1 Concurso TV SEC-UMNI-GEN Opciones (4) 15 15
3 [50x50 20 Concurso TV UMNI-GEM Opciones (2) 5 5
4 |6 PALABRAS 11 ldeado por AJDA UNI-GEM Palabras (oral) G 24
B OTE et g s e s gt ot e ity s SF Clasico GEN Relacionar 0 0
6 |ABIERTOY CERRADD SF Clasico INF Relacionar 1 10
7 [ABRIR CON MAGIA 1 Ideado por AJDA GEN Opciones (4) 20 20
3 |ABRIR LA CAJA ersidn de uno de los juegos del programa "El precio justa”. | 3 Concurso TV GEN Cifras 5 5
9 |ACERCARSE Y ALEJARSE i il i i SF Clasico INF Relacionar 1 10
10 |ACERCATE ALAS CIFRAS 1 e vt s o omsd s b o s s s oo s i 3 Concurso TV GEN Cifras 1 10
11 |ACIERTA LATIRADA 1 Ideado por AJDA GEN Opciones (4) 5 5
12 [ACTIVACION 1 ldeado por AJDA GEN Opciones (4) 12 12
13 [ADELANTE Y ATRAS [l ersedieeiudeparscdumsniiiakantil narasspreaderjanande es snmneplas de adelanl y alee, 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 CAIGD 2 1 Concurso TV GEN Opciones (4) 40 4499
17 |AHORA CAIGD 3 1 Concurso TV GEN Opciones (4) 40 4499
18 [AHORA CAIGO. FINAL 13 Concurso TV GEN Opciones (B) 10 10
19 |AHORCADO Lan bt -| Fl Clasico PRI-GEM Palabras 1 1
20 [AHORCADO MULTIJUGADOR I st tostomtsnm s ot st s o v g et s b e 10 Clasico PRI-GEM Palabras 1 1

En dicha hoja de calculo se encuentra informacion clasificada de todos los juegos AJDA, con las

siguientes caracteristicas:

e Lainformacién de cada juego se agrupa en bloques: identificacion, caracteristicas,
numero de preguntas, modalidad de preguntas, jugadores, equipos y acceso a los juegos.

e (ada columna contiene filtros personalizables que permiten buscar juegos que cumplan

las caracteristicas indicadas en los mismos.

e Las columnas o filas de las tablas se pueden ocultar o mostrar segun se desee.
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https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/images/juegos/materiales/relacion-juegos.xls
https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/images/juegos/materiales/relacion-juegos.xls

¢ | a hoja de calculo esta disenada para que, en caso de ser necesario, pueda ser impresa
con un formato adecuado.

En este apartado de la web de AJDA también se presenta una galeria con datos de los juegos
del Proyecto, y desde ella se puede acceder a los mismos.

Close @
DESTRUIR LA BASE
tamafio de la fuente =, & mprimir | Email
(0 votos)
JUEQO en el que diferentes equipcs deberan intentar destruir una base mediante batallas de
DESTRUIR LA BASE T
N° Jugadores 2.5 Descargar juego &

N Preguntas 20-ilimitadas ACCEd er _—'_..
al juego \
Tipo respuesta 4 opciones tld ¥
Tipo de fichero : .
de preguntas Hpo o
Et ZiF
i General =
recomendada
Ver Capturas del jusgo Ver informacion adicional
Informacion adicional
Inicial nombre del juego: D
Juego: DESTRUIR LABASE
Estilo del juego: Ideado por AJDA
Etapa (recomendadal: General
Forma de respuesta: Opclones (4)
Preguntas minimas: 20
Preguntas maximas: 20

@ DESTRUIR LA BASE

A@/idad

Seleccionar juegos didacticos que sean de tipo 1y en los que puedan participar mas de 10
jugadores, utilizando la hoja de calculo de AJDA.
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Portal Alquimistas

.9’

——H En el apartado "Juegos' se presenta el submenu "Portal Alquimistas'. En este espacio
podemos encontrar los juegos "Alguimistas" vy sus recursos relacionados (presentaciones,
introduccién, videos, reglas del juego, videotutoriales, generador de ficheros, etc.). Esto es muy
util si se quiere realizar la puesta en practica de actividades basadas en juegos utilizando
estrategias de gamificacion (esto se comenta mas adelante en otra practica del curso).
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f Selecciona un juego :
s Lista — Selecciona Juego — w ti

* Buscador de juegos '."

¥

Esté aqui: Inicio » Juegos » Portal Alguimistas

Portal Alquimistas

@ Visto: 315

Q-

En este apartado presentamos, el "Fortal Alguimistas”. Se trata de un espacio disefiado con los juegos "Alguimistas 1 y 2" v los recursos

necesarios para realizar actividades basadas en ellos, utilizando estrategias de gamificacion,

Abrir en una ventana nueva

it il =

A= Introduccion
i —
|

A | h, e e e

T {4 \
‘ N Presentacion. Alguimisias 1 ((I- Presentacidn. Alguimistas 2 |

'

¢ = # > L & & 4 .'_
ﬁﬂ Reglas del juego. Alguimisias 1 | Iﬁ Reglas del juego. Alguimistas 2
P BTN . W] P

‘bﬁ Tutorial de uso. Alguimistas I ( > N Tutorial de uso. Alguimistas 2

¥

‘." Ve [imrpess Dlislmstbus wm oF finks

Autor: Jesiiy M. Murioz Calle

A@/idad

Visitar el portal Alquimistas de la web de AJDA vy analizar su contenido.
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Buscador de ficheros

: i#
El buscador de ficheros permite seleccionar y buscar ficheros que cumplan con las
caracteristicas pedidas en sus campos de busqueda. Se accede a través de los enlaces que hay
en los submenus desplegables del menu superior: "Buscadores' o "Ficheros de preguntas'.

ﬁ?:‘ « .ﬁplicaciﬁn de Juegos Didacticos en el Aula

(.m. T — ] ¢. KA &« ¢

‘Illllﬂﬂfd'ljl-lllﬂ‘ﬁ Il Euss adores B e praguntae Lacumerdacion Fafipacion

Golh oou. Inlcka « Flchefos o Buscador de f<hros

Buscador delficheros

Erapa Curso Aglgnatura

Sl e lnig Eaps : Serloocinm Lursi - Silociinrg Aslgmatues
Tirmia dal Hekiera Mambire flehera Autor dal Mehers

leliesimin Tipo ficheros de preguntas | fbeh. Individiiales

Lulecclpiia idiama - ' Subac porm Tioo fchelon d progunie ¥ Ewbguors J Mol ndivkdunley

Forma respuesta Intervalo preg Intervalo preg.

Bl £l Py niedgesaln L += Selesciona Inbervato pre. ¥ | leann

Leyenda del buscador de ficheros " '
El buscador de ficheros permite elegirios a
Fridnllios

i g ____pardic de sus campos.de biisqueda

Al acceder al "Buscador ficheros", se mostraran los diferentes campos o selectores, que
permiten seleccionar los ficheros a través de los mismos y debajo hay una leyenda
identificativa de cada uno de ellos.
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Buscador de ficheros

Etapa Curso Asignatura
-- Selecciona Etapa -- ® | --Selecciona Curso -- ® | --Selecciona Asignatura --
Tema del fichero Nombre fichero Autor del fichero
Idioma Tipo ficheros de preguntas J. fich, individuales
-- Selecciona Idioma -- ’ — Selecciona Tipo ficheros de preguntas — v — Selecciona J. fich. individuales — v
Forma respuesta Intervalo preg. Intervalo preg.
— Selecciona Forma respuesta — ¥ | | -- Selecciona Intervalo preg. -- ¢ | | Desde _|a

e Etapa: Selecciona todos los ficheros de una la etapa educativa.
e Curso: Busca todos los ficheros pertenecientes a un curso o nivel.
e Asignatura: Escoge los ficheros de un drea, materia o nivel.

e Tema del fichero: Busca todos los ficheros que contengan en su campo tema, las palabras
aquf introducidas.

e Nombre del fichero: Halla todos los ficheros que contengan en su nombre la palabra
introducida en este campo.

e Autor del fichero: Selecciona todos los ficheros realizados por una determinada autoria.
e |dioma: Escoge los ficheros realizados en el idioma seleccionado.

e Tipo de ficheros de preguntas: Todos los juegos que pueden utilizar los mismos ficheros
de preguntas pertenecen al mismo tipo. Hay 22 tipos de juegos diferentes. Hay juegos
cuyos ficheros sélo sirven para un juego (ficheros de tipo individual). Algunos juegos no
precisan de elaboracion de ficheros de contenidos (juegos sin ficheros o SF). Detras del
tipo de juego se indican entre paréntesis y separados por barras los siguientes aspectos:

numero de juegos que pertenecen al tipo // numero de preguntas que admite el
fichero/nidmero maximo de lineas del enunciado de las preguntas // numero de opciones de
respuesta // tipo de respuesta o solucion

e Juegos con ficheros individuales: Ficheros que sdlo pueden ser utilizados para un juego.
Detras de cada juego se indican entre paréntesis y separados por barras los siguientes
aspectos:

numero de juegos que pertenecen al tipo // nimero de preguntas que admite el fichero //
ndmero maximo de lineas del enunciado de las preguntas/nimero de opciones de respuesta //
tipo de respuesta o solucion
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e Forma de respuesta: Selecciona a todos los ficheros que presentan a una determinada
forma de respuesta (respuestas con opciones, abiertas, de relacionar, palabras...).

e Intervalo de preguntas: Escoge aquellos ficheros que tienen un nimero de preguntas
dentro del intervalo seleccionado en este campo. Hay dos opciones, mediante un selector
o introduciendo el intervalo.

e Num. preguntas del fichero: Escoge aquellos ficheros que tienen un nudmero de
preguntas dentro del intervalo introducido en este campo.

El funcionamiento este buscador es analogo al del buscador de juegos. Si no se introduce
ninguna condicién vy se pulsa el botén "Buscar', se seleccionaran todos los ficheros. Si se
introduce una condicidon en un campo, buscara a todos los ficheros que cumplan dicha
condicion. Si se meten varias condiciones se seleccionara a los ficheros que cumplan todas v
cada una de las mismas. Los ficheros buscados se mostraran con todas sus caracteristicas.
Mientras se introducen la o las condiciones en los distintos campos de busqueda vy antes de
pulsar el botdn "Buscar', se muestran bajo dicho botén el nimero de ficheros que van
cumpliendo las condiciones establecidas. Al pulsar el boton "Buscar' se mostraran los
resultados de la busqueda de forma completa. El botdn "Reinicio" borra las condiciones de
todos los campos de busqueda y hace que por defecto se seleccionen todos los ficheros.

Vamos a mostrar un ejemplo de busqueda. Queremos seleccionar aquellos ficheros que
cumplan las siguientes condiciones:

e [Etapa primaria.

e (urso 2°.

e Asignatura Inglés.

e Deben proporcionarse 4 opciones de respuesta
e Tipo 07.

e Deben tener entre 10 y 14 preguntas

e Elidioma debe seringlés.

Antes de pulsar el botdn "Buscar' veremos que se han encontrado 3 ficheros que cumplen
esas condiciones, aungue no se muestran todavia los mismos.
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Buscador de ficheros

Etapa Curso

-- Selecciona Etapa -- -- Selecciona Curso --

Tema del fichero Nombre fichero

Idioma Tipo ficheros de preguntas

-- Selecciona ldioma -- -- Selecciona Tipo ficheros de

preguntas --

Forma respuesta Intervalo preg.

— Selecciona Forma respuesta — v -- Selecciona Intervalo preg. --

Asignatura

-- Selecciona Asignatura --

Autor del fichero

-- Selecciona Autor del fichero --

]. fich. individuales

— Selecciona J. fich. individuales — v

Num. preg. fich.

Desde a

Tras pulsar el botdn "Buscar' se muestran los resultados de la busqueda. En nuestro ejemplo

los ficheros que cumplen estas condiciones son: "ing-2pri-furniture1-10p", "ing-2pri-furniture2-

10p" y "ing-2pri-furniture3-10p".

Relacion de ficheros (3)

ing-2pri-furniture1-10p

Informacion adicional

Etapa Primaria

Curso 2°

Asignatura Inglés

Tema del fichero Muebles y estancias de la casa
Nombre fichero ing-2pri-furniture1-10p

Autor del fichero Ménica Ventosa Moreno
Idioma Inglés

Tipo ficheros de preguntas
J. fich. individuales

Forma respuesta

Intervalo preg.

MNum. preg. fich.

Descargar archivos adjuntos:

Leer mas ..

Tipo O7 (3ilim/3/4+comodines/A-D)
Juegos con ficheros no indivuales
Opciones (4)

10-14

10

ing—?pri—furniture1-1 me 102 Descargas
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ing-2pri-furniture2-10p

Informacion adicional
Etapa

Curso

Asignatura

Tema del fichero
Nombre fichero
Autor del fichero
Idioma

Tipo ficheros de preguntas
J. fich. individuales
Forma respuesta

Primaria

20

Inglés

IMuebles y estancias de la casa
ing-2pri-furniture2-10p

hMonica Ventosa Moreno

Inglés

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

Intervalo preg. 10-14

Num. preg. fich. 10

Descargar archivos adjuntos: ing-2pri-furniture2-10p.txt (22 Descargas
Leer mas ...

ing-2pri-furniture3-10p

Informacion adicional

Etapa Primaria

Curso 2e

Asignatura Inglés

Tema del fichero hMuebles y estancias de la casa
Nombre fichero ing-2pri-furniture3-10p
Autor del fichero Maénica Ventosa Moreno
Idioma Inglés

Tipo ficheros de preguntas
J. fich. individuales
Forma respuesta

Tipo O7 (3lim/3/4+comodines/A-D)
Juegos con ficheros no indivuales
Opciones (4)

Intervalo preg. 10-14

Num. preg. fich. 10

Descargar archivos adjuntos: ing-2pri-furniture3-10p.txt (24 Descargas
Leer mas ..

A@/idad
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Utilizando el buscador de ficheros de la web de AJDA, realizar las siguientes busquedas
diferentes:

a. Ficheros para la asignatura de matematicas.
b. Ficheros en catalan para primaria.
c. Ficheros cuya respuesta sean palabras, para bachillerato y en espanol.

Nota: Recordar pulsar el botén "Reinicio" después de realizar cada busqueda.
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Otros accesos a ficheros

" En el apartado "Ficheros de preguntas" se presenta otras formas de acceder a los
ficheros, ademas del buscador:

e Lista de ficheros: Ofrece, en orden alfabético la relacion completa de ficheros de
preguntas existentes del el Proyecto ADJA.
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AJDA
WEB

T e w DERl v @

T AsrEdares B Ti LS Pailickiacian
= Blsracor o usgns o

Aplicacion de JuegosDidacticos en el Aula

Esta aqui: Inicio . Ficheros - Lista de ficheros

SRR EEERREAREAE RSN RReEREE RN REEREARNREAR A RREERRaRRRESREaRRREN

:::liilililliililillii-l--llI-l-lii-l--lii-l-l-li-l--l-li-l-l-lil-l-lil-l-l-ll--l--l-il-l-l-ill--l-lil-l-ill---
Ficheros tipo 11 Ficheros tipo 11 Ficheros tipo 11
GEMN-GEN-GEMERAL12-C GEN-GEN-GEMERAL13-C GEN-GEN-GENMERAL14-C
ficheros tipo 11 Ficheros tipo 11 Ficheros tipo 11 +
GEN-GEN-GENERAL15-C GEN-GEN-GEMERAL16-C GEN-GEN-GENERAL1Y-C
Ficheros tipo 11 Ficheros tipo 11 Ficheros tipo 11
GEM-GEN-GEMERAL18-C GEN-GEN-GENERAL19-C GEN-GEN-GENERALZ20-C
Relacidn de ficheros (1531)

2eso-soc-revindus 201

Infarmactdn adicknnal

Etapa ESO

Curso Fiicy

Azignatura CCS5 :

Tema del fichero iQUE ES QUE?

Nombre fichero Zeso-soc-revindus_201

Autor del fichero RUIZ LABRADOR JOSE MANUEL

Idioma Espatiol

Tipo ficheros de preguntas Tipo 07 {3/725/6M0/palabras)

J. fich. individuales Jueges con ficheros no indivuales

Forma respuesta Palabras

Intervalo preg. 25-20

Num. preg. fich. 25

Enlace al fichero Ver fichero

Descargar archivos adjuntos: Zeso-soc-revindus_ 201 ixt .

Leer mas ..

acm-iesc-geametrial

Infarmacen adicianal

Etapa ESO

Curso 3»

Asignatura Ambito cientifico

Tema del fichero Geometria 1

Nombre fichero acm-3gso-geometria i bd
Autor del fichera Jesis M. Mufoz

o Ultimos ficheros: Permite acceder a la relacidn de los ultimos ficheros subidos al proyecto
(esta opcién también esta disponible en el menu inicio).



AJDA

WEB

Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula

e lista — Seleccona Jusgo - w Q FIC-::.‘-TDE-' 2 u a
- Buscadores M as Do i & Parlicipa

< ik de .,.‘ BLsCadore: I2gJos  pregunt cument acion IEipacion
Esta aqui: Inicio . Inicio . Ultimos ficheros

ULTIMOS FICHEROS PUBLICADOS CERODDORORDDRROGRDRD
Ficheros tipo 05 Ficheros tipo 05 Ficheros tipc 05
EF-'I“ESDDEPDRTES EF-1" ESO EF-1°ES02 y
Ficheros tipo 05 Ficheros tipo 05 Ficheros tipo 05

TEC-3ESO-MATERIALES1

gen-fpb-primeros-auxilios1.txt

Warnas, 03 Marze 2023 2004)

Publicado en Ficheros tipo 07

Leer mas ...
teclab-fp-fiabilidad_resultados

nag, 46 Mapd 2027 CE29

Publicado en Tabu

Leer mas ...

TEC-3ESO-MATERIALES2

byg-general-sentidos_sistema_nervioso_dilamm,txt

Muirenses O Bays 302 1122

Publicado en Ficheros tipo 01
Leer mas .
mat-gen-generalidades2.txt

Midrcoiss. 05 Anr 2122 12216

TEC-3ESO-ELECTRICIDADA

e Otros accesos a ficheros: permite descargar de forma comprimida la relacion

completa de ficheros. También ofrece galerias con datos de los ficheros del Proyecto, y
que también permite acceder a los mismos.

DESCARGAR
RELACION DE FICHEROS

|

.
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Tipo 21 Tipo 22

F.l. shorcado  Fl Antes vy después F.l. Arcos iris

F.l. Coincidencias F.I. Contraseia F.l. Cuantas letras F.l. Dog palabras
Fl. Duelo de -
palabras F.l. El duelo F.l. El pulsador F.l. Empieza por

F.l. Cada sabio con su
tema
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fyg-gen-general2

Informacion adicional

Etapa:

Curso:

Asignatura:

Tema del fichero:
Mombre fichero:
Autor dei fichero:
Idioma:

Tipo ficheros de preguntas;
J. fich. individuales:
Forma respuesta:
Intervalo preg.:
Num. preg. fich.:

Enlace al fichero:

Publicado en Ficheros fipo 03

{0 viotos)

General

general

Fisica y Quimica

Fisica v guimica general 3
frg-gen-general2

Jeziis M. Mufioz Calle
Espanol

Tipo 03 (S4limi5/0fcifra)
Juegos con ficheros no indivuales
Cifras

05-09

5

Ver fichero

Descargar archivos adjuntos: fyg-gen-general2. ba

« fyg-gen-generall

@ &fyg-gen-generalz

qui-bac-masa_atomicas1

tamafio de la fuente &}

Imprimir

Emai

Aﬁﬁﬁ/idad

Consultar los tres ultimos ficheros publicados en la web de AJDA y ver para que materia y nivel
han sido disenados.



Documentacion

¥ La web de AJDA cuenta con un apartado de documentacion en el que se incluyen los
siguientes apartados.

e Libro interactivo "Juegos diddcticos. Proyecto AJDA".
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Entrada

Juegos dldaCtICOS
Preyecto AJ DA

s

| Bienvenidos a la Escuela de Alquimia. |

Soy el Amo del Calabozo, director de la
Escuela, y voy a mostrarosel

e Dos cursos de formacién completos: uno para aprender a utilizar y aplicar en el aula los
juegos del Proyecto AJDA y otro para crear nuevos juegos y/o escenas interactivas.
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CREACION DE ANIMACIONES Y

JUEGOS INTERACTIVOS PARA EL AULA =

e Video-tutoriales: cuenta con diferentes formas de organizar y clasificar los videos,
ademads de un buscador especifico para los mismos.

Todos los videos

\pitasne de g Db ey

b ¢Per que udilizas Lar fnuges]

Bpmmmre r —— R

o ey - :
S | . S TE
Guia rapida para el uso de juegos Portada del proyecto Aplicacidn da B proyecto de Aplicacidn de Juegos Ejemplo de uso de juego. Palabras
. il Juegos Didacticas en el Aula Didacticos en el Aula cruzadas
104857 Vistas
62602 Vistas 26621 Vistas 4394 \Vistas

Ejemplo de uso de juego. Ahorcado LSeleccion aleatoria de jugadores, Aumento de preguntas en ficheros
) Pasapalabra nameros o juegos utifizando el bloc de notas
2001 Vistas
2626 Vistas 2373 Vistas 2260 Vistas
i'-l.-:._ L e R
] i -
cew|
i T e
i o -
L= — ] ==
= L". - T TR e =
Ejemplo de uso de juego. Batalia Ejemplo de uso de juego. Tesoro Generador de ficheros de preguntas Ejemplo de uso de juego. Atrapa un
ezl escondido T milkan
T A ; 2041 Vistas
2167 Vistas 2079 Vistas 2024 Vistas

Tiempo inicial: 30

Descripcidn de los juegos didacticos Ejemplo de uso de juego. Creacidn de jusgos. Editor de Control de tiempo

i Baloncesto Descartes ok

2017 Vistas D . 1977 Vistas
2008 Vigtas 1979 Vistas

e Documentacion para el uso de juegos: guia de uso, software necesario, ejemplos de
juegos, insercion en paginas web.
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Software necesario

@ Visto: 10426 Q.

Fara utilizar los juegos desde la web solo se necesita utilizar un navegador actualizado, preferentemente Mozilla-Firefox 0 Google-Chrome (Chromium en
Linux} v también, para dispositivos moviles, Safari y Chrome, aungue pueden ufilizarse otros navegadpores.

Aungue normalmente no hay que realizar modificaciones en la configuracion de los navegadores, ésta fiene que permitir la visuglizacién de JavaScript.

(]

Si un juego se carga correctamente se entrara en una ventana como 1a siguiente:

-
Purdmetros | Ficheros
ABRIR CON MAGIA
Jugadores
‘1 Elena ‘
2 Rodolfo ‘
g Opciones especificas del juego
B 2= Fuente de las preguntas | Fichera v
Caracteristicas. del jusgo
Nt Jugadores 1
W Preguntas. =10
Tipo respussta 4AD)
Tipo da fichar da. '
. = Cargar partida J*  Cargar configuracion
Etapa recomendada 5 O 5

@ .SJguilr.-nt: :)-l‘-

o Acceso a la descarga del DVD del Proyecto. permite descargar de forma comprimida

el DVD del Proyecto desde la web de ADJA y también existe un enlace para poder
obtenerlo desde la web de la Red Descartes.
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AJDA

- Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula

. i — i = : s (8
BEES — Seiecciona Juego v - Ficheros de ,
- o Inicio  Buscadores  Juegos  preguntas Participacion

Estaaqui. Inicio » Documentacion » Descarga de DVD del Proyecto

DVD de juegos didacticos

@ Visto: 15167 o |

EI OVD de Proyecto AJDA contiene los juegos didacticos y materiales relacionados con los mismos para su uso off-line. Disponer de los juegos y
materiales en el equipo local aumenta la velocidad de funcionamiento y la flexibilidad para adaptarse a cualquier espacio educativo, evitando la
dependencia de la conexion a la red. Pulsando sobre la siguients imagen se mostrara el enlace de descarga del fichero comprimido en
formato zip que contiene el DVD del Proyecto AJDA_ Una vez descargado el fichero, se debe descomprimir y su contenido puede ser grabado en un
DVD, memoria USB, disco duro... El DVD del Proyecto AJDA se actualiza y publica a principios de cada afio. La version actualmente publicada es la
del afio 2024, También se puede descargar en este enlace de la web de la Red Descartes la version del afo 2023.

AdDA
Rplicarion de luegoc Didacticos enelfula

S Proyecto educativo

 Apartado de preguntas frecuentes.

AJDA
WEB

s Lista - Selecciona Juego — v i Ficﬂ?r’os e

Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula

g

_ - Inicio Buscadores  Juegos  preguntas Participacion
_+ Buscador de juegos 'y,
Esta agui: Inicio » Documentacion » Preguntas frecuentes
Preguntas frecuentes
@ Visto: 4885 |_¢—.|

¢ Qué se necesita para usar los juegos didacticos?

A los juegos se accede mediante un navegador web. Se recomienda usar Firefox o Chrome. En el apartado de Software necesario se detalla este
punto.

¢ Donde puedo encontrar todos los materiales de este proyecto?
En la Web, Blog, DVD y canal de YouTube del proyecto.
£ Qué materiales contiene el DVD del proyecto?

El DVD contiene todos los materiales del mismo que pueden utilizarse off-line: juegos, cursos, video-tutoriales, paquetes Scorms, generador y
conversor de ficheros, etc. El DVD debe ser descargado y posteriormente descomprimido para su uso.

e Seccidn de enlaces y referencias.
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AJDA

Y4 Aplicacion de JuegosDidacticos en el Aula

s Lista — Selecciona Jueg_o = w 4 Ficl?grbs de

- - Inicio Buscadores Juegos  preguntas
~ Buscador de juegos 4

gt

Participacion

Estd agui: Inicio » Documentacion » Enlaces y referencias

Enlaces y referencias
Filtro para bisqueda de enlaces we 20 W
% Proyectos educativos de la Red Descartes Visitas: 382

% Blog de la red Descartes Visitas: 520

& Participacion de Jesds Murioz en el concurso "Ahora Caigo” de Antena 3 TV Visitas: 727

B
5

# Documentacidn cldsica del editor de escenas de Descartes
® Descarga editor de Descartes JavaScript
% Sobre fa herramienta Descartes

& Juego de 50x15 y la semana europea de robdtica Visitas: 472

i
g

% Articulo sobre el Proyecto "Aplicacion de juegos didacticos en el aula” Visitas: 505

=
7
i
it

- 370

% Primer juego realizado. 10x10 en formato flash

#® Segundo juego realizado. Pasapalabra en formato hoja de calculo

f
R
o B
4

% Publicaciones del Proyecto AJDA en el blog de la Red Descartes Visitas: 367
% Informacion general sobre el editor de Descartes T

% Documentacion pdf del editor de escenas de Descartes Visitas: 156

Ademas, esta seccion incluye otro tipo de documentacion relacionada con el Proyecto vy
aspectos de ampliacion.

A@/idad

Visitar la seccién de documentacion de la web de ADJA v visualizar sus diferentes contenidos.



Participacion

=
La web cuenta con distintos apartados para participar v contactar, tales como:
contacto, envio de ficheros, blog y canal de YouTube.

't:?; Aphcacmn de Juegos Didacticos en el Aula

Selecclona un juego i
[m. Jt,. &« BT W

-Btmdnrd‘l]ulmlﬂ niele Buscaia |||| s |||..n.” IFta Docimmerdacion

Esli migul.  Inkcie o Pasteipacion » Comisclo

Formulario de contacto
Formuans para contichisn con ¢ coordanntiar del frovieclo Lod campoy magados con un aslizisco son ciligalonos, a8 como fredecit ef cldips de

segwided Suando 4l mensaje se envie aparscerd un mansaje indigandalo, 9 fata aigun compa oblipatono 8l MeEnsaje no S8 BAvisT
Hambra®

E-mall

Azunio”

Mansaje’

Fichere adjunta jopcianal) |

remersemanpmsey  Se pueden contactar con el coordinador del
| proyecto a traves del formulario de,contacto ;



Formulario de contacto

Formulario para contactar con el coordinador del proyecto. Los campos marcados con un asterisco son obligatorios, asi como introducir el ct')digo de

seguridad. Cuando el mensaje se envie aparecera un mensaje indicandolo. Si falta algin campo obligateorio el mensaje no se enviara.

Nombre*
E-mail®
Asunto*
FY
Mensaje* A
4
Fichero adjunto (opcional) Ningln archive seleccionado
Por favor escriba el Cédigo de Seguridad jQNE iAyidenos a prevenir SPAM!

Enviar Reiniciar

Selecciona un Juego : .

i Ilum:lurdqumiwh nicia cLc aroras lyig o [ Lt an Dneimant acion

EEL agqul  Iniexy ¢ Panicipacion »  Envia para puslican iehercs

Envio de ficheros para publicar en la web

FrarmlilanG pam anyied AEnse [ara pusicar &0 asta wah 8| B8 Tchstn o0 comeclan Reran CAAGRANeE v pLOIERGRE, Lo4 cCAMpPas MARAdns can un
ariEniEca Bon abagaserios, &el Eama imrsdiein sl codips ot sEgurinad fEE puscan anviar Ragta B Nehenos &0 SN TETUIRAD (0 cARD 08 BRAT MAS o un
Nenara indicar los fitulos y galos o cama fenem). Cuando & mensay s envie ApanPoerny U MEREa)s (NdIeEndolo. 51 fala alpgun aampo obpalonn &
MenEae N0 W8 R

Autor

E-rmall
Tleulas Neheras”

Etapa educativa Ganatal

Curso Qunsral

Se pueden enviar ficheros para publicar en
ki el repositorio del proyecto de juegos a
traves del formulario de envio de ficheros
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Envio de ficheros para publicar en la web

Formulario para enviar ficheros para publicar en esta web. Si los ficheros son correctos seran catalogados y publicados. Los campos marcados con un
asterisco son obligatorios, asi como introducir el codigo de sequridad. 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. Si falta algin campo obligatorio el
mensaje no se enviara.

Autor*
E-mail*
-
Titulo/s fichero/s* A
Vi
Etapa educativa General v
Curso General v
-
Asignaturals -
Vi
-
Tipols de fichero/s de preguntas® hd
4
-
Comentarios v
Vi

Seleccionar archivo | Ningln archivo seleccionado

Seleccionar archivo | Ninotn archivo seleccionado

Seleccionar archivo | Ningln archivo seleccionado

Seleccionar archivo | Ninotn archivo seleccionado

Seleccionar archivo | Ningdn archivo seleccionado

Fichero adjunto (extension txt)

Por favor escriba el Codigo de Seguridad iduy jAyidenos a prevenir SPAM!

Enviar Reiniciar

A@/idad

Visitar los servicios de participaciéon de la web de AJDA.
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El blog del Proyecto AJDA

=0 E| blog del Proyecto AJDA es el espacio de divulgacion vy participacion del mismo. En él
se presentan articulos sobre experiencias educativas con juegos, uso de estos recursos,
gamificacién, publicaciones relacionadas con AJDA, participacion de usuarios, etc. Para acceder
al blog se puede hacer pulsando sobre |a siguiente imagen, clicando sobre el siguiente enlace o
escribiendo la siguiente direccion en el navegador: http://aplicacionjuegos.blogspot.com.es/

TAIDA .

2 . Aplicacion de Juegos Diddcticos en el Aula:

Proyecto educativo

o el e T e N e o N
. Sl e, N B % S ™ T e Y . T,

El blog presenta un menu superior, una columna de utilidades a la derecha y una zona de
contenidos en la que se presentan los articulos.
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AJDA
BLOG

Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula
RO oo |

Buscardor

Sobre el blog Buscar

Aplicacion de juegos didacticos en el aula ez un proyecta educativo que pone al senvicio de (3 comunidad educativa una
amplia coleccion de juegos y materiales relacionados con elios, con el objefiva de que sirvan como recurses didacticos de

aplicacion en el auls. Este proyecto =& estructura en base a los siguientss slementos: web, blog, DVD y canal de YouTube Contador de visitas
del proyecto. La web es el sitio principal del proyecto, en ella s2 encuentran clasificades todos los juegos y materiales
relacionados (ficheros de contenidos. curses, tutoriales, enlaces. etc) En &l blog se presentan experiencias de utilizacion EEE

practica de juegos, ideas y orientaciones sobre el funcionamiento de los juegos, noticias y matensles relacionados con el
proyecto, etc. Finalmente, en &l DVD, descargable desde =l apartado de descargas de la web del proyecte, se encuentran
los jusgos y materiales del proyecto para su uso ofi-line.

Proyecto "Aplicacion de
juegos didacticos en el aula™

Web del proyecto AJDA
CVD del provecto AJDA

Canal de YouTube del proyecto
AJDA

Ultimas entradas

Objetivos
En el blog de "Aplicacion de jueges didacticos en el aula” se presentan experiencias de utilizacion practica de juegos, idess
y orientaciones =obre el funcionamisnto de los jusgos, noticias y materiales relscionades con el proyecto AJDA stc. Puede
decirse que el blog es el espacio de divulgacion y paricipacion del mismo.

. ?
LY £Te gusta el blog?
El blog cuenta con un mend supsrior, que pemmits clasificar [as entradas del mismo en diferentes bloques o apartados que
pasamos a8 describir a contimeacion:

« MNovedsdes. Publicacion de todas las entradas realizadas en el blog.

« Esperiencias. Experiencias reales de ulilizacion de juegos en el aula.

= Uso de jusgos. Explicaciones practicas sobre &l uso de los jueges.

« Proyecto AJDA. Moticias, modificaciones y ampliaciones relacionadas con &l proyecto AJDA.

» Sobre el blog. Objefivos, estructurs y funcionamiento del blog de AJDA.

« Contacto. Permite contactar con el coordinador del proyecto y enviar materiales ylo sugerencias.

Funcionamiento
El presente blog funciona como un biog tematico de entradss, estructurade en diferentes secciones gue cuenta con
diverzss aplicaciones (stiquetas, enfradss populares, archivos del blog, enlaces de interés, stc ) que ayudan al uzo del

s Entradas por fechas
n ¥ 2018(14)
El blog &5 de acceso abierto y permite fa realizacidon de comentarios sobre sus diferentes entradas:
¥ marzo(4)

El blog de AJDA es un espacio en continua construccion en el que se recogen las aportaciones
de los usuarios y de los gestores del mismo.

A@/idad

Visitar el blog del Proyecto AJDA.
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El menud superior del blog

ﬂ

El blog del Proyecto AJDA cuenta con un menu superior, que permite clasificar los
articulos del mismo en diferentes bloques o apartados que pasamos a describir a
continuacion:

o 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.

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

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

e Proyecto AJDA. Esta seccion se dedica a tratar sobre aquellos aspectos relacionados con
el Proyecto AJDA.

e Sobre el blog. Apartado destinado a describir cuestiones propias de los objetivos,
estructura, funcionamiento vy autoria del blog.

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

AJDA
BLOG

Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula

Este espacio funciona como un blog tematico de articulos, estructurado mediante el mend
superior en diferentes secciones que ayudan al uso del mismo. A continuacion, mostramos
algunas imagenes articulos del blog.
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Proyecto AJDA Sabre el blog Contacto

Buscardor
Buscar

Obtencion de fichero de resultados de un juego

Todos log jusgos del proyecto AJDA permiten guardar los regultados que =& van produciendo en cualgu
juego en un fichero de texto

2r momenta del Contador de visitas

6121415
El fichero de texto e genéra al pulsar el botén Resultados que se encuentra en el mend superior de cada juego. Las
caracteristicas d ta funcidn son Is siguientss:

« Son especificos par

Proyecto "Aplicacion de

; juegos didacticos en el aula”
Se puede generar en cuglguier mome chero seran los que
existan en el jusgo en el

Canal de YouTub

AJDA
ultados:de unjuego (AJI
S0°A15 . Ultimas entradas

Licteos

:Te gusta el blog?

Congelados - - 5
.=

¢En qué seccion se encuentran los guisantes?

— 0 ©® ® @ T
PREGUNTA

Camadin llamada
1
Comodin publico D

Freneiefin famng____ . |
Il o13/198 B & Youlube 3

Entradas por fechas

¥ 2013(14)

ada

Publicado por jesu

Efiquetas: Uso de jusgos




Juegos didactico artificieros

A@/idad

Visitar algunos articulos de interés del blog de AJDA.

eyl

L
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La columna de utilidades

=== A la derecha del blog se presenta una columna de aplicaciones o utilidades que

pasamos a comentar a continuacion.

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

Buscar este blog

Buscar |

Contador de visitas. Registra los visitantes que ha tenido el blog.

Contador de visitas

Ultimos articulos. Se presenta una pequena lista con los Ultimos articulos publicados.

Ultimos articulos

Video de presentacion
del proyecto "Aplicacion
de juegos diddcticos en
el aula”
El proyecto "Aplicacion de
Juegos didacticos en el
aula" se estructura en base
... read more

Jun 07 2015

Olimpiada de juegos
didacticos en el IES
Joaquin Turina 2015
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Opinidn sobre el blog. Permite opinar favorablemente o no sobre el blog.

;. Te gusta el blog?

]
1 NO

\oto | Mostrar resuliados

Enlaces de interés relacionados con el proyecto.

Enlaces de interés

Aplicacion de juegos didacticos
en el aula

Proyecto Descartes
Herramienta Descartes

Subproyectos de Descartes

Archivo del blog. Clasifica los articulos del mismo por fecha de publicacion.

Archivo del blog

> 2015 (1)
> 2014 (18)

Entradas populares. Muestra una relacion de los articulos mas vistos del blog.
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Entradas populares

Olimpiada de
juegos didacticos
en el IES Joaquin
Turina 2015

Durante el curso
2014-2015 y en el marco de un
grupo de trabajo de profesores
del IES Joaquin Turina de
Sevilla, se ha celebrado una
&quo...

IR Sobre el blog

e=e  Aplicacion de

A5 57 ®  juegos didacticos
1@ «> * enelaulaesun
~ proyecto
educativo que pone al servicio
de la comunidad educativa una
amplia coleccion d...

Etiquetas. Presenta unos marcadores que llevan a los articulos que contienen la etiqueta
seleccionada.

Etiquetas

Experiencias
Proyecto
Sobre el blog

Uso de juegos

Dada la naturaleza dinamica del blog se podran anadir, quitar o cambiar utilidades para la
mejora del mismo.

A@idad



Probar las distintas utilidades del blog del Proyecto AJDA.
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Participacion en el blog

¥ El blog ofrece los siguientes cauces de participacion.

Contactar con la coordinacidn. Se accede a través del apartado Contactar del menu superior y
permite realizar consultas, sugerencias, enviar articulos, comentar cuestiones, etc.

Formulario de contacto

Formulario para confactar con el coordinador del proyecto. Los campos marcados con un asterisco son obligatorios, asi como introducir el cddigo de
seguridad. Cuando el mensaje se envie aparecera un mensaje indicandolo. Si falta alglin campo obligatorio el mensaje no se enviara.

Nombre*
E-mail*
Asunto®
re
Mensaje* 4
s
Fichero adjunto {opcional) Ningun archive seleccionado
Por favor escriba el Codigo de Seguridad jQNE iAylidenos a prevenir SPAMI

Enviar Reiniciar

Votar si te gusta el blog a través de su correspondiente utilidad.

;. Te gusta el blog?

Sl
NO

|-"1.-"DID Mostrar resuliados

Publicar y ver los comentarios sobre cualquier entrada. El enlace a los comentarios se
encuentra en la parte inferior de cada articulo.
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No hay comentarios :

Publicar un comentario en la entrada

Introduce tu comentario..

Comentar como: jesusman (Goc v Salir

m Vista previa Avisarme

Enviar mediante correo electrénico el enlace de cualquier articulo a quien se desee.

Enlaces a esta entrada

A@/idad

Participa en alguno de los apartados del blog del Proyecto AJDA.
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El DVD del Proyecto AJDA

=00 Bl DVD del Proyecto AJDA recoge los recursos del mismo de forma que éstos puedan
usarse off-line o sin conexion a Internet. Para acceder al enlace de descarga del DVD de
"Aplicacion de Juegos Didacticos en el Auld" se puede hacer pulsando sobre la siguiente

imagen.

g .A_'JD}S._ :

"‘ e Aplicacion de Juegos Didacticos en elA-u}';.";_;_- |

Proyecto educativo

DV

e SN e, S B S T ™ T e N e

El DVD cuenta un menu vertical a la izquierda y una zona de contenidos en la que se
presentaran las paginas tras pulsar en los diferentes enlaces del menu. Al abrir el DVD v pulsar
sobre el archivo index.html se mostrard la pagina de presentacién. A esta presentacion se
puede acceder desde el enlace "Presentacion" del mend.
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AJDA - Presentacion

Presentacion

Aplicacién de Juegos Didacticos en el Aula (AJDA) es un Proyecto educativo que
pone al servicio de la comunidad educativa una amplia coleccion de juegos y
materiales relacionados con ellos, con el objetivo de que sirvan como recursos
didacticos de aplicacion en el aula. AJDA se estructura en base a los siguientes
elementos: web, blog, DVD y canal de YouTube. La web es el portal principal del
Proyecto, en ella se encuentran clasificados todos los juegos y materiales relacionados
(ficheros de contenidos, generador de ficheros, cursos, tutoriales, enlaces, etc.). En el
blog se presentan experiencias de utilizacion préctica de juegos, ideas y orientaciones
sobre su funcionamiento, noticias y materiales relacionados con AJDA. El DVD, se
puede descargar desde la web de A|DA, y en él se encuentran los juegos y materiales
para su uso off-line. En el canal de YouTube se incluyen todos los videos y tutoriales
realizados por AJDA. En al articulo publicado en el Congreso INNTED 2017, se realiza
un resumen de este Proyecto. En el libro interactivo "Juegos didéacticos. Proyecto
AJDA" se profundiza sobre los diferentes aspectos de AJDA y de sus juegos.

Promovido por

REM\educativa
= dlescartes

p 0:00 /307

Los enlaces del menu del DVD de ADJA son los siguiente:
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Presentacion

Software necesario
Acceso a los juegos
Curso de uso de juegos
Ficheros de contenido
Video-tutoriales juegos
Ejemplos

Creacion de juegos
Libro |. Proyecto AJDA

Creditos

e Inicio. Nos lleva a la pagina de portada del DVD y enlaza con el resto de los espacios del
proyecto. También contiene un resumen de datos sobre AJDA.
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Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula

Presentacion
e necesaro
Acceso a los juegos
Curso de Uso de juegos Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula

Fficheros de contenido
Web AJDA

Blog AJDA
Canal YouTube AJDA
Creacion de juegos DVD AJDA

Viden tuforiales jusgos

libro! Proyecio AIDA Resumen

Creditos Autor y coordinador: Jestis M. Mufioz Calle

S —
Ejemplos

REMeducativa
e descartes

e Presentacién. Es el segundo enlace del menu y apunta a la pagina que se abre al pulsar
sobre el fichero index.html anteriormente comentado.

e Software necesario. Para utilizar los juegos desde la web sélo se necesita utilizar un
navegador actualizado, Se comenta algun detalle para el caso de utilizar los juegos sin

acceso a Internet.

e Acceso a los juegos. Este apartado da acceso a un listado alfabético de todas las
caratulas de los juegos. Al pulsar en cualquiera de ella se accede al juego en cuestién. Los
juegos se encuentran en la carpeta del DVD juegos-didacticos.
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AJDA - Acceso a los Juegos didacticos

Acceso a los Juegos didacticos

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

e Curso de uso de juegos. Da acceso al presente curso de formacién 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.

e Ficheros de contenidos. En este punto se presenta la clasificacion de juegos y ficheros en
la hoja de calculo anteriormente comentada, 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.
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AJDA
Dy™

Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula

Pulsa | F11 | para salir del modo de pantalla completa

Ficheros. Clasificacion, generador y conversor

Los ficheros de preguntzs o contenides y los jueges AJDA se agrupan o
clasifican por tipos, de forma gue todos los juegos gue pueden utilizar el mismo
tipo de fichero son del mismo tipo. De ests forma, todos los jusgos tipo 1
pusden utilizar los mismos ficheros entre si, los tipo 2 comparten la utilizacion
de ficheros de este tipo v asi sucesivamente hasta los 22 tipos de juegos cuyos
ficheros se pueden utilizar para mas de un juego. Hay juegos cuyos ficheros
sdlo pusden ser utifizados por ellos mismo, ficheros individuales para un sdlo
juegeo [FI). Por dltimo, hay jusgos que no utilizan ficheros de contenidos (SF).

El generador de ficheros de contenidos permite crearn editar v modificar
ficheros de preguntaz para todos los juegos didacticos AJDA, A traveés del
generador se puede ver como guedaran los contenidos en el juego 2 medida
gue éstos 52 van introduciendo. También permite ampliar ¥ fusionar ficheros ya
creados.

e

\
En el enlace d= la siguisnte imagen se pueds descargar una carpeta comprimida

L]

gue contiane ficheros de contenidos para juegos clasificados por tipos. La
codificacidn de caracteras de los ficheros de texto es UTF-8, gue es 2 gue s=
debe utilizan

‘I“, ll

- N

En la hoja de caleulo que s& puede descargar = traves de la siguiente imagen,
se refacionan todos los juegos AJDA v sus caracieristicas, agrupadas por
blogues: identificacion, descripcidn, numers de preguntas, fuente de preguntas,
jugadores, equipos ¥ anlace de acceso a los juegos. Contiene filtros gue
permiten seleccionar los juegos.

DESCARGAR
RELACHON DE [UEGDS

También se ha disefiado un conversor de ficheros para transformar los
ficheros utilizados en los jusgos AIDA 2 formatos que puedan ser importados v
exportados por plataformas educativas como Moodle. Se pueden consultar las
instruccionss del conversor en el siguisnte enlace.




e Video-tutoriales sobre juegos. Enlace que permite ver la relacion de video-tutoriales
sobre juegos AJDA en formato mp4 vy desde el canal de YouTube. Estos materiales son un
buen complemento del curso de juegos y se recomienda su visualizacion. Se encuentran
en la carpeta del DVD videos_juegos.

e Ejemplos. Nos lleva a una presentacion, realizada en varios formatos, de ejemplos de
contenidos realizados por docentes de distintos niveles, areas y materias para algunos
juegos didacticos.

e Creacidn de juegos. Apunta al apartado especifico dedicado a la creacion de nuevos
juegos y modificacion de los ya existentes, para aquellas personas interesadas en
aprender a crear y modificar juegos AJDA en particular y escenas de Descartes en
general. El apartado se divide en tres partes: el curso de formacion titulado "Creacién de
animaciones vy juegos interactivos para el aula" (se presenta en formato htm/ vy
pdf), ejemplos de juegos y escenas interactivas (se accede pulsando en imagen de logo
del curso) vy videotutoriales explicativos sobre el curso de acceso en formato mp4y canal
de YouTube. Se encuentra en la carpeta del curso creacion-juegos.

e Libro Interactivo. Proyecto AJDA. Da acceso en distintos formatos al libro interactivo
"lJuegos didacticos. Proyecto AJDA". También incluye un video de presentacion del mismo.

e Créditos. Autoria, licencia y colaboradores.

A@/idad

Si se desea 0 se necesita, descargar el DVD del Proyecto ADJA v utilizar sus recursos.



El canal de YouTube del Proyecto AJDA

=0 E| canal de YouTube del Proyecto AJDA recoge los videos y tutoriales del mismo,
agrupados en secciones v listas de reproduccidn, ofreciendo a los usuarios los servicios propios
de un canal de esta naturaleza. Para acceder al canal de YouTube se puede hacer pulsando
sobre la siguiente imagen.

AT

* ¥ <% Aplicacion de Juegos Didacticos en elAr.l}:é_- L

|
Proyecto educativo }
* CANAL DE YOUTUBE

El canal de YouTube de AJDA esta organizado en secciones, cada una de las cuales forma parte
de una lista de reproduccion.
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https://www.youtube.com/user/jesusman1111
https://www.youtube.com/user/jesusman1111

: ﬁplicacic‘m de Juegos Didacticos en el Aula
Bl WebdelproyectoAiDA B A}

SUSCRIBIRSE

— I
— Ry — AJ DA
AB i'i‘ﬁ '-,' 97 suscriplores
@ P
“ERT
INICIO ViDEOS LISTAS DE REPRODUCCION CANALES COMENTARIOS MAS INFORM >
= ORDENAR POR

Videos subidos REPRODUCIR TODO

Gamificacién en el MAES de Obtencion de fichero de Uso de direccion URL de Descarga y uso de juegos en
secundaria UPD 2018 resultados de un juego... ficheros de preguntas para... el equipo local (AJDA)

Las secciones versan sobre: aspectos del Proyecto ADJA, los juegos didacticos, los ficheros de

preguntas, actividades realizadas con juegos y creacion de juegos.
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INICIO VIDEOS LISTAS DE REFRODUCCIGN CANALES COMENTARIOS MAS INFORMACION Q

Sobre el proyecto "Aplicacion de Juegos Didécticos en el Aula” (AJDA)  REPRODUCIR TODO

Seccion de videos sobre diferentes aspectos del proyecto "Aplicacion de juegos didécticos en el
Aulz" (AJDA)

El proyecto de aplicacion de Paortada del proyecto Guia rapida para el uso de Partes del proyecto Comentarios scbre los

juegos didacticos en el aula "Aplicacidn de Juegos juegos del proyecto AJDA "Aplicacion de Juegos juegos didacticos de Irene
AJDA, AJDA AJDA AJDA AJDA

17 visualizaciones - 400 visualzaciones » 5 visualizaciones « Hace 4 dias 6 visuslizaciones + Hace 4 dias 74 visualizaciones »

Hace 6 dias Hzce 4 afios Hace 4 afios

Descripcién y funcionamiento de juegos didécticos (AJDA)  REPRODUCIR TODO

Ayuda para conocer la estructura y funcionamiento de los juegos del proyecto "Aplicacion de
Juegos Didacticos en el Aula® (AJDA)

CAR e ip g | L |
| 10|, | I
‘ DD ODODDED
e
bols - - e [ O =
=BE - B

Descripcion juegos de los Meodalidades de intreduccic Carga en el juego de un Cargar un fichero de Control de tiempo en juegos

juegos didacticos (AJDA) de preguntas en los juegos fichero de preguntas (AJDA) preguntas en la lista del didacticos (AJDA)

AJDA AJDA AJDA JDA AJDA

3 visualizaciones « Hace 4 dias 2 visualizaciores + Hace 2 dias 3 visualizaciones « Hace 2 dias 2 visuglizaciones « Hace 2 dias 16 visualizaciones

Hace 10 meses

Ficheros de preguntas para los juegos didacticos = REPRODUCIR TODO

Ayuda para la creacion, modificacion y guardado de ficheros de preguntas del proyecto AJDA

El canal cuenta con los servicios y recursos propios de un canal de este tipo, permitiendo la
participacion e interaccion con los usuarios.



| - Wb “Aplicacian dejuegos en clauls®

- Curss Aplicacion de juegos én el auls”
Blog"Aplicacion de jueges en elauli®

- DVD “Aplicacion de|uegos en elauld®

- Curse Tredcids dejueses

Videa tutoriales scbre jnsgas diddctizas

» REPRODUCIR TODO

Sobre el proyecto "Aplicacion de
Juegos Didacticos en el Aula"
(AJDA)

6 videos « 4 visualizaciones + Actualizado ayer 4

L e

%
L

5
..;‘p_. AJDA SUSCRIBIRSE

Seccion de videos sobre diferentes aspectos del
proyecto "Aplicacion de juegos didacticos en el Aula'
(AJDA) 6

A@idad

Visitar el canal de YouTube del Proyecto AJDA.

El proyecto de aplicacion de juegos didacticos en el aula (AJDA)
AJDA

Portada del proyecto "Aplicacion de Juegos Didécticos en el Aula"
AJDA

Guia rapida para el uso de juegos del proyectc AJDA
AJDA

| Partes del proyecto "Aplicacién de Juegos Didacticos en el Aula” (AJDA)
| AJDA

Comentarios sobre los juegos didacticos de Irene Mufioz (9 anos) (AJDA)
AJDA

'| Contacto con el coordinador del proyecto (AJDA)

AJDA
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Evaluacion

\ 4

puntos:

Al terminar esta practica, se deben haber realizado y conseguido los siguientes

e Conocimiento de la estructura general vy recursos del Proyecto "Aplicacion de Juegos
Didacticos en el Aula" AJDA.

e Acceso v uso de los recursos de la web del Proyecto AJDA.

e Conocimiento y manejo de los contenidos del blog del Proyecto AJDA.

e Conocimiento de los recursos del DVD de Proyecto AJDA y de su utilidad.

e Acceso y manejo del canal de YouTube del Proyecto AJDA.

e Conocimiento de las formas de participacion e interaccion del Proyecto ADJA.

La tarea de evaluacion de esta practica consiste en:

1. Utilizando el buscador de juegos, realizar una busqueda de juegos con las condiciones
que se deseen. Realizar una captura de pantalla con los resultados de la busqueda.

2. Utilizando el buscador de ficheros, realizar una busqueda de ficheros con las condiciones
que se deseen. Realizar una captura de pantalla con los resultados de la busqueda.

3. Utilizando el buscador de la web (apartado "Buscadores"), realizar una busqueda de lo
que se desee que exista en esta web. Realizar una captura de pantalla con los resultados
de la busqueda.

4. Realizar un comentario a un articulo del blog AJDA. Realizar una captura de pantalla al
articulo comentado.

5. Realizar un comentario de algun video del canal de YouTube del proyecto. Realizar una
captura de pantalla al video comentado.

6. Pegar en las capturas en los apartados correspondientes del documento de evaluacién

1, guardar el documento con las capturas y enviarlo al tutor/a para su evaluacion a
traves del correspondiente buzon de tarea de la practica.

88


http://localhost:51237/temp_print_dirs/eXeTempPrintDir_swgcij/practica_1a/documento-evaluacion-1.rtf
http://localhost:51237/temp_print_dirs/eXeTempPrintDir_swgcij/practica_1a/documento-evaluacion-1.rtf

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 3.0
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Descripcién de los juegos

Descripcién de los juegos

MONEDA

APLICACION DE
JUEGOS DIDACTICOS EN EL AULA

8 CURSO DE FORMACION B

D
TR

Practica 2: Descripcion de los juegos


https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php
https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php

Presentacion

En esta practica vamos a analizar la estructura de los juegos didacticos del Proyecto
AJDA, es decir, los diferentes apartados, modalidades, caracteristicas y opciones que pueden
presentar.

Los juegos AJDA son paginas web, visualizables en navegadores actualizados que soporten
html5 vy lenguaje JavaScript. Este curso se centra en la utilizacion gamificada de los juegos
didacticos del Proyecto AJDA. Para aquellos usuarios interesados en modificar o crear juegos
nuevos o escenas interactivas en general, el Proyecto AJDA ofrece el curso "Creacion de
animaciones y juegos interactivos para el aula".

Los juegos AJDA, permiten la utilizacion de dinamicas educativas muy atractivas y motivadoras
para alumnado vy profesorado cuando se emplean metodologias de gamificacion. Algunas de
las caracteristicas que hacen muy adecuados a estos juegos para gamificar el aula son:

e Son juegos faciles de utilizar y estdn basados en concursos de television ("Boom"
"Atrapa un millon" "Ahora caigo”, "Pasapalabra’, "Saber y Ganar' "Password" ';Quién
quiere ser millonario?” "La ruleta de la fortuna” "Avanti” "Alta tension” "Identity”" "Ei
Cazador”..), juegos clasicos, deportivos y populares ("Ahorcado”, "Tabu", "Minitrivial',
"Pseudotrivial", "Minirisk", "Minipoly", "Oca", "Hundir la flota", "Tres en raya", "Chinos",
"Carrera", "Tenis"...) y juegos de originales de nueva creacién (""Batalla de tanques", El
superviviente", "Elecciones", "Excalibur", "Subasta", "La caja fuerte", "Liguilla", "La planta",
"Caritas", "Puente’, "Roba los puntos" ...).

e Los contenidos o cuestiones de los juegos (preguntas, respuestas, palabras, cifras, frases,
relaciones...) son totalmente personalizables. Mediante el generador de ficheros AJDA se
pueden crear y/o modificar ficheros de preguntas.

e La mayoria de los juegos cuentan con diferentes fuentes de introduccién preguntas:
mediante ficheros, preguntas orales, juegos sin preguntas y juegos que permiten
introducir las preguntas en los propios juegos al principio de las partidas, preguntas
aleatorias, etc. De esta forma, dependiendo de las circunstancias y necesidades se puede
utilizar la fuente mas adecuada en cada momento.

e Los juegos cuentan con un mend superior desplegable con los parametros de
configuracion.

e Losjuegos se pueden mostrar en diferentes idiomas (interfaz traductora).
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Las partidas de los juegos se pueden guardar y posteriormente ser continuadas.

Los juegos pueden generan ficheros de texto con los resultados que van obteniendo los
jugadores a lo largo del transcurso de una partida.

Los juegos se pueden usar en diferentes dispositivos: ordenadores, tabletas vy
Smartphone y sistemas operativos: Windows, Linux, Mac OS, iOS y Android, a través de
navegadores web como: Mozilla-Firefox, Google-Chrome o Safari.

Cada juego esta contenido en una carpeta que tiene todo lo necesario para su correcto
funcionamiento con vy sin Internet.

Pueden ser utilizados en cualquier etapa educativa para cualquier area o materia.

Estos juegos llevan anos utilizandose con muy buenos resultados educativos en general.
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Objetivos

E Con esta practica se pretende ilustrar la estructura, recursos y versiones que presentan
los juegos didacticos del Proyecto AJDA.

e Saber acceder a los juegos de distintas formas.

e Conocer el diseno, elementos y apartados de los juegos AJDA.

e Conocer los parametros de configuracion de los juegos.

e Entender las distintas fuentes de preguntas que presentan los juegos.

e Presentar |as principales caracteristicas de los juegos.

e Aprender a utilizar la interfaz traductora.

e Aprender a grabar y continuar partidas de los juegos.

e Obtener ficheros con los resultados de los juegos AJDA.

e Conocer aspectos de interés sobre el funcionamiento de los juegos.

e Conocer como acceder a las reglas de cada juego y otros documentos relacionados.
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Contenidos y actividades

e Acceso a los juegos del Proyecto AJDA
e Descripcidn general de los juegos AJDA
e Datos propios de los juegos

e Continuacién de partidas

e Pardmetros de configuracién

e Introduccidn de ficheros de preguntas en juegos
e Menu superior desplegable

e Interfaz traductora

e Grabacidn y continuacién de partidas

e Mecdnica y dinamica de los juegos

e Comentarios y observaciones

e Preseleccion de juegos

Los apartados que trataremos en esta practica son los siguientes:
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Acceso a los juegos

Y

[

e Desde la web del Proyecto ADJA se puede llegar a un juego a través del selector de

Hay distintas formas de acceder a los juegos del Proyecto ADJA.

juegos o del enlace al buscador del menu superior de navegacion.

Selecciona un juego

* Lista - Selecciona Juego — v

« Buscador de juegos 'q

También se puede acceder a través de los apartados: "/nicio", "Buscadores" vy "Juegos',

clicando en sus apartados "Ultimos juegos", " Buscador de juegos", "Lista de juegos", " Otros
accesos a juegos'.

Syaiain. Lsode g Buscador general de la web BIERIION (G 1S
Presentacion Proyecto AJDA Buscador de juegos l—riﬂa de Juegos
heschas Buscador de ficheros Uitmas juegas
Uttimos ficheros i e e Otros accesos a juegos
Ultimos juegos Portal Alguimistas

Tras ello, se mostrard una lista con uno o mas juegos, entrando al juego pulsando en el
botdn rojo "Acceder al juego'.
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Selecciona un juego

= Lista 10x10 ~

* Buscador de juegos |4

Esta agui. Inicio » Juege seleccionado

Resultados encontrados (1)

10x10

Juego basado en el concurso de TV ;Quién quiere ser millonario?. Hay que contestar correctamente a 10
preguntas sin fallar, con la ayuda de varios comodines.

Descargar jusgo (7]

N° Jugadores 1
Acceder
N® Preguntas 10-ilimitadas e e ,—_r.n-
al juego A
= = mi
Tipo respuesta 4 opciones
Tipo de fichero
Tipo 1 =
de preguntas i . E—E
Etapa Sec. Univ. A i iIFgY
Ver Capturas del juego Ver informacion adicional

A continuacion. se accede al juego, concretamente a su pagina de configuracién de

parametros.
v

1 |Nombre del jugador

Jugadores

Opciones especificas del juego

Documentos de registro Fuente de las preguntas ‘ Fichero v |
Caracteristicas del juego Tiempo por pregunta |25 ‘:
N® Jugadores 1
N® Preguntas =210
Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de

pregunta :

@ .. : m Jesis M. Muiioz Calle @ Siguiente

i

LB

e Desde el DVD del Proyecto AJDA, pulsamos en el menu izquierdo en "Acceso a los
Juegos'. Se mostrara una relacion de las caratulas de todos los juegos. Clicando en la que
deseemos accederemos a la pagina de configuracion de parametros del juego.
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AJDA - Acceso a los Juegos didacticos

Acceso a los Juegos didacticos

En la carpeta scorm (gue puede abrirse desde este enlace) de este DVD se encuntra los paguetes de l0s juegos
para ser utilizados en Moodle.

e Sj tenemos el juego descargado en nuestro ordenador (todos los juegos se pueden
descargar de la web o tenerlos ya descargados en el DVD en una carpeta llamada
juegos-didacticos), la forma de acceder es, yendo a la carpeta del juego, abrirla y pulsar
en el archivo jugar.htm/ que se encuentra en el directorio raiz de la carpeta del juego en
cuestion.
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vpeirnie Camon electionicn Cratiat Nutya campeta

. Tavonitos Numbie Fechin de inodilica lipn 1amois

i Descargos k. comtenidon 290072017 1823 Carowla fhe archiva

B Eserltoro ‘_ w WR0A/20LT 1933 Chrome HIML Da. 1B
8 Google Dnve

a» Silios recientes

I SkyDireve

Efll o Biohotecas
. Dotumentos
b Imagenes
R“ o4 Misica \
% Nueva biblioleca
K videos

& Equipo
@ Sistema (C)
= JESUS MUROZ (G)
Mk sition Vieb en M

Wy Ned

0Yemos que la carpeta del juego esta descomprimida,
' ta-abrimos-y-pulsamos-enjugar:htmi

Aprovechamos para comentar brevemente el contenido informatico de las carpetas que
contienen los juegos. El nombre genérico de la carpeta de un juego es (siempre en
mindscula): jug-nombre_del_juego. Por ejemplo, para el juego llamado "Ahorcado

multijugador
"Binga", el nombre es: jug-bingo.

"'-'h

Miente a 10

, el nombre de su carpeta sera: jug-ahorcado_multijjugador, para el juego
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«)
«)
«)

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

«)
«)
«)

jug-batalla jug-batalla_de_dados jug-batalla_de_equipos jug-batalla_de_tanques jug-batalla_nawval

«)
«)
«)

jug-bateria_de_sabios jug-bingo jug-bomba_de_desempate  jug-bomba_de_relojeria jug-bomba_estrategica

La estructura vy tipo de ficheros de todas las carpetas de los juegos es similar. Hay un
fichero llamado jugar.html, que al abrirse con el navegador se entra en la pagina principal
del juego y una carpeta llamada contenidos que tiene los ficheros y carpetas necesarios
para que el juego funcione y que se comenta a continuacion:

contenidos jugar
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banderas banderas2 2= iconosnorte images interfaz lib subida

® O D D D

1010 acierto barra-progreso comodind comodinl_over comodinlb

Al

o .. ... Sy .. . | ————
O e © O O

comodindb comodind comodind comaodindb comaodind comodind_over comodindb compnaranja

%@J‘ 1! %J‘ /] . 6 é

compubazul compubazul_over comtazul comtazul_over comtnaranja crono crono crono_over

=

cronol cuadrol cuadrol cuadrol cuadro2 cuadro3 cuadrod cuadrop

cuadrop deg]l deg2 fallo flechaderecha flechaderecha_ove flechaderecha? flechaderechal_ov
r er

)

d
)

- Ficheros con extension Atml/. Son las paginas web que contienen las reglas, menus o
documentos del juego.

- Ficheros con extension jpg, png o gif. Contienen las imagenes.
- Ficheros con extension mp3. Contienen los efectos sonoros de los juegos.

- Ficheros con extension pdf, doc o x/s. Son documentos complementarios de para
realizar registros y seguimiento de las partidas de los juegos.

- Carpetas images. Se trata de la carpeta que contienen imagenes de las paginas web
del juego.

- Carpeta subida. Dentro de esta carpeta hay otra carpeta llamada ficheros que
contiene los ficheros de preguntas (en formato txt) que se podran utilizar en este
juego. Se vera detalladamente en la practica de "Creacion de contenidos para juegos".

- Carpeta interfaz. Contiene ficheros de texto (¢xt) con la interfaz o etiquetas de los
juegos en diferentes idiomas. Los ficheros esp.txt estan en espanol, los eng.txt en
inglés, y se pueden crear tantos ficheros como idiomas a los que se quiera traducir Ia
interfaz del juego, basta con copiar el fichero de un idioma, traducirlo a otro y poner al
nuevo fichero el nombre del idioma deseado.
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- Carpeta /ib. Contiene una libreria de Descartes, necesaria para que el juego funcione
en el navegador.

- Carpetas: banderas, banderas? e iconosnorte. Contienen imagenes del menu
superior desplegable del juego.

- Carpeta css. Dispone de los ficheros de estilo css.
- Puede haber otros ficheros dependiendo del juego.

Nota: Aquellos usuarios avanzados que se hayan descargado la carpeta en su ordenador local,
pueden realizar vy personalizar los juegos. Por ejemplo, cambiar los efectos sonoros
reemplazando los ficheros mp3 por otros, cambiar imdgenes sustituyendo los ficheros
correspondientes, anadir o modificar los ficheros de idioma, anadir o quitar documentos, etc.

Con el curso del Proyecto AJDA "Creacion de juegos y materiales interactivos", se puede

A@/idad

Acceder a algunos de los juegos didacticos del Proyecto ADJA.
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Descripcidn general de los juegos del Proyecto AJDA

.94

|EEHTras acceder a la pagina de inicio de un juego, nos encontramos pagina de
configuracion del mismo, la cual hemos dividido en cinco zonas para su explicacion:

=D
10 X 10 Pardimetros Ficheros

1 Nombre del jugador ‘

Jugadores

Opciones especificas del juego

Documentos de registro Fuente de las preguntas Fichero v
Caracteristicas del juego Tiempo por pregunta 25 :
N® Jugadores 1
N* Preguntas 210
Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada 5

= Siguiente ( »»)
% 2A %JESQSM.MuﬁOLCaHE

e Zona 1 "Datos del juego". Se encuentra: la cardtula, que al pulsar sobre la misma se
muestra una captura de pantalla del juego, acceso a sus reglas, a los documentos de
registro, una tabla con las principales caracteristicas del juego vy finalmente la autoria,
logo del Proyecto AJDA v licencia CC del mismo.

e Zona 2 "Continuacién de partidas". Controles que permite cargar una partida
previamente guardada para continuarla o cargar sélo la configuracion inicial de la misma.

e Zona 3 "Parametros de configuracidn general". Incluye los pardmetros de configuracion
generales de la partida: nombres de participantes, fuente de las preguntas que se
utilizaran en el juego y otros parametros especificos de cada juego. En la parte superior
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de esta zona se encuentran las pestanas que permiten acceder a las distintas ventanas
de la zona de configuracion.

e Zona 4 "Controles de navegacién". Botones de navegacion por la zona de configuracion y
el boton de "Jugar', que da acceso a la partida propiamente dicha.

e Zona 5 "Menu superior desplegable". Permite controlar diferentes pardametros del juego
durante toda la partida. A su explicacion dedicaremos un apartado en esta practica.

Un aspecto importante de la configuracion inicial es la seleccidn de la fuente de preguntas que
utilizara el juego (zona 3). Dependiendo del juego, puede tener una o mas fuentes (en caso de
tener una sola no hay que seleccionarla) y éstas pueden ser:

e Ficheros de preguntas. En este caso, las preguntas y respuestas con las que se jugaran
han sido previamente generadas y guardadas en uno o mas ficheros y su carga se realiza
en la configuracién zona de configuracion de la partida (hay una practica completa del
curso para ampliar este tema).

e Oral. El profesor o presentador del juego formulara las preguntas de forma oral y validara
las respuestas en el transcurso de la partida.

e Sin preguntas. En este caso o0 no se formulan preguntas o son respuestas por sorteo, de
tipo aleatorio.

e Directa. Las cuestiones se introducen directamente por el profesor o presentador al
comienzo de la partida en la zona del juego reservada para ello.

 Generadas por el juego. Es el propio juego el que genera o dispone de las preguntas.

En caso de que se seleccione como fuente de preguntas un fichero de preguntas, se deber3
pasar a la pantalla (o pantallas en caso de necesitarse mas de un fichero) de introduccion de
ficheros (también se pueden utilizar para navegar las pestanas superiores de la zona 3).
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h &

Parimetros | Ficheros

€9 Seleccion del fichero de preguntas - |
® Repositorio AJDA e == Seleccionar fichero de Ia lista— v |
® Enlace web (URL) | | [ o |
® Fichero local Ningune archivo selec.
Estado carga: Cargar fichero
Autoria: -
Tema: -
N° Preguntas: =10

Documentos de registro
1

Tipo: 6

Caracteristicas del juege

N® Jugad 1 : -~
SIBEOIES Orden aleatorio de preguntas S v Empezar por la pregunta D =
N® Preguntas 210

Orden aleatorio de opciones | Sl v Barajar preguntas de nuevo €3 NO w

Tipo respuesta 4 (A-D)

Tipo de fichero de 1
preguntas ' X :
Etapa recomendada 5 ﬁ- Cargar pMda .. Cargar conﬁgumclén

m Jesis M. Mufioz Calle

Andlogamente ocurre si la fuente de preguntas es mediante introduccion directa de preguntas
por parte del profesor o presentador, debiendo en este caso cumplimentarse la pantalla

destinada a la introduccion manual de cuestiones.
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PASSWORD 10/ ¥

.
il
%mm

i
1/]

/]

|/
=/ /

l

Documentos de registro

Caracteristicas del juego

N® Jugadores 2
N® Preguntas =10
Tipo resp P
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada =]

Una vez configurados los datos generales de la partida, para comenzarla se debe pulsar en el
botdn "Jugar' de la zona 5. Si este botdn se presenta desactivado es debido a que faltan

-

PASSWORD 10 [N

Ficheros | DIRECTA |

Introducir datos
PALABRA 1 A |
PALABRA 2 B |
PALABRA 3 Ic |
PALABRA 4 D |
PALABRA5 |
PALABRA 6 F |
PALABRA 7 G |
PALABRA 8 H |
PALABRA 9 [ |
PALABRA10  J |
Orden aleatorio de preguntas | S| v|

Cargar partida

’ Cargar configuracién

parametros importantes por configurar y la partida no puede comenzar.
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Documentos de registro

Caracteristicas del juego

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

s B

T TR
thgt

Cosumenios de registro

Caractansticas del jusgo

N* Jugadores 2
N* Preguntas B
Tipo respuesta dafi | ALE]
Tipo da fichora de o
Rregunias
Etapa recomendada 5

desiis M. Mufnz Calla

Jesiis M. Mufioz Calle

-
Ficheros

Jugadores

1 |Nombre del jugador

Opciones especificas del juego

Fuente de las preguntas I Fichero v ‘
Tiempo por pregunta |25 ‘:

@ Siguiente ,

BOOM. BOMBAS NEGRAS [t Fiteres

Jugadores

Nombre. Equipo 1 |Numhre. Equipo 2

1 |Equipn 1. Nombre 1 1 Equipo 2. Nombre 1

\Equipo 1. Nombre 2 | 2 Equipo 2. Nombre 2

Enla zona \zoulerda se muestra;,

\a captura, caratula doc. regstro y

datos hasicos
Fusnie de las pregunias _Fi_t:hi:—rl:l b
Orden de comienzo Soflen “
Tiempo : 50
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En los siguientes apartados de esta practica se van a ir detallando y ampliando los diferentes
aspectos sobre el funcionamiento de los juegos AJDA.

A@/idad

Acceder a alguno de los juegos didacticos del Proyecto AJDA y configurar sus parametros
generales.
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Datos del juego

Los datos de cada juego AJDA se muestran en la ventana de configuracién (zona 1), y
constan de:

Cardtula del juego. Es la imagen que representa a cada uno de los
juegos del Proyecto AJDA. Si se pulsa sobre ella muestra una captura
del juego.

Al pulsar sobre el "librito" se muestran las reglas del juego mediante
una ventana emergente. Dicho control reglas del juego también aparece
en el menu superior y en las pantallas de seleccion de juegos de la web
de AJDA.

Las reglas del juego tienen tres apartados: descripcion, dindamica vy
objetivo del juego.

En cada juego se han incluido documentos de respuesta y control en
. formato x/sy pdf. Su uso es opcional y supeditado a la dindmica que se
' desee sequir al utilizar los juegos.

" Los formularios de respuestas se pueden utilizar para que los

concursantes reflejen por escrito sus respuestas en los mismos.

Caracteristicas del fuego

o Los formularios de control permiten al profesor o presentador del juego

N* Preguntas =

Wemsse 450 a recoger por escrito los resultados obtenidos por los diferentes

Tipo de fichero de 1
preguntas

Copa mcamenca 5 participantes en el mismo.

Principales caracteristicas del juego: nimero de jugadores, nimero de
preguntas, tipo de respuestas, tipo de fichero de pregunta, etapa
recomendada para el uso del juego (infantil [1], primaria [2], secundaria
[3], Universidad [4], General [5]).

Finalmente se muestra la licencia, logo de AJDA vy autoria del juego.

Ejemplo de captura de un juego.
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10x10 . = (D

—

PUNTOS 5 siguientes no es un organulo celular?
PUNTOS
PUNTOS

PUNTOS
PUNTOS
PUNTOS
PUNTOS
PUNTOS
PUNTOS

0
9
8
7
6
5
4
3
2

PUNTOS

Ejemplo de reglas de juego.
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Juegos didacticos

AHORA CAIGO 2

Reglas del juego

Descripcion

Versidn del concurso de TV, de la segunda etapa de emisién del mismo, en el que un concursante
central debera intentar eliminar a diez oponentes, mientras gue éstos deberan intentar ocupar su
puesto.

Dinamica

Un jugador central o principal, debera intentar eliminar a los diez oponentes que le rodean. El
jugador central debera elegir por turnos a un oponente de los diez que hay para enfrentarse a
ellos en un duelo de preguntas.

lUna vez elegido el oponente, comienza el duelo, concursan el jugador central contra el oponente
elegido respondiendo alternativamente preguntas con un limite de tiempo de 30 segundos
(configurable). En cada duelo, siempre respondera primero el oponente. En los duelos, se utilizara
el siguiente cadigo de colores: el jugador que tiene que responder a la pregunta aparecera
remarcado en naranja, el que no tiene que responder en verde y el que de una respuesta
incorrecta en rojo y el jugador eliminado en negro.

Inicialmente el central cuenta con un namero de comodines (entre 0 y 5 establecidos inicialmente)
gue le permitira cometer tantos fallos como comodines tenga. Si un oponente falla una pregunta
queda eliminado.

Si el central elimina a un oponente gana la cifra que tenga en su moneda. Los oponentes pueden
guitarle comodines al central cuando este falle una pregunta y el oponente la acierte. El oponente
que elimine al central pasara a ocupar su puesto y llevarse el nimeroc de comaodines que le haya
quitado al central.

Ademas esta la gallina dobladora, que dobla |la cantidad de la moneda del ocponente que la tiene
cuando ésta aparece.

El concursante central podra plantarse a partir de una ronda establecida inicialmente. Si se planta
en la primera ronda permitida ganara la mitad de la puntuacion acumulada, En caso de plantarse
en una ronda posterior ganara toda la puntuacion acumulada y si elimina a todos los oponentes
ganara el premio especial.

Objetivo

El concursan central debera eliminar a los oponentes y éstos deberan intentar ser centrales.

Ejemplos de documentos de registro.
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Juegos didacticos

AHORA CAIGO 2

Documentos de registro

Documentos (en PDF o Excel xIs) para ayudar al profesor 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 cbtenidos por los jugadores.

-

3

Formulario de respuestas

<

k|

i

Formulario de control

@
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FORMULARIO DE RESPUESTAS. AHORA CAIGO 2

NOMBRE: FECHA:
CURSO: GRUPO:
OPCIONES. MARCARCON X RESULTADO
PREGUNTA A B Cc D CORRECTA ELIMINADO

a(a[zlalz|a[r]z|ale|e|~||a|=[e]m]-
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FORMULARIO DE CONTROL. AHORA CAIGO 2

TEMA:

FECHA:

CURSO:

GRUPO:

RESULTADO

Jugador/a

NUMERO

ACIERTOS

ERRORES| PUNTUACION

ELIMINADO EN
RONDA

CENTRAL

10

A&nﬂ/idad

Consultar los datos y documentos de algun juego AJDA.
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Continuacidn de partidas

' Una opcién muy interesante que presentan todos los juegos AJDA es la de poder
guardar y continuar las partidas. Las principales ventajas de ello son las siguientes:

e Las partidas cuya duracién sea grande pueden ser fraccionadas.
e Se puede guardar la partida en diferentes puntos y se podra continuar desde el punto

que se desee.
e Es posible guardar una partida nada mas cargar los nombres y la configuracion inicial. De

esta forma se puede llevar preparada una partida directamente para empezar a jugar.

e Se puede guardar una partida tras finalizar y servir asi para tener registrado el
resultado que se haya producido.

e También se permite utilizar sélo los datos de configuracién de una partida guardada,
empezando la partida desde el principio, pero configurada, independientemente del
estado que llevase la partida cuando se guardo.

El guardado del estado de una partida se realiza desde el menu superior desplegable de
configuracién que se explica posteriormente en el correspondiente de esta practica. Se
guardara un fichero que se utilizara para la continuacion de la partida.

La carga se una partida guardada se realiza desde el menu de configuracién inicial de la partida
(zona 2).

. Cargar partida B cargar configuracién

e Al pulsar el botén Cargar partida se abrira una ventana de exploracion de archivos que
permitird buscar y seleccionar el fichero de continuacidon de una partida anteriormente
guardada.
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+ » Este equipo » DATOS(E) » 000000 ~ 4] Buscar en O
Organizar = MNueva carpeta * [H 0
updater = Nombre Fecha Tipo Tamafia
@ OneDrive lib Carpeta de archivos
5 relacion-ficheros Carpeta de archivos
B Bsteequipo importar ficheros Carpeta de archivos
¥ Descargas &, Proyecto sin titulo.tscproj Carpeta de archivos
~| Documentas OCOORDINACION Carpeta de archivos
I Escritorio certi Carpeta de archivos
= Imagenes ~ cambios-masivos Documento de te... Tl
D Masica & logogamiboton_over Archivo PNG 191
_ & logogamibeton Archivo PNG 181
B Objetos 2D : .
Documentaos de re & captura-3 Archivo PNG 181
S S T | | B videos = = = =
| & captura-4 Archivo PNG 171
Caractoricticas dei & Disco local (C) & captura-3 Archivo PNG 351
~ Reservado para. & captura-2 Archiva PNG 121w
N® Jugadores _ DATOS (B v o€ >
N® Preguntas Mombre: | 1 v| Todos los archvos %
Tipo respuesta Abrir Cancelar
Tipo de fichero de 1
preguntas
i o st - % Cargar partida ’ Cargar configuracién

= B

Jesiis M. Muiioz Calle

Siguiente |

®

e Sj el fichero cargado es correcto dicho control tomara un color azul oscuro vy se podra ver
que se han cargado los datos de configuracion de la partida seleccionada. Tras cargarse la
partida, los datos de configuracion pueden ser modificados si se desea.
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Parimetros Ficheros

Jugadores

1 |Ana

1010

Opciones especificas del juego

Documentos de registro Fuente de las preguntas | Fichero v ‘
Caracteristicas del juego -
Jueg Tiempo por pregunta !25 ‘ =
N® Jugadores 1
N® Preguntas 210
Tipo respuesta 4 [(A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
e s . % Partida cargada " Cargar configuracién

Siguiente |

@ % Jesis M. Muiioz Calle @

e Si una vez cargado el fichero de continuacion de una partida se carga otro, la partida
cargada sera la del dltimo fichero valido introducido.

e Si se carga un fichero no valido, el boton de Cargar partida se volvera rojo e
indicard Fichero no vdlido. Las cargas de los ficheros no validos no serdn tenidas en
cuenta y se considerara cargado el ultimo fichero correcto y si no se ha cargado ninguno
correcto el juego comenzara sin considerar continuacion alguna de partida.
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1 |Nombre del jugador

Jugadores

| Opciones especificas del juego

Documentos de registro Fuente de las preguntas | Fichero A ‘
Caracteristicas del juego Tiempo por pregunta |25 ‘:
N* Jugadores 1 i
Fichero no valido
N® Preguntas =10
Tipo respuesta 4 (A-D) @ _J

Tipo de fichero de

1
preguntas
S W Cerverpende
OO =
@ ol e} w Jesis M. Muiioz Calle

Siguiente ( 3

El funcionamiento del control "Cargar configuracion', es andlogo, la diferencia estd en que en
este caso se cargan todos los pardmetros de configuracion, pero la partida se sitda al comienzo
de la misma, independientemente del estado en el que se guardd la partida.

A&nﬂ/idad

Continuar una partida que haya sido previamente guardada.
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Parametros de configuracion

ﬁEn la zona 3 de configuraciéon del juego se encuentran los parametros de
configuracion general de la partida.

Nombre del jugador

e Introduccién de participantes. Apartado para seleccionar el nimero de participantes,
introducir los nombres de los jugadores o equipos vy, en algunos juegos, algun parametro
propio de los jugadores o equipos en concreto (por ejemplo, la puntuacion inicial que
pudiera ser diferente para cada jugador o equipo).

 Opciones especificas del juego. El mas importante es la fuente u origen de las preguntas
que se utilizaran en el juego (ficheros, oral, sin preguntas, directa o del propio juego),
dependiendo de la seleccion en este control se cargaran las preguntas de un modo u
otro. También puede haber otros controles de configuracion de pardametros como, por
ejemplo: tiempo por pregunta, uso de comodines, opcion de jaque mate...
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Nota importante: Para aquellos juegos que tengan mas de una forma de introducir las
preguntas se debe tener en cuenta que el control "Jugar' para comenzar la partida estara
activo dependiendo de la pestana de la zona de configuracién en la que nos encontremos. Si la
fuente es: oral, sin preguntas o preguntas propias del juego debemos estar en la pestana
"Parametros". Si la fuente es ficheros de preguntas, la pestana debe ser "Ficheros" v si la
fuente es directa, la pestana debera ser "Directa".

Si la fuente de preguntas seleccionada es mediante ficheros de preguntas, el juego requerird
para poder comenzar que se introduzcan el nimero de ficheros necesarios (la mayoria soélo
requieren un fichero, pero hay algunos que pueden necesitar hasta seis). Vamos a poner como
ejemplo el juego "Minitrivial", que requiere seis ficheros (uno por cada uno de los temas de

preguntas con los que se jugara).
.

f \[] [WIHI Ficheros 1 ]| Ficheros 2 ] Ficheros 3 J| Ficheros4 | Ficheros5 W Ficheros 6 )
youm L , L

Jugadores

| |Nombre del jugador 1

2 |Nombre del jugador 2

Opciones especificas del juego

Documentos de registro

Fuente de las preguntas ‘ Fichero v l
Caracteristicas del juego
Temas aleatarios ‘ Sl v [
N® Jugadores 2
N® Preguntas =15
Tipo respuesta 3 (1-3)
Tipo de fichero de 5

- preguntas »
Etapa recomendada 5 b Cargar partida ’ Cargar configuracién
[ L - T - —
@ T Jesiis M. Muiioz Calle @ Siguiente 1)

A través del menu de navegacion (zona 4) o mejor de las pestanas de la parte superior de la
zona 3, se pueden navegar entre las distintas ventanas de introduccion de ficheros de
preguntas, en cada una de las cuales se puede cargar un fichero. Si la carga es correcta el
nombre de la pestana de carga de fichero en cuestidn pasara de rojo a negro. En el siguiente
apartado de esta practica entraremos mas en detalle sobre las distintas formas de cargar
ficheros de preguntas.
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[l’aﬂmlmsI Ficheros | M Ficheros 2 [ Ficheros 3 ][ Ficheros 4 ]ms ][ Ficheros 6 l

€9 Seleccion del fichero de preguntas 5 E. F ,\F‘_I.
{4 Repositorio AJDA €9 (Cuo-Toachondier )
® Enlace web (URL) | | | ok |
® Fichero local Ningune archivo selec.
Eotado cargn:_[Fichero cargado [ egtos |
Autoria: José Luis Olmo Risquez -—
Tema: DIVERSIDAD BIOLOGICA (REINO MONERAS) -
N° Preguntas: 15 =15
Documentos de registro
Tipo: 0|5 5
Caracteristicas del juego
N® Jugadores 2 Orden aleatorio de preguntas Empezar por la pregunta D:
N® Preguntas 215
s Orden aleatorio de opciones Barajar preguntas de nuevo
Tipo respuesta 3(1-3) Pe | jar preg 1
Tipo de fichero de 5
guntas

: - Cargar partida | Cargar configuracién
Etaparecomendada 5 o g P £ 9 9
i Jesis M. Muiioz Calle ( Anterior @ Siguiente _>

Cuando se hayan cargado todos los ficheros, se mostraran en negro todas las pestanas y se
activara el botdn "Jugar' para poder empezar la partida (recordamos que para que dicho botdn
esté activo debemos estar en una de las pestanas de "Fichero").

Otra posibilidad es que la fuente de preguntas elegida sea mediante introduccion directa de las
preguntas a mano (suponiendo que el juego disponga de esta opcion). En este caso
deberemos ir a la pestana "Directa", introducir los datos correspondientes y después pulsar en
el botdn "Jugar' (activo si estamos en la pestana "Directa".
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PASSWORD 10 [EECEUEREELSNREE T
Introducir datos

PALABRA 1 A |
PALABRA 2 B |
PALABRA 3 IC |
PALABRA 4 D |
PALABRA 5 E |
PALABRA 6 F |
|
|
|
|

PALABRA 7 G
Documentos de registro PALABRA 8 IH
Ceracteristicas del juego PALABRA 9 [
N Jugadores 2
sl | PALABRA10 [
N Preguntas. 210
Tieo Fempuiita Palabra Orden aleatorio de preguntas ‘ Sl V’
oo fcherode
2 Anterior > .

" CORRE ~ INCORRECTO

PUNTOS: 0

SRR |

INCORRECTO

)

Fuente de preguntas: Oral
Qprg.%ntador realiza las preguntas de forma
~oral y verifica las respuestas
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A@/idad

Introducir los parametros generales de configuracién de algun juego AJDA.
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Introduccién de ficheros de preguntas en juegos

E|

== En este apartado vamos a detallar las diferentes formas de introducir ficheros de

preguntas en los juegos, cuando ésta haya sido la fuente seleccionada.

Estamos en la pestana de configuracion "Ficheros' de un juego que solo necesita
introducir un fichero de preguntas. Inicialmente todos los campos estan en blanco.

-
€9 Seleccion del fichero de preguntas 2 W |
® Repositorio AJDA 0 [ ———Seleccionar fichero de |2 lista-— v |
® Enlace web (URL) | | [ ok |
® Fichero local Ninguno archivo selec.

Estado carga: Cargar fichero

Autoria: -

Tema: -

N° Preguntas: =10
Documentos de registro

Tipo: e 1

Caracteristicas del juego

N Jugad 1 ; A
SHgCoEs Orden aleatorio de preguntas| S| v | Empezar por la pregunta D =
N® Preguntas 210

4(AD) Orden aleatario de opciones | SI v Barajar preguntas de nuevo (j NO w

Tipo respuesta

Tipe de fichero de 1
preguntas

Etapa recomendada 5 %- Cargar partida = Cargar configuracién
= m Jesis M. Mufioz Calle 'SI Anterior @

Hay tres formas diferentes de cargar un fichero de preguntas:

e 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 opcion
se necesita conexion a Internet. Los usuarios pueden enviar archivos al coordinador de
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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. Escribiendo o copiando la ruta o direccion URL completa en la que se
encuentra el fichero de preguntas que se quiere utilizar. Es Util si se quieren utilizar
ficheros de preguntas que se encuentran en la "nube" o en una pagina web.

e Fichero local. Permite seleccionar un fichero de preguntas del equipo local u ordenador
en el que se encuentra el juego a través del explorador del navegador o si se desea,
simplemente ARRASTRANDO vy SOLTANDO el fichero sobre la zona azul "Seleccionar
fichero".

Una vez seleccionado un fichero mediante una de las formas comentadas, se mostrard al lado
del selector elegido el estado de carga el fichero, mediante alguna de las indicaciones que se
recogen en la siguiente tabla (inicialmente hay un punto negro):

Color Comentario Estado
- Fich do. Se pued
@ Lectura correcta del fichero. ichero cargado. >e puede

empezar a jugar.

El fichero ha sido leido.
, Fichero cargado. Comprobar los
Puede contener alguna incorreccion en el datos del fichero de preguntas

ndmero de lineas del archivo. También puede  llgntes de jugar.
tratarse de un fichero incompatible con el juego.

El fichero no ha sido cargado. Revisar los datos del fichero y

corregirlo o cargar otro. No se

Puede que el nimero de preguntas sea

insuficiente o que la extension sea incorrecta,  ||PUede empezar ajugar.

124



Documentos de registro

Caracteristicas del juego

N® Jugadores
N® Preguntas

Tipo respuesta

Tipo de fichero de

preguntas

Etapa recomendada

olco Al
Al Jesis M. Muiioz Calle

1
=10
4(AD)
1

5

-

Parametros [ Ficheros |

€ Seleccién del fichero de preguntas 2 [®

(4 Repositorio AJDA 9 (GoiZesocelit v)
® Enlace web (URL) | | [ ox |
® Fichero local Ninguno archivo selec.
Estado carga: Fichero cargado
Autoria: Jesus Murioz
Tema: La Célula 1 -
N° Preguntas: 40 =10
Tipo: e 1 1

Orden aleatorio de pregunlas: Si v Empezar por la pregunta :
Orden aleatorio de opciones | Sl v Barajar preguntas de nuevo ﬁ NGO w

% Cargar partida P Cargar configuracién

( ) Anterior

Al cargar un fichero se mostraran los datos cargados del mismo: estado de carga, autor, tema,
numero de preguntas y tipo de fichero. En caso de existir algun error se podria detectar en
estos datos. Ademas, a la derecha se muestran los requisitos de nimero minimo de preguntas
y tipo de fichero. Sitodo es correcto, el botdn "Jugar' quedara activado.

Estado carga:

Fichero cargado

Autoria: Jesus Munoz -
Tema: La Célula 1 ——-
N° Preguntas: 40 210

Tipo:

(T 1k

Cuando se selecciona un fichero, antes de pulsar en el botdn "Jugar” se puede cambiar por
otro. El fichero seleccionado sera el que tenga activo el botén en color verde, naranja o rojo.

En muchos juegos existen controles especificos de configuracion de aplicacion a los ficheros de

preguntas que pasamos a comentar:
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Orden aleatorio de preguntas Si

Orden aleatorio de opciones | Sl

b

hd Empezar por la pregunta

1

)
-

Barajar preguntas de nuevo ﬁ‘ NO W

e Orden aleatorio de preguntas. Indica si el orden en el que se presentan las preguntas de

fichero es aleatorio o en el que se encuentra en el fichero.

e Empezar por la pregunta. En caso de orden no aleatorio, se puede indicar al juego la
pregunta por la que se quiere comenzar.

 Orden aleatorio por opciones. Se pide al juego que en las preguntas por opciones éstas

sean barajadas o no.

e Barajar preguntas de nuevo. Indica al juego, en caso de reinicio de una partida y de que el
orden de las preguntas sea aleatorio, si se deben barajar de nuevo las preguntas o si se

mantiene el orden establecido antes de reiniciar la partida.

En la parte superior izquierda se ofrecen tres controles. De izquierda a derecha sus funciones
son: ir a la ventana del generador de ficheros, abrir el buscador de ficheros y limpiar los
campos de seleccion de ficheros de esta pestana.

Documentos de registro

Caracteristicas del juego

N? Jugadores 1
N? Preguntas =10
Tipo respuesta 4 (A-D)

Parametros

€9 Seleccion del fichero de preguntas

WRepositorioAJDA €9 [ouibacgenzrall

Ficheros

® Enlace web (URL) |

® Fichero local

Ninguno arcivo sl

EEstndo carga:

Fichert\:argado

Autoria:

\Jesls M.‘Jluﬂoz

Tema:

Quimica avanzada

N

N? Preguntas:

40

ha\)

Tipo:

GEF!Q EL RIVAL MAS FUERTE

Orden aleatorio de preguntas S

Orden aleatorio de opciones | Sl

Fichero existentes en el repositorio

> 0:00 del Proyecto AJDA

v

v

Empezar por la pregunta

Barajar preguntas de nuevo § NO  ~
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A@/idad

Entrar en un juego y seleccionar un fichero de preguntas que se desee para jugar con él.
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Menu superior desplegable

" El menU superior desplegable de configuracién (zona 5) esta presente en todos los
juegos ADJA y puede utilizarse en cualguier momento de la partida, permitiendo modificar la
configuracién de la misma. Cuando algun control esté desactivado no se podra utilizar, ya sea
por no ser aplicable al juego o al momento concreto de la partida.

Pasamos a describir los distintos componentes de este menu desplegable.

Puede plegarse o desplegarse a voluntad utilizado el botén inferior para realizar esta funcion.

Inicialmente el menu aparece desplegado vy se pliega automaticamente tras unos segundos,

salvo que se use dicho mend.
De izquierda a derecha encontramos los siguientes controles:

. Chincheta. Permite que el menu se pliegue de forma automatica cuando la "chincheta" no
esté pinchada o que haya que plegarlo pulsando el botdn de plegar si lo esta.

| S Mend de reinicio. Contiene un submenu desplegable con tres opciones, cuyas

funciones son: reiniciar la partida desde cero, reiniciar la partida manteniendo Ia
configuracion inicial actual (aunque pudiendo modificarla a través de la configuracion inicial)
y reiniciar el juego partiendo de una configuracién inicial de otra partida previamente

guardada (pudiendo modificarse también los parametros iniciales).

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

% Las partidas se podran guardar cuando el control Guardar partida esté

=" activo. Estara activo siempre al comenzar vy al terminar una partida y en
otras ocasiones segun la mecanica del juego. El archivo aqui guardado es el que se
podra utilizar para continuar la partida en los controles "Cargar partida" o "Cargar
configuracion" (zona 2).

Al pulsar el botén Guardar partida se abrird una ventana de exploracion de
archivos para indicar el nombre v |a ubicacion del fichero que contiene los datos vy
estado de la partida que se guarda.

El nombre por defecto de un fichero para guardar una partida sera partida-
nombre del juego, pero se puede guardar con el nombre que se desee.

El fichero guardado es editable, pero no se debe modificar salvo que se sepa y
quiera hacerse, ya que, de no hacerlo correctamente, la continuacion de la partida
a partir del mismo podria ser fallida.

JAl pulsar sobre este control se abrird una ventana de exploracion de
b . e .

i archivos que permitirda guardar un fichero de texto con el nombre y Ia
ubicacién que se desee (el nombre por defecto es resultados).

Se recogeran los datos mas significativos del juego: nombres de los participantes,
aciertos, fallos, puntuaciones, eliminaciones, ganadores, etc. Cada juego reflejara
datos especificos del mismo. El fichero guardado es editable y se pueden realizar
correcciones o modificaciones si se estiman necesarias.

Se podran guardar los resultados en el momento que se desee y tantas veces
como se quiera. Cada vez que se guarde se generara un fichero de texto nuevo
con los datos del momento en el que se ha guardado. Es conveniente que en el
nombre se refleje este hecho de alguna forma.
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J resultado: Bloc de notas - (| X

Archivo Edicién Formato Ver Ayuda

Resultado

Nombre del jugador: Pablo
PUNTOS: 3

Numero de preguntas: 10
PREGUNTAS ACERTADAS: 3
Ganador: NO

Eliminado: NO

SE PLANTA: NO

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

~= Permite continuar otra partida previamente guardada seleccionando el fichero en el
—que se guardd. Tras cargar el fichero se mostrard la pantalla de configuracion del
mismo con los datos de la nueva partida cargada.

Reinicia la partida conservando los datos de configuracion inicial de la misma sin salir a
la pantalla de configuracién del juego.

y Permite modificar los datos de configuracion inicial de una partida durante la misma,

“ volviendo a la pantalla de configuracién inicial del juego para realizar los cambios que
se deseen. Una vez realizados dichos cambios, al pulsar en el boton "jugar" se continda la
partida en el punto en que estaba.

Jﬁ Lanza una ventana emergente con las reglas del juego.

Abre el submenu de seleccion de idioma de la interfaz del juego (Interfaz traductora).
e Pulsando en la bandera se cambia de inmediato el idioma de la interfaz. Si juego se
utiliza en local, el cambio de idioma debe realizarse buscando el fichero de idioma pulsando en
el icono carpeta con la bola del mundo que hay al final de las banderas y seleccionandolo de la
carpeta contenidos/interfaz que se encuentra que cada juego.
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o ZHEETE

]

. Activa y desactiva los efectos sonoros del juego.

I-D-l Activa y desactiva la funcion de pantalla completa del navegador.

p Hace que eljuego se ajuste a la ventana completa del navegador.

ﬁ Permite parar/activar el tiempo, el crondmetro o contador de tiempo del juego, en caso
de que el juego disponga de él. Si este control de tiempo esta parado, aparecera en el
juego el icono de un reloj de arena para indicarlo.

| Despliega el submenu que 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 para
indicarlo.

< B > X 100

Enlace a la web principal del Proyecto AJDA. En dicho portal se puede seleccionar
DA cualquier otro juego del Proyecto AJDA.

A Cierra la pantalla del navegador del juego.

Ante cualquier accion que impligue abandonar la partida, se pedird confirmaciéon de la
misma.
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,Desea abandonar la
partida actual?

% b é‘ T 0 @ ﬂ ~
2 U

24 a

¢ Cudl de las sigur® ‘b tiene pared celular?

Aﬁ?\/idad

Probar los controles de configuracion de menu superior desplegables de los juegos del
Proyecto AJDA.
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Interfaz traductora

Tal y como hemos visto, en el menu superior desplegable se puede seleccionar el
idioma en el que se mostrard la interfaz del juego, marcando la bandera del idioma

correspondiente. La interfaz traductora de los juegos cuenta con mas de 40 idiomas. Se
han seleccionado las lenguas mas habladas del mundo, las oficiales de la Union Europea vy
algunas otras.

. B E"

©

HJM
HEETE

T—
' -.-'I_lﬁ
m

@
o
o

s

El idioma puede cambiarse en cualquier momento del juego a través del citado menu superior.
También se puede cargar el idioma buscando un fichero de idioma utilizando la Ultima opcién
del menu simbolizada con una carpeta con la bola del mundo, "Cargar otro idioma". Al pulsar
esta opcidn se abrird una ventana exploracién del navegador y se puede seleccionar el fichero
de idioma que estd en la carpeta contenidos/interfaz del juego (aunque el fichero de idioma se
puede ubicar y cargar desde cualquier carpeta del ordenador en la que se quiera poner).
Cuando el juego se usa descargado en el equipo local, la forma de cambiar de idioma es la que
acabamos de indicar, pulsando en el icono de la carpeta con el globo terraqueo vy buscando el
fichero de idioma. En este caso, no se mostrard una bandera sino el icono de la carpeta con la
bola del mundo para indicar que el idioma ha sido cargado de esta forma.

133



& Abrir
« ol « juegos-didacticos » jug-10x10 » contenidos » interfaz

Crganizar « MNueva carpeta

A
= Este equipo

4 Descargas
= Documentos

W Escritorio

= Imagenes
b Misica
¥ Objetos 3D
B videos

Disco local ()
Reservado para
DATOS (E)
IMMC-2023 (F:)
IMMC-2023 (F:)

4% Red o rus ser

Nombre: v| Todos los archivos

Parameters | A Files

Players

1 |Nombre del jugador

Specific game options

Documentos de registro type of questions FILE v
Caracteristicas del juego Time for guestions .25 1 :
Niimero de jugadores 1
N° preguntas =10
Tipo de respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas

Etapa recomendada 5

%! Jesis M. Muiioz Calle @ m

En las siguientes imagenes se puede ver un juego cuya interfaz esta en diferentes idiomas.
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B QO HA Rk

Parametros M Ficheros

Jugadores

1  Nombre del jugador ‘

Opciones especificas del juego

&

Documentos de registro Fuente de las preguntas | Fichero v
|
Caracteristicas del juego Tiempo por pregunta 25 ':
Nimero de jugadores 1
N° preguntas =10

Tipo de respuesta 4 (A-D)

Tipo de fichero de

preguntas 1

Etapa recomendada 5

@@@@ Eﬂ @ Siguiente (
B NG SA Jesis M. Murioz Calle / e
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A e L ,’
- - 44
NeoHse il 6
Purameters A Files
Players
1 Nombre del jugador ‘
i Specific game options
Registration Documents type of questions . FILE v
|
Game Features Time for questions 25 :
Number of players 1
Number of questions =10
response type 4|A-D)
Type of question file 1
recommended stage 5
‘AT Next
Jesis M. Muiioz Calle @
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Documents de registre

Caracteristiques del joc
Numero de jugadors 1
Nim. preguntes =10

Tipus de resposta 4 (A-D)

Tipus de fitxer de
preguntes

Etapa recomanada 5

0 =00 GF .S

Parametres | ‘4% Fitxers

Jugadors

1 Nombre del jugador ‘

Opcions especifiques de joc

Tipus de preguntes |ARXIU v
i
Temps per pregunta |25 =

Segilent [
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B OoH->:o0F s

Paramétres yes dossiers

Joueurs

1  Nombre del jugador ‘

1 Des options spécifiques au jeu

Documents d'enregistrement type de guestions FICHIER v
S ; . s
Caractéristiques de jeu Temps question 25 S
Nom des joueurs 1
Nombre de questions =210
type de réponse 4 (A-D)
Type de fichier de 1
questions
étape recommandée 5

Jests M. Mufioz Calle O

A&gﬂ/idad

Probar el funcionamiento de la interfaz traductora en varios juegos.
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Grabacidn y continuacion de partidas

Grabacidon

L]
A

Vamos a resumir el proceso de grabacion y continuacion de partidas.

Se realiza a través del control "% del men) superior desplegable. Se puede realizar siempre

que el control esté activo. Si estd inactivo
en el que se active y se pueda guardar la partida.

se debera continuar la partida hasta un punto

Al pulsar dicho boton, se abrira una ventana que permitira seleccionar la ubicacion y nombre

del fichero que contendra los datos de la partida que se va a guardar.

G Guardar como
4+ ¥ > Esteequipo » Descargas

Organizar » Nueva carpeta

L] Mombre

= Este equipo
4 Descargas v al principio de este afio (16)
=| Documentos - partida-UNO CONTRA DIEZ
~ resultado
|= partida-EL_TIRON-DUELQ (13)
© partida-EL_TIROM-DUELO {12)
partida-EL_TIROM-DUELC (11)
- partida-EL_TIRON-DUELO (10)
| partida-EL_TIRON-DUELO (9)
|=| partida-EL_TIRON-DUELO (8)
- partida-EL_TIRCM-DUELO (7)
partida-EL_TIROMN-DUELC (&)
- partida-EL_TIRON-DUELO (3)

B Escritorio

= Imagenes

B Musica

¥ Objetos 3D

B videos

% Disco local (C)
Reservado para el
DATOS (E)
IMMC-2023 (F)

" wantida O TIDAKL MUICE O 7Y

mamcomamEy Y <€

Fecha de modificacion Tamario

Documento de te...
Documento de te...
Documento de te..
Documento de te,..
Documento de te..
Documento de te...
Documento de te...
Documento de te..
Documento de te,..
Documento de te..
Documento de te...

Dhisrd s by e e

Nombre: | [(ElERUESTH

Tipo: | Text Document

# Ocultar carpetas

Guardar Cancelar

Tras guardar el fichero, la partida se puede continuar normalmente. Se puede guardar una

partida en diferentes puntos de la misma.
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Continuacion de partidas
Hay dos opciones para continuar una partida previamente guardada:

e Alinicio de una partida, mediante el control Cargar partida de 1a pagina de configuracion
(zona 2). Al pulsarlo se abrird el explorador de ficheros del navegador y se debera
seleccionar el fichero de continuacion de partida previamente guardada.

h &
Parimetros | Ficheros
Inaadarac
.
1 > Esteequipo » DATOS(E:) » 000000 v | B 2 Buscar en 000000

Organizar v Mueva carpeta Bz » M 0
000000 sl Mombre Fecha ' Tipo Tamafio  ®

00-MEJORA-EST | documento-evaluacion-3 Formata de texto .. 231

localization — nombre Documento de te.. il

updater '] busqueda-informacion-juegos Formato de texto .. 1071

~ partida-10X10 Documento de te.. 11

@ OneDrive l'gr}!'? documento-evaluacien-1 2 Formato de texto .. 31l

| partida-BATALLA-MNAVAL Documento de te,. il

W Este equipo

&0 “% orden convalidacian 1 Documento Adaob.. 4731
escargas =
L 001633 1 Documento Adob.. sl
= D t .
= Decumentos S — 1 Archivo PNG 141
Documentos, B Escritorio 5] Importar_ficheros_JS 1 Archivo WinRAR Z... 11
= Imagenes " Factura_2023-08-18_202776447717_VB89376... | Documento Adob.. 851
. istica B Misica "t Factura_F523323083257722 1 Documento Adob.. 2211
M Objetos 3D "L Factura_FE23321436999621 1 Documento Adob... 19101
N® Jugadores B videos o Marracion 2 1 Archivo WAV 1,508 1
) i6 5 Archivo WAV 1.637
N® Pregu ¢ Discolocal (C) @ Marracion 1 15 Archivo 637 |
v £ >
Tipo respuesta Nambre: ~ | Todos los archivos v
Tlpopl::gf‘i:;lbt:;() d Abrir Cancelar .
Etapa recomendada 5 | |

: Siguiente |’f>‘\‘a

] m Jesiis M. Mufioz Calle @

Sila seleccion es correcta, se cargara el fichero, el control se pondra en azul oscuro vy Ia
partida continuara en el punto indicado por el fichero de continuacién, mostrandose
los pardmetros de configuracion cargados. En el caso de que la fuente de preguntas

sea mediante ficheros de preguntas, cuando se contintie una partida, se debera 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).
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Documentos de registro

Caracteristicas del jusgo

N Jugadores 1
N® Preguntas =10
Tipo respuesta 4(A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada 3

] Jesis M. Muiioz Calle

% Partida cargada »

Parimetros Ficheros

Jugadores

1 |Pablo

Opciones especificas del juego

Fuente de las preguntas | Fichero ~
- -~
Tiempo por pregunta ‘25 !

O,

Siulente

Si se selecciona un fichero incorrecto (que no sea de continuacion de partida o que sea

de otro juego), el control de carga se volvera rojo, se mostrara un mensaje emergente

de "Fichero no valido" y no se cargara ningun fichero.

10 x 10

Documentos de registro

Caracteristicas del juego

NE Jugadoras 1
N® Preguntas =10
Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada 5

M Jesias M. Muiioz Calle

.
Ficheros

Pardmetros

Jugadores

1 Nombre del jugador

Opciones especificas del juego

Fuente de las preguntas | Fichero v

Tiempo por pregunta |25

Fichero no vilido

£3

N o =
Siguiente )
SHRRE (P

(
=
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El control "Cargar configuracion" actla de forma similar, pero carga sélo los datos de
configuracion de la partida, empezando la misma desde el principio, pero con los
parametros de configuracidn inicial cargados.

e Durante la partida. En cualguier momento de su transcurso se puede cargar una partida
previamente guardada, perdiéndose, por tanto, los datos de la partida actual. Para ello,

se puede pulsar en cualquier instante sobre el control %5 del mend superior

desplegable, y se mostrara un mensaje de aviso para confirmar si se desea abandonar la
partida actual.

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

.Desea abandonar la
partida actual?

& = S,

=i

Votos C =)

. y :._ )
—— L

Si en el mensaje de aviso se pulsa NO, la partida continuara, si se marca Sl, el juego se

ira a la pantalla de configuracion inicial v se abrira el explorador de ficheros para que
se seleccione un fichero de continuacion de partida.
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T

Organizar v

000000

localization

updater
@ OneDrive

% Este equipo
4 Descargas

=| Documentos
B Escritorio
Documentos|
= Imagenes
Cara stica b Misica
¥ Objetos 3D
N® Jugadores B Videos

N® Preguntas i

Tipo respuesta

Tipo de ficherod
preguntas

Etapa recomendada )

= B
T Jesis M. Munoz Calle

en el fichero guardado.

A@idad

Ficheros

Inoadarac

> Esteequipo » DATOS (E) » 000000

~

00-MEJORA-EST

Dizce local (C:)
LR 4

Nombre:

Mueva carpeta

Nombre
| documento-evaluacion-3
= nombre
ll,i'f busqueda-informacion-juegos
~ partida-10K10
l!ﬁ!' documento-evaluacien-1
| partida-BATALLA-NAVAL
“% orden convzlidacion
“L 001633
& captura
B8 importar_ficheros JS
=% Factura_2023-08-18_202776447717_V889376...
“L Factura_F523323083257722
"‘L Factura_FE23321436999621
@ Marracion 2

@ Marracion 1

7 Buscar en

Tipo

Documento de te..

Documento de te..

Archivo PNG

Archiva WAV

Archiva WAV

~ | Todos los archivos

®

Si no se carga ningun o se carga un fichero incorrecto, la partida se reanudard por
donde iba. Si se carga un fichero correcto, la partida continuara con el estado indicado

Formato de texto ..
Documnento de te..
Formato de texto ...

Formate de texto ..

Documento Adob..

Documento Adob..

Archivo WinRAR Z.,

Documento Adob..
Documento Adob..

Documento Adob..

Abrir Cancelar .

Siguiente

I

Tamafio ™

231
Tl
071
1)
3
il
4731
821
141
11
851
2211
19101
1.508 |
1637 | v

>

W

Probar el proceso completo de grabacion y continuacion de partida en cualquiera de los juegos

del Proyecto AJDA.
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Mecanica y dinamica de los juegos

.94

=

=== Una vez que se pulsa el botdn Jugar, comienza la partida. Dependiendo del juego y de

la fuente de preguntas utilizada, estos tendran una dinamica u otra. La interaccion con el juego
se realiza a través de los controles del mismo (botones, menus, campos de texto o nimeros,
etc.). Antes de usarlo conviene leer las reglas del juego y familiarizarse con el funcionamiento
del mismo.

En este punto, es conveniente destacar que una cosa es el funcionamiento y manejo del juego
y otra su implementacion practica en el aula con el alumnado, lo cual trataremos en las
correspondientes practicas de este curso.

A continuacién, mostramos algunos videos en los que se muestra el funcionamiento de
algunos juegos.

s —
15 PUNTOS 50 X 15 | e | Lij
14 PUNTOS 5—
13 PUNTOS J ) ] :
12 PUNTOS niento de la célula se atribuye a...

11T PUNTOS —

10 PUNTOS |
¢ PUNTOS o =
8 PUNTOS
7 PUNTOS
6 PUNTOS
5 PUNTOS
4 PUNTOS

2 PUNTOS

1 PUNTO
@ PUNTOS

' CUARTA
' PREGUNTA
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77771

o

i
i

[
.

(/]
/]

[
/]

I

/]

Caracteristicas del jusgo
N# Jugadores 1
N? Preguntas 1
Tipo respuesta Palabras
Tipa de fichero de =
preguntas
Etapa recomendada 2,5

Jesis M. Mufioz Calle

oo -

Parametros Ficheros DIRECTA

Introducir datos

Letras 8

4p

Ev Lv| Ev FV‘AV INv| Tw ‘Ev‘

PISTA 1 :Animal

Borrar

PISTA 2 ;'Mami‘fxro

PISTA 3

Her{[
dh

) Anterior

(J

AHORA CAIGO X

|13 | |29,2

r “»
- o
L »
b S
~ B
i, il
E b o
. o
o "y,
. -

Marcador

N

RespUssia preguntas

| £ |

Seleccionar jugador

Y
Zeleccionar jgadar ¥ 2 |

JUGADOR ELIMINADO

| Canmen s
9 gl v e
==
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1 o I ENCUENTRO % [2

Famoso monumanto britanico de la época megalitica

30l o B EL SUPERVIVIENTE X |

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
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A@/idad

Probar la dindmica y funcionamiento de diferentes juegos AJDA.
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Comentarios y observaciones

* En este punto comentaremos algunas cuestiones de interés sobre los juegos.

o La mayoria de los juegos permiten volver durante el transcurso de la partida al mend
inicial de configuracién, mediante el control " Configuracion "(rueda dentada) del mend
superior desplegable. Esto permite que durante la partida se puedan cambiar, si se
estima conveniente, los datos de configuracion inicial (participantes, fuente de
preguntas, fichero de preguntas ...).

o Hay juegos en los que cuando acaba un jugador, puede participar otro vy asi
sucesivamente (Partidas sucesivas): para ello se vuelve a la pantalla de configuracion
para introducir los datos de los nuevos jugadores y modificar los parametros de
configuracion si fuera necesario. Ejemplos son: Buscaminas, Cadena de fichas, Excalibur,
La entrada secreta, La tabla pirata, Zona roja, zona verde...

o Algunos juegos permiten que cuando se acaba una bateria de preguntas se pueda
cargar otra y continuar el juego (Ficheros consecutivos). En tal caso el juego vuelve a la
pantalla de configuracion para realizar la citada carga. Ejemplos son: Ahora caigo, Ahora
caigo 2, Conquista, Minipoly, Reto al ejército de ajedrez, Vigilantes, Voleibol...

o Tal y como se ha comentado algunos juegos necesitan introducir inicialmente varios
ficheros de contenidos para su funcionamiento (Ficheros minimos necesarios). Ejemplos
son: Alta tension, Liguilla 6j, Jeopardy, Minitrivial, Pseudotrivial, Si o No, Tres sabios...

o Hay juegos que generan sus propias preguntas o contenidos (jug. con preguntas
generadas por juego). Ejemplos son: La calculadora, Sudoku, Formulacion, Ahorcado,
Ancho y estrecho, Euritos, Pétalos...

o El "juego" de Marcadores, dispone del siguiente contenido es: Marcador clasificatorio
auto-ordenable, marcadores por equipos, marcador tipo escaleta y crondmetros.

o El juego Seleccion aleatoria, sirve para seleccionar jugadores o equipos de forma
aleatoria, asi como sortear para numeros aleatorios o juegos de la coleccion del
Proyecto AJDA.

o El juego Dos palabras, cuando la fuente de preguntas es a través de la seleccion de
ficheros, requiere la introduccién de dos tipos de ficheros, uno de preguntas con 4
opciones de respuesta (tipo 01) y otro especifico propio del juego.

o El juego Formulacion solo tiene la modalidad de preguntas especificas sobre
formulacion quimica inorganica sistematica.
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o El juego Identity, cuando utiliza como fuente ficheros de preguntas no puede usar
imagenes, sélo textos. En su versidon de preguntas generadas por el juego trae un gran
numero de paneles sobre cientificos.

o Los juegos que usan crondmetros o temporizadores, se han programado para que la
velocidad del tiempo se ajuste lo mas posible a la real, aunque se puede hacer que éste
transcurra mas o menos rapido a través del control de velocidad de animacion, asi como
parar/continuar del control del menu superior desplegable. Si la animacion esta parada,
se mostrara en el juego el icono de un reloj de arena en forma de aviso.

o Muchos juegos contienen marcadores o escaletas que se despliegan de izquierda a
derecha a través de un control situado en la zona izquierda. Dichos marcadores indican
el resultado de la partida en cada momento.

A@/idad

Visitar juegos que presentar particularidades y comprender la naturaleza de las mismas.
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Preseleccion de juegos

g,‘,

P— )

Lj“ Una vez conocidos los juegos y sus caracteristicas, podemos proceder a
preseleccionar aguellos que creamos que mas se ajusten a nuestros gustos y necesidades. Para
ello, se recomienda utilizar el buscador de juegos y la hoja de calculo con la relacion de juegos,
aunque se pueden usar cualquiera de las otras formas de acceso que se estimen convenientes.

Una vez seleccionados los juegos, se recomienda realizar pruebas de juegos con los mismos y
comprobar que se ajustan a nuestras necesidades. Ademas, conviene familiarizarse
previamente con su manejo. En caso de que el juego no se ajuste a lo que se necesita se puede
repetir la busqueda ajustando los criterios de la misma hasta que el resultado sea satisfactorio.

e Usar el buscador de juegos de la web de AJDA, utilizando los campos para realizar Ia
seleccion.
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Buscador de juegos

Inicial nombre del juego Juego Juego

-- Selecciona Inicial nombre del juego -- #| | - Selecciona Juego — ¥ -- Selecciona Juego --
Estilo del juego Etapa (recomendada) Forma de respuesta

— Selecciona Estilo del juego — A -- Seleaciona Etapa (recomendada) -- #| | - Selecciona Forma de respuesta - "
Preguntas minimas Preguntas maximas Partidas sucesivas

Desde =g Desde -| 8 -- Selecciona Partidas sucesivas -- '
Minimo de jugadores Maximo de jugadores Equipos minimos

Desde _la Desde o |8 -- Selecciona Equipos minimos -- "
Equipos méaximos Jugadores minimos equipo Jugadores maximos equipo

-- Selecciona Equipos maximos -- * | - Selecciona Jugadores minimos equipo -- # | | -- Selecciona Jugadores maximos equipo --
Jug. preguntas tipo oral Jug. sin preguntas Jug. introduccion a mano preg.

- Selecciona Jug. preguntas tipe oral - v - Selecciona Jug. sin preguntas — v - Selecciona Jug. introduccion s mano preg. - ¥
Jug. preg. generadas por juego Jug. preguntas en ficheros Tipo fichero de preguntas

— Seleceiona Jug. preq. generadas por juego-- ¥ - Seleceiona Jug. preguntas en ficheros —- v -- helecciona Tipo fichero de preguntas -- .
Preguntas ilimitadas en Fich. Ficheros minimos Ficheros cansecutivos

— Seleceions Preguntas ffimitadas en Fich. — ¥ -- Selecciona Ficheros minimos -- ®| | ---5elecciona Ficheros consecutivos — Y
Scorm

- Selectiona Scorm - v

e Usar la hoja de calculo donde estan clasificados todos los juegos y que permite realizar

filtros de los mismos de los diferentes campos, ademas se pueden mostrar u ocultar filas
o columnas.

DESCARGAR
RELACION DE JUEGOS

A@/idad
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Practicar la busqueda de juegos con el buscador de la web de AJDA y con la hoja de calculo.
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Evaluacion

\ 4

Al terminar esta practica, se deben haber realizado y conseguido los siguientes puntos:

e Acceso y uso de juegos ADJA.

e Conocimiento de la estructura general de los juegos y de sus recursos.

e Andlisis de las distintas fuentes de pregunta que pueden presentar los juegos.
e Utilizacion de ficheros de preguntas en juegos didacticos.

e Conocimiento general de la mecanica y funcionamiento de los juegos.

e Utilizacion de la interfaz traductora de los juegos.

e Uso adecuado de los parametros de configuracion del juego.

e Dominio en la grabacion y continuacion de partidas.

e Manejo de la grabacion de resultados en ficheros de texto.

e Realizacién adecuada de busqueda vy seleccion de juegos.

La actividad de evaluacion de la practica consiste en:

1. La realizacion de la preseleccion de 10 juegos didacticos.

2. Para cada juego preseleccionado se debe indicar: nombre del juego, asignatura, nivel y
tema en donde se desarrollaria el juego, un breve comentario justificativo de Ila
preseleccion y modalidad del juego que se utilizaria (fichero, presentador, aleatoria,
introduccion directa...).

3. Introducir los datos de esta preseleccién en el documento de evaluacién 2, que una vez

cumplimentado deberd enviarse a la tutoria a través del buzon de la tarea
correspondiente del aula virtual.
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Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 3.0
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Generacion de contenidos para juegos

Generacién de contenidos para juegos

Practica 3: Generacion de contenidos para juegos
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Presentacion

Una de las fuentes de preguntas mas Utiles de los juegos AJDA es la de introduccién
de preguntas mediante ficheros de preguntas (con extension txt). Esta modalidad la presentan
la mayoria de los juegos AJDA vy con ella se pueden personalizar los contenidos de los juegos vy
utilizarlos cuantas veces se desee.

En esta practica se va a tratar detenidamente sobre todo lo relacionado con los ficheros de
contenidos para juegos: generacion, nomenclatura, modificacion, archivado, clasificacién vy
utilizacion en los juegos didacticos.

Los contenidos de esta fuente de preguntas se introducen mediante ficheros de texto y
pueden generarse de forma sencilla mediante el generador de ficheros de preguntas del
Proyecto AJDA. Una vez generados, estos ficheros pueden ser editados y modificados con el
propio generador de ficheros o cualquier editor de textos (Bloc de notas, Notepad++,
Wordpad, Google Docs, OpenOffice, etc.). La codificacion de los ficheros debe ser UTF-8.

Los contenidos seleccionados a través de ficheros pueden ser publicados y clasificados en la
web de AJDA, permitiendo asi realizar un repositorio publico de recursos de facil acceso a
cualguier docente.

Es importante tener en cuenta que, para crear los ficheros de contenido, antes debe de
haberse buscado y seleccionado la informacién que se quiera utilizar (preguntas, respuestas,
opciones, cifras, palabras, frases...). El tipo vy la cantidad de informacion necesaria dependerd
del juego que se vaya a emplear. Como ayuda para recoger previamente la informacion que se
introducira en el formulario, se ha realizado un documento llamado budsqueda de informacién

de contenidos para juegos. En este documento, ademas de los datos necesarios para utilizar en
el juego se pueden anadir datos adicionales tales como: referencias de las busquedas,
contenidos de ampliacién o instrucciones y comentarios.

Tras la realizacion de esta practica se deben haber generado los contenidos de tres juegos
didacticos en sus correspondientes ficheros de preguntas que podran ser utilizados on-line
desde la web de AJDA o cualquier otro lugar de la nube que se desee o en el equipo local en
juegos descargados en el ordenador los usuarios.
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Objetivos

E Esta practica trata sobre la elaboracién de contenidos para los juegos AJDA a travées de
ficheros de contenido, su tratamiento, clasificacion, archivado v utilizacion.

Los objetivos se pueden concretar en:

e Conocer los principales criterios de clasificacién de juegos y ficheros, especialmente Ia
referente a tipos de juegos segun los ficheros de contenido que soporta.

e Saber acceder v utilizar el generador de ficheros para juegos.

e Saber editar ficheros mediante el generador.

e Aprender a modificar y generar contenidos para juegos mediante editores de texto.

e Conocer el procedimiento de publicacion de contenidos en la web de AJDA.

e Saber el procedimiento de archivado vy uso de contenidos para juegos descargados en el
ordenador local.

e Conocer la clasificacion de juegos segun el numero de ficheros de contenidos que utilizan.

e Reconocer el nimero de preguntas minimo que necesita una partida de un juego para
funcionar correctamente.

e Conocer como anadir nuevas preguntas a ficheros de contenidos.

e Manejar los juegos con los contenidos didacticos elaborados para los mismos.

e Conocer los ficheros de idioma de los juegos.

e Saber los pasos para usar los juegos de forma rapida.
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Contenidos y actividades

% Como gufa vy ayuda en todo lo relacionado con la elaboracién, uso y publicacién de
contenidos se desarrollan los siguientes puntos:

e (riterios de clasificacién de juegos y ficheros

e Generador de ficheros para juegos

e Modificacién y generacién de contenidos a través de ficheros de texto

e Nomenclatura de ficheros

e Archivado de ficheros de preguntas en juegos descargados en el ordenador local
e Numero de preguntas en ficheros

e Numero de ficheros de preguntas necesarios segun los juegos

e Ficheros para la interfaz del idioma

e Publicacién de juegos en la web del Proyecto AJDA

e Guia de uso de juegos con introduccién de preguntas mediante ficheros
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Criterios de clasificacién de juegos vy ficheros

9 &

P— )

Lj“ Los juegos didacticos se pueden clasificar de muchas formas: alfabéticamente, por
forma de respuesta, estilo del juego, por el nimero de preguntas necesarias para jugar, por el
ndmero de jugadores participantes, etc. Los ficheros a su vez también se pueden ordenar y
clasificar por nombre, nimero de preguntas, idioma, forma de respuesta, nivel, curso, grupo o
etapa o materia a la que van dirigidos, etc.

Sin embargo, hay un criterio comun para juegos y ficheros y que es especialmente Util y es Ia
clasificacion por "Tipo de juego", segun los ficheros de preguntas que utilizan cuando la fuente
de introduccién de preguntas utilizada es mediante ficheros. Tal y como se ha comentado, la
mavyoria de los juegos utilizan ficheros de preguntas. Al conjunto de juegos que puede utilizar
un mismo tipo de fichero se le considera un tipo de juego. Asi la clasificacion queda de la
siguiente forma:

e Tipo no individual. Aquellos juegos cuyos ficheros de preguntas se pueden utilizar entre
ellos de forma indistinta, pertenecen al mismo tipo. Asi, todos los juegos de tipo 1,
utilizan los mismos ficheros entre si. Los de tipo 2 también compartir los mismos ficheros
y asi para todos los tipos existentes. Los tipos de juegos se denominan numéricamente
(tipo 1, tipo 2, tipo 3 ...).

e Tipo individual (FI). Son aquellos juegos cuyos ficheros sélo pueden ser utilizados por un
juego. A estos juegos se le pone la abreviatura FI (Fichero individual) y significa que sus
ficheros son exclusivos para ellos.

e Juegos sin ficheros (SC). Son aquellos juegos que no utilizan fuente de preguntas
mediante ficheros.

Para buscar los juegos v ficheros se recomienda utilizar los buscadores especificos de juegos vy
ficheros de la web y la hoja de calculo con la clasificacidn de ficheros de la misma.

Para crear y/o modificar los ficheros de preguntas se recomienda emplear el generador de
ficheros del Proyecto AJDA.

A@/idad
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Analizar y buscar juegos vy ficheros atendiendo a los distintos criterios de clasificacion de los
mismos.
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Generador de ficheros para juegos

s

=

¥ AJDA dispone de un generador de ficheros especifico para todos sus juegos, al que se
puede acceder desde la web de AJDA (Ficheros de preguntas/Generador de ficheros de
preguntas). Este generador permite realizar, editar, guardar y modificar los ficheros de
contenidos de los juegos. Su pantalla de inicio presenta el siguiente aspecto (al final de este

apartado incluimos un video resumen de todo el proceso):

GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Formularios no individuales ~

Abrir generador

Formularios individuales A

Seleccionar el generador del ficheros al que se desee acceder
Aclaracion: Detras del tipo de juego se indican entre paréntesis y separados por barras los siguiente aspectos:
- Mumero de juegos que pertenecen al tipo
- Namero de preguntas que admite el fichero

- Nmero maximo de lineas del enunciado de las preguntas
- Numero de opciones de respuestaltipo de respuesta o solucidn,

=

1. 5 Aplicacion de juegos didacticos en el aula

Proyecto educativo

- Generador de ficheros -

En primer lugar, deberemos seleccionar el tipo de formulario que queremos utilizar, atendiendo
a la clasificacion por tipo de juegos. Estos pueden ser:

e Formularios no individuales. Son aquellos que sirven para mas de un juego diferente y se
clasifican por tipos, es decir, para todos los juegos que son del mismo tipo sirven los
mismos ficheros de preguntas.
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GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Formularios no individuales v

Abrir generador
Formularios individuales Tipo 1 (301/ilim/3/4/A-D)
| —————————————45 Tipo 2 (3/8/3/8/Si-N0) | — T |
5 Tipo 3 (54/ilim/5/0/cifra)
Seleccionar el giipo  iim/a+pistas/o-alpalabra) que se desee acceder

: . 5 Tipo 5 (2/ilim/6/3/1-3)
Acl 6n: Detras del de
.::::rlo ze jftegzs :ug':,‘;,w,iziﬂﬁj Tipo 6 (2/1/21 letras+8 pistas/O/palabra)
- Namero de preguntas que admite el| Tipo 7 (3/25/6/0/palabras)

- Nimero maximo de lineas del enung TIpO g (21i|im;‘312N—F)
- Nimero de opciones de respuestalti

..................................... Tipo 9 (2/7/1/0/cifras) TR S R S SR
Tipo 10 (4/1/63 letras+9 pistas/O/frase) !

guiente aspectos:

Tipo 11 (7/ilim/1/0/palabra)
Tipo 12 (4/ilim/3/2-4/A-B-D)
Tipo 13 (1L/ilim/3/6/A-F)
Tipo 14 (2/1/3/10/1-10)
Tipo 15 (3/15/3/2-4/A-B-D)
Tipo 16 (4/1/2 columnas/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)
il e

e Formularios individuales. Son aquellos que sirven para un sélo juego, es decir, cada juego
usa un tipo de fichero particular y no lo puede compartir con otros juegos.

GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Formularios no individuales ‘ v

Abrir generador

Formularios individuales v

k. 7
___________________ . — (1/1/12 latras/O/palabra) gl T T
Seleccionar anes y despues (1/9/6/9/1-9) fue se desee acceder

) _ | Arcoiris (1/24/3/4/A-D) !
A:'?rac':';" petra: de:l:p': Cada sabio con su tema (1/40/5/0/palabra) frilente aspectas:
 Nimero do preguntas qad COINCidencias (1/1/2/5/palabra)

- Numero maximo de lineas Contrasena (1/1/12/0/palabra)

- Numero de opciones de re Cuantas letras (1/1/1/1-18/cifras)
""""""""""""""" Dos palabras (1/2/21 letras/0/2 palabras)+(tipop L ope.) | | """ 7 7 ommmmm e mmmnmammmmmm e et
Duelo de palabras (1/2/3/7/1-2)

El duelo (1/ilim/6/3/1-3)

El pulsador (1/illim/6/0/palabra)

Empieza por (1/ilim/3+pistas/C/palabra)

En pocas palabras (1/1/8 pistas/O/palabra)

Identity (1/9/6/9/1-9)

Jurado (1/12/4/0/abierta)

La escalera (1/ilim/6/0/palabras)

La guillotina (1/ilim/5 pistas/4/A-D)

La parte par el todo (1/1/3/0/abierta)

Las pistas (1/5/9 pistas/0/palabra) -
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Una vez seleccionado el formulario atendiendo a la clasificacion por tipo de ficheros, se
mostraran las caracteristicas del mismo v las capturas de pantalla tanto del formulario como de
un juego que utilice dichos ficheros. Seleccionaremos como ejemplo el formulario de ficheros

no individuales tipo O1.

GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Formularios no individuales | Tipo 1 (301/ilim/3/4/A-D)

Abrir generador

Formularios individuales

Formulario tipo 1 (301 juegos)
Niamero de preguntas: ilimitado
Numero de lineas del enunciado: hasta 3

Solucion: A, B,C,D

e TAT = S,

Hil ]
Pllakisist giiaiiloin |
ar |
robssfin] -~
7 Confirmar

E‘Em _ Varsglcion

Nuamero de opciones de respuesta: hasta 4 (una linea por respuesta)

GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Titulo: Elermentos quimicos 2 Autorfa: Jesis Mufios
Pregunta: 32 | (5) Formulariotpo 1 Coplarpreguntanomens 31 | (D

Enuncindo lines 1 |.-_l'.ll—su'l4;l-l»,- T p———y ) 1

Enunciaro linaa 2 | |

Enunciadn lines 3 | ]

A} A | B |
£ s | m |

sowcicn (5 | (EEEIED CEED (Cemicec) CREID

Frugueriu 2 {ysubhuriu)
‘g simbole tiene e slemento: A

AW
el
c's
BpE
Sohician: 'B*

Una vez elegido el formulario se clica el botdn "Abrir generador" y aparecera una ventana
nueva con la plantilla elegida. El funcionamiento de los distintos formularios es similar.

Explicaremos el tipo 01 (preguntas con cuatro opciones de respuesta).
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GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Titulo: Autor/a:

Pregunta: :E (0) Formulario tipo 1

______________________________________________________________________________________________________________________________________

Enunciado linea 1

Enunciado linea 2

Enunciado linea 3

1€ D)
 Limpi JJ (Generar fichero )
Reiniciar (borrar todo) Ir al panel de contenidos
Titulo: | | Autor/a:| |
Cargar de un fichero Cargar preguntas al final

Los formularios tienen una ventana inicial que consta de los siguientes controles:
Tema vy autor. Campos de texto para introducir estos datos en el fichero.
Limpiar. Borra los datos introducidos en los campos titulo y autor.

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

Cargar de un fichero. Carga un fichero de preguntas de un juego, se busca a través del
explorador del navegador. Una vez cargado se borra todo lo demas que haya en el generador.
Permite visualizar, modificar y ampliar un fichero ya generado.

Cargar preguntas. Carga un fichero de preguntas, utilizando el explorador del navegador, al
final de las actualmente existentes en éste. Si no hay preguntas coloca las preguntas del
fichero al principio. Se puede utilizar tantas veces como se quiera y cargar al final tantos
ficheros como se deseen. Este botdn no estd presente en todos los formularios ya que no
todos los juegos admiten preguntas ilimitadas en sus ficheros.

Ir al panel de contenidos. Permite pasar a la parte del generador en la que se introducen vy
editan las preguntas.
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GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Titulo: Autor/a:

Pregunta: : (0) Formulario tipo 1

Copiar pregunta nimero :E \

Enunciado linea 1

' Enunciado linea 2

Enunciado linea 3

Volver al inicio

Una vez pulsado el botdn Ir al panel de contenidos, vamos a la parte en la que se introducen,
visualizan, modifican, guardan y generan las preguntas de los ficheros. Comentaremos su
funcionamiento.

e En la parte superior se muestra siempre los siguientes datos: titulo, autoria y tipo de
formulario.

e Debajo de estos datos estd la zona de introduccién de contenidos con sus diferentes
campos: enunciado, opciones, solucion, etc. (Nota importante: No se pueden emplear
caracteres de otros alfabetos, ni cddigos especiales, ni comillas simples, ni apdstrofes
rectos, ni punto y coma).

e Grabar pregunta o panel. Permite guardar los datos de la pregunta o panel, aunque estas
no se salvaran definitivamente hasta que se genere el fichero de contenido.

e Limpiar. Borra los datos de la zona de introduccion de la pregunta o panel. En algunos
formularios aparece la opcidon Borrar, que también elimina los datos que han sido
grabados, mientras que Limpiar no elimina los datos guardados.

e Volver al inicio. Regresa a la ventana de inicio del generador.

e Generar fichero. Genera el fichero de texto de todos los datos grabados hasta el
momento, mostrando un explorador para indicar el nombre vy ubicacion de grabacion del
fichero.
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e En la parte inferior se encuentra el visor en el que se presentan los contenidos

introducidos de forma similar a la que se presentaran en los juegos. De esta forma
podemos ver si los contenidos se ajustan bien a los espacios del juego. Cuando los
contenidos estan en blanco se presentan rayas (----- ) en los distintos campos. Cuando
los contenidos han sido grabados estos se muestran entre comillas simples ('), ademas de
indicarse que ha sido grabada la pregunta o panel de forma literal.

Pregunta. Para aquellos ficheros que constan de mds de una pregunta, este control
permite pasar de una pregunta del formulario a otra. Posibilita avanzar hacia adelante y
hacia atras entre las preguntas grabadas. Para generar una nueva pregunta debe haber
sido grabada la anterior. Al lado del control pregunta aparece un numero que se
corresponde con la cifra total de preguntas grabadas.

e Copiar pregunta ndmero. Para aquellos ficheros que tienen de mas de una pregunta, este

control permite seleccionar una pregunta ya grabada, introduciendo sus contenidos en
una pregunta nueva o en otra diferente al pulsar el botén Copiar. Los datos copiados no
se grabardn en la nueva pregunta hasta que se pulse el botdn Grabar pregunta.

Vamos a ilustrar lo comentado con un ejemplo. Introducimos el titulo y autor de nuestro

formulario en la ventana de inicio y estos se mostraran en la parte superior del generador.

GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Titulo: Explicacion del funcionamiento del generador Autor/a: Jesus Mufioz

,..

C) D)
Solucion v . Grabar pregunta k ) \LGenerar ficheroj,

Pregunta: 5{0 | (0) Formulario tipo 1

Enunciado linea 1 :

Enunciado linea 2

Enunciado linea 3 :

Titulo: Explicacion del funcionamiento del| Autor/a:|Jests Mufioz |

Reiniciar (borrar todo) Ir al panel de contenidos Limpiar

\ Carﬁr de un fichero ) Cargar preguntas al final
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Pulsamos el botén Ir al panel de contenidos, o ponemos 1 en el control Pregunta, he
introducimos los datos de la primera cuestion:

GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

1

Titulo: Explicacion del funcionamiento del generador Autor/a: Jesis Muiioz J

Pregunta: §[1 | (0) Formulariotipo1  Copiar preguntanamero 50 | ( =~

Enunciado lineal |:;Se pueden generar ficheros de preguntas para juegos del Proyecto AJDA

Enunciado linea 2 |sin conexian a Internet?

Enunciado linea 3

A) [No es posible B) [Sdlo es posible pata algunos juegos

C) |Depende del tipo de navegador D) [Se puede hacer con el generador de ficheros :
e o O A O O O A O O :
Solucién (D ~| Grabar pregunta .kGenei'ar fici‘u?i'Dj.

Pregunta: 1

¢Se pueden generar ficheros de preguntas para juegos del Proyecto AJDA
sin conexion a Internet?

A) No es posible

B) Solo es posible pata algunos juegos

C) Depende del tipo de navegador

D) Se puede hacer con el generador de ficheros

Solucién: D

Hemos introducido la pregunta, ahora vamos a grabarla con el control Grabar pregunta y
veremos que en el visor los textos aparecen entre comillas simples y se muestra la palabra
(grabada) al lado del nimero de la pregunta.
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GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

) Pregunta: : (1)

Titulo: Explicacion del funcionamiento del generador Autor/a: Jesis Mufioz

Formulario tipo1  Copiar pregunta nimero 5/1 |

Enunciado linea 1

&5e pueden generar ficheros de preguntas para juegos del Proyecto AJDA

Enunciado linea 2

sin conexion a Internet?

Enunciado linea 3

A) [No es posible

B) |Sdlo es posible pata algunos juegos

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

..............................

Pregunta: 1 (grabada)

A) 'No es posible'

Solucién: 'D'

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

B) 'Sélo es posible pata algunos juegos’
C) ‘Depende del tipo de navegador®
D) 'Se puede hacer con el generador de ficheros'

Pasamos a la segunda pregunta a través del control Pregunta (que inicialmente estara en
blanco) y vamos a copiar el contenido de la primera pregunta en la segunda a través de los
controles Copiar pregunta ndmero 1 y Copiar y aparecera en la segunda pregunta los

contenidos de la primera.
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GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

TItLI|Cl' Exphcacuﬁn del funcmnamnento del generador Autorfa JeSus Muﬁoz

Pregunta: - (1) Formulario tipo 1 Cgp|ar pregunta nimero ,.

Enunciado lineal |:Se pueden generar ficheros de preguntas para juegos del Proyecto AJDA

Enunciado linea 2 |sin conexion a Internet?

Enunciado linea 3

E A) [No es posible B) |Solo es posible pata algunos juegos

i C) |Depende del tipo de navegador D) |Se puede hacer con el generador de ficheros

iSt::iluc:lt::ln D ~ Grabar pregunta {Generarﬂchern /
Pregunta: 2

¢ 5e pueden generar ficheros de preguntas para juegos del Proyecto AJDA
sin conexidn a Internet?

A) No 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

Modificamos el contenido de la sequnda pregunta antes de grabarla.
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GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Pregunta: - (1)

Enunciado linea 1
Enunciado linea 2

Enunciado linea 3

Formulario tipo 1

Tltulo Expllcamén del funcmnamlento del generadur Auton‘a .:Iesus Muﬂuz

Coplar pregunta nimero ,.

i5Se pueden generar ficheros de preguntas para juegos del Proyecto AJDA

de mas de una forma diferente?

A) si
B) Sélo es posible pata algunos juegos

C) Depende del tipo de navegador

D) Solo se puede hacer con el generador de ficheros
Solucién; A

L A) |Si B) |Solo es posible pata algunos juegos

I C) |Depende del tipo de navegador D) |Selo se puede hacer con el generador de ficheros

| Solucién A~ Grabar pregunta | Generar fichero )
Pregunta: 2

¢ 5e pueden generar ficheros de preguntas para juegos del Proyecto AJDA
de mas de una forma diferente?

p—

Ahora grabamos la pregunta 2 con el botén Grabar pregunta.
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GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Pregunta: ;— (2)

Titulo: Explicacion del funcionamiento del generador Autorfa: Jesus Muiioz

Enunciado lineal |;Se pueden generar ficheros de preguntas para juegos del Proyecto AJDA

Enunciado linea 3

! Enunciado linea 2 |de mas de una forma diferente?

A) [Si B) |Sdlo es posible pata algunos juegos

C) |Depende del tipo de navegador D) |Solo se puede hacer con el generador de ficheros

Solucion |A  ~ Grabar pregunta '

‘Generar fichero |

Volver al inicio

Pregunta: 2 (grabada)

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

A)'Si'

B) 'Sdlo es posibie pata algunos juegos’

C) 'Depende del tipo de navegador’

D) 'Sélo se puede hacer con el generador de ficheros'

Solucién: 'A'

A continuacidn, vamos a obtener nuestro fichero de texto (en este caso con dos preguntas) a
través del control Generar fichero. Se abrira el explorador para guardar el fichero con el nombre

vy lugar que queramos.
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GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Titt G Guardar como »
» Este equipa » DATOS (E:) » O0DOD0OD w Buscar en Q00000
Pre AP
E— ------ Organizar = Mueva carpeta A=z - o
E Eniy i = -
: & Este equipo Nambre Fecha Tipo Temafio
: Eni & Descargas importar ficheros 18/08/2023 17:01 Carpeta de archivos
i = Documentos g Proyecto sin titulotscproj 15/08/2023 1313 Carpeta de archivos
i Enl _— OCOORDINACION 01/07/2023 11:54 Carpeta de archivos
| B Escritorio P
Ao o certi 27/09/2022 21:23 Carpeta de archivos
I = |magenes -
i A = : = partida-10x10 25/08/2023 19:30 Documento de te... 1K
| ) 9 Hisica [ partida-BATALLA-NAVAL 21/08/2023 23:53 Documento de te... 1K
! _J Objetos 30
i C)
! 8 Videos
L E
iR i Disco local (C:)
i Sol « Reservado para el
e - DATOS (E)
JMMC-2023 (H:
Preg = e
'2Se o IMMC-2023(H) o ¢ >
'de
" Mormbre: | w
A)' Tipo: Text Document v
B)'
C)' # Ocultar carpetas | Cancelar
D) _
Solucién: 'A'

Una vez descargado podemos ver nuestro fichero (con codificacién correcta UFF-8) con el bloc

de notas u otro editor de textos.

172



Mj nombre: Bloc de notas - O

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’

'Solo es posible pata algunos juegos'

'Depende del tipo de navegador’

'Se puede hacer con el generador de ficheros'

e

"Pregunta 2'

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

rgy

'Solo es posible pata algunos juegos'

'Depende del tipo de navegador'

'Solo se puede hacer con el generador de ficheros'

"

'Formulario tipo 1°

Linea 1, columna 1 120%  Windows (CRLF) UTF-8 con BOM

Si pulsamos en la ventana inicio el botdn Reiniciar del menu de inicio, primero pedira

confirmacion y si se acepta reiniciara el generador, quedando todo como recién abierto.
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GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Tltulo Expllcacu‘m del funcmnamlentu del generadur Auton‘a: Jesls Murioz

Pregunta: ; E (2) Formulario tipo 1

Enunciado linea 1

Enunciado linea 2

Enunciado linea 3

A) B)

C) D)

& ) (_Generar fichero

S e e S

! Solucion ~

Reiniciar {(borrar todo) Ir al panel de contenidos

Titulo: [Explic o0 ool e o aiiento del| Autorfa: Jests Mufioz |

i bmpezar de nuevo?

& ‘0 ) Cargar preguntas al final

GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Tltulo Auton‘a

Pregunta E (U) Formulario tipo 1

______________________________________________________________________________________________________________________________________

: Enunciado linea 1 ‘ ‘

' Enunciado linea 2

Enunciado linea 3 ‘ ‘

'y B) :

o D) | |

i Solucion ~

€ P (Generarfichero ) (CIEEEET)

Reiniciar (borrar todo) Ir al panel de contenidos

Titulo: Autorfa:
| | | |

\ Cargar de un fichero ) Cargar preguntas al final
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Si queremos, podemos cargar o recuperar el fichero generado a través del botén Cargar de un
fichero. Se abrird un explorador y buscamos nuestro fichero y asi lo tendremos de nuevo en el
generador igual que cuando lo grabamos. Se mostrard un aviso rojo en la parte inferior,
advirtiendo que si se realiza esta operacion se cargard el contenido del fichero pero que se
eliminaran los datos que en ese momento hubiera en el generador.

G Abrir P
E T » Esteequipo > DATOS(E) » O0DODOD v | D O Buscaren 000000 P
Tit
“““ P 1 Organizar = MNueva carpeta =z« [ o 1
r b
o updater 2 Mambre Fecha Tipo Tarnafio :
E En @& OneDrive importar ficheros 18/08/2023 1701 Carpeta de archivos i
i ) a Proyecto sin titulo.tscproj 13/08/2023 15:13 Carpeta de archivos i
| Ep ¥ Eetesuibo DCOORDINACION 01/07/2023 11:54 Carpeta de archivos :
; & Descargas certi 27/08/2022 21:20 Carpeta de archivos ;
i En | Documentos El nombre 26,/08/2023 16:53 Documnento de te... 1 ':
acac ¥ Escritorio E busqueda-informacion-jusgos 26/08/2023 15:04 Formato de texto .. 107 [
i = Im3 = partida-10%10 25/08/2023 19:30 Documento de te.. 1 E
i = Imdgenes
i A) D Misica [;l"_.fl documento-evaluacion-1 25/08/2023 1:12 Formato de texto .., 3 E
| £ partida-BATALLA-NAVAL 21/08/2023 23:53 Documente dete.. 15
| C) "B Objetos 3D s s - s :
! . orden convalidacion 18/08/2023 15:37 Decumento Adob... 473 s
If:;::: B videos =2 001633 18/08/2023 15:35 Documente Adob... 58
1 B & captura 18/08/2023 15:33 Archivo PNG 63
i . Reservado para) 5 | Importar_ficheros_J5 18/08/2023 1457 Archive WinRAR Z... 1
DATOS (E: “Y Factura_2023-08-18_202776407717_V880376...  18/08/2023 12:20 Documento Adob... a5 ks
- (E) =
“ o IMMC-2023 (H) “% Factura_F523323083257722 13/08/2023 17:40 Documento Adob... 21 ¢
N il >
Titul Mombre: w | |Todos los archivos v |
| Abrir | | Cancelar |
: Cargar preguntas al final
Se cargaran las preguntas de un fichero, eliminandose todo lo demas que haya
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GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Titulo: Explicacion del funcionamiento del generador Autor/a: Jesus Mufioz

Pregunta: :E (2) Formulario tipo 1

Enunciado linea 1

i Enunciado linea 2

Enunciado linea 3

) | Generarfichero
Reiniciar (borrar todo) Ir al panel de contenidos

Titulo: | Explicacion del funcionamiento del| Autorfa:|Jestis Mufioz |
Nimero de preguntas:2 AUTORJ/A: Jesis Mufioz
TEMA: Explicacion del funcionamiento del generador

\ Cargar de un fichero ) Cargar preguntas al final

Ahora podremos cambiar las preguntas, anadir otras nuevas o incluir otro fichero de preguntas
al final del existente mediante el control Cargar preguntas al final. Por ejemplo, vamos a incluir
un fichero de 40 preguntas de musica titulado "mus-2eso-instrumentos!" y veremos que
ahora en el generador hay 42 preguntas (2 que habia y 40 que hemos agregado al final).
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& Abrir
&« v <« jug-abrir_con_magia > contenidos » subida » ficheros v | D Buscar en ficheros
Organizar = MNueva carpeta == » [H o
-
updater - MNombre Fecha de modificacién Tipo
= IIIﬂL"'ICbU'FIUUﬂU’IIIIJUUI UIrQifeuvii s LALUFIIENILY WUE LT
@ OneDrive ~| mat-3pri-numerosdecimales] Documento de tex
. mat-Bpri-decimalesyromanos] Documento de tex
% Este equipo — v ? ’
= mat-Bpri-num_rom1 090772017 21:35 Documento de tex
Descargas . _
+ g — | mat-Bpri-num_remanos] 097072017 21:35 Documento de tex
B Bocumentas — mat-pri-concurs] 09/07/2017 21:35 Documento de tex
I Escritorio | mat-pri-poligonos1 2T Documento de tex
=/ Imagenes — mat-pri-unidades] 1 Documento de tex
b Musica |=| mus-1eebb-lenguajemusicalgeneral_157 5 Documento de tex
1 < T o S e
“B Objetos 3D | mus-2eso-instrumentos] 0907/ 2017 21:35 Documento de tex
= mus-3eso-romanticismo] 23/07,/2017 16:00 Documento de tex
i Videos ; ] s )
| mus-deebb-tonalidades_68 090772017 21:35 Documento de tex
£ . Disco local (T
i © — mus-deebb-tonalidadesmenores-1 19/07/2017 21:35 Documento de tex
~ Reservado para = mus-3_prim-bingo_musicall 09/07/2017 21:34 Documento de tex
~ DATOS (E) | mus-5ep-compositores] 21:34 Documento de tex
o JMMC-2023 (H:) = mus-12eso-elem_mus1 2017 21:35 Documento de tex
LY AR 4 >
Nombre: |mus-?_eso-instrumentos1 v| | Todos los archivos ~

Cancelar

-~

L

1||

Cargar preguntas al final

GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Pregunta: ,u (42)

Enunciado linea 1

! Enunciado linea 2
| Enunciado linea 3

Tltu|0 Exphcamén del funcionamiento del generador Autor/a: JeSus Muﬁoz

Copiar pregunta numero _;.

Formulario tipo 1

El saxofon es un instrumento de tipo

Cordofono B) [Membrandfono
Electrofono D) |aerafono

. Generar fichero

Grabar pregunta

Volver al inicio

A) 'Corddéfono’

B) 'Membrandfono’
C) 'Electrofono’

D) 'Aerdfono’
Solucién: 'D'

Pregunta: 42 (grabada)
'El saxofon es un instrumento de tipo*
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GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICQS (AJDA)

Formularios no individuales

Formularios individuales

Seleccionarel g

Aclaracion: Detras del tipo de juego s
- Numero de juegos que pertenecen a
- Nimero de preguntas gue admite el
- Numero maximo de lineas del enung
- Niimero de opciones de respuestalti

A@/idad

A través del generador de ficheros, practicar creando ficheros de distintos tipos y guardarlos

en nuestro ordenador.

Tipo 3 (54/ilim/5/0/cifra)

Tipo 4 (2/ilim/3+pistas/O-3/palabra)
Tipo 5 (2/ilim/6/3/1-3)

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

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

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

Tipo 10 (4/1/63 letras+9 pistas/0/frase)
Tipo 11 (7/ilim/1/0/palabra)

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

Tipo 13 (11 '5/A-F)
Tipo 14

Tipo 15 (2. % /A-B-D)

Tipo 16 (4/1/2 columnas/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 (8/ilim/3/2/A-B)

Tipo 21 (2/lim/3/7/1-7)
Tipo 22 (2/6/4/6/1-6)

FICHEROS DE

PREGUNTAS

-

GENERADOR DE

Abrir generador

que se desee acceder
guiente aspecius;
Seleccionar el tipo de
formulario que se
quiere realizar
(formularios
individuales o no)

Después volver a cargarlos en el editor, modificarlos y volver a grabarlos.
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Modificacidn y generacion de contenidos a través de
editores de texto

ﬂ &

@ Cualesquiera de los ficheros de texto de contenidos de los juegos pueden ser
visualizados y modificados utilizando un editor de textos como: bloc de notas, notepad++,
wordpad, edit, word, etc. Para ello, basta abrir el fichero con el editor de textos, por ejemplo,
con el bloc de notas, y presentara el siguiente aspecto:

M:I nombre: Bloc de notas — O X

Archive  Edicion  Formato  Ver Ayuda

|'AUTOR/A: Jesis 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’

"So0lo 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?’

oi

'Solo es posible pata algunos juegos'

'Depende del tipo de navegador'’

'Solo se puede hacer con el generador de ficheros'

A

"Formulario tipo 1°

Linea 1, columna 1 120% Windows (CRLF) UTF-8 con BOM

En estos archivos, los caracteres alfanumeéricos (textos) que vayan a ser utilizados como datos
por el juego apareceran entre comillas simples y los caracteres numeéricos (cifras) apareceran
sin comillas. Los textos que no aparezcan entre comillas simples en el archivo no seran visibles
en el juego, solo sirven para estructurar el archivo.
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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
edicion, deben guardarse los cambios para que éstos permanezcan. Es importante tener en
cuenta una serie de aspectos:

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.

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

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

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

Vamos a modificar la primera opcion de la sequnda pregunta. Tras guardar el fichero (con el
mismo o con otro nombre), la modificacién queda realizada.

| *nombre: Bloc de notas - O x

Archivo Edicion Formato Ver Ayuda

"AUTOR/A: Jesus Munoz'

"TEMA: Explicacion del funcionamiento del generador'

'Pregunta 1°

'é¢Se pueden generar ficheros de preguntas para juegos del Proyecto AJDA'
"sin conexion a Internet?’

'No es posible’

'Solo es posible pata algunos juegos'

'Depende del tipo de navegador'

'Se puede hacer con el generador de ficheros'

D

'Pregunta 2'

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

'Si, ya que los ficheros son editables con procesadores de textd'

'Solo es posible pata algunos juegos'

'Depende del tipo de navegador'

'S0lo se puede hacer con el generador de ficheros'

A

"Formulario tipo 1°'

Linea 16, columna 65 120% Windows (CRLF) UTF-8 con BOM

Otra opcion para generar los contenidos de los juegos consiste en editar directamente un
fichero de texto de contenidos del juego (sin necesidad de usar el generador o los formularios
0 usandolo simplemente para descargar un fichero con el formato adecuado, pero sin
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contenidos). Sobre este fichero de texto se pueden escribir los nuevos contenidos, guardando
después los cambios con el nombre de fichero que se desee. Esta opcién 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 es especialmente Util cuando queremos hacer un nuevo fichero a partir de uno
ya creado cuyas preguntas y respuestas son parecidas.

Nota importante: Para que los caracteres del fichero se vean correctamente, deben guardarse
en codigo UTF-8. Esta opcidn la presenta el editor Bloc de notas, al pulsar en Guardar como, se
abrira una ventana y una de sus pestanas se establece la codificacion.

) cour dasca-desoBocdenowas |

Archivo Ediadn Formato Ver Ayuda

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

i PREGUNTA : lig
:équ1én es Zeus?'

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

M

"PREGUNTA 2'
| Morta ora  dioac _do’
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A@/idad

Editar con el bloc de notas o cualquier otro editor de textos los ficheros descargados v realizar
los cambios y modificaciones que se estimen convenientes, consiguiendo siempre que el
fichero siga funcionando correctamente.
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Nomenclatura de ficheros

=== 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 v utilizables con facilidad. Si debe quedar claro que en los nombres de los ficheros
no deben utilizarse espacios en blanco, puntos, acentos ni caracteres especiales.

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

1. Tres letras identificativas de la asignatura, materia, drea, mddulo, ambito, etc. Dado que
existen muchas materias y para unificar, se recogen en la siguiente tabla las abreviaturas de las
mas frecuentes:

Identificador Asignatura/materia/drea |dentificador | Asignatura/materia/area
mat Matematicas len Lenguay Literatura
maa Mat A /Mat bach. CCSS rle Refuerzo de lengua
mab Mat B /Mat bach. Ciencias lit Literatura
rma Refuerzo de matematicas cso Ciencias Sociales
cna Ciencias Naturales geg Geografia
cno Conocimiento del Medio his Historia
fyq Fisica y Quimica har Historia del Arte
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cmc Ciencia mundo contemporaneo fil Filosofia

fis Fisica eti Ftica

qui Quimica csg Cambios Social y Género
byg Biologia y Geologia ecu Educacion Ciudadania
bio Biologia eco Economia

geo Geologia mus Musica

ctm Ciencias Tierra y Medioamb. efi Educacion Fisica
tec Tecnologia/ Tec. Ind./ Tec. Apli rel Religion

inf Informatica arel Alternativa Religion
dib Dibujo/Plastica/Dib. Tec. lat Latin

ele Electrotecnia gri Griego

Imc Los Métodos de la Ciencia cul Cultura Clasica

tic Tecnologias Informaciéon Com. ing Inglés

amc Ambito Cientffico fra Francés

am| Ambito Socio-Lingtiistico ita ltaliano
amp Ambito Préctico ale Aleman

vet Valores éticos cci Cultura Cientifica
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Proyecto Integrado

gen

Conocimiento General

Para otras asignaturas, los autores pueden proponer sus abreviaturas correspondientes.

Cuando los contenidos no traten de ninguna materia en concreto se puede usar 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) y para la etapa, se recogen los datos en la siguiente

tabla:

3. Descripcidn lo mas corta posible, identificativa del contenido sobre el que trata la bateria de
preguntas, terminada en un ndmero que servira para distinguir el fichero de otro u otros que

Identificador Etapa
inf Infantil
pri Primaria
eso ESO
bac Bachillerato
baci Bachillerato internacional
cgb Ciclo grado basico
cfm Ciclo grado medio
cfg Ciclo grado superior
int Internivelar
uni Universidad
gen General
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traten sobre los mismos contenidos. Cuando sea el primer fichero que trata sobre este
contenido se pondrd 1. Si ya hay uno se pondra 2 y asi sucesivamente. No se deberan poner
espacios en blanco, en caso de querer separar dos palabras del titulo o descripcion del fichero
se recomienda usar el guion bajo.

Ejemplo 1. Tenemos una baterfa de preguntas sobre unidades cientificas basicas, que se
imparte en la materia de fisica y quimica de 3° ESO. El nombre del fichero seria el siguiente:

fyg-3eso-unidades?

Ejemplo 2. El fichero trata sobre verbos irregulares de inglés, a nivel de inglés de 1° Bachillerato
y va existe otro fichero sobre este mismo tema para ese mismo curso. El nombre del fichero
seria el siguiente:

ing-1bac-verb_irreg2

Ejemplo 3. El contenido versa sobre el aprendizaje de los colores para alumnos de primer curso
de infantil v ya existen otros tres archivos sobre este mismo tema para ese mismo curso. El
nombre del fichero seria el siguiente:

cno-linf-colores4

Ejemplo 4. Fichero que trata sobre el conocimiento de las notas musicales para cuarto curso de
primaria. El nombre del fichero seria el siguiente:

mus-4pri-notas_musT

Ejemplo 5. Preguntas de cultura general, no relacionadas directamente con ninguna asignatura
y ya existen 10 ficheros de este tipo. El nombre del fichero seria el siguiente:

gen-gen-generall

4. Campo adicional. Si se estima necesario, se puede anadir un campo adicional con algun dato
que se considere relevante (nUmero de preguntas, grupo al que va dirigido, observacion...):

Ejemplos en los que se ha anadido un campo de datos adicional con el nimero de preguntas.
ing-pri-colours1-10p fis-2bac-cuantical-15p
Ejemplos en los que se ha anadido un campo de datos adicional con el nivel de las preguntas.

cno-pri-prehist1-basico  cno-pri-prehist1-avanzado
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A@/idad

Nombrar los ficheros de contenidos que se generen para los juegos, utilizando el sistema de
nomenclatura propuesto en este apartado.
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Archivado de ficheros de preguntas en juegos descargados
en el ordenador local

=

=== Se recomienda que los ficheros de preguntas se ubiquen en la carpeta

contenidos/subida/ficheros del juego en cuestion. Pasamos a comentar detenidamente este
punto.

Todos los juegos dentro de su carpeta contenidos disponen de una subcarpeta llamada
"subida'. Esta subcarpeta dispone a su vez de otra subcarpeta llamada "ficheros". Por tanto, Ia
ruta general en la que debemos de guardar los ficheros de texto para los juegos es:

nombre de la carpeta del juego/contenidos/subida/ficheros/nombre del fichero de texto.txt

Supongamos que hemos generado un juego, llamado qui-2bac-cientificol.txt para el juego
"AHORCADO MULTIJUGADOR". La direccion en la que lo tendriamos que guardar seria:

Jjug-ahorcado_multijugador/contenidos/subida/ficheros/qui-2bac-cientificol.txt

En las siguientes imagenes puede verse un ejemplo de los directorios (desde "fuera hacia
dentro") desde la carpeta donde estadn descargados los diferentes juegos, hasta la carpeta de
ficheros en la que se guarda el archivo qui-2bac-cientificol.txt. En primer lugar, vamos a donde
estan las carpetas de todos los juegos.
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t@ « Sistema (C) » 000-DESCARTES-JS » v | 45 | Buscar 000-DESCARTES-JS
M

Organizar ~ Incluir en biblioteca = Compartir con = Grabar » |

» )

F 3

Pz

Jug-ahora_caigo jug-ahorcado_mu  jug-ajedrez_y_pu

Itijugador ntos I
N N N
[ . il
]
N | - i - J " o F= =
jug-atrapa_los_p jug-atrapa_multi jug-bancarrota jug-batalla
untos ples 1
! g Ny ™ | g N | "
. = _ L |
i ' . - N
L] . -
jug-bingo jug-encuentro jug-la_caja_fuerte  jug-la_calculador jug-passwaord
d -

Después abrimos la carpeta del juego "AHORCADO MULTIJUGADOR" llamada jug-
ahorcado_multijugador veremos el contenido de la misma.

contenidos

A continuacion, abrimos la carpeta contenidos.
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mlolll 2 €

MP3
images interfaz lib subida acierto ahorcado_
multijugad
or-direc
- MP3 MP3 MP3 MP3
barra-progr casita comenzar dados exitol fallo
eso
Z il o Wl @
formulario  formularic  formulario2  formulario? info informacio
n3
@ O @ MP3 |
jugar jugar_over  jugar-trans laserl menulateral modalidad
- MP3 c c Y{ a1\
portadal preguntas- registro resultados ruleta sigui
escritas
© o
sonido-on volver volver_over
Después, abrimos la carpeta subida.
> ' B
| ) @
ficheros fich-menu lista listado

e .

ahorcado_ atomo
multijugad
or-fich
MP3 MP3
fallo? finaltur

informacio  instruccione
né 5
MP3 MP3
pasarl pasar?
o
sigui_over sonido-off

@

listafich

Y finalmente abrimos la carpeta ficheros y vemos todos los ficheros de texto que pueden ser
utilizados por este juego. Entre ellos vemos que se encuentra fichero qui-2bac-cientificol.txt.

Ya sabemos la forma de cargar cualquier fichero de preguntas que sea adecuado para un juego
y que se encuentre descargado en el equipo local, para que sea utilizado en el mismo.



movistar_127 30/12/2016 11:04 Documento de tex.. 1KB
multidisciplinaria_131 30/12/2016 11:04 Documento de tex... 1KB
mus-2ele-guil 30/12/2016 11:04 Documento de tex... 1KB
mus-4eebb-intervalos-1_70 30/12/2016 11:04 Documento de tex... 1KB
no_repudio_149 30/12/2016 11:04 Documento de tex... 1KE
oculta_180 30/12/2016 11:04 Documento de tex.. 1KB
or 181 30/12/2016 11:04 Documento de tex... 1KB
ordenar_188 30/12/2016 11:04 Documento de tex... 1KB
paulbaran_121 30/12/2016 11:04 Documento de tex... 1KB
| gui-2bac-cientificol 30/12/2016 11:.04 Documento de tex... 1KE
gui-bac-organical 30/12/2016 11:04 Documento de tex... 1KB
redderedes_129 30/12/2016 11:04 Documento de tex... 1KB
resaltado_189 30/12/2016 11:04 Documento de tex... 1KB
router_125 30/12/2016 11:04 Documento de tex.. 1KB
sae 182 30/12/2016 11:04 Documento de tex... 1KB
sangras_190 30/12/2016 11:04 Documento de tex... 1KB
solicitud_154 30/12/2016 11:04 Documento de tex... 1KB
tabulador_191 30/12/2016 11:04 Documento de tex... 1KB
talento_humano 30/12/2016 11:04 Documento de tex.. 1KB
tec-1bac-fabricacion_piezasl 30/12/2016 11:04 Documento de tex... 1KB
tec-lbac-fabricacion_piezas? 30/12/2016 11:04 Documento de tex... 1KB
tec-lbac-fabricacion_piezas3 30/12/2016 11:04 Documento de tex... 1KB

Desde la web de AJDA, se pueden buscar y descargar los ficheros de contenidos de los
juegos que se deseen. Para usar los ficheros descargados en un juego, basta con copiar
dicho fichero en el equipo local (se recomienda la carpeta contenidos/subida/ficheros del
juego en cuestion). Después podremos abrir con el explorador o arrastrar dicho fichero en
la zona de configuracion del juego destinada a la seleccion de ficheros. Otra opcion
consiste en copiar la direccién web en la que se encuentra el fichero y pegarla en el enlace
web (URL) de la seleccion de ficheros del juego en el que se quiere utilizar.

A@/idad

Analizar la estructura de la carpeta de los juegos, buscar la carpeta contenidos/subida/ficheros
y ver los ficheros de contenidos que contiene tanto en la web como en ficheros descargados
en el ordenador.
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Nudmero de preguntas en ficheros

s

Los juegos que presentan como fuente de preguntas la de introduccién de preguntas
mediante ficheros, necesitan para funcionar un numero minimo de preguntas, palabras,
paneles, etc. Este nimero minimo debe respetarse vy sus contenidos no deben dejarse en
blanco, ya que en tal caso apareceran preguntas en blanco durante el transcurso del juego.
Este nimero minimo de preguntas puede depender del nimero de jugadores o de las opciones
iniciales del juego.

Sin embargo, muchos de los juegos permiten incluir en sus ficheros, un ndmero ilimitado de
preguntas, de forma que el juego pueda elegir aleatoriamente las preguntas de entre el total
de cuestiones que contiene el fichero que ha sido seleccionado para jugar con sus contenidos
(también se puede pedir que las preguntas sean utilizadas segun el orden en el que han sido
introducidas en el fichero de contenidos o que el juego empiece por el nimero de preguntas
que se indique).

Para conocer los juegos que permiten incluir un ndmero ilimitado de preguntas se puede
utilizar:

e Elbuscador de juegos de la web de AJDA, marcado el campo "Preguntas ilimitadas".
e Usar la hoja de cdlculo donde estan clasificados todos los juegos y que permite filtrar los
juegos que admiten un ndmero ilimitado de preguntas.

Cuando los ficheros de preguntas se cargan se indica las preguntas del fichero y las minimas
necesarias para que el juego funcione.

Estado carga: Fichero cargado -

Autoria: Jesus Muroz -
Tema: La Célula 1 -
N° Preguntas: 40 =40
Tipo: 6 1 1
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http://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php?option=com_content&view=article&id=100&Itemid=603
https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/images/juegos/materiales/relacion-juegos.xls

En este ejemplo, el juego necesita un minimo de 40 preguntas v el fichero que se ha cargado
contiene 40, por tanto, la partida podra comenzar y las preguntas elegidas seran de entre Ias
40 cuestiones del fichero.

Estado carga: Preguntas insuficientes para jugar -
Autoria: laura sierra fernandez -—
Tema: conocimiento de medio -—

N° Preguntas: 20 240
Tipo: |1 1

El este otro ejemplo el juego necesita un minimo de 40 preguntas vy el fichero que se ha
cargado contiene 30, por tanto, la partida no podra comenzar hasta que haya un ndmero
minimo de preguntas en el fichero, igual o superior al establecido en los requisitos.

Hay juegos cuyo ndmero de preguntas minimo necesario para jugar depende del nimero
de jugadores o del nimero de preguntas que se seleccione en las opciones del juego. En la
tabla de caracteristicas del juego se ha indicado esto poniendo un intervalo de preguntas
minimas necesarias.

Para anadir mas preguntas a un fichero hay dos opciones:

e Con el generador de ficheros. El generador permite cargar ficheros de preguntas al final y
asi unir varios ficheros, permitiendo que el fichero tenga tantas preguntas como se
desee.

e Editar los ficheros de contenidos con un editor de textos (bloc de notas, por ejemplo) y se
copian a continuacion de la Ultima pregunta (o detras de la pregunta que se desee), las
nuevas preguntas que queramos incluir. Por ejemplo, tenemos el siguiente fichero que
contiene dos preguntas:
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i| act-3eso-celulal: Bloc de notas @

Archivo Edicion Formato Ver Ayuda

'AUTOR/A: Jesus Munoz'
'"TEMA: La Célula 1

'PREGUNTA 1' _ )

';sQué tipo de ceélulas contienen nucleo?'’

"Virus'

'Eucariotas’

\|'Procariotas’

'Bacterias'’

IBI

'PREGUNTA 2' )

'sCual de los siguientes no es un organulo celular?’

‘| 'vacuola'

‘Citoplasma’

'Lisosoma’ )
"Aparato de Golgi'

IEI

'Fichero con 2| preguntas'

Fl |_ i |

ko

A continuacion, de la ultima pregunta podemos copiar las que queramos, teniendo en cuenta
que todas las cuestiones deben de tener el mismo formato (mismo numero de lineas de
enunciado, opciones de respuesta y respuesta correcta). En nuestro ejemplo, cada pregunta
ocupa 9 lineas: 1 lineas para el nimero de la pregunta, 3 lineas para el enunciado de la
pregunta, 4 lineas con opciones de respuesta y 1linea con la letra mayuscula de la opcidn de la
respuesta correcta. En la siguiente imagen se puede ver como hemos anadido dos nuevas

preguntas (preguntas 3y 4) al fichero y el resultado es el siguiente:
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| act-3eso-celulal: Bloc de notas E@ﬁ

Archivo Edicion Formato Ver Ayuda

'AUTOR/A: Jesus Munoz'
'"TEMA: La Célula 1

'PREGUNTA 1' _ )
';sQué tipo de ceélulas contienen nucleo?'’

"Virus'

'Eucariotas’

W 'Procariotas’

'Bacterias'’

IEI

'PREGUNTA 2'

:¢Cué1 de los siguientes no es un organulo celular?'

"Vacuola'

‘Citoplasma’

'Lisosoma’

"Aparato de Golgi'

IE-I

'PREGUNTA 3'

:QQué organulo se encarga de sintetizar las proteinas?’

'Ribosoma’

'Lisosoma’

'Reticulo endoplasmatico’

'"Centriolo’

IAI

'PREGUNTA 4'

:¢Cui1 de las siguientes tiene pared celular?’

'Bacteria’

'Celula animal’

'Célula vegetal'

"Virus'

" ICI

'Fichero con 4| preguntas'

"o |_ i |

Después de anadir las preguntas es muy importante guardar los cambios realizados en el
fichero con el mismo nombre o con otro nombre diferente segun se quiera. Se debe recordar

que la codificacion de los ficheros debe ser UTF-8.

Se pueden copiar o escribir tantas preguntas como se desee, siendo muy importante no borrar
ni anadir ninguna linea del fichero (titulo, autor, linea final del fichero con titulo del juego...) que

no sean preguntas.
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) ot o e o R s &
Arcrivo Edicion Formato Ver Ayuda

‘el clima es de tipo
‘rontinental
‘desértico’
‘ocednico’

:m:uﬁ terrineo”

o
"PREGINTA 19°
:!u 1luvias se dan en los meses’

L}

‘enero”
"noviembre-diciembre
*julio -aposta”
“tebrero’

T

'PREGUNTA 20

‘el pueblo tiene'
‘montana y playa’
‘playa’
‘montana’

‘solo playa’
.A.

‘PREGUNTA 21°
‘nueva pregunta
(]

‘asjlds

‘oeeanico’
editerine

‘0§ Es muy impostante respetar el formato de las
— ' preguntas

A@/idad

Buscar un juego que admita ficheros que permiten incluir mayor nimero de preguntas que el

minimo v utilizar ficheros con diferente nimero de preguntas, para ver cémo se comporta el

juego al variar el nimero de preguntas del fichero cargado.

'PREGUNTA 15' ‘

‘desartico’ -

196



Nudmero de ficheros de preguntas necesarios segun los
juegos

¥ Dependiendo del numero de ficheros de preguntas que un juego pueda utilizar, éstos
se pueden clasificar como:

e Sin fichero (SF). Son aquellos juegos en que los se no admite como fuente de preguntas
los ficheros (hay en torno a 50 juegos de este tipo). Por ejemplo, el juego "Reloj".

i

RELO)J | Parimetros

Jugadores

1 |Nombre del jugador

i
i
[ty

i
i
i)

p—
[T
gt

i

Opciones especificas del juego

2.3

Nimero de preguntas v

Caracteristicas del juego
N Jugadores 1
N® Preguntas 110

Tipo respuesta Relacionar

Tipo de ficherode  gin ficheros ) :
preg - Cargar partida J*  cargar configuracién
Etapa recomendada 12 XD -

&0 i
OO R
e ¢ Jesis M. Mufioz Calle

e Un Unico fichero. La mayoria de los juegos que cargan sus preguntas a través de ficheros
utilizan un sdélo archivo que se carga al principio de la partida. Por ejemplo, el juego
"10x10" carga un solo fichero de preguntas al comenzar la partida.
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Parametros [ Ficheros ‘
€ Seleccion del fichero de preguntas 2 (A
() Repositorio AJDA €9 (acZesocellt <)
® Enlace web (URL) | | [ ok |
® Fichero local Ninguno archivo selec.
Estado carga: Fichero cargado
Autoria: Jesus Munoz -
Tema: La Célula1 -
N® Preguntas: 40 210
Documentos de registro
Tipo: e 1 1
Caracteristicas del juego
N® Jugadores 1 Orden aleatorio de preguntas: Sl v | Empezar por la pregunta :
N° Preguntas 210 :
1 I Sl v | NO
Tipo respuesta 4(AD) Orden aleatorio de opciones : Barajar preguntas de nuevo ﬂ

Tipo de fichero de 1

preguntas .
s R 5 ";, Cargar partida B cargar configuracion

0G0
@ s s JUDE Jesiis M. Murioz Calle

e —
(«) Anterior

e Mas de un fichero que se cargan el principio de la partida (ficheros minimos iniciales).
Hay 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
configuracién de parametros. Las que presentan el texto en color rojo estan pendientes
de carga de fichero, mientras que las que lo presentan en negro ya lo tienen cargado. El
botdn "Jugar' no se activara hasta que todos los ficheros necesarios para la partida hayan
sido cargados. Por ejemplo, el juego "Minitrivial' necesita cargar 6 ficheros de preguntas
al comienzo de la partida (uno por cada uno de los temas con los que se jugara).
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Nombre del jugador 1

Nombre del jugador 2

[
R

v Cargar partida J*  cargar configuracién

e

m Jesiis M. Mufioz Calle
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Documentos de registro

s deljuego
N Jugadotes 2
N? Preguntas 215

Tipo respuesta 3013
preguntas

Elaparecomendada 5

DA Jesas M. Muiioz Calle

[MMMI Fitheros | ][ Ficheros 2 I Ficheros 3 ][ Ficheros 4 ] Ficheros 5 Iﬁﬂm-t?sﬁ ]

€9 Seleccion del fichero de preguntas 5
@-Reposiiuiomm € (uo-thach-biodivert
® Enlaceweb (URL) |

® Fichero local

2y

s

Estado carga:

Fichero cargado

Autoria:

José Luis Olmo Risquez

Tema:

DIVERSIDAD BIOLOGICA (REINO MONERAS)

N° Preguntas:

15

215

Tipo:

o)

Orden aleatorio de pregum:as Empezar por la pregunta. D:

‘Orden aleatorio de opciones Barajar preguntas de nuevo
4 Cargar partida J*  cargar configuracion
—

(«) Anterior

®

N

Siguiente [

>
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MIN TRNI AL | [ Parimetros | Ficheros ]! Ficheros2 | Ficheron3 | Ficherosd | Ficherons | Ficherass |

€9 Seleccion del fichero de preguntas 6 2 F,r .
@'Reposm AJDA €9 [arr-icim-alimentacons |
® Enlace web (URL) | o[ ok |

@ Fichero local

Estado carga: Fichero cargado -
Autoria: Ménica Benito —
Tema: Alimentacion y Nutricion -
N°Preguntas: |30 =15
Documentos de registro
Tipo: 6 5 5
Caracteristicas del juego
Ne Jugadores 2 Orden aleatorio de preguntasi Sl v Empezar por la pregunta :
'N° Preguntas =15 i : ' :
Orden aleatorio de opciones | Sl v Barajar preguntas de nuevo NO W

Tiporespuesta 3 (13)
Tipo de fichero de

preguntas ” Cargar partida J*  cargar configuracién
Etapa recomendada 5 L :
’( Anterior
L Jesiis M. Mufioz Calle =

e Mas de un fichero que se cargan consecutiva o sucesivamente (ficheros consecutivos).
Algunos juegos cargan un fichero de preguntas al comienzo de la partida y cuando se
han realizado un determinado numero de preguntas o cuando se cubre una etapa de la
partida requieren de la carga de un nuevo fichero. Segun la dinamica del juego se podra
decidir cargar un nuevo fichero o dar la partida por finalizada. Por ejemplo, el juego
"Ahora caigo 2" carga un fichero al comienzo de la partida, si se realizan 40 preguntas vy la
partida no ha finalizado se requerira la carga de un nuevo fichero de preguntas.
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lrsHecho

.
Parimetros | Ficheros
€9 Seleccion del fichero de preguntas 2 I
@ Repositorio AJIDA €9 (aci-3esocelulal v
® Enlace web (URL) | | | ok |
® Fichero local Ninguno archivo selec.
Estado carga: Fichero cargado -
Autoria: Jesus Mufioz -
Tema: La Célula1 -
N® Preguntas: 40 =40
Documentos de registro
Tipo: e 1 1
Caracteristicas del juego
N Jugadores 1 Orden aleatorio de preguntas! Sl v Empezar por la pregunta :
N* Preguntas =40 . . | 1 :
Orden aleatorio de opciones | Sl v Bargjar preguntas de nuevo a NO W
Tipo respuesta 4(a-D) = =
Tipa de fichero de 1
PRGUIES <1 Cargar partida J*  cargar configuracién
'Etapa recomendada 5 - :

<« ) Anterior

Jesis M. Muiioz Calle

También se recuerda que los juegos permiten cambiar el fichero de preguntas durante el
transcurso de una partida. Para ello, pulsando el control de configuracion del menu superior
desplegable, podremos acceder a la zona de configuracion y por lo tanto a la zona de
introduccién de ficheros vy alli cargar otro archivo de preguntas diferente.

A@/idad

Utilizando el buscador de juegos o la hoja de calculo, buscar juegos que requieran de la
utilizacién de mas de un fichero inicial de preguntas para poder comenzar la partida.
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Ficheros para la interfaz del idioma

y
ﬁﬁ‘Como ya se ha comenzado, los juegos de AJDA disponen de la posibilidad de cambiar
el idioma en el que se presentan. Esto se puede hacer en cualguier momento del juego a través
del control de idioma del menu superior desplegable, el cudl abrira un submenu con las
banderas correspondientes a los diferentes idiomas.

Si se selecciona el control simbolizado por una carpeta con el globo terraqueo "Cargar otro
idioma" del mencionado submend, se abre el explorador de ficheros del navegador v se puede
cargar el fichero de idioma que se encuentra en la carpeta contenidos/interfaz del juego.
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Si abrimos el fichero un fichero de idioma espanol, esp, encontraremos en el mismo las
palabras del idioma en espanol, si abrimos el fichero eng, las encontraremos en inglés y asi
para todos los idiomas.

J esp: Bloc de notas l = M

Archivo Edicion Formato Ver Ayuda
|'Espanol’

"Idioma’

"Fichero no valido'

'"Inicio’

"Ajuste de tiempo'

'Sonido'

'"Tiempo'

"Ayuda’

'Orden aleatorio de preguntas'’
"Poner el nombre del fichero y pulsar Intro’
"Nombre del fichero'

'"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'

"Nombre del jugador'

'Primera pregunta'

'Siguiente pregunta’

'"PREGUNTA'

"Comodin 50 %'

"Comodin 1lamada'’

"Comodin publico'

"Comodin tiempo'

"ESCALETA'

"Confirmar'

'Desmarcar’

'Plantarse’

"PUNTO"

"PUNTOS'

"RESPUESTA INCORRECTA'

"SE PLANTA'

' fENHORABUENA! '

'"TODAS LAS RESPUESTAS ACERTADAS'
'"PREGUNTAS ACERTADAS'

"PUNTUACION'

"Votos A'

[ 1| »

4 | I »
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| eng: Blocde notas % [ﬂE g

Archivo Edicién Formato Ver Ayuda
|"Enghish’ -
"Language’ =
"Invalid file' Eﬂ
"Initiation’

'Setting time'

"Sound’

"Time'

"Help'

"Shuffle questions'

"Put the file name and press Enter'
"Filename'

"Questions'

"Questions minimum'

"Questions sufficient to play'
"Questions insufficient to play'

"File unread. Check the browser'
'exists and has read permission'
'Start’

"Player name'

"First question'

"Next question'

"QUESTION'

'Widcard 50 %'

"Widcard call’

"wWidcard public’

"Widcard time'

"POINTS'

"Comfirm'

"Uncheck”’

'Refuse’

"Point’

"Points’

"Wrong answer'

"Refuse’

"Congatulations'

"All correct answers'

"Questions successful'

'Score’

"Votes A' Al

< I | »

Si algun usuario desea utilizar otro idioma diferente o personalizar alguno de los existentes,
debe sequir los siguientes pasos:

e Copiar el fichero de idiomas que se quiera modificar con otro nombre.

e Abrir el fichero copiado, traducir y cambiar las entradas que se deseen. Es muy
importante que todas las palabras estén entre comillas simples y que no se altere el
numero de entradas por linea, ni el orden de las mismas.

e Guardar las modificaciones realizadas en el fichero.
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e Cargar el fichero de interfaz que se ha modificado mediante el control "Cargar otro
idiomad", del submenu idioma (control simbolizado por una carpeta con un icono del
planeta Tierra en su solapa).

A@/idad

Seleccionar la interfaz de idioma de un juego a través del control " Cargar otro idioma'".
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Publicacion de juegos en la web del Proyecto AJDA

£l

== |3 solicitud de publicacién de ficheros creados por los usuarios en la web de AJDA se

debe hacer a través del enlace "Envio para publicar ficheros' del menu "Ficheros de preguntas"
o del menu "Participacion" de la web. Se cumplimentan los datos del formulario y se pulsa en
el boton "Enviar'. El archivo llegara al coordinador de AJDA, quien procederd a su revision y
publicacion en el repositorio. Una vez publicados los ficheros podran ser seleccionados en los
juegos a través del menu desplegable de cada juego Repositorio AJDA.

En el formulario se deben cumplimentar los campos obligatorios que contienen un
asterisco, asi como el cédigo de seguridad.

Se pueden enviar hasta 5 ficheros simultdneamente. Se deben indicar los titulos, nombres,
asignaturas, etapas y cursos de todos los ficheros.
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AJDA
WEB

-- Bezlecciona Jusgo — v & h —_— ‘
] Ficheros de

Inicia Buscadores  Juegos preguntas Documentacion

Aplicacion de Jues . Didacticos en el Aula

E=td aqui. Inicio « Paricipacion « Envio para publicar ficheros

Envio de ficheros para publicar en la web

Formulario para enviar ficheros para publicar en esta web. Si los ficheros son comectos serdn cafalogados v publicados. Los campos marcados con un
asterizco son obligatorios, asi como infroducir €l codigo de sequridad. Se pueden enviar hasta & ficheros en cada formulario (en caso de enviar mas de un
fichero indicar los tiules y datos de cada fichero). Cuando el mensaje se envie aparecera un mensaje indicandolo. 5i falta algin campo obfigatorio el
MEensaje no 3e enviara.

Autor®

E-mail
Titulo/s ficherois®

Etapa educativa

Curso
Asignatura’s

Tipo's de ficherols de preguntas™

/.C

Ninguna srehive sslec.
Ninguno arhive sela
Fichero Edil"!tﬂ {en‘tensiﬂr! bdj Kl o i el
S
Hinguna srenive ssiee

Por favor escriba el Cadigo de Seguridad w |jAyidenos a prevenir SPAM!
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’ﬁgﬁ & m”taciﬂn de Juegos Didacticos en eIAuI!

[ P Je; % B oW

« Buscador da Juegos Ly i C e hagos  pragunts imerdacion

Bty agqul  Inexy o Panicipacion s Envia para pushicarn iehercs

Envio de ficheros para publicar en la web

Frarniilane parm anyiad Tenade para puiicar an asta wel: S| e Acheon son comsclas Beidn Caalapanes 4 pelillendon Lo campes manadod can un
arlEECa BON abIgAIS., &A1 EOM IMrsdieir sl cOAIps o sEgUAnad FE puscan anviar Rasta B Nehenos &0 CAAN TOATUIRAG (0 CARD B8 BRAAT MAS o un
nenara indicar los jitulos y galos o8 cama fenem), Cuando o MEnsaje 8 Envie ApANecEny LN MEREA)E INdIEENEOI0, 01 112 Alpun campen oopalsen o
M@ AN e NSy S8 BWIT

Autor

E-mail
Tleulads Menheras”

Etapa sducativa tinoral

curso Cungrpl

Se pueden enviar ficheros para publicar en
Sk el repositorio del proyecto de juegos a :
traves del formulario de envio de ficheros

A@/idad

Si se desea que se publiquen ficheros de contenidos para juegos, se deberdn enviar al
coordinador de AJDA mediante alguno de los procedimientos establecidos para ello.
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Guia de uso de juegos con introduccion de preguntas
mediante ficheros

% \/amos a resumir brevemente los pasos utilizar un juego cuya fuente de preguntas a
través de ficheros:
1. Elegir el juego con el que se quiere jugar.

wes « ¢ Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula

Selecciona un juego . _ P
4 o T4 g y
slista 10x10 > e‘ Q h i 15 w ‘%
- Ficheros de
: Inicio Buscadores Juegos preguntas Documentacion Participacion
-B_us;adardejuagos"&

Estaaqui: Inicio » Juego seleccionado

Resultados encontrados (1)

10x10

Juego basado en el concurso de TV ;Quién quiere ser millonario?. Hay que contestar correctamente a 10
preguntas sin fallar, con la ayuda de varios comodines.

Descargar jusgo (7]

N® Jugadores 1
N Preguntas  10-limitadas =
i l

Tipo respuesta 4 opciones
Tipo de fichero :

de preguntas Ul wﬁ

Etapa Sec. Univ.
recomendada ‘General
\er Capturas del juego Ver informacion adicienal

2. Elaborar un fichero de contenidos para juegos mediante el generador de ficheros. Se
recomienda que el fichero tenga un nombre sistematico adecuado.
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GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

T|tulo Expllcacu&n del funcmnamlentu del generadur Autun‘a Jesus Muﬂoz

Pregunta: ; - (2) Formulario tipo 1 Copiar pregunta nimero '-

Enunciado linea 1

¢Se pueden generar ficheros de preguntas para juegos del Proyecto AJDA

! Enunciado linea2 |de mas de una forma diferente?

Enunciado linea 3 |

A) |Si B) [Solo es posible pata algunos juegos

C) |Depende del tipo de navegador ‘ D] ‘Sélo se puede hacer con el generador de ficheras |

Solucion |A v Grabar pregunta

. Generar fichero |

Volver al inicio

Pregunta: 2 (grabada)

‘de mas de una forma diferente?"

A) 'si'

B) 'Sdlo es posible pata algunos juegos’

C) 'Depende del tipo de navegador'

D) 'Sélo se puede hacer con el generador de ficheros'
Solucién: 'A’

'¢Se pueden generar ficheros de preguntas para juegos del Proyecto AJDA'

3. Colocar el fichero en la carpeta contenidos/subida/ficheros del juego en cuestion (opcional).

Si se quiere que se publique en la web se debe enviar al coordinador de AJDA.
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GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

@ Abrir X
- v 1 « jug-10x10 » contenidos * subida » ficheros v 2 Buscar en ficheros
Organizar = Mueva carpeta = - i | o
~
TA-COMPL Z Nombre Fecha de modificacion Tipo Tamario &
updater 5| fis-2bac-relatividad1 28/05/2021 0:27 Documento de tex. 3KE
. = fis-Zbac-sistema_solarl 23/07/2017 13:59 Documento de tex.. S5KB
@ OneDrive
fiz-2bac-sistema_solar? 23/07/2017 13:59 Documento de tex. 4 KB
5 Este equipo =] fis-2eso-movimiento 23/07/2017 13:59 Cocumento de tex.. 8 KB
§ Descargas = fis-deso-cinematical 22/07/2D017 13:59 Cocumento de tex.. 2KE
& Documentos =| fra-1eso-generall 23/07/2017 13:59 Cocumento de tex. 3KB
Bl fra- s (07/2017 13:5 ’ _
B Escitorio fra-2bac-generall 23/07/2017 13:59 Documento de tex.. 4 KB
= ; E fra-2eso-lafrancophonie2 28/05/2021 18:46 Documento de tex.. 2 K8
=] Imagenes
J’ _— fra-4eso-generall 23/07/2017 13:59 Cocumento de tex.. 5KB
Usica
=| fra-gen-gererall 23/07/2017 13:59 Daocumento de tex. 4 KB
_J Objetos 2D = : ; =
¥ Objetos =| fra-gen-general2 27/05/2021 22:27 Cocumento de tex.. 2 KB
& videos =] fyg-1bac-dinamical 23/07/2017 12:50 Documento de tex. 1KE
L. Discolocal (C€) =| fyg-1bac-generall 23/07/2017 14:47 Documento de tex. 6KB
w~ Reservado para fyg-1bac-general2 23/07/2017 1447 Documento de tex.. SKB
. DATOS (E) 5 fya-1bac-general3 23/07/2017 13:59 Documenta de tex... IE v
w L >
Mombre: |fyq-1bac—general1 v| iTodos los archivos VI
| Abrir | Cancelar |

e g

L P R

Al

" Se cargaran las preguntas de un fichero, eliminandose todo o demas que haya

4. Cargar el juego y elegir la fuente de introduccién de preguntas escritas mediante

ficheros. Introducir los nombres de los jugadores y la configuracién especifica del juego.
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Documentos de registro

Caracteristicas del juego

N® Jugadores 1
N® Preguntas =10
Tipo respuesta 4 (A-D)
Tipe de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada 5

% Jesiis M. Muiioz Calle

5. Cargar el fichero de preguntas.

Documentos de registro

Caracteristicas del juego

N2 Jugadores 1
N® Preguntas =10
Tipo respuesta 4 [A-D)
Tipo de fichero de 1
preguntas
Etapa recomendada ]

QIoof] o

Jesis M. Mufioz Calle

¥.  Cargarpartida

.

Parimetros Ficheros
Jugadores
1 Amadcd
Opciones especificas del juego
Fuente de las preguntas ‘Fichero v
Tiempo por pregunta ‘25 ‘:

Siguiente )i

w
Pariametros I Ficheros
€9 Seleccion del fichero de preguntas 9 \
® Repositorio AJDA 6 === Seleccionar fichero de la lista—— v |

® Enlace web (URL)

W Fichero local

Estado carga: IFichero cargado

Autoria: Jesus M. Mufioz Calle -—
Tema: |Aparatos relacionados con la nutricion 3 -—

N° Preguntas: 140 210
Tipo: 0 1 1
Orden aleatorio de preguntas| Sl vl Empezar por la pregunta 1 :

Orden aleatorio de opciones | Sl
I v eontgmicitn |
T~

V| Barajar preguntas de nuevo (j NO v‘
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6. Comenzar la partida a través del control Jugar.

10 X 10

En un circuito eléctrico los protanes se mueven de un dispositivo a
otro a traveés de:

y = J
—g - " Ninguno de ellos P—
B
~—=_ Conductores —_—
(' | Generadores P——
D

~—=l_ Resistencias P—

¢ J N

Se recuerda que durante el juego se puede modificar la configuracion, a través del mend
superior desplegable, incluyendo el posible cambio del fichero de preguntas.
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¢£Qué organulo se encarga de la digestion celular?:

/\ “ Reticulo endoplasmatico ’-—
B .
— { Aparato de Golgi P—

" . Lisosoma P—
I Citoesqueleto ’-—

También se pueden utilizar los ficheros de preguntas del repositorio del Proyecto AJDA, se
recomienda seleccionarlos con el buscador de ficheros. Una vez seleccionados, descargarlos,
modificarlos si se estima necesario y utilizarlos en el juego.

A{}?vidad

Acceder un juego que tenga como fuente de preguntas la introduccién a través de ficheros de
contenidos vy cargar los contenidos en el mismo. Probar que el juego funciona correctamente.

Si al probar los juegos se detectan errores en sus contenidos, estos deben de ser corregidos tal
y como se explicd, usando el generador de ficheros, o si es poca cosa, editando el
correspondiente fichero de texto.
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Evaluacion

\ 4

Al terminar esta practica, se deben haber realizado y conseguido los siguientes

puntos:

Utilizacién de juegos cuya fuente de preguntas sea a través de ficheros.
Conocimiento de la clasificacion de los juegos por tipos y por otros criterios.
Creacion de ficheros mediante el generador de ficheros de contenido.
Modificacién de contenidos para juegos mediante ficheros de texto.
Procedimiento de publicacién de ficheros de preguntas en la web de AJDA.
Uso de ficheros para juegos descargados en el ordenador local.
Conocimiento de las preguntas minimas necesarias para utilizar en un juego.
Conocimiento de los ficheros minimos necesarios para utilizar en un juego.
Adicion de nuevas preguntas a ficheros de contenidos.

Conocimiento sobre los ficheros de idioma en un juego

La actividad de evaluacion de esta practica consiste en lo siguiente:

1. Generar tres ficheros de texto con contenidos para tres juegos diferentes que se deseen.

(Nota: en los ficheros no deben de dejarse preguntas en blanco).

2.Jugar a los juegos utilizado los ficheros generados y comprobar su correcto

funcionamiento. Realizar tres capturas de pantalla, una de cada uno de los juegos donde
se vean las preguntas o contenidos elaborados en los ficheros de texto y donde se
aprecie su correcto funcionamiento. Pegar las capturas de pantalla en el documento de
evaluacién 3.

3. Enviar a la tutoria los tres ficheros de texto con los contenidos para los juegos vy el

documento de evaluacidon 3 cumplimentado con las capturas de pantalla. Este
material puede enviarse en una carpeta comprimida o en ficheros sin comprimir a
través del buzdn de |a tarea correspondiente.
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Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 3.0
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Planificacion y preparacion

Planificacion y preparacion

APLICACION DE
JUEGOS DIDACTICOS EN EL AULA
& CURSO DE F MACION B

Practica 4: Planificacién y preparacion
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https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php

Presentacion

€3

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 aplicacion de actividades basadas en juegos consiste en realizar
una adecuada planificacién, preparacion y aplicacién de las mismas y estos seran los
aspectos que trataremos en esta practica y en la siguiente.

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

Veremos los componentes del proceso de puesta en practica, los factores previos a tener
en cuenta, los recursos necesarios y recomendaciones para una buena planificacion vy
preparacion.

Ademas, en esta practica se tratara sobre como realizar una programacion de actividades
en las que se han empleado juegos didacticos como tareas integradas o como actividades
individuales. Dichas programaciones se podran concretar para la asignatura/
area/materia/mddulo dentro de la cual se realizaran estas actividades v se considerara una
actividad opcional dentro de este curso.

Finalmente veremos el proceso completo que se debe tener en cuenta a la hora de
preparar actividades basadas en la utilizacion de juegos didacticos del Proyecto AJDA.
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Objetivos

E Con esta practica se pretende ayudar a planificar, preparar y programar actividades
basadas en juegos AJDA.

Para ello se pretende:

e Comprender las distintas formas de puesta en practica de los juegos didacticos del
Proyecto AJDA.

e Conocer los distintos componentes del proceso para la puesta en practica de actividades
basadas en juegos AJDA.

e Relacionar los tipos de forma de puesta en practica con sus componentes.

e Saber plantear los objetivos que queremos conseguir con la aplicacion de este tipo de
actividades.

e Entender la importancia de analizar los factores previos de interés para la preparacion de
las actividades.

e Analizar diferentes formas de seleccionar los juegos mas adecuados para las actividades.

e Saber realizar la preparacion de contenidos especificos para la actividad que se estd
preparando.

e Preparar los recursos informaticos, logisticos y otros elementos necesarios para la puesta
en practica de las actividades.

e Reconocer la importancia de la planificacion vy la preparacion de este tipo de actividades y
los aspectos mas importantes a tener en cuenta.

e Conocer como se programan tareas integradas basadas en juegos.

e Saber realizar una ficha completa de planificacion vy preparacion donde se recoja todo
este proceso completo.
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Contenidos y actividades

% Como ayuda para la planificacién v programacién de actividades basadas en juegos
didacticos, se desarrollaran los siguientes contenidos:

e Tipo de forma de aplicacién de los juegos AJDA

e Componentes del proceso de utilizacién de juegos

e Componentes del proceso en las diferentes formas de aplicacién
e Factores para elegir el tipo o la forma de aplicacién

e Eleccién de juegos AJDA

e Preparaciéon de contenidos para juegos

 Elementos complementarios

e Recursos informaticos y logisticos

e Aspectos a tener en consideracién

e Programacién de Unidades Didacticas Integradas (UDI) basadas en juegos AJDA
e Proceso de preparacion de actividades basadas en juegos AJDA
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Tipo de forma de aplicacion de los juegos

=

¥ En este curso vamos a distinguir tres posibles tipos de forma de aplicacién en el aula

de los juegos del Proyecto AJDA.

(2) Aprendizaje
Basado en Juegos
(ABJ)

€)

Gamificacion

e (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. En esta categoria pueden entrar todos los
juegos AJDA cuya fuente de preguntas es "Sin preguntas", en los que la dindmica del
juego se desarrolla sin la introduccién de otros elementos de conocimiento distintos a los
del propio juego. También podemos considerar que pertenecen a este tipo aquellos
juegos en los que 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 juegos: "Sudokd', "La Clave" y "Parejas de Cartas'. Se
trata de tres juegos clasicos, con mecanicas muy conocidas y cuya dinamica por si
misma es divertida y entretenida,
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e (2) Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ). Consiste en la utilizacion de juegos como apoyo
al aprendizaje, la asimilacion o la evaluacién de conocimientos. En este tipo ya se
plantean objetivos didacticos para aprender contenidos concretos mediante la aplicacion
de juegos. En esta categoria estarian todos los juegos AJDA que utilizan como parte de
su mecanica contenidos de materias concretas, independientemente de la fuente de Ia
misma (ficheros de preguntas, preguntas orales, planteadas por el juego o introducidas al
inicio de la partida).

Seleccionamos tres ejemplos de juegos aplicables en este tipo y que son muy
conocidos al haber sido utilizados en famosos concursos de television: "Pasapalabra",
"50x75" ;Quién quiere ser millonario?, y "Ahora caigo".
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e (3) Gamificacién. Consiste en aplicar estrategias de juegos a diferentes ambitos. En

nuestro caso concreto al educativo, con el objetivo de mejorar los procesos de
ensenanza-aprendizaje. La gamificacion, por tanto, introduce las mecanicas, dindmicas 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 dindmicas de interaccion
positiva entre los participantes. Cualquier juego AJDA puede formar parte de esta
categoria introduciendo narrativa, objetivos, elementos, mecanicas vy dinamicas
adecuados.

En este caso vamos a seleccionar tres experiencias en las que hemos aplicado
estrategias de gamificacion, las cuales detallaremos mas adelante en este curso,
dentro de las cuales se han empleado como elemento fundamental los juegos del
Proyecto AJDA.

- "La escuela de Alguimia". Juegos AJDA empleados: "Alquimistas 7'y "Alquimistas 2".

- "A la caza de los secretos de la Alguimia". Juegos AJDA empleados: "La caza"y "Caza
final'.

- "Olimpiada con el juego Encuentro". Juego AJDA empleado: "Encuentro",
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Escuela de Alquimia
Alquimistas 2




Olimpiada con el juego diddctico
“ENCUENTRO”

Proponer para tres juegos del Proyecto AJDA formas diferentes de aplicarlos en los tres niveles
comentados.
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Componentes del proceso de utilizacion de juegos

ﬁ
Hemos visto tres tipos de forma de aplicacién de los juegos AJDA. Ahora vamos a ver
los componentes que estan presentes en el proceso de aplicacion de cada una de ellas.

Narrativa

Objetivos. 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 v realistas. Ejemplos
de objetivos pueden ser:

e Elaprendizaje de unos contenidos concretos, mas o menos extensos.
e Potenciar el desarrollo de determinadas competencias y capacidades.
e Mejorar los resultados de los estudiantes.

e Mejorar el ambiente y la convivencia en clase.

e Potenciar la motivacion vy el interés del alumnado.

e Crear habitos concretos.

e Favorecer la integracion del alumnado.
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Narrativa. Es |a historia, tematica, ambiente, lugar, personajes, y accion en las que se desarrolla
la experiencia gamificada. Puede ser cualquiera que nos parezca adecuada y debe cumplir los
siguientes requisitos:

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

e Tener una adecuada ambientacion.

e Definir los personajes, caracteristicas, habilidades, puntos débiles v fuertes, etc.
e Establecery distribuir cargos vy funciones entre los participantes.

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

e Indicar de forma clara el objetivo u objetivos principales a conseguir.

e | a narrativa 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. Ademads, podemos
introducir otros elementos que potencien la misma en diferentes aspectos (motivacion,
socializacion, mejora de la conducta, colaboracion, etc.). Presentamos una relacién de
diferentes elementos o componentes:

e Juegos AJDA.

e Avatares

e Puntos o monedas.

e (lasificaciones y Rankings.

e (artas. 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.

e Misiones secretas.

e Otras.

Mecanicas. Marcan las reglas del juego, sus objetivos, sus limites, definen cémo ganar, indican
qué cosas se pueden hacer durante la actividad y cudles 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
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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.

e Desbloguear niveles.

e Obtener recompensas.

e Consequir la victoria en un reto.

e (Ganar premios aleatorios.

e Obtener ventajas respecto a otros participantes.

e Obtener informacion secreta.

e Realizar una estrategia de equipo para vencer al rival.

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

e Juego limpio.

e Escucha activa.
e (Gestidon 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.

A@/idad

Elegir un juego del Proyecto AJDA y describir sus objetivos, una posible narrativa, sus
elementos, mecanicas y posibles dinamicas.
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Componentes del proceso en las diferentes formas de
aplicacion

ﬂ
Analizaremos como los componentes del proceso de utilizacion de los juegos son
diferentes segun el tipo o forma de aplicacion 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 vy las dinamicas son las que se establecen entre los
participantes y el juego y entre unos jugadores y otros.

Elementos

Mecanicas Dinamicas

Por ejemplo, en el juego "La Clave", el objetivo es averiguar una cifra de cuatro digitos.
Su mecdnica consiste basicamente en que los distintos participantes van
introduciendo, por turnos, una cifra y obtendrdn como respuesta el nimero de cifras
acertadas, indicando ademas el nimero de cifras acertadas que han sido dadas en el
orden correcto y el nimero de las que no. Los jugadores ganan dos puntos cada vez
que den una cifra con su posicidon correcta y uno por cada cifra en una posicion no
correcta, ganando el primero que acierte la cifra completa o en su defecto el que
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consiga mas puntos. Los elementos son los constitutivos del juego: marcador, panel
de aciertos, campos de introduccién de cifras, indicadores del juego, etc. Las dindmicas
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, reflexion ante las respuestas, comunicacion entre los participantes, etc.
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Dentro de un mismo juego, podemos modificar elementos, dindmicas 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...

e (2) Aprendizaje Basado en Juegos (AB]J). Para este tipo no se presenta una narrativa
extrinseca a la del propio juego, desarrollandose con las mecanicas y dindmicas propias
del mismo v si presentan objetivos concretos relacionados con los contenidos especificos
que se hayan seleccionado para utilizar en el juego.
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Objetivos

Aprendizaje Basado

Dinamicas e JuEEos (AB)) Elementos

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 ird 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 solo 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 la llamada, cronédmetros, nombre del jugador, etc.

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: comunicacion al usar el comodin
de la llamada, estrategia al usar el comodin del 50 %, uso del comodin del publico vy
decisién que se toma al respecto, reflexion de si plantarse o no, etc.
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¢Cudntas "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.

e (3) Gamificacién. Este tipo cuenta con todos los componentes del proceso, tomando
especial fuerza vy relevancia la narrativa que envuelve a toda la actividad y que influye de
forma significativa en los objetivos, elementos, mecanicas y dindmicas. De esta forma, el
proceso narrativo puede potenciar los objetivos que se persiguen, incluir nuevos e
interesantes elementos relacionados con Ia historia e implementar mecanicas vy
dinamicas mas versatiles y atractivas de acuerdo con la narrativa empleada.
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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, "Alguimistas 1y 2". El resumen de su narrativa es que todos los
alumnos ingresan como aprendices en una escuela medieval de alquimia vy su
objetivo es ascender en el escalafén hasta llegar a ser "Grandes Maestros
Alguimistas". Para ello, deben conseqguir las preciadas "tiradas magicas" que les
permitiran obtener los elementos alguimicos 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 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 vy relacionadas con diferentes campos (conocimiento, socializacion,
esfuerzo, conducta, cooperacion, etc.). Las mecanicas 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.
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Escuela de Alquimia
Alquimistas 2

Esta actividad gamificada presenta una gran versatilidad, incluso cuenta con una
sala secreta, donde su director, "EI Amo del Calabozo", tiene grandes poderes y
puede intervenir de forma significativa.

Por ultimo, comentar que, en principio, cualguier juego del Proyecto ADJA se puede utilizar
con cualquiera de los tres tipos de forma de aplicacion comentados vy que, dependiendo de
nuestros objetivos y de la situacion de partida, deberemos elegir cual nos resulta mas
conveniente para adaptarse a las necesidades que vayan surgiendo.

A@/idad

Seleccionar tres juegos del proyecto AJDA para ser aplicados en forma de gamificacion, tres en
forma de ABJ y tres en forma de juego.
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Factores para elegir el tipo o la forma de aplicacion

s

=

B2l A |3 hora de elegir el tipo de 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 vy
tiempo de preparacién seran dos factores fundamentales a la hora de realizar la eleccion del
tipo de forma de aplicacion de los juegos.

(2) Aprendizaje
Basado en Juegos
(ABJ)

(3)

Gamificacion
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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, nimero de alumnos, historial académico,
comportamiento vy actitud, necesidades especiales, situacion de partida, particularidades, etc.
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Todos estos aspectos son importantes, pero hay uno que merece especial atencion 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 motivacién intrinseca es el medio para encontrar la satisfaccion dentro de uno mismo.
Distinguiremos cuatro tipos de motivaciones intrinsecas:
o Autonomia (Espiritus libres): deseo de alcanzar libertad, creatividad,
responsabilidad, control, poder crear, decidir, innovar.
o Maestria (Triunfadores): afan 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 Propdsito (Filantropo): ilusion por ayudar a los demas, sentido altruista, solidaridad,
cooperacion.
e |a motivacidn 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 desaparece con él. Sin embargo, las motivaciones intrinsecas son inherentes al
individuo y perduran en el tiempo.

MAESTRIA
(Triunfador)

-~

MOTIVACION EXTRINSECA
' (Player)

RELACION
(Social)

MOTIVACION INTRINSECA

PROPOSITO

(Filintropo) MOTIVACION EXTRINSECA

Disruptor

P
AUTONOMIA
(Espiritu libre)
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En la siguiente ilustracion se recogen los distintos tipos de jugadores segun la clasificacién
motivacional que hemos indicado. Ademas, se incluyen las "preguntas" que permiten
detectarlos o clasificarlos. Logicamente, 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 que sean dificiles
de clasificar. Sin embargo, de una forma relativamente sencilla, podemos tener un perfil mas o
menos adecuado del grupo, que nos aportard una informacidon importante a la hora de
preparar y disenar las actividades utilizando juegos didacticos.

Triunfador
¢Qué habilidades puedo ganar?
¢Qué retos existen?
¢Como triunfo?

Social Player
é¢Puedo colaborar? éQué conseguiré?
¢Como interaccionar con otros? ¢Como ganar rapidamente?
éSeré reconocido por otros? é¢Como obtener recompensas?

Jugadores
segun su
Filantropo motivacion Disruptor
¢Como puedo compartir? ¢Qué puedo romper?
¢Como puedo ayudar? ¢A quién puedo fastidiar?
¢Como mejorar con los demas? i{Coémo 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:

e La narrativa, mecanica y dindmica que queramos implementar.

e La asignatura/materia y los contenidos que se van a utilizar.

e La situacion de partida del grupo de alumnos: caracteristicas del grupo, ambiente,
relacién 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 Los recursos técnicos y materiales a los que tengamos acceso.

e Latemporalizacién de la preparacion y de la puesta en practica.
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A@/idad

Analizar los distintos factores previos a tener en cuenta para planificar la puesta en practica de
actividades basadas en juegos del Proyecto AJDA.
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Eleccidn de juegos AJDA

A2

=

en practica de actividades basadas en juegos serda uno o mas juegos del Proyecto AJDA. A

El elemento central que utilizaremos para cualquiera de los tipos de formas de puesta

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 aplicacién y establecer los componentes de su proceso
(narrativa, objetivos, elementos, mecdnicas y dindmicas), 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 dinamicas del juego vy 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 ndmero de jugadores o equipos y la forma en que interviene el resto
de participantes (publico, presentadores, organizadores, guionistas, colaboradores, etc.).

e | a tematica en Ia que se inserta el juego (concurso TV, olimpiada deportiva, escuela de
alguimia, 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 utilizaran los
juegos (fichero, oral, directa, especificos o sin preguntas).

e Los elementos y recursos necesarios vy la adecuacion a la puesta en escena.

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

e Necesidad de modificar o adaptar los juegos existentes para su aplicacién. Al final de este
epigrafe se hace referencia al curso del Proyecto AJDA que desarrolla este tema.

En la web de AJDA podemos encontrar los parametros que describen las principales
caracteristicas de cada juego, lo cual nos puede ayudar a la hora de seleccionarlos.
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AHORA CAIGO 2

Wer Capturas del juego

Informacién adicional
Inicial nombre del juego:
Juego:

Estilo del juego:

Etapa (recomendada):
Forma de respuesta:
Preguntas minimas:
Preguntas maximas:
Minimo de jugadores:
Maximo de jugadores:
Partidas sucesivas:
Equipos minimos:

Equipos maximos:
Jugadores minimos equipo:
Jugadores maximos equipo:
Jug. preguntas tipo oral:
Jug. sin preguntas:

Jug. introduccion a mano preg.:
Jug. preg. generadas por juego:

Jug. preguntas en ficheros:
Tipo fichero de preguntas:
Preguntas ilimitadas en Fich.:
Ficheros minimos:

Ficheros consecutivos:
Idioma interfaz:

Autor del juego:

Scorm:

Para poder buscar los juegos teniendo en cuenta los diferentes criterios antes comentados, se

recomienda utilizar:

e Elbuscador de juegos de la web de AJDA, marcado los campos deseados para seleccionar

juegos.

tamafio de iafuente =} & | Imprimic | Emai
{0 wotos)
Version del concurso de TV, en el que un concursante central debera intentar eliminar a diez oponentes, mientras
que éstos deberan intentar ocupar la plaza de central.
N Jugadores £k

Descargar jusgo (1]

N? Preguntas A0-ilimitacas

Tipo respuesta 4 opoiones

4 ) Tipo 1
A‘Ie—:_lm_uuﬂas Rﬁglﬂﬁ
S General J ) delllego

Ver informacion adicional
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AHORA CAIGD 2
Concurso TV
General
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Buscador de juegos

Inicial nombre del juego

-- Selecciona Inicial nembre del juego --

Estilo del juego

— Selecciona Estilo del jusgo —
Preguntas minimas

Desde ~la
Minimo de jugadores

Desde -|4a

Equipos maximos
-- Selecciona Equipos maximaos --
Jug. preguntas tipo oral

- Selecciona Jug. preguntss tipe oral —

Jug. preg. generadas por juego

— Selecciona Jug. preg. gensradas por juego -—

Preguntas ilimitadas en Fich.

— Selecciona Preguntas llimitadas en Fich. —

Scorm

- Selecciona Scaorm --

e La hoja de cdlculo donde estan clasificados todos los juegos vy que permite realizar filtros

L4

i

Juego

- Selecciona Jusgo —

Etapa (recomendada)

-- Selecciona Etapa (recomendada) --

Preguntas maximas

Desde | &

Méximo de jugadores

Desde = a

Jugadores minimos equipo

-- helecciona Jugadores minimos equipo --

Jug. sin preguntas

- Selecciona Jug. sin preguntas —

Jug. preguntas en ficheros

-- Selecciona Jug. preguntaz en ficheros —

Ficheros minimos

-- helecciona Ficheros minimos --

de los mismos a través de sus diferentes campos.

e Elblogy 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.

Juego
--Selecciona Jusao --

Forma de respuesta

-- Selecciona Forma de respuesta --

Partidas sucesivas

-- Selecciona Partidas sucesivas --

Equipos minimos

-- Selecciona Equipos minimos --

Jugadores méximos equipo

-- Selecciona Jugadores maximes equipo --

Jug. introduccién a mano preg.

— Seleceions Jug. introduccidn a mano preg. -

Tipo fichero de preguntas

-- Selecciona Tipo fichero de preguntas --

Ficheros consecutivos

---Selecciona Ficheros consecutivos --

DESCARGAR
RELACION DE JUEGOS
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e El apartado "Video-tutoriales" del menu Documentacion, nos ofrece una relacion videos
sobre el uso de los juegos AJDA y materiales relacionados con los mismos.

Todos los videos

e e L

J— |
Guia rapida para el uso de juegos Portada del proyecto Aplicacidn de H proyecto de Aplicacidn de Juegos Ejemplo de uso de juego. Palabras
104857 4 Juegos Didacticas en el Aula Didacticos en el Aula truzadas
04257 Vistas
62602 \Vistas 26621 Vistas 4394 Vistas

Eiemplo de uso de juego. Ahorcado Ejemplo de uso de juego. Sedaccion aleatoria de jugadores, Aumento de preguntas en ficheros
. Pasapalabra nEMmeros o juegos utifizando el bloc de notas
2001 Vistas
2626 Vistas 2373 Vistas 2260 Vistas

[ T
> : i EE 0 = Sy T - BT
Ejemplo de uso de juegpo. Satalia Ejemplo de uso de juego. Tesoro Generador de ficheros de preguntas Ejemplo de uso de juego. Atrapa un

naval escandido milkan

P A

2167 Vistas 2079 Vistas 2024 Vistas
‘%---,"
Pararcentinu | )

Tiempo inicial: 30

Descripcion de los juegos didacticos Ejemplo de uso de juego. Creacidn de juegos. Editor de Control de tiempo
e Baloncesto Descartes s
2017 Vistas e B 1977 Vistas
2003 Vistas 1979 Vistas
= -
R <0 U Foracion B e

I L
Aunque el diseno, creacién y modificacién de juegos es un tema que excede los propdsitos de
este curso, puede haber docentes que puedan querer modificar los existentes o disenar otros
nuevos. Por ello, hemos realizado este pequeno apartado para comentarlo.

Para aprender a modificar y crear juegos didacticos en particular o en general escenas

interactivas con Descartes se recomienda la realizacion del curso "Creacién de animaciones y
juegos interactivos para el aula". En él se desarrolla de forma detallada y completa como crear

y modificar las escenas de los juegos y/o de cualquier otra escena de Descartes.

En la web de AJDA hay un apartado especifico llamado "Creacién de juegos", en el que se
encuentra el citado curso de formacién, asi como una coleccion de ejemplos vy video-tutoriales.
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Como breve apunte comentaremos que estos juegos pueden ser modificados a través del
editor de escenas de Descartes, que permite crear y modificar de forma relativamente sencilla
escenas animadas. El editor tiene el aspecto que mostramos a continuacion.

@ Configuracion
i —

Configuracion Espacios Controles Definiciones Programa Graficos

I. Espacios info
|+ | % | = a V™

? [E1]

; y e ancho  100%
filo || J escala [48 |

imagen |

sensible a los movimientos del ratén |

Cerrar Aplicar

Como puede verse a simple vista, este menu contiene los distintos apartados que permiten
crear o modificar las escenas: espacios, controles, graficos, animaciones, definiciones,
programa, etc.

A@/idad

Seleccionar un juego AJDA que te gustaria poner en practica en el aula y justifica dichas
seleccion.
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Preparacion de contenidos para juegos

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

e Fuente de preguntas. Lo mas recomendable suele ser utilizar la de introduccién de
preguntas a través de ficheros, dado que éstos se almacenan, archivan vy 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 formulard las preguntas de
forma oral y verificara las respuestas) o usar la de introduccién 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.

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

e El ndmero de preguntas para preparar. Siempre conviene preparar mas preguntas vy
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.

e Tipo de preguntas a realizar. Este aspecto esta directamente relacionado con el juego a
utilizar y con la mecanica del mismo.

e 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.

e Se puede hacer que la dificultad de la materia sobre la que tratan las preguntas tenga
una gradacion creciente o que éstas sean elegidas de forma aleatoria.

e Conviene que los contenidos encajen bien dentro de la programacion y temporalizacion
de la asignatura.

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

Si optamos por introducir las preguntas escritas a través de ficheros, tenemos varias
posibilidades: elaborar ficheros propios, tal y como se explicd en la practica de "Generacion de
contenidos para juegos" o buscar ficheros ya elaborados en el repositorio de la web de AJDA.
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También se pueden usar ficheros ya elaborados, descargarlos y modificarlos con el "Generador
de ficheros".

Para trabajar de la mejor manera posible con estos ficheros de contenidos para juegos se han
realizado lo siguiente:

e Los nombres de los ficheros se adaptan a una nomenclatura sistematica (tratado en la
practica de "Generacion de contenidos para juegos"). Los nombres de los ficheros se
dividen en tres partes separadas por guiones y siguen el siguiente formato: asignatura-
nivel-descripcién_de_contenidos.

e En la web de AJDA se han clasificado y asignado a todos los ficheros de contenido
parametros que describen sus principales caracteristicas: nombre del fichero, etapa,
curso, asignatura, titulo de los contenidos, nimero de preguntas, forma de respuesta,
tipo de juegos segun los ficheros que utiliza, autor, idioma, etc.
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ing-2pri-furniture2-10p

Informacion adicional
Etapa

Curso

Asignatura

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:

Leer mas ...

ing-2pri-furniture3-10p

Informacion adicional
Etapa

Curso

Asignatura

Tema del fichero
Nombre fichero
Autor del fichero
Idioma

Tipo ficheros de preguntas
J. fich. individuales
Forma respuesta
Intervalo preg.

MNum. preg. fich.

Descargar archivos adjuntos:

Lesr mas ..

Primaria

20

Inglés

IMuebles y estancias de la casa
ing-2pri-furniture2-10p

IMonica Ventosa Moreno

Inglés

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

10-14

10

ing-2pri-furniture2-10p.txt 22 Descargas

Primaria

20

Inglés

IMuebles y estancias de la casa
ing-2pri-furmniture3-10p

Madnica Ventosa Moreno

Inglés

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

10-14

10

ing—?pri—furnitureﬂ-‘lDp_trt 34 Descargas

En la web de AJDA, los ficheros de contenidos pueden ser buscados vy seleccionados en base a
sus caracteristicas a través de su buscador de ficheros. Una vez buscados y seleccionados los
ficheros, si se desea, pueden descargarse en el equipo local y modificarse si se estima
necesario con un editor de texto o con el generador de ficheros.
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Buscador de ficheros

Etapa Curso Asignatura

-- Selecciona Etapa -- *| | -- Selecciona Curso -- | | - Selecciona Asignatura --
Tema del fichero Nombre fichero Autor del fichero
Idioma Tipo ficheros de preguntas J. fich. individuales

-- Sglecciona Idioma -- *| | —Selecciona Tipo ficheros de preguntas — ¥ | | — Selecciona J. fich. individuales —
Forma respuesta Intervalo preg. Intervalo preg.

— Selecciona Forma respuesta — ¥ | | -- Selecciona Intervalo preg. -- # | | Desde -8

Buscar Reinicio

GENERADOR DE FICHEROS PARA JUEGOS DIDACTICOS (AJDA)

Formularios no individuales ‘ v‘

Formularios individuales g

Abrir generador

Aclaracion: Detrds del tipo de juego se indican entre paréntesis y separados por barras los siguiente aspectos:
- Numero de juegos que pertenecen al tipo

- Nomero de preguntas gque admite el fichero

- Nimero maximo de lineas del enunciado de las preguntas

- Numero de opciones de respuestaltipo de respuesta o solucion.

Proyecto educativo
. Generador de Ticheros -

Seleccionar el generador del ficheros al que se desee acceder

A@/idad

Elaborar o buscar ficheros de contenidos para los juegos seleccionados cuyos contenidos sean

adecuados para ponerlos en practica con nuestro alumnado.
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Elementos complementarios

Hemos visto que una cuestion 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
disenadas 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 WA RIG/ADIOIRISS )
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-
Elegidos por el Oraculo MARGADGORES Borrar

-

“r
w

=

Equipo Naranja Sy Equipo Azul =i

=
5
=
)
20
%
oL
©)
2
Im

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

Equipo Rojo. Jugador 1 Equipo Gris. Jugador 1
Equipo Rojo. Jugador 2 Equipo Gris. Jugador 2
Equipo Rojo. Jugador 3 Equipo Gris. Jugador 3
Equipo Rojo. Jugador 4 Equipo Gris. Jugador 4
Equipo Rojo. Jugador 5 Equipo Gris. Jugador 5
Equipo Rojo. Jugador 6 Equipo Gris. Jugador 6

[ Equiporoio B3
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-~

Ulises MARCADORES

- CORRECTO

CORRECTO

CORRECTO

CORRECTO

CORRECTO

CORRECTO

CORRECTO

INCORRECTO

INCORRECTO

INCORRECTO

Ademas, este juego dispone de un panel de 6 cronémetros que pueden funcionar
de forma individualizada o simultanea, con contador de tiempo ascendente vy
descendente, y guardado de resultados. Esto permite introducir el factor tiempo
como un elemento de interés en la mecanica y dinamica de las actividades.
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b

La carrera final MARGCGADORES
Raperos Listas Deportistas

Iniciar

Tiempo inicial: 30

\ Borrar )

arar/Continuar

Nenas

Iniciar

Tiempo inicial: 30

. I )

Iniciar

Tiempo inicial: 30
\ Borrar )

arar/Continuar

Inquietas

Iniciar

Tiempo inicial: 30
\ Borrar J

Tiempo inicial: 30

\ Borrar J

arar/Continuar

Resistentes

-

Tiempo inicial: 30

\ Borrar J

e Juego "Seleccion aleatoria". Permite seleccionar a los participantes por sorteo vy

agruparlos por equipos. También posibilita realizar selecciones aleatorias de numeros,

pudiendo personalizarse los criterios de seleccion y también 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".
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w
(comenzar )  SEUECCION ALEATORIA

Seleccionar

Jugadores: 40

NUmero de equipos

X

=P Numero de jugadores ; 10

Nom. jugador/a 3 N. jugador/a 21

[

Nom. jugador/a T N. jugador/a 27 N. jugador/a 10 N. jugador/a 28

N. jugador/a 24
Nom. jugador/a 4

N. jugador/a 34 Nom. jugador/a 9 Nom. jugador/a 8

N. jugador/a 22 N. jugador/a 31 N. jugador/a 33 N. jugador/a 12
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covenzar )  SEUFSCION ALUEATORIA

| Nombre del jugador
_Numero dejuegos 310 |
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r numero

e Juegos "Alquimistas 1y 2". Se trata de un juego de cardcter transversal, que puede
emplearse junto con otros juegos y que cuenta con muchos elementos de interés:
marcadores, rangos, cartas, gemas, tiradas magicas, cofres...
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‘ Alquimistas
T: Nombre 1
2 !Nambrez
! Nombre 3
4 | Nombre 4

5 : Nombre 5

|
7 | Nombre 7

8 | Nombre 8

Q | Nombre 9

10 l Nombre 10

Ronda: 1

dacl g ecka. 151092623 AN " Fecha: 15/09/2023

Marcadores
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e Documento de registro de las 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".
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FORMULARIO DE RESPUESTAS. EL SUPERVIVIENTE

NOMBRE: FECHA:

CURSO: GRUPO:

OPCIONES. MARCAR CON X RESULTADO

PREGUNTA A B c 3] CLASIFICADO | NO CLASIFICADO

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

RONDA ALCANZADA GANADOR DEL JUEGO

RESULTADO FINAL

En estas fichas los concursantes deben anotar por escrito las respuestas dadas a
cada pregunta e indicar si estas son correctas 0 no y si quedan, por tanto,
clasificados para la siguiente ronda. El presentador supervisara que las anotaciones
sean correctas. Al final del documento se indicara el resultado final alcanzado por el

participante.
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e Documento de registro y evaluacién del profesorado. Todos los juegos contienen este
documento, en el que el docente podra anotar o recoger en él los resultados obtenidos
en la actividad. Como ejemplo, se presenta el elaborado para el juego "El superviviente".

FORMULARIO DE CONTROL. EL SUPERVIVIENTE

TEMA:

FECHA:

CURSO:

GRUPO:

RESULTADO

Jugadorfa

Clasificacion

ACIERTOS

ERRORES

CALIFICACION

OBSERVACIONES

1I

2°

3°

‘l

10°

En este formulario se puede recoger el resultado obtenido por los diez primeros

clasificados en el juego: aciertos, errores, comentarios y calificacion.

Ademas de estos documentos, se pueden utilizar todos aquellos que se preparen y se estimen

convenientes. Ejemplos:

e Realizacién de una hoja de calculo especifica para recoger resultados de marcadores de
diferentes actividades, por ejemplo, para realizar una olimpiada. A continuacion, se

presenta un ejemplo (que se puede descargar del juego "Marcadores").
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OLIMPIADA DE JUEGOS

N Nombre de juego Voo ot |
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 6 3
6 Ahorcado multijugador 10 10
7 Tres enraya 10 10
8 Tres en raya 10 10
9 Jaque al rey 8
10 Semaforo 10 0
11 Semaforo 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 Realizacién de documentos de texto especificos que sirvan para registrar los datos de los

juegos: actas, relaciones, clasificaciones, diplomas, palmarés...
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Acta de partidos de la ronda clasificatoria y fase final. "Encuentro” (J4)

Mivel [ESO. PCPI. Bachillerato_]:

PRIMERA SEMIFINAL

Equipo 1 Equipo 2

Mombre equipo

Goles

Puntuacidn preguntas

Ganador [marcar con X]

Profesorifecha

Observaciones

SEGUNDA SEMIFINAL

Equipo 1 Equipo 2
Nombre equipo
Goles
Puntuacidn preguntas
Ganador [marcar con X]
Profezorifecha
Observaciones

FINAL
Equipo 1 Equipo 2

Mombre equipo

Goles

Puntuacidn preguntas

Ganador [marcar con X]

Profesorifecha

Observaciones

EQUIPO GANADOR
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Clasificacion liguilla. Juege didactico "Encuentro” (J3)

Profesor/a:

Grupo:

Fecha:

MARCADOR| GOLES | GOLES DIF.

POS NOMBRE DEL EQUIFO PUNTOS GAN EMP PER
u PREG. FAYOR |CONTRA | GOLES

CLASIFICADD

Observaciones:

e Preparacién 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 v el jugador o equipo
mostrara o entregara tras cada pregunta la cartulina o tarjeta con la opcion elegida.

e Cualquier otro material que ayude a mejorar la dindmica de las actividades. Aqui no hay
ningun tipo de limites, cualquier cosa que ayude o mejore la puesta en practica de las
mismas puede ser una opcion que potencie significativamente su desarrollo.

A&nﬂ/idad

Preparar los elementos y materiales complementarios necesarios para la puesta en practica de
las actividades basadas en los juegos.
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Recursos informaticos y logisticos

B

depender del enfoque que se dé a la misma. A continuacion, presentamos una serie de
posibilidades:

Los recursos informaticos y logisticos necesarios para desarrollar cada actividad van a

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 candn proyector y
visualizar en ellos el juego a través de un navegador de Internet. 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 simultanea de muchos concursantes. Una
cuestion importante para la puesta en practica es disponer a los participantes y al
mobiliario del aula de forma adecuada a la dindmica 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 funcidn y que la mecdnica de la actividad sea previamente explicada,
asimilada v preparada. Esta es habitualmente la opcidén mds utilizada por los docentes a
la hora de llevar a cabo este tipo de actividades.

e Actividad con juegos didacticos con varios grupo-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 competicién u olimpiada. En este caso los
recursos informaticos necesarios son los mismos que los comentados para actividades
con un grupo-clase, pero hay que tener en cuenta que si se aumenta el nimero de
alumnos se necesitard un aforo mayor y se debe realizar especialmente una buena
planificacion y organizacion de la actividad.

e Actividad de juegos didacticos por parejas o en pequefos grupos. En este caso, sélo serd
necesario utilizar un ordenador personal o portatil que disponga de un navegador vy
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 solo jugador. Estas actividades pueden hacerse en el aula o fuera de ella si se dispone
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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 celebracion del
dia de la Constitucion o de la Comunidad Auténoma, competiciones culturales intra e
inter centros, realizacion de talleres basados en juegos didacticos y en general en
cualguier actividad en que se estime conveniente el uso de estos recursos educativos.

A la hora de planificar la logistica de la puesta en escena existen muchas posibilidades. Algunas
ideas para tener en cuenta en este sentido pueden ser: preparar escenarios, decorados,
ambiente de iluminacion y sonido, vestuario o distintivos para los jugadores y equipos,
equipamiento para realizar pruebas especificas, utilizar recursos de juegos de mesa o de otro
tipo de juegos, material complementario, distribucion de los jugadores, equipos y demas
participantes, etc.

A@/idad

Comprobar que se disponen de los medios necesarios para la realizaciéon de actividades
basadas en juegos didacticos que estamos planificando.
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Aspectos a tener en consideracion

4

'J—'H A continuacion, comentamos algunas ideas para planificar actividades basadas en
juegos AJDA:

e Antes de la puesta en practica es muy importante realizar comprobaciones vy ensayos
que verifiquen el buen funcionamiento y una preparacién adecuada.

e El uso de los juegos y de la gamificacién es una opcidn voluntaria, que ofrece mdltiples
ventajas, pero no debe desarrollarse por obligacion.

e Es importante que el alumnado mantenga el interés y la motivacién durante todo el
proceso. Para ello, se recomienda trabajar para transformar las motivaciones extrinsecas
en intrinsecas.

e Conocer el punto de partida y establecer los objetivos que queremos alcanzar son claves
para el éxito de estas actividades.

e El profesor es el gran dinamizador de todo el proceso, siendo fundamental que transmita
su motivacion a los participantes.

e Esimportante poner reglas, que sean conocidas y aceptadas por todos.

e |os 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.

e Los alumnos pueden ser coparticipes en la preparacién de las actividades (elaborar
contenidos, preparar elementos vy recursos, participar en el guion y la narrativa, proponer
reglas...).

e Tener una temporalizacidn, al menos aproximada, de la duracién de la preparacion y de Ia
puesta en practica.

e Preparar dindmicas y mecdnicas variadas (competiciones, retos, misiones, desafios...).

e Asociar adecuadamente los contenidos curriculares a tratar a las actividades basadas en
juegos.

o Realizar ejercicios de repaso de las distintas unidades didacticas utilizando actividades
basadas en juegos.

e Plantear tareas especificas de evaluacion a través de las actividades basadas en juegos
AJDA.

e Ultilizar los juegos didacticos dentro de las semanas culturales de los centros u otras
actividades complementarias que se realicen. Los juegos pueden adaptarse bien a la
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tematica de la misma.

e Realizar talleres sobre juegos.

e Integrar actividades basadas en juegos didacticos semanales o mensuales en la
programacion de las asignaturas.

e Emplear los juegos didacticos en actividades relacionadas con planes y proyectos
educativos del centro.

e Realizar una base de datos de ficheros de contenidos para las distintas dreas y materias
del curriculum.

e 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.

e Realizar formacién del profesorado utilizando la tematica de los juegos didacticos (grupos
de trabajo, formacion en centros, cursos, etc.).

o Crear nuevos juegos o nuevas versiones de los existentes (ver apartado de creacion de
juegos de la web AJDA).

e Utilizar dindmicas especificas para alumnado de infantil, primaria o educacion especial.
Un ejemplo podria ser que los alumnos se puedan mover por la clase y colocarse en
determinados sitios segun sus respuestas, agrupamientos, decisiones.

e Una vez que se conoce la dindmica de uso de actividades basadas en juegos didacticos, Ia
propia experiencia puede sugerir nuevas e innovadoras practicas en este terreno.

A@/idad

Analizar las distintas ideas propuestas en este apartado sobre actividades basadas en juegos
didacticos y si es posible, proponer otras nuevas.
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Programacion de Unidades Didacticas Integradas (UDI)
basadas en juegos AJDA

Dado que, por cuestiones legales u organizativas de los centros o departamentos
didacticos, puede ser preceptivo incluir este tipo de actividades en las programaciones
didacticas, indicamos el proceso completo de como realizar una Unidad Didactica Integrada
impartida mediante la utilizacién de juegos didacticos y se presenta a modo de ejemplo una
UDI realizada con un juego ADJA. Dentro de este curso, la realizacion de este tipo de
programacion se considera una actividad opcional.

Una Unidad Didactica Integrada (UDI) es un instrumento de planificacién que define las
condiciones que permitiran generar las experiencias educativas para el aprendizaje de las
competencias basicas. Llamada integrada porque aulna los diferentes elementos del curriculo
(objetivos, contenidos, competencias, espacios, materiales...) y los entreteje con la metodologia
v la evaluacion. Dadas las caracteristicas de los juegos y su caracter interdisciplinar, pueden ser
el eje sobre el que se elaboren unidades didacticas integradas para cualquier area, asignatura,
materia o madulo.

En primer lugar, presentaremos el esquema general que debe tener una UDI y su proceso de
elaboracion. La UDI es el mapa que nos ayuda a poner en relacion todos los elementos.
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Esquema de una

Unidad Didactica Integrada (UDI)

Integrada porque auna los elementos del curriculo
y los entreteje con la metodologia y |la evaluacion

Titulo:
Nivel:
Materia(s):
Concrecidn curricular | Transposicion didactica Valoracion de lo
aprendido
Criterios de evaluacion Ejercicios Instrumentos de
Estandares de aprendizaje Actividades evaluacion
evaluables Tareas Rubricas
Competencias clave Contextos
Contenidos Escenarios
Objetivos Metodologia
Recursos

- s
Los pasos para elaborar una UDI son los siguientes:

1. Concrecién curricular.  Seleccionar los criterios de evaluacion que quiaran la
implementacion de la UDI en el aula, asi como los objetivos, contenidos, estrategias
metodoldgicas, ejemplificaciones y estandares de aprendizaje con los que estdn
relacionados.

2. Definir la transposicidon didactica, por medio de la estructura de la tarea o tareas
relevantes que van a orientar la realizacion de actividades vy ejercicios, asi como los

contextos diddcticos, recursos y temporalizacion.

3. Seleccionar las metodologias mas adecuadas para facilitar la realizacion de la tarea o
tareas relevantes, actividades y ejercicios.

4. Elaborar una rdbrica para evaluar los aprendizajes adquiridos en la realizacion de la tarea
y seleccionar los instrumentos de evaluacidn pertinentes.

5. Evaluar la UDI tanto en su disefo como en su desempeno.
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Concrecion

Curricular

Transposicion

Didactica

Valoracion de
lo aprendido

Criterios de
Evaluacion

Tareas

Ribricas

Escoger un titulo para la UDI
Explicitar la/s materia/s implicada/s y el curso.

Definir la/s tarea/s.

Concrecion curricular

Transposicion didactica

Valoracion de lo
aprendido

Seleccionar:
Criterios de evaluacion
Estandares de aprendizaje
evaluables
Competencias clave
Contenidos
Objetivos

Construir:
Ejercicios
Actividades
Tareas

Y elegir:
Contextos
Escenarios

Metodologia

Recursos

Construir 1as rubricas

y elegir
los instrumentos de
evaluacion.

evaluables.

Antes de Calificar, ponderar los criterios de evaluacion o estandares de aprendizaje

La UDI se puede elaborar en una plantilla como la siguiente y se puede descargar a través

del siguiente enlace.
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MATERIA/S [ CURSO | [ NOMBRE DE LA UDI |
JUSTIFICACION
CONCRECION CURRICULAR
CRITERIOS DE EVALUACION Y ESTANDARES DE APRENDIZAJE CONTENIDOS OBJETIVOS
COMPETENCIAS CLAVE EVALUABLES
TRANSPOSICION DIDACTICA
TITULO DE LATAREA 1 DESCRIPCION Y
PRODUCTO FINAL
FASE INICIAL
Actividades Ejercicios Procu_e_sna Contextos Temperalizacion Recursos Metodologias
cognitives
FASE DE DESARROLLO
Actividades Ejercicios Proc.e:ws Contextos Temperglizacién Recursos Metodologias
cognitives
FASE DE SINTESIS
Actividades Ejercicios Proc.e:ms Contextos Temperglizacién Recursos Metodologias
cognitives
VALORACION DE LO APRENDIDO
Criterios de Estdndares de Técnicas, NIVEL | NIVEL Il NIVEL lll Ponderacién
evaluacién y aprendizaje instrumentos o Iniciado o en Medio o estdndar Avanzado
competencias clave evaluables evidencias proceso

A continuacion, vamos a presentar un ejemplo de UDI basada en juegos didacticos. Su titulo es
"La materia. Ahora Caigo. Un concurso en el aula" y esta basada en el juego didactico Ahora
caigo, particularizado para el blogue "La materia" de la asignatura de Fisica y Quimica de 3°
ESO. En este enlace se puede descargar la UDI completa que pasamos a desglosar en sus
diversos pasos:

e Concrecidn curricular. Seleccién de criterios de evaluacién, competencias clave, objetivos,
contenidos, y estandares de aprendizaje con los que estan relacionados.
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Fisica v

MATERIA Quimica

CURSO | 2’ESQO NOMBRE DE LA UDI La materia. “Ahora Caige. Un concurse en el aula'|

JUSTIFICACION

motivacion, participacion y aprendizaje de este fipo de contenidos.

El conocimiento de la estructura de la materia es basico e importante en el aprendizaje de las ciencias y enla comprension del
funcionamiento de la naturaleza. Sin embarge el mundo microscédpico estd alejado de la realidad de nuestros sentidos v
aparentemente parece lejano. El disefic de una UDI utilizando metodologias basadas en gamificacién permite incrementar la

CONCRECION CURRICULAR

CRITERIOS DE EVALUACION Y ESTAND ARES DE APRENDIZAJE EV ALUABLES CONTENIDOS OBJETIVOS

COMPETENCIAS CLAVE
6. Reconocer que los modelos 6.2. Describe las caracteristicas de las particulas Estructura atémica. Is6topos. Modelos 1. Comprender y utilizar las
atomicos son instrumentos subatémicas basicas y su localizacion en el atomo. atomicos. El Sistema Periddico de los estrategias y los conceptos
interpretativos de las distintas 6.3. Relaciona la notacion XAZ con el nimero atdmico, el | elementos. Uniones entre atomos: basicos de |a Fisica y de la
teorias y 1a necesidad de su ndmero masico determinando el nimero de cada uno de | moléculas y cristales. Masas atomicas y Quimica para interpretar los
utilizacion para la comprension de | los tipos de particulas subatémicas basicas. moleculares. Elementos y compuestos de | fenémenos naturales, asi
la estructura interna de la materia. | 7.1. Explica en qué consiste un isGtopo y comenta especial interés con aplicaciones como para analizar y valorar
CMCT, CAA. aplicaciones de los isdtopos radiactivos, la problemética industriales, tecnoldgicas y biomédicas. sus repercusionesen el
7. Analizar la utilidad cientifica y de los residuos originados y 1as soluciones para la gestion | Formulacién y nomenclatura de desarrollo cientifico y
tecnolégica de los isGtopos de los mismos. compuestas binarios siguiendo las tecnoldgico.
radiactivos. CCL, CAA, CSC. 8.1. Justifica Ia actual ordenacion de los elementos en normas IUPAC. 3. Comprender y expresar

8. Interpretar |a ordenacion de los | grupos y periodos en la Tabla Periodica.
elementos en la Tabla Periddicay | 8.2. Relaciona las principales propiedades de metales, no

reconocer los mas relevantes a metales y gases nobles con su posicion enla Tabla

partir de sus simbolos. CCL, Periédica y con su tendencia a formar iones, tomando
CMCT. como referencia el gas noble mas proximo.

9. Conocer como se unenlos 9.1. Conoce y explica el proceso de formacién de unign a
atomos para formar estructuras partir del atomo correspondiente, utilizando la notacion
mas complejas y explicar las adecuada para su representacion.

propiedades de las agrupaciones | 9.2. Explica como algunos atomos tienden a agruparse
resultantes. CCL, CMCT, CAA. para formar moléculas interpretando este hecho en

10. Diferenciar entre atomos y sustancias de uso frecuente y calcula sus masas
moléculas, y entre elementos y moleculares... 10.1. Reconoce los atomos y las moléculas

compuestos en sustancias de uso | que componen sustancias de uso frecuente,

frecuente y conocido. CCL, CMCT, | clasificandolas en elementos o compuestos, basandose
CS5C. en sU expresion quimica.

11. Formular y nombrar 10.2. Preserta, utilizando las TIC, las propiedades y
compuestos binarios siguiendo las | aplicaciones de algin elemento y/o compuesto quimico
normas IUPAC. CCL, CMCT, CAA. | de especial interés a partir de una blsqueda guiada de
informacién bibliografica y/o digital. 11.1. Utiliza el
lenguaje quimico para nombrar y formular compuestos
binarios siguiendo las normas IUPAC.

mensajes con contenido
cientifico utilizando el
lenguaje oral y escrito con
propiedad, interpretar
diagramas, graficas, tablas y
expresiones matematicas
elementales, asi como
comunicar argumentaciones y
explicaciones en el ambito de
la ciencia.

4_ Obtener informacion sobre
temas cientificos, utilizando
distintas fuentes, y emplearla,
valorando su contenido, para
fundamentar y orientar
trabajos sobre temas
cientificos.

e Transposicidon didactica dividida en tres fases: inicial, de desarrollo y de sintesis, por
medio de la estructura de |a tarea o tareas relevantes que van a orientar la realizacién de
actividades vy ejercicios, asi como los contextos didacticos, recursos, temporalizacién vy

metodologias.
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TRANSPOSICION DIDACTICA

TULO DE LA
TAREA

“Ahora Caigo. Un concurso en
el avla”

DESCRIPCION Y
PRODUCTO FINAL

Disefiar, organizar y grabar un concurso basado en el concurso de
television “Ahora Caigo”, utllizando el correspondiente juego del
Proyecto "Aplicacién de Juegos Didacticos en el aula™ [AJDA).

FASE INICIAL
.. L Procesos Tempo- ,
Actividades Ejercicios . Contextos ) P?, Recursos Metodologias
cognitivos rolizacion
Visionado y Docente como
andlisis de un Se redlizard el visionado del video del Compren orientador,
) s . Escolar y PDl o proyectory
video del programay un andlisis y debate del mismo. | der, . 0.5h promotor y
. social ordenador -
concurso de TV analizar facilitador del
Ahora Caigo desarrollo
Redlizacién de . i
lacia Cada glumno realizard en una tabla, una comlpefenmol
una relacion . !
de puestos relaciéon de puestos v de las funciones eln s o
p, asociadas alos mismos. . aumnado,
funciones que . Plantilla con cuadrante Papel del
Analizar Escolar 0.5h .
hacen falta . ., de puestos-funciones alumnado
. Enfre se redlzard una tabla JUnica .
para realizar ) activoy
consensuada de puestos y funcionas .
Un concurso auténomo.
de TV Gamificacion
FASE DE DESARROLLO
g . L Procesos Tempo- .
Actividades Ejercicios . Contextos ) P‘.:, Recursos Metodologias
cognitivos rolizacion
Redlizacién de . -
bater(as de En el aula de informética, cada alumno Ordenadores y programa | Docente como
realizara una bateria de al menos 10 . para la generacion de orientador,
preguntas . Andlizar, . .
preguntas sobre el fema de la unidad Individual v ficheros de preguntas promaotor y
sobre los o ) evaluar y 2h .
. utllizando el generador de ficheros de escolar para el concurso. facilitador del
confenidos de . . crear . o .
la UDI para el preguntas. Los ficheros deberdn de ser Material bibliografico y desarrollo
enviados al profesor documental. competencial
concurso on ol
Distribuidos por grupos de 4 alumnos, y
utlizando una plantila base, propondran alumnado,
Redlizacion de un guién para g\ concurso PP Andlizar, Papel ael
un guién para g P ' ! Plantilla de guidn del alumnado
L evaluary | Escolar Th .
larealizacion Tomando las diferentes aporfaciones se crear concurso activo Y
del concurso realizara un guidn Unico Cpon fodas las autonomo.
. g Gamificacién
aportacionas
Distribucion de . .
) Pariendo de la tabla de funciones vy el
funciones, roles . i . .
] guidn elaborado, se disfribuirdn estds entre . Plantilla con cuadrante
y frabajos en el ) . Analizar Escolar 0.5h )
] el alumnado, mediante candidaturas y de puestos-funcioneas.
equipo de .
. votaciones.
rodaje
Partiendo del guidn y de la distribucion de
s funciones, redlizar pruebas y ensayos para
Preparacion y - D Y o5 p . PDI o proyectory
la puesta en practica. Andlizar, ordenador.
ensayo de la
evaluary | Escolar 25h
puestaen S baran dich crear
escena & grabardn dichos ensayos para PDI o proyectory
analizarlos y re alizar las mejoras y ordenador, dispositivos
correcciones necesarias de grgbgcic’)n de vide os,
N, Redlizacién del concurso vy la grabacion i
Realizaciony del mismeo, conforme al Eiéng distribucion mofrerlqles ccije Ofrezc?,’
grabacion del . g y Crear Escolar 3h vesiuario y aecoracion.
de funciones. Se grabaran varios
concurso " .
concursos con diferentes participantes.
Montaje v En el aula de informética, cada alumno Andlizar, Individual Ordenador y programa
produccidn del | editaran v montard un video del concurso | evaluar y Escolar Y 3h de edicion de videoy
video con ayuda del profesor crear material grabado.
FASE DE SINTESIS
.. L Procesos Tempo- ,
Actividades Ejercicios . Contextos ) P‘.:, Recursos Metodologias
cognitivos rolizacion
Publicacion
del video enla ) . ) . Docente como
Cada alumno publicard el video que ha ) Escolary Ordenador con conexion .
weh del centro Aplicar . 0.5h . origntador,
e montado en YouTube social alnternet y videos.
yloen promaotor y
YouTube facilitador del
Redlizacién de desarrollo
una encuesta _ competencial
El profesor redlizard un encuesta en papel
que pueds ser . - . en el
e informaticamenie sobre los videos
en popel o A R A . . 0|Umﬂ0d0,
digital para creados por los alumnos. Andiizary | Escolar y Cuestionarios y Papel del
. . 1.5h cuadrante de
analizar y Eetos deberd | ; evaluar social valoracian alumnado
stos deberdanrecoger las encuestas, . "
valorar los analizar los resulfod%s sacar las activo Y
videos y lusi del st d¥ auténomo.
seleccionar g | FONEWSIoNss ael estudio. Gamificacion
ganador

e Valoracién de lo aprendido. Rubrica para evaluar los aprendizajes adquiridos en la
realizacion de la tarea, incluyendo los instrumentos de evaluacién, su ponderacion vy

relacionandolos con los criterios de evaluacion, competencias clave vy estandares.
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VALORACION DE LO APRENDIDO

Criterios de

Estdndares de

Técnicas,

= . . NIVEL | NIVEL Il NIVEL 11l NIVEL IV NIVEL V Ponde-
evaluacion y aprendizaje instrumentos o Previo Iniciado Medio Avanzado Experk By
3 3 n perto racion
competencias clave evaluables evidencias
Ficheros de
Conocery ﬁ;i?;grzgje Mis Conozco
comprender los Los recogidos _ Conozcoy |Conozcoy Conozco y ¥
tareas) conocimiento comprendo
contenidos de en el apartado Resousstas en sl |s sobre 10 comprendo |comprendo los |comprendo los domipr)wo los Y 50 %
Fisica y Quimica de concrecién conF::urso contenidos poco los contenidos en |confenidos en contenidos en ?
de la UDIL CCL, curricular . |contenidos |su mayor parte |su totdlidad )
(prueba oral) son muy bajos su tfotalidad
CMCT, CD, SIEP e
Prueba [objefiva
escrital
Editar videos sobre iiciit;ifdlmr Vidso redlizado
una temdtica obfene\jrr un Resultados de los No se e ditar Edito videos |Edito bien Edito videos Edito videos
. cuestionarios de . con videos y consolfuray  |perfectamente
relacionada con la | buen resultado .. videos o se e
ciencia final valoracién muy POco dificultad y  |obtengo un obtengo un y obtengo un 20%
. . [revisidon de elresulfado |resultado final |buen resultado |excelente
CCL CMCTCD, [Edicion a nivel sobre ello ; . )
P . tareas vy es mejorable |aceptable final resultado final
SIEP t&cnico y a nivel -
L observacion)
artistico)
Sabe exfraer los | Observacion y
Andlizar encuestas | resulfados de valoracion del
vy obtener datos andlisis de Analizo los No andlizo Analizo los Andlizo Andlizo e
resultados estadisticos resultados resultados con bien los resultados de comectamente interpreto 15
estadisticos realizado muchas resultados forma los resultados perfectamente N
CCL, CMCT, CD, Presenta [revisidon de dificultades aceptable los resultados
SIEP, CSC adecuadament | fareasy
e los resultados | observacion)
Redactar Redactay Tabla de vy
) Redacto los
correctamente los | comprende funciones Redacto los documentos |Redacto de Redacto
documentos correctamente | Guién del documentos con forma comectamsnte Redacto
necesarios para los documentos. | concurso conmuchas deficiencias |aceptable los llos perfectamente 15%
realizar la Trabaja [revision de deficiencias y docsmemos documentos los documentos
actividad adecuadament | farsasy dificulfades dificultades
CCL, CD, SIEP, g en equipo observacién)

e Laevaluacion de la UDI y de su aplicacidn se realizara después de su aplicacion en el aula,

lo cual se trata en la siguiente practica de este curso, en la que se desarrollaremos los
aspectos de la puesta en practica en el aula de los juegos AJDA.

A&nﬂ/idad

Analizar como realizar una UDI basada en los juegos didacticos del Proyecto AJDA.
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Proceso de preparacidn de actividades basadas en juegos
AJDA

I

Una vez analizados los distintos elementos que se deben de 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
(situacion inicial
alumnado,
motivacion..)

Tipo aplicacion
(juego, ABJ,
gamificacion)

Eleccion de Elementos
Juego AJDA complementarios

Objetivos Compone = Ficha

e Preparacion de
{acad.er:'llcos, contenidos
sociales . : Programacion
: R para el juego (Prog :
conductuales) elementos...) siisdeiskes {opcional)

planificacion

1. Analizar los factores previos de relevancia: caracteristicas del alumnado y del grupo,
situacion de partida, recursos, materia a tratar, etc.

2. Definir claramente los objetivos generales que queremos alcanzar: académicos,
conductuales, actitudinales, motivacionales, sociales, etc.

3. Decidir el tipo de forma de aplicacién: (1) Juego, (2) ABJ o (3) Gamificacion.

4. Desarrollar los componentes del proceso: narrativa, objetivos, elementos, mecanicas y
dinamicas.

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.

7. Preparar todos los elementos complementarios que se vayan a utilizar.

8. Comprobar que disponemos de los recursos informaticos y logisticos para la puesta en
practica y que funcionan correctamente.

9. Realizar ensayos y comprobaciones previas a la puesta en practica.
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10. Realizar una ficha resumen de preparacién/planificacién. Opcionalmente se podra realizar
la programacion de la actividad.

Para simplificar esta tarea se ha realizado una plantilla que recoge secuencialmente todos
los elementos anteriormente comentados y que presentamos a continuacion.
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FICHA DE PREPA RACIONIFLANIFIC;}CION DE ACTIVIDADES BASADAS EN
JUEGOS DIDACTICOS AJDA

Nombre y apellidos del docente que realiza la actividad

Factores previos (camcteristicas del alumnado v del grupo, dificultades, situacion de partida)
Grupo alumnos (curso, mate ria
¥ numero):
Caracteristicas del alummado:
Situacion de partida v
dificultades encontradas:
Otras observaciones:

Objetivos generales que se pretenden conseguir con la actividad

Tipo de forma de aplicacion Justificacion de la propuesta del tipo de aplicacion

Componentes
Narrativa:

Objetivos especificos:
Elementos:
Mecinicas:

Dinfimicas:

Juego/s ADJA

R lo/s Justificacion de la elecciin

Contenidos, te ma, materia a incluir en el juego
Asignatura, tema v nivel:
Tipo de fuente de preguntas a utilizar:
Nimero de preguntas a pre parar:

Elementos complementarios que se utilizarin

Recursos informiticos y logisticos
Incidencias en ensayos v comprobaciones
Resumen de la prevision de la puesta en prictica y de la te mporalizacion

Observaciones y come ntarios
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A modo de ejemplo y para que pueda servir como referencia, mostramos tres plantillas
cumplimentadas, una por cada tipo de forma de aplicacion de los juegos didacticos AJDA
presentados en esta practica:

Tipo: Juego.
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FICHA DE PREPARACION/PLANIFICACION DE ACTIVIDADES BASADAS EN

JUEGOS DIDACTICOS AJDA

Nombre y apellidos del docente que realiza la actividad

Jests Mufioz

Factores previos (camacteristicas del alumnado ydél grupo, dificultades, situacion de partida)
Grupo alumnos (curso, materia ¥ i g =
16 ahmmos de 2°Primaria, Matematicas.

nume ro):

El grupo es rehtivamente homogéneo, aunque cuema con

Caracternisticas del alnmnado: cuatro alumnos que destacan en la materia v otros tres que

Situacion de partida/dificultades

encontradas:

Otras observaciones:

necesitan apovo en esla materi.

En general los alummos realizan sus tareas dimramente en
clase, con mayor o menor dificultad. sm embargo, a los
alumnos les cuesta relacionarse entre si v trabajar en equipo.
Ademas la mavoria no sente especial entusiasmo por ks
Matematicas.

Se cree que puede ser un grupo que responda bkn a la
miroduccion de juegos en el aula,

Objetivos generales que se pretenden conseguir con la actividad
- Favorecer b socializacion del grupo.
= Practicar ¢l trabajo en equipo.
= Aumentar lh motivacion hacia las matemiticas.

- Consegur que

¢l almnado particpe mis en clase.

- Mejorar la mtegracion de todo el alumnado en clase.
Potenciar ks capacidades deductivas del alummado.

Tipu de forma de aplicacion Justificacion de Ia propuesta del tipo de aplicacion

Juego

Narrativa:

Objetivos especificos:

En este caso s¢ estima suficiente la aplicacion en ¢l aula de un juego

didictico paraconseguir los objetivos planteados.

Componentes
Equipos formados por 4 jugadores tienen la mision de averiguar una clave
secreta de 4 cifras. En sus distintos mientos de averiguarks irin obteniendo
pistas que ks ayudaran a descifrarla.
Ser el primer equipo en obtener la clave secreta. Si nadie o consigue ganara
¢l grupo que mas puntos haya acumulado.
Marcadores, panel de aciertos, campos de introduccion de cifras, mdicadores

Elementos: del jmego.
Los equipos participantes van mtroduciendo, por turnos, una cifra v obtendran
como respuesta el nimero de cifras acertadas, mdicando ademas el nimero de
Mecanicas: cifras acertadas que han sido dadas ¢n el orden correcto y ¢l nimero de las
que no, Los jugadores ganan dos puntos cada vez que den uma cifra con su
posicion  correcta v uno por cada cifra en una posxion no correcta.
: i Estrategms, modo de relacwonarse, reflexion ante las respuestas, commicacion
Dinkmicas; entre los participantes, perseverancia, reflexion, colaboracion, consenso, etc.
::;::r: ADJ.&I!’ Justificacion de la eleccion
Este juego contiene los ¢lementos necesarios para akanzar los objetivos y
La Clave desarrollar la narrativa, mecdnicas v dindimicas comentadas. En el juego hay
A Clave : . . 4
cuatro puestos. formiandose 4 equpos de cuatro jugadores cada uno. Cada
equipo tendrd un portavoz
Contenidos, te ma, mate rvia a incluir enel juego
Matemiticas. Trabajo con nimeros. Estrategns  de
Asignatura, tema y nivel: dsckiccith;

Tipo de fuente de preguntas a utilizar:  No s¢ formulan preguntas sobre contenidos.
Name ro de pre guntas a pre parar: 0
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_ Elementos comple mentarios que se utilizarin
- Eljego “La Clave™ contiene la mayoria de los elementos necesarios.
- Lapiz v papel,
Recursos informaticos y logisticos
= Ordenador con conexion a Internet.
= Cafion provector,
- Alavoces.
Incidencias en ensayos y comprobaciones
- Se realizaron ensayos v comprobaciones hasta que todo quedo a punto,
Resumen de Ia prevision de la puesta en priactica y de la temporalizacion

- La duracion prevista de la actividad es puntual, se realzard v se repetird cuando se estime

conveniente,
- Es muy importante la realzacion adecuada de los equipos v Ia eleccion del portavoz,
- Todos los jugadores que tengan una participacion  positiva en el juego recibirin

“recompensas”,

Obs e rvaciones v come ntarios
Tras la puesta en practica se realward una evaluacion para potenciar los puntos fuertes y mejorar los
debiles.
Se podrin actividades similares de la propuesta pero cambiando el juego del proyecto ATDA por

otro de naturaleza similar, por ¢jemplo: “Combmacion”. “La Caja fuerte”. “Busca el nmimero”,
“Busca ¢l color™, “Busca la letra™, etc.

Tipo: Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ).
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FICHA DE PREPARACION/PLANIFICACION DE ACTIVIDADES BASADAS EN

JUEGOS DIDACTICOS AJDA

Nombre v apellidos del docente que realiza la actividad
Jesus Muiioz

Factores previos (camacteristicas del alumnado y del grupo, dificultades, situacion de partida)

Grupo alumnos (curso, materia ¥

nime ro):

Caracteristicas del alumnado:

18 alummos de 2°ESQ, Fisica ¥ Quimica.

El grupo presenta a un tercio de los alunmos mteresados,
trabajdores v con buena actitud, 5 alumnos poco motivados,
poco trabajadores v con falta de base y el resto con una actitud
miermedia e meconstante,

Dos tercios de los ahmmos obtienen bajas calificaciones. no

Situacién de partida/dificultades trabapn a diario v su interés y motivacion es media-baja.

encontradas: presentan falla de trabajo en casa, falias de asstencia a chse de
parte del alimnado y falta de mnterés por b materia.
Otras observaciones: Se han tomado varias medidas educativas v no han funcionado.

Objetivos generales que se pretenden conseguir con la actividad
- Aumentar b motivacion del alumnado v el mierés por la asignatura.
-  Dsminuir ks faltas de asistencia a chse.
- Consegur que el almmnado participe miis en clase.
- Mejorar los resultados académicos. la comprension de la matenia v el hibito de estudio del

alumnado.

Favorecer un buen clima v buen ambiente en el grupo.
Tpﬂ de forma de aplicacion Justificacion de Ia propuesta del tipo de aplicacion

(ABI)

Narrativa:

Ohjetivos especificos:

Elementos:

Mecanicas:

Diniimicas:

Juegols ADJA
seleccionado/s

Ahora caigo 2

La miegracion penddica en el aula de uegos atracives v con
Aprendzaje Basado en Juegos mecanicas conocidas puede mtroducir un revubivo mmportante que
ayude a consegur los obgtivos planteados en la mayor parte del

alumnado participante.
Componentes _
Todos los mgadores se colocan alrededor de un concursante central.  Los
concursante periféricos mediante duelos intentaran ocupar k posicion central
elimmado al actual ocupante, mientras que el central mientara conservar su
posicion. ganando ¢l que al fmal de la partida esté en el centro.

Conseguir ser el ultimo jugador central y ganar el juego con el premio que se

haya acumulado. A mayor premio mavor recompensa.
Marcadores. comodmes, monedas, premuos v sillas.

Medante duclos de preguntas v respuestas (sobre la asignatura) el jugador
central ra desafiando a secuencialmente a sus oponentes. El que pierda el reto
caerd elmmado. Sies elminado es ¢l concursante central, ocupara su plaza el
pigador que lo haya elimmado. Los jugadores que tengan comodines podran
comentar un fallo por cada comodin que posean sin ser elimmados. Tras cada
duclo hay una moneda que esconde un premio que se rd acumulando en ¢l
marcador del jugador central

Los asprantes tendrin que desafiarse. utilizar sus herramientas socmles. v
psicologicas.  gestionar ben el tiempo, marcar estrategias, gestionar
comodmes, ete. Todos s jugadores estarin micialmente en colocados en
circulo, subidos a ls sillas de sus pupitres. de forma que aquellos que vavan
cayendo elmmados se bajarin de las mismas.

Justificacion de la eleccion

Este juego contiene los elemenios necesaros para alcanzar los obpeivos v
desarrollar la narrativa. mecanicas v dmdmicas comentadas. En el juego hay
once puestos, pero se permitira que algunos jigadores participen por parejas.

283



Contenidos, tema, mate ria a incluir en el juego
Aslpasturs; tema yivel: :;;2?:, nq:;: _‘:ﬂi g&mn mpartido de la materia de Fisica v
Tipo de fuente de preguntas autilizar:  Ficheros de preguntas con 4 opeiones de respuesta (tipo 1).
Nuamero de preguntas a preparar:  Un minimo  de 40 preguntas semanales.
Elementos complementarios que se utilizarin

- Eljuego “Ahora caigo 27 contiene b mavoria de bos elementos necesarios.

- Curso de la phtaforma Moodle de Fisica y Quimica para 2°ESO.

- También s¢ wtilizarin videos relacionados con el concurso de TV, Ahora Caigo.

~ Recursos informiticos y logisticos

- Ordenador con conexion a Internet.

= Caiion provector.

- Alavoces.

- Sillas de pupitre.

Incidencias en ensayos ¥y comprobaciones
- Se realizaron ensavos v comprobaciones hasta que todo quedo a punto.
Resumen de la prevision de la puesta en prictica v de la temporalizacion
- La duracin prevista de kh actividad es mensual repovable si se van alcanzando
aceptablemente los obrtivos,
- Semanalmente se ugard una partida compkta del juego “Ahora caigo 2"
- Se sorteardn las posiciones miciales v se prmmard a algunos alumnos que podrin participar
&n pareja.
- Los jugadores podrin cangar los premios alcanzados en ¢l juego por “recompensas”.

Observaciones ¥y comentarios
Tras la puesta en prictica s¢ realzard una evaluacion para potenciar los puntos fuertes v mejorar s
débiles.

Tipo: Gamificacién.
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FICHA DE PREPARACION/PLANIFICACION DE ACTIVIDADES BASADAS EN

Nombre y apellidos del docente que realiza la actividad

Jesus Muiioz

Factores previos (camacteristicas del alumnado v del grupo, dificultades, situacion de partida)

Grupo alumnos (curso, materia y

nime ro):

4 alumnos de 1°Bachillerato, Fisica v Quimica.

El grupo presenta a una alumna iteresada, trabajadora v con

Caracte risticas del alumnado: buena actitud, 3 alumnos poco motivados, poco trabajadores v

con falta de base.
La mayormn de los alumnos obtienen baps calificaciones. no

Situacion de partida/dificultades  trabajn a diario v tienen poco mierés v motivacion, faka de

encontradas: trabap en casa, fakas de aswstencia a chse de parte del
alumnado v falta de comprension de la materia.
Otras observaciones: Se han tomado varias medidas educativas y no han funcionado.

Objetivos generales que se pretenden conseguir con la actividad
- Aumentar b motivacion del alumnado v el mierés por la asignatura.

Diminuir ks faltas de asistencia a clse.
Consegur que ¢l ahmmnado reakice las tareas v actividades en casa.

- Mejorar los resultados académicos y Ia comprension de la materia.

Favorecer un buen ¢clima v buen ambiente en ¢l grupo.

Tipo de forma de aplicacion Justificacion de la propuesta del tipo de aplicacion

Gamificacion

Narrativa:

Objetivos especificos:

Elementos:

Mecdnicas:

Dindimicas:

Juego/s ADJA
seleccionado/s

Alqumistas 1 v 2

Tenkendo en cuenta la situacion de partida v los objetivos generaks

planteados, se estima necesario una ntervencion en profundidad,

mmersiva, extendida en ¢l tiempo v empkando estrategias de
gamificacion, va que no solo se pretende trabajar sobre cuestiones de
conocimiento, skndo mas importantes hs que van encammadas a
cambiar actitudes v comportamicnios.
Componentes
Todos los alummos mgresan como aprendices en una escuela medieval de
alquimia. "La Escuch de Alguimia”™ cuenta con mulipks salas por las que se
podran mover para alcanzar sus objetivos. En la salh de marcadores podran
ver su evolucion v ¢l rango que vayan akanzando. El *Amo del Calabozo™ es
¢l director de la escuela v desde b sak secreta sabe todo lo que alli se cuece v
tiene grandes poderes para actuar.
Su objtivo es ascender en ¢l escalafon akjummsta hasta llegar a ser "Grandes
Maestros  Algumstas”., Cuanto mavor sea ¢l rango akanzado mavor
recompensa obtendrin ks alummos dentro de la asignatura.
Amo del Calbozo, tiradas midgicas, cartas, marcadores, escalafon, comercio,
oro, bros de conocmuento, elixwres, gemas, retos, desafios, pruebas, ete.
Los asprantes deben consegumr, superando retos, desafios, tareas, pruebas,
ete., las preciadas "tradas mdagicas”, que ks permitirin  consegur s
elementos alquimicos que combmados adecuadamente en el laboratorio o en
b sala de cofres les permitirin consegur ascensos, También podrin retar a
uno o varios asprantes. ir a la sala de comercio, superar la prueba de b sak
de ascensos. pasar por la sah del conocmiento.
Los asprantes tendrin que utilzar las estrategias adecuadas para consegur
sus objetivos, aliarse o retar a otros aspirantes, saber comerciar, apostar,
arriesgar, demostrar sus conocimientos, ete.

Justificacion de Ia eleccion
Estos juegos han sido especialmente preparados como elementos clave para la
actividad que estamos proponiendo. Sm estos juegos no se podria realzar b
actividad de gamificacion tal v como esta planteada.
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Contenidos, tema, materia a incluir en el jue go _ ==
. Al Cualquier tema mpartido de la materia de Fisica v Quimica
Asignatura, tema y nivel: de 1°Bachillerato.
Tipo de fuente de preguntas a utilizar:  Ficheros de preguntas con 4 opciones de respuesta (lipo 1).
Nimero de preguntas a preparar:  Unminimo de 200 preguntas.

Elementos complementarios que se ufilizarin

- Los juegos “Alquimsta 1y 2" contienen kh mavoria de los elementos necesarios.

- Ademas, sera un ¢lemento muy mportante ¢l curso de Fisica v Quimica de la plataforma
Moodle del centro. en la que quedan registras todas las actuaciones realwadas por los
alumnos en la asignatura (tareas. pruecbas, trabajos, retos...). a partir de las cuaks los
alumnos ganan las “tradas magicas”.

- Tambgn se utilzarin videos rehcionados con la narrativa v meciankcas v dmamicas de la
actividad.

- Otros recursos: avatares. misica, material documental v bibliogrifico.

Recursos informaticos y logisticos

- Ordenador con conexion a Internet.

- Cafidn provector,

- Alavoces.

Incidencias en ensayos ¥y comprobaciones
- Se realizaron ensavos v comprobaciones hasta que todo quedo a punto.
Resumen de la prevision de la puesta en practica y de la temporalizacion

- La duracion prevista de la actividad es trimestral

- Semanalmente se comprobarin de forma mdmadual los registros de tareas. trabajos.
desafios. retos v demas actividades del curso de Fisica v Quimica de la Plataforma Moodle
v los logros alcanzados se convertirin en “tradas méigicas™.

- Los aprendices. dentro del juego “Algumistas™ utilizarin ks “tradas magicas™ ganadas
para intentar conseguir ascender en ¢l escalafon. vendo por las distntas salas de la escueh vy
gastando sus “tradas magicas™, con la mejpor estrategia posibles. para mtentar consegur ¢l
mejor resultado.

- Al final del trimestre cada aprendiz habra alcanzado un determmado rango, siendo el
vencedor ¢l que mavor rango akance, exstiendo una prucba de desempate si fuera
necesaria. La recompensa recibida por los participantes estara en func®on del grado
alcanzado en la “escuch™.

Observaciones y comentarios
Tras la puesta en practica se presentaran todos los materiakes v recursos relacionados con esta

actividad.

A@idad

Analizar el proceso completo de preparacion de la puesta de actividades basadas en juegos
didacticos del Proyecto AJDA.
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Evaluacion

\ 4

puntos:

Al terminar esta practica, se deben haber realizado y conseguido los siguientes

e Conocimiento de los tipos de forma de aplicacion de juegos AJDA y de sus componentes.

e Planteamiento adecuado de los objetivos que queremos conseguir con estas actividades.

e Andlisis de los factores previos a tener en cuenta en la preparacion y planificacion de
actividades basadas en juegos.

e Seleccion adecuada de juegos, contenidos v recursos.

e Realizacion de pruebas y ensayos previos a la puesta en practica.

e Conocimiento del proceso completo de preparacion y planificacion y recogida del mismo
por escrito.

La actividad de evaluacidn de esta practica consiste en lo siguiente:

1. Realizar la planificaciéon vy preparacion completa de una actividad basada en la utilizacién
de juegos didacticos del Proyecto AJDA.

2. Cumplimentar la ficha de planificacién vy preparacion en el documento de evaluacién 4.,
de la actividad basada en juegos que se quiere poner en practica.

3. Enviar a la tutoria el documento de evaluacion 4 cumplimentado a través del buzdn de la
tarea correspondiente.
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Puesta en practica

Puesta en practica

APLICACION DE
JUEGOS DIDACTICOS EN EL AULA
&L CURSO DE FORMACION B Estamos en [a entrada principal de la
Escuela.

= 3 — I
ESCUELA DEALQUIMIA .\
Titulo-delo-partide= A por el poder de la Alquémia
Fecha: 13/02/2022
Ronda: 1

Rondas mdximas: 25

Niemero de jugadores: 30

Practica 5: Puesta en practica

289


https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php
https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php

Presentacion

€3

Tras haber planificado y preparado las actividades basadas en los juegos didacticos
del Proyecto AJDA, estamos en disposicion de abordar la puesta en practica de la actividad y la
evaluacion posterior de la misma.

Para que la puesta en practica de una actividad basada en un juego didacticos sea "exitosa",
conviene tener en cuenta una serie de aspectos importantes, y sequir el proceso adecuado.

Otro aspecto importante es realizar una evaluacion de la puesta en practica, tanto por
parte del alumnado como del profesorado. Ello también se aborda en esta practica.

Como ejemplo y ayuda, se incluyen una serie de casos de puesta en practica de
actividades de distinto tipo basadas en juegos AJDA y apoyadas con videos.
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Objetivos

E El objetivo fundamental de esta practica es ayudar a que la puesta en practica de
actividades basadas en juegos AJDA se realice de manera Util y eficaz. Esto lo podemos
desglosar de la siguiente forma:

o Conocer el proceso adecuado para poner en practica actividades basadas en juegos AJDA.

e Tener en cuenta aquellos aspectos a considerar para la aplicacion de actividades basadas
en juegos.

e Tratar sobre aquellos aspectos relacionados con la metodologia y dindmica durante Ia
puesta en practica en el aula de juegos educativos.

e Poner en practica actividades basadas en la aplicacion de juegos didacticos del Proyecto
AJDA.

e Realizar la recogida de datos de cuestionarios realizados por los alumnos sobre las
actividades realizadas con juegos didacticos.

e Realizar una estadistica de los datos recogidos en los cuestionarios realizados por los
alumnos.

e Hacer una evaluacion global de la puesta en practica de actividades basadas en juegos

AJDA.
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Contenidos y actividades

¥ Los contenidos preparados para ayudar a la puesta en practica de los juegos AJDA
son los siguientes:

e Pasos a seguir para la puesta en practica

e Recomendaciones para puesta en practica de actividades basadas en juegos
e Evaluacién de la puesta en practica

e "La escuela de Alquimia". Ejemplo de puesta en practica

e "Ala caza de los secretos de Alquimia". Ejemplo de puesta en practica
 "Parlamento en el aula". Ejemplo de puesta en practica

 "Olimpiada de juegos didacticos". Ejemplo de puesta en practica

 "El aula, un estudio de TV". Ejemplo de puesta en practica

 "Clasificacién. La competicién del conocimiento". Ejemplo de puesta en prictica
 "Ahora caigo en el aula". Ejemplo de puesta en practica

» "Batalla naval de conocimientos". Ejemplo de puesta en practica

e "Ahorcado. Un clasico en clase". Ejemplo de puesta en practica
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Pasos a sequir para la puesta en practica

s

# A continuacion, se presenta una secuenciacion de los diferentes pasos que se
recomienda realizar para el proceso de puesta en practica en el aula actividades basadas en
juegos didacticos del Proyecto AJDA:

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

1. El punto de partida serd la planificacién y preparacién que debe realizarse previamente.
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2. Se procede a la aplicacién en el aula de |as actividades basadas en juegos. La periodicidad
v 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, realizar cambios, modificaciones, mejoras e incluso se debe valorar si
conviene seguir con la aplicacion de esta actividad o se debe dar por finalizada. Esta
evaluacion debe ser realizada por el docente y para ella puede sondear la opinion del
alumnado si lo estima conveniente.

.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 evaluacién 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.

A@/idad

Comprender el proceso de puesta en practica en el aula de actividades basadas en juegos.
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Recomendaciones para puesta en practica de actividades
basadas en juegos

La realizacion en el aula de actividades didacticas basadas en juegos educativos,

ademads de una buena planificacion y preparacion, requiere una buena y organizada puesta en
escena. Para ello, se ha elaborado una relacion de aspectos que conviene tener en cuenta:

Tomar como punto de partida y guion de la planificacién y preparacion realizada.

El papel del docente es fundamental en todos los aspectos: organizacion, motivacion,
preparacion, dinamicas, etc.

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 0 equipos, conviene ser muy cuidadoso y
prestar mucha atencion a este tema. Se puede realizar de forma aleatoria, por eleccion
del profesor, por eleccidn de capitanes, por decision 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, candn 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.

Si la actividad se va a desarrollar en varias sesiones, procurar que éstas comiencen vy
finalicen de forma adecuada para que no pierdan continuidad.

El tema o materia de los contenidos que se utilicen de los juegos debe ser conocido por
los alumnos previamente, salvo que el hecho de que sea sorpresa sea parte de la
actividad.

Conviene explicar desde el primer momento al alumnado las reglas y mecanicas a seguir
de la forma mas clara posible. Este punto es muy importante ya que de ello depende el
buen funcionamiento de las dindmicas.

Disponer de forma adecuada a los participantes durante la puesta en practica
(concursantes, presentadores, publico, equipos...).
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e Cuidar que todos los intervinientes conozcan sus funciones/cargos. Se debe implicar a
todo el alumnado en Ia actividad de una forma u otra.

e Repartir al principio los materiales y documentos necesarios para la realizacién de Ia
actividad y explicar como deben ser utilizados.

e Preservar la escenografia y el orden durante la puesta en escena.

e Se deben cuidar los aspectos relacionados con la convivencia, socializacidn, inclusién y
aprovechar para potenciarlas.

e Utilizar este tipo de actividades para favorecer el enriquecimiento personal, ademads del
académico.

e Llevar un ritmo y dindmicas adecuados para intentar mantener la participacién vy
motivacion del alumnado en todo momento. Controlar que el "tempo" del juego fluya de
forma adecuada.

e Elalumnado debe ser especial protagonista en el desarrollo de la actividad.

e Saber "improvisar" lo mejor posible para solucionar "imprevistos".

e Valorar y calificar positivamente la adecuada participacion del alumnado.

e Intentar mantener la motivaciéon del alumnado en todo momento e intentar que esta sea
de naturaleza intrinseca.

e La participacién del alumnado debe ser voluntaria. En caso de que algun alumno se
niegue a participar y no pueda ser motivado a ello, se le debe ofrecer una actividad
alternativa.

e Conviene guardar las partidas de los juegos de forma periddica y a la finalizacién de
éstas. Los juegos permiten la continuacion de partidas previamente guardadas.

e Obtener el fichero con los resultados de la partida cada vez que se considere oportuno.

e Evaluar periédicamente y a la finalizacidon de la puesta en practica de la actividad e
introducir los cambios vy decisiones que se consideren convenientes. Es recomendable
que el alumnado participe en este proceso de evaluacion.

e Aprovechar la experiencia adquirida en la puesta en practica de una actividad para las
siguientes.

A@idad

Tener en cuenta las recomendaciones para la puesta en practica vy si se desea aportar alguna
nueva.
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Evaluacion de la puesta en practica

9 &
”“
= Como hemos indicado en el proceso de puesta en practica, el analisis y evaluacion de
la misma es parte muy importante para la mejora y buen funcionamiento. Ademas, las

aportaciones del alumnado pueden ayudarnos a este respecto.

Por ello, hemos disenado un cuestionario en el que podemos recoger la valoracion que los
alumnos realicen sobre los aspectos mas significativos de la puesta en practica de la actividad
basada en juegos (para alumnos que no saben escribir, se puede realizar de forma oral).
También incluimos una ficha resumen en la que el docente puede recoger el resumen
estadistico de los datos aportados por el alumnado vy finalmente se ofrece el documento de
valoracion completa de la actividad que debe ser realizada por el docente.

Cuestionario de valoracion de alumnado
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CUESTIONARIO DE VALORACION LAS ACTIVIDADES BASADAS EN JUEGOS EDUCATIVOS POR

PARTE DEL ALUMNADO
Titale de la actividad
Curso v grupo del alumno/a Asignatura
Puntia del 0 al 10 sobre las siguientes preguntas de la actividad desarrollada
Preguntas Valoracion (0-10)
(Has aprendido en esta actividad?
i.Te ha parecido interesante v atil?
;Se ha desarrollado bien?

. Te gustaria hacer mas actividades de este tipo?
¢Ha habido un buen clima de trabajo durante su desarrollo?
;Las aplicaciones informiticas han funcionado bien?
+Te han parecido adecuados los contenidos de la actividad?
;Te ha parecido adecuada la duracion de la actividad?
;Te ha parecido adecuada tu participacion en Ia actividad?
ZHa sido una actividad divertida?
;Te ha gustado la temdtica de Ia actividad?

Qué es lo que mis te ha gustado de la actividad?

{Qué 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 v observaciones

Resumen estadistico de la valoracién de alumnado
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EVALUACION. PRACTICA "PUESTA EN PRACTICA"
RESUMEN ESTADISTICO DE LA VALORACION DE LA ACTIVIDAD BASADA EN JUEGOS POR PARTE DEL ALUMNADO

Titulo de la actividad Curso, grupo y asignatura Numero de alumnos

Preguntas Valoracion media (0-10) % Mayor o igual a cinco % Menor que cinco
(Has aprendido en esta actividad?
. Te ha parecido interesante y util?
.Se ha desarrollado bien?
. Te gustaria hacer mas actividades de este tipo?

(Ha habido un buen clima de trabajo durante su desarrollo?
(Las aplicaciones informaiticas han funcionado bien?
.Te han parecido adecuados los contenidos de la actividad?
. Te ha parecido adecuada la duracion de la actividad?
.Te ha parecido adecuada tu participacion en el juego?
(Ha sido una actividad divertida?

Te ha gustado la tematica de la actividad?

Aspectos que mas han gustado. Realizar una relacion

Aspectos que se deben mejorar. Realizar una relacién
Porcentajes de valoracion general del alumnado de las actividades realizadas con juegos didacticos
% Muy baja % Baja % Media % Alta % Muy alta

Otros comentarios. Realizar una relacion

Documento de valoracion del docente
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EVALUACION. PRACTICA "PUESTA EN PRACTICA"
EVALUACION DEL PROFESORADO DE LAS ACTIVIDADES BASADAS EN JUEGOS

Nombre y apellidos del docente gue ha realizado la puesia en practica

. Tipo de forma de aplicacién: juego,
Titulo de la actividad desarrollada ABJ, Gamificacién
. . Fuente de preguntas utilizada:
Titulo del juego ADJA utilizado Fiharer. sral. in nresanias. directy.)
Grupo de alumnos (etapa, curso v grupo) Nimero de alumunos
Asignatura‘area/ materia’'madulo Titulo de la unidad didictica/tema/contenide
Indicar si se han producido mejoras o cambios en los siguientes aspectos v comentar en gue han
consistido
Grado de consecucion de los
objetives planteados
Mejora en el aprendizaje de
contenidos
Mejora en el desarrollo de
competencias
Mejoras en la metodologia.
Comentar la dinimica de la
actividad v temporalizacién
Mejora en la evaluacion del
alumnado
Mejora en la participacién
del alumnade en actividades
Mejora de la convivencia del
aunla
Resultados a mejorar
Resumen de la valoracion del alumnado
Valoracién global del docente y oiras observaciones
Valoracién general de la actividad (marcar con una X)
Muy baja Baja Media Alia Muy alta

A@/idad

Conocer los documentos de valoracion y evaluacion de la puesta en practica de las actividades
basadas en juegos para utilizarlos cuando corresponda.
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"La escuela de Alguimia". Ejemplo de puesta en practica

W Esta actividad ha sido puesta en préctica en forma de gamificacién, desarrollandose
durante todo el curso en tres tandas trimestrales con rondas semanales. Se ha utilizado en
bachillerato dentro de las materias de Fisica y de Quimica con buenos resultados. Los juegos
del Proyecto AJDA utilizados han sido "Alguimistas 1y 2".

"Alquimistas 1y 2" son juegos de estrategia, motivacion y seguimiento, ambientados en
una Escuela de Alquimia medieval con tintes madgicos, los alumnos se convierten en
aspirantes a alcanzar el maximo rango dentro de la jerarquia alguimista y obtener el titulo
de "llustre Gran Maestro". El director de la Escuela de Alguimia es el "Amo del Calabozo"
(docente) que se encuentra en la sala secreta y desde ella tiene el control magico de toda
la Escuela.

Una estrategia adecuada, la acumulacion de méritos v la buena suerte son las claves para
conseqguir ganar la partida. En la sala de marcadores los participantes pueden consultar sus
datos y su rango en la jerarguia alquimista.

En los siguientes videos presentamos "La escuela de Alquimia" y los juegos "Alquimistas 1y 2",
donde pueden apreciarse todos los elementos del proceso y posteriormente se comenta la
mecanica de funcionamiento de la actividad.
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Entrada

Estamos en la entrada principal de la
FEscuela.

En ella se muestran los datos bdsicos de

ESCUE A
Titulo de lo:partida:: pmf.ba‘- poder de la Alguimia
Fecha: 13/0212022
Ronda: 1
Rondas maximas: 25

Nitmero de jugadores:

elementos con re.s'puéstas correctas.

- Sala retos: Duelo de preguntas entre
dos oponentes.
- Sala de apuestas: Hasta seis jugadores
en una batallaXe cuestiones.
- Sala de ascensof: Ascender o descender
con una prueba de conocimiento.
| - Sala de comercio: Variacion de precios
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D

Documentas de ragistre
Caracteristicas del jusgo
N* Jugadores 230
H* Preguntas 140
Tipe respuests 4 (&-D)
Tipo de fichero de i
pregunixs
Etapa recamendada B
o T Jesds M. Munoz Colle

w
ALQUIMISTAS 1

b A

Ndimero de jugadores

|Nnmhr:~: 1
|Numhr:-} 2
|Numhr:~3 3
|N|:|rnhr:-3 4

1

2

3

4

5 |N[:||nhr:—35
6 |N[]III|J[[-}5
T |NU[!IEH[-}_.".
8 |N[:|r|||:rr:—38
]

|Nu|:ibr:—3 a

10 |Numbr:~: 10

11 |Mombre 11
12 |\Nombre 12
13 |Nombre 13
14 |Mambre 14
15 |Mambre 15

16 |Mombre 16

) 17 !Nmnhu—z 17 i
18 |Nombre 18

18 |Nombre 19

I 20 |Nambre 20

Partida nueva

‘® Jugar 2 S

Mambre 21

Mambre 22

Nomhre 23

Mambre 24
MNomhbre 25

Mamhbre 26

MNomhre 27

Nombre 28

Mambre 29

Mombre 30
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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, realizacion de trabajos o
actividades, buena conducta, participacion en clase, pruebas de conocimiento...

e A continuacién, los aspirantes van a la sala de alguimistas, en la que se sorteard por
turnos quien participa. Ademas, en esta sala se puede ver la situacion de cada uno de los
participantes. Desde |a 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.

e 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 vy tierra) y la suma obtenida se reflejard en la
correspondiente casilla de un tablero, que indicara el premio conseguido. Los premios son
los elementos alguimicos mas valorados: oro, pociones o elixires y conocimientos ocultos,
ademds de gemas de ascenso, cartas magicas, X2... Los aspirantes que posean dos
elementos alquimicos de oro, dos de pocidn 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 v cartas.

e Enlasala de conocimiento los participantes podran gastar hasta 5 de sus tiradas magicas
para conseguir oro, pocién o conocimiento. Por cada tirada empleada el participante
recibird 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 10 y por cinco correctas 15.

e | asalade 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 cuestion planteada
recibirdn 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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e Enlasala 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 que fallen lo perderan. Los jugadores que se
queden sin tiradas dejaran de participar. Si el retador se queda sin tiradas la ronda se
termina.

e |a sala de ascensos es la estancia en la que, pagando dos tiradas magicas v
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 posicion en su rango.

e 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, pocion o conocimiento al precio en tiradas magicas establecido.

e Cuando un aspirante finalice su turno volvera a la sala de alquimistas y se sorteara el
proximo interviniente.

e 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 clasificacion de los
aspirantes por rango y se establece el final de cada ronda.

e Cuando se jueguen tantas rondas como se haya establecido, se pasard a la sala de
grados, donde se dara por finalizada la partida y se proclamara al vencedor, que sera el
aspirante que mayor rango haya obtenido en la partida.

e 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 realizardn una "tirada magica" y
se desempatara atendiendo al participante que saque mayor puntuacion. En caso de que
haya mas de un participante que saque la puntuacidon mas alta, éstos volveran a
desempatar entre si tirando de nuevo los dados hasta que haya un soélo participante con
la puntuacion mayor, que sera proclamado ganador.

A@/idad

Conocer la actividad gamificada "La Escuela de Alquimia".
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"A la caza de los secretos de Alquimia". Ejemplo de puesta
en practica

Esta actividad ha sido puesta en practica en forma de gamificacion, desarrollandose
durante un mes con sesiones semanales. Se ha utilizado en bachillerato dentro de la materia
de Fisica con muy buenos resultados. Los juegos del Proyecto AJDA utilizados han sido "La
caza"y "Caza final'.

a7 1 117117 ¢

la mayor cantidad de oro
transmutacion de sus puntos y lo que es mds
importante, salvar su vida que se ve amenazada por la
Gran Maestra que se siente traicionada por sus g
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LAY CAZAY

3
El descubrimiento de la célula se atribuye a... '
A) Newton
B) Hooke
C) Boyle
D) Cook
(. Siguiente pregunta__ SOLUCION B
|I ‘I \ Confirmar )
Correctas: 3 Ganados: 0
Incorrectas: 0 Perdidos: 0
Aspirante: Manuela
l‘, ' ( k Confirmar )
Correctas: 2 APUESTA: Media
_Ir'icorrectas-: 1 Valor de la“Eu'quEnnn
wi
PREGUNTA: 87 CAZA FNAL 2 71

Un conjunto de 6érganos que funcionan de manera coordinada es:

A) Una célula

B) Un 6rgano

C) Un aparato o sistema
D) Un tejido

. Confirmar

EEEEEEEERENNNEEEEEEE.

L I oavid

Correctas: 27 Preguntas realizadas: 7
Incorrectas: 5 Rebotes: 3

L )
AlBRchD)
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Nos situamos en la Europa medieval. Los alquimistas buscan entre otras cosas la riqueza vy la
eternidad. 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 jerarguizado mundo por temor a que alcancen antes que ellos lo que llevan toda la vida
buscando y haran lo que haga falta para impedirlo.

Cuatro iniciados en el arte de la Alquimia pretenden consequir las riquezas y secretos que tras
ella se ocultan, pero la Gran Maestra alquimista esta al tanto de los planes de sus pupilos vy
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 trasmitira estas
vivencias de generacién en generacion hasta convertirse en leyenda.

El objetivo de los aprendices alquimistas sera conseguir la mayor cantidad de oro posible
mediante la transmutacion de sus puntos, v 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 llevara a cabo a través del concurso "El
Cazador", que consta de tres fases.

e Primera fase. Cada jugador, recibird durante un minuto preguntas por parte del
presentador y por cada acierto conseguira 1.000 puntos.

e Segunda fase. Con los puntos conseguidos el participante se enfrentard 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 vy, segun la propuesta
elegida por el aspirante, estara a cuatro, cinco o seis casillas de llegar a “casa”. A
continuacion, empieza “La caza”. Concursante y cazadora recibiran 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 v los que lleguen
“a casa” sumaran al bote comun del equipo los puntos ganados en la seqgunda fase y se
enfrentaran a la cazadora en la “caza final”.

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
dard al equipo de jugadores una casilla de ventaja. Ademas, el equipo partira 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 habrd rebote para el equipo de jugadores, que de forma conjunta podra
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responder vy, si acierta, hard 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 vy 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 de Fisica de cualquiera de las tres evaluaciones. El resultado de la experiencia se

muestra en la siguiente composicion:

A@idad

Conocer la actividad gamificada "A |a caza de los secretos de la Alquimia".
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"Parlamento en el aula". Ejemplo de puesta en practica

Ei

Esta actividad ha sido puesta en practica en forma de gamificacién, desarrollandose
durante puntualmente a lo largo del curso. Se ha utilizado en ESO, Bachillerato y Universidad,
para diferentes materias de distintos dmbitos con buenos resultados (Tutoria, Fisica y Quimica,
Master de Secundaria). Se ha utilizado también para la realizacion de actividades en torno a
dias senalados: dia de la Constitucion, dia de Andalucia, dia de la Paz, dia de la Mujer... El juego

del Proyecto AJDA utilizado ha sido "Parlamentd".

En esta actividad, el aula se convierte en un "parlamento", donde se alna 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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PROPOSICION: 1

‘Proposicit’m a votar

Mayoria absoluta| SI v

La actividad consta de dos fases. En la primera los "grupos o partidos" deberan conseguir Ia
mavyor 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 sequnda fase se realizaran una serie proposiciones, que deberan de ser debatidas vy
votadas. Tras la votacion, las propuestas podran ser aprobadas o rechazadas, requiriéndose
mayoria absoluta o simple, segun se configure. El juego permite guardar las partidas, las
propuestas v los resultados para su analisis posterior o para poder ser continuadas en otra
sesion.

A@/idad

Conocer la actividad gamificada "Parlamento en el aula".
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"Olimpiada de juegos didacticos". Ejemplo de puesta en
practica

Y Esta actividad ha sido puesta en practica en forma de gamificacion, desarrolldndose
durante un trimestre en multiples sesiones. Se ha utilizado en ESO, Bachillerato y Formacion
Profesional, para la practica totalidad de las materias impartidas en estas etapas. Se han
realizado varias ediciones y en varios centros diferentes. El juego del Proyecto AJDA utilizado
ha sido "Encuentrd". (En otras olimpiadas se han utilizado otros juegos diferentes).

En este caso vamos a mostrar en primer lugar un video donde se resume de forma completa
los aspectos fundamentales de |a actividad desarrollada en una de sus ediciones.

En segundo lugar, presentamos un video donde se muestra la mecanica del juego "Encuentro”
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1 8 o I ENCUENTRO € 2

Famoso monumanto britanico de la época megalitica

A) Stone Mspum con’qct&
g - Delantera 100 puntos
D) Steelhenge 1 m mm
=~ Jeren - Defensa: 25 puntos

EaSisreadeima =~ Los colorines
Equipo1 Golesafavor:0 PUNTOS:0 Eqnﬁ:n! Goles afavor: 0 PUNTOS: 100

En tercer lugar, mostramos la grabacion completa de un partido real entre dos equipos con el
juego "Encuentro".

Finalmente detallaremos las fases de la "Olimpiada", en la que los jugadores se convierten en

"deportistas", miembros de un equipo para llegar a ser los "Campeones" del centro y recibir el

313



trofeo que les acredite como tales.

En cada partido compiten dos equipos cuyos jugadores se distribuyen en tres lineas rotativas:
delantera, media y defensa. Cada equipo recibird 9 preguntas con 6 opciones de respuesta. En
primer lugar, la pregunta serd para la linea delantera, en caso de fallo pasara a la media y si no
hay acierto, deberd responder la linea de defensa que en caso de no acertar recibird 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 reciba y en caso de
empate a goles el que mas puntos consiga.

Fase 1. Aprendizaje de la mecanica y dinamica del juego y preparacion de contenidos. Los
ficheros de preguntas deben de realizarse de forma especifica para los diferentes niveles
educativos (1°ESO, 2°ESO, 3°ESO...) v las preguntas pueden versar sobre cualquier drea o
materia. Cuantos mds ficheros se realicen mds variedad de preguntas habra para jugar. Los
ficheros generados se pueden modificar, anadiendo, combinando o borrando preguntas.

-
2 SNCUENTRO 7

scudl es la base complementaria de la citosina?
A) la adenina

B) la guanina

C) latimina

D) la citosina

SOLUCION: B CORRECTO { Tiempo )

Fase 2. Realizacién de los equipos en las clases. Un profesor o grupo de profesores se ocuparan
de organizar la "Olimpiada" en cada una de las clases de alumnos que participen. En primer
lugar, se deberan formar cuatro equipos de alumnos en cada clase, que podran tener entre 3y
12 jugadores. Cada equipo podra tener un nombre y un capitan o capitana. La relacion de
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equipos formados se recogera por escrito. Se organizara una liguilla de 6 partidos en el que
todos los jugadores jugaran contra todos (1-2, 3-4,1-3, 2-4,1-4, 2-3).

Fase 3. El profesores o profesores que este/n asignado/s a cada clase organizara/n vy arbitrara/n
los partidos y recogera/n los resultados en las actas. Tras disputarse la liguilla se recogeran los
resultados en la tabla clasificatoria.

Fase 4. Los dos mejores equipos de cada clase jugaran la fase final contra los mejores equipos
de las clases del mismo nivel, en un sistema de rondas eliminatorias. Los profesores
encargados de la fase final organizaran vy arbitraran los partidos y recogeran los resultados en
las actas, se elaborarad la clasificacion final y se generen los diplomas de los ganadores.

A@/idad

Conocer la actividad gamificada "Olimpiada de juegos didacticos".
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"El aula, un estudio de TV". Ejemplo de puesta en practica

i:?-#

—

A!‘ Esta actividad ha sido puesta en practica en forma de gamificacion, desarrollandose
durante un trimestre en mdultiples sesiones. Se ha utilizado en ESO, dentro del Programa de
Diversificacion Curricular, para la practica totalidad de las materias impartidas en dicho programa.

Los juegos del Proyecto AJDA utilizados han sido: "Encuentro", "Password clas" y "Password final'.

En esta actividad, el aula se convierte en un "platd 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, camardgrafos,

maquilladores, iluminadores, presentadores, concursantes, asistentes, montaje, etc.

La actividad consta basicamente de varias fases: preparacion, grabacion y postproduccion y todas
han sido realizadas mediante un intenso y efectivo trabajo en equipo. A continuacion, presentamos
dos de los concursos realizados.

ENCUENTRO

=S Joagquiniarna="sevila:

Abril 2014
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n
7
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all

Direccion
Jesis Mufioz

Angel

O
=
O
1
14
14
(o}
O
p

CORRECTO

Siguiente -

o
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v
EASSWoRD ENAL
L susam W Emer Moo o

4 PUNTOS

2 PUNTOS

Continuar Plantarse

1 PUNTO

A@idad

Conocer la actividad gamificada "El aula, un estudio de TV".
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"Clasificacion. La competicidn del conocimiento". Ejemplo de
puesta en practica

Bl

===l Esta actividad ha sido puesta en practica en forma de Aprendizaje Basado en Juegos (AB)),

aungue con algunos tintes de gamificacion, desarrolldndose durante un mes en varias sesiones. Se
ha utilizado en ESO, dentro del Programa de Ciencias del Centro, para las materias de Biologia y
Geologia y Fisica y Quimica. El juego del Proyecto AJDA utilizado ha sido: "Clasificacion".

En esta actividad, el alumnado de todo el nivel de 3°ESO realizara las baterias de preguntas, con las
que se disputard una competicién basada en duelos clasificatorios individuales, de forma que se
vayan superando rondas hasta llegar a la final y ser el vencedor.

La actividad consta basicamente de dos fases: la de realizacién de las baterias de preguntas, por
todos y cada uno de los alumnos y la de concurso con la dinamica del juego "Clasificacion". En el

siguiente video podemos ver un resumen de la actividad.

SE PREPARA UN MINIMO DE DIEZ
PREGUNTAS
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Final CIFASIEICACION 3

Las celulas que se alimentan de forma autotrofa tienen...

A) Cloraformo

B) Clorafila

C) Cloromorfismo
D) Cloratina

A@idad

Conocer la actividad basada en ABJ "Clasificacion. La competicion del conocimiento".
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"Ahora caigo en el aula". Ejemplo de puesta en practica.

.94

]

I

===l Esta actividad ha sido puesta en practica en forma de Aprendizaje Basado en Juegos (AB)),
realizandose una vez por trimestre. Se ha utilizado en ESO, dentro de la materia de Fisica y Quimica.
Los juegos del Proyecto AJDA utilizados han sido: "Ahora caigo" y "Ahora caigo 2".

En esta actividad sigue la dinamica del concurso de TV "Ahora caigo", con algunas variantes. Las
preguntas han sido elaboradas por el profesor.

Se presenta el video de introduccion que se utilizo para presentar la actividad al alumnado.

La mecanica del juego "Ahora caigo se muestra en el siguiente video" y se comenta a
continuacion.
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BB BB x AHORACAIGO x [13][202

v >
NG o
L -
i |
B ‘ e, _1'
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-, -
o N,
. - mMarcador
.,\ =
van B | 18501 |

| £ |

Respussia pregunias

'y
Seleccionar pugadar ¥ 2 |

JUGADOR ELIMINADO

| o 500 ] v L >
il

Seleccionar jugador

El jugador central debera elegir por turnos a un oponente de los diez (los oponentes

también pueden ser equipos de mas de una persona) que hay para enfrentarse a ellos en
un duelo de preguntas. Una vez elegido el oponente, comienza el duelo, concursan el
jugador central contra el oponente elegido, respondiendo alternativamente preguntas con
un limite de tiempo de 30 segundos (configurable). En cada duelo, siempre responderd
primero el oponente. Es muy importante en los duelos, tener en cuenta el siguiente
codigo de colores: el jugador que tiene que responder a la pregunta aparecera remarcado
en naranja, el que no tiene que responder en verde y el jugador que se elimine en rojo.

Si el concursante central falla una respuesta, perdera uno de los comodines que tenga,
pasandole la pregunta al jugador oponente. Si éste acierta gana el comodin, si falla se
elimina. Si el oponente o el jugador principal fallan una pregunta, perdera un comodin vy si
no lo tiene se eliminara. Si se elimina un central, el oponente que lo ha eliminado ocupa su
lugar. A continuacion, se le dara al botén (ver valor) para ver la puntuacion que esconde,
pudiéndose obtener una de las siguientes puntuaciones: 1, 500, 1.000, 2.000, o 5000. (si
aparece la gallina dobladora se duplicara la cantidad mostrada).

Tras eliminar al numero de oponentes que se establezca inicialmente, el jugador central
podra plantarse y ganar la mitad de la puntuacion acumulada hasta el momento. También
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podra plantarse tras eliminar al menos a un rival mas de lo establecido inicialmente,
llevandose la totalidad de la puntuacion acumulada hasta ese punto, pero si consigue
eliminar a los diez oponentes, ganara el juego con la puntuacion maxima de 100.000

puntos.

n g AORACAIEO2

10 | 29

Marcador

il 0008 -

Confirmar

(_ Plantear pregunta

( Ver solucién
Lulin

-| Ver valor v :1{] Ver valor | v
Confirmar

A@/idad

Conocer la actividad basada en AB) "Ahora caigo en el aula".

anero |
5| Ver valor v
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"Batalla naval de conocimientos". Ejemplo de puesta en
practica

£l

===l Esta actividad ha sido puesta en practica en forma de Aprendizaje Basado en Juegos (AB)),

realizandose puntualmente, pero en muchas ocasiones. Se ha utilizado en todas las etapas
educativas y para gran diversidad de materias. El juego del Proyecto AJDA utilizado han sido:
"Batalla Naval'.

En esta actividad dos jugadores o normalmente 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 canon del barco que tiene el turno
disparara una bomba 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.

Esta actividad se aplica mucho cuando se quieren hacer "batallas" o "duelos" entre dos grupos, es
decir, se divide el grupo de alumnos en dos, cada uno de ellos con un portavoz y se sigue la
mecanica del juego.

Se presenta un video con la mecanica del mismo.
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‘@F‘W' "

Rinicen juega o Rogullado m Velﬂrucla.rl Jusgo {| ||_ ’ Iddioma B ~

[: |l : I BATALLA NAVAL % 11

El presentador debera formular oralmente la pregunta

Pedro Maria
Aciertos: 3 J Fallos: 2 ﬁr:i:ttnﬁ.:l F:ﬂm:1

Sefala el orden de menor a mayor complejidad correcto:

A) Célula,6rgano,tejido,aparato y sistema
B) Célula,organo,tejido,sistema y aparato
C) Célula,tejido, sistema,organo y aparato
D) Célula,tejido,60rgano,sistema y aparato

Alejc]p INCORRECTO. soLucion: b [0 () [ (&)

Lourdes Lina

\ Siguiente pregunta ) s —
Aciertos: 4 l Fallos: 0 Aciertos: 3 Fallos: 1
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A@/idad

Conocer la actividad basada en AB) "Batalla naval de conocimientos".
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"Crash por equipos". Ejemplo de puesta en practica

¥ Esta actividad ha sido puesta en practica en forma de Aprendizaje Basado en Juegos (AB)),
durante un periodo de 4 semanas. Se ha utilizado en bachillerato en las materias de Fisica y de
Quimica. El juego del Proyecto AJDA utilizado han sido: "Crash. 4 equipos'. La mecanica propuesta
es:

e En esta actividad se forman cuatro equipos con tres componentes en el que uno de ellos serd
el capitan.

e Se formularan un maximo de 10 preguntas que dispondran de 4 opciones de respuesta,
siendo sélo una de ellas la opcién correcta.

e Tras formularse cada cuestion, todos los alumnos, de forma independiente, deberan marcar
mediante sus tarjetas de respuesta la opcidn elegida. Esto hard que los participantes se
ubiquen en uno de los 4 contenedores existentes en el juego.

e Sobre cada uno de los 4 contenedores penden 4 "cajas fuertes gigantes" A aquellos
participantes que se cologuen en un contenedor cuya opcidn de respuesta no sea correcta se
les caerd encima una "caja fuerte gigante". En este caso los jugadores no recibirdn ningun
punto v, 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.

e En la configuracidn sin eliminacién de jugadores, ganara el juego el equipo que mas
puntos consiga tras formularse 10 preguntas.

e En la configuracién con eliminacion, vencera el equipo que, tras formularse las preguntas
necesarias, tenga mas jugadores no eliminados.

Se presenta un video en el que se resume la puesta en practica de la actividad.
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Conocer la actividad basada en ABJ "Crash por equipos".
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"Ahorcado. Un clasico en clase". Ejemplo de puesta en
practica.

===l Esta actividad ha sido puesta en practica en forma de juego, realizandose puntualmente,
pero en muchas ocasiones y en cualquier momento de una clase. Se ha utilizado en todas las
etapas educativas. El juego del Proyecto AJDA utilizado han sido: "Ahorcado". Otros juegos del
Proyecto AJDA que se suelen utilizar con este tipo de forma de aplicacion son: "La Clave',
"Combinacion" y especialmente los juegos disenados especialmente para la etapa de infantil vy
primaria como: "Abierto o cerrado”, "Reloj’, "Meses vy dias" "Calendario”, "Grande y pequeno’,

"Colores” "Pétalos”. etc.

-

A H o RC A D 0 Parimetros | Ficheros |  DIRECTA

Introducir datos

7
Letras v 8 ‘

Ev LV| EV Fwv ‘AV;‘NVHTV ‘Ev‘

1T
1l

1

3y &

PISTA 1 Animal

\
PISTA 2 Mamif)ro

Documentos de registro PISTA 3 H ern \I{
=3
Caracteristicas del jusgo
N* Jugadores 1
N Preguntas 1
Tipo respuesta Palabras
Tipa de fichero de =
preguntas >
_ \ Cargar partida
tapa recomendada 2.8

(«C) Anterior
Jesis M. Mufioz Calle A

En este juego, un jugador o equipo debe averiguar una palabra secreta. Para ello, ira
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
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de puntos, los fallos o la utilizaciéon 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 solucion.

b £

AHORCADO m

Marcador

Aciertos: 5

Fallos: 2

Repeticiones: 0

: 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

A&nﬂ/idad

Conocer juegos del Proyecto ADJA gue van bien utilizando como forma de aplicacion la "tipo
juego".
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Evaluacion

\ 4

e Conocimiento del proceso recomendado para la puesta en practica de actividades

Al terminar esta practica, se deben haber realizado y conseguido los siguientes puntos:

basadas en juegos didacticos.

e Conocimiento de los principales aspectos que se deben considerar para la utilizacion de
actividades basadas en juegos.

e Recogida de datos de la opinién del alumnado acerca de las actividades realizadas.

e Realizacion de un resumen estadistico de los datos aportados por el alumnado.

e Conocimiento de las diferentes propuestas y ejemplos de puesta en practica de
actividades basadas en juegos.

e Puesta en practica de al menos una actividad basada en la utilizaciéon de juegos
didacticos en el aula.

e Andlisis y evaluacion del profesorado de la puesta en practica de las actividades
realizadas.

La tarea de evaluacion de esta practica consiste en cumplimentar los siguientes documentos:

1. Realizar la puesta en practica de al menos una actividad completa basada en la utilizacion
de juegos didacticos del Proyecto AJDA usando como tipo de forma de aplicacion la
gamificacién o el aprendizaje basado en juegos (AB)).

2. Elaborar un documento grafico (video, presentacion, articulo, pagina web, etc.). donde se
muestra de forma clara la puesta en practica realizada en el punto anterior.

3. Cumplimentar correctamente el Documento de evaluacién 5, con la valoracion por parte
del docente de la puesta en practica realizada.

4. Enviar a la tutoria el documento grafico en el que se recoge la puesta en practica
y documento de evaluacién 7 con la valoracidn del docente, a través del buzdn de Ia
tarea correspondiente. Este material puede enviarse en una carpeta comprimida o en

ficheros sin comprimir.
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