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Los héroes de los siete

elementos del arte:
gamificando AICLE

Ana Maria Pérez Moral

La gamificacion educativa funciona espectacularmente bien combinada con clases AICLE para
mejorar la motivacion a la hora de disenar actividades colaborativas y participativas, y fomentar
dinamicas de grupo que incrementan el uso del inglés en la clase. Los alumnos y las alumnas se
convierten en jugadores; las actividades, en retos y pruebas; los grupos colaborativos, en cla-
nes; y las clases, en una gran partida.

[ PALABRAS CLAVE: gamificacion, aprendizaje colaborativo, educacion plastica y visual, AICLE, estrategias educativas, motivacion.

Esta ha sido una experiencia de
gamificacién desarrollada durante
el curso 2015-2016 principalmente
en 1.°de ESO de educacién visual
y plastica AICLE del Institut El Pa-
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lau de Sant Andreu de la Barca
(Barcelona). En ella han tomado
parte alrededor de 230 alumnas
y alumnos distribuidos en siete
aulas.

El proyecto Comenius 2013-2015
The Amazing Game of Ancient Eu-
ropean Trails apuntaba en su ultima
etapa las multiples posibilidades de
la gamificacién como estrategia edu-



cativa. Una de las muchas conse-
cuencias positivas de este proyecto
ha sido la aplicacion a mi propia aula
de un plan de gamificacién para me-
jorar la motivacion de mi alumnado.

AICLE y el aula inclusiva
de secundaria

Los principales retos para impartir

clases AICLE en aulas inclusivas

consisten en:

1.Indefension aprendida en los térmi-
nos que plantea Seligman (1975),
mostrada por parte del alumnado
ante el esfuerzo de aprender por
primera vez en una lengua extran-
jera y que llega a bloquear el pro-
ceso para la clase al completo.

2.Falta de motivaciéon del alumnado
por aprender lenguas extranjeras,
en muchos casos debido a ma-
los resultados/experiencias en la
asignatura especifica de lengua
extranjera. La falta de motivacién
es uno de los principales factores
sefalados por Kiely (2011) para el
fracaso de las clases AICLE.

3.El objetivo de AICLE es impartir
una asignatura no linguistica en
una lengua extranjera; por tanto,
no se puede evaluar la adquisicion
de conocimientos linglisticos.

Gamificacion, perfecta para
trabajar con adolescentes

A grandes rasgos, consiste en aplicar
mecanismos y normas derivados de
los videojuegos en un entorno no lU-
dico para obtener una experiencia mas
motivadora y significativa. Se logra una
mayor implicacion de los jugadores,
aumentando su compromiso y motiva-
cién para conseguir los diferentes retos
y objetivos. Segun Kurshan (2016), se

encuentra el punto de equilibrio entre
pedagogia y motivacion donde conver-
gen aprendizaje y diversion.

Para aplicarla, es necesario desarro-
llar una narrativa (storytelling), crear
unas normas y asignar puntos, ni-
veles, categorias, desafios, retos y
bonus/regalos segun los diferentes
objetivos alcanzados.

No es necesario un software muy so-
fisticado para iniciar un proyecto de
gamificacion, sino un sistema para
contabilizar los resultados, como una
hoja de Excel. Existen en el mercado
aplicaciones como Class Craft o Aris
Games, que pueden adaptarse bien
a nuestras ideas y son lo bastante
completas.

Fases de implementacion de
Heroes of the 7 Elements of Art

Diego Rojas, del Servicio Nacional
de Apoyo eTwinning, explicaba en el
curso sobre gamificacion que impar-
tié en las Jornadas Proyecta eTwin-
ning que la manera de gamificar una
clase es gamificando.

Si hubiera comenzado de nuevo
este curso 2016-2017, habria apli-
cado Class Craft en el aula, ya que
es exactamente lo que andaba bus-
cando y no consegui encontrar a
tiempo. Desarrollar el proyecto junto
con mi alumnado, de manera no for-
mal, y aplicar sus ideas fue lo mejor
de todo. A continuaciéon mostramos
las fases de implementacion.

B Formacién del profesorado
en gamificacion

Investigar las diferentes tendencias
metodoldégicas y su aplicacion al
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mundo del marketing y de la forma-
cion. Y, por supuesto, si no lo hemos
hecho todavia, probar un auténtico
videojuego, o varios, a ser posible en
compania de adolescentes.

H Disefo de la narrativa

Dotar de una narrativa (storytelling)
a nuestra propia programacion di-
dactica. Por ejemplo, el curriculo de
1. de ESO de educacioén visual y
plastica desarrolla el aprendizaje de
los siete elementos del arte, que son
espacio, color, forma, textura, valor,
linea y unidad, muy atractivos para
dar coherencia a nuestro proyecto al
ser las bases de realizaciones artisti-
cas mas complicadas. La mayoria de
videojuegos consisten en reunir he-
rramientas/elementos posibles para
obtener diferentes resultados o pun-
tuaciones.

B Formacién de equipo

de expertos

» Nuestras aulas estan llenas de ex-
pertas y expertos en videojuegos.
¢, Por qué no recurrir a ellos para di-
senar el juego? A fin de cuentas, son
los protagonistas. <4

Un grupo de unos diez o doce adoles-
centes de entre doce y catorce afos
probaron y asesoraron sobre las dife-
rentes etapas del desarrollo del juego
a lo largo del curso de manera volun-
taria y fuera de horas de clase.

Nuestras aulas estan llenas
de expertas y expertos en
videojuegos. jPor qué no
recurrir a ellos para diseriar
el juego?
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Su participacion fue fundamental y
para mi, lo mejor del proyecto: na-
die mas adecuado que un adoles-
cente sabe qué videojuegos estan
mas de moda, son los mejores y mas
adictivos. Escogimos los mas popu-
lares, realizamos una seleccion de
las normas que podian encajar con
el desarrollo de un curso académico
completo y las caracteristicas de los
siete grupos de 1.° de ESO y plan-
teamos las actividades como diferen-
tes etapas de un gran juego.

» Mis alumnos estaban encantados de
compartir su mundo conmigo y de
participar activamente en un proyecto
de innovacion educativa. Las sesio-
nes de preparacion del juego fueron
una experiencia muy enriquecedora
que forman parte de los mejores mo-
mentos de mi carrera docente. <«

B Normas y reglas

El juego esta inspirado en la dina-
mica de Clash of Clans y de Mine-
craft. Con la ayuda de una hoja de
célculo de Excel combinada con la
libreta de notas de la profesora, se
dividié cada clase en cinco grupos,
cada uno denominado con un co-
lor y compuesto por un jugador de
diferente nivel. Los niveles de los
jugadores se determinaron a partir
de las notas obtenidas durante la
primera evaluacion: cada lamina pun-
tuada con un 7, nota dificil de obte-
ner, pero no imposible incluso para
el alumnado menos dotado para la
asignatura, era un «prestigio» (siem-
pre emplearemos en este articulo la
escala de 1 a 10).

El uso del inglés en clase era pre-
miado con puntos de Class Dojo,’
y los mejores jugadores obtuvieron
una categoria especial, Magos, que
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les daba acceso a participar en vi-
deoconferencias con los socios del
proyecto eTwinning Heroes, Castles,
Legends and CLIL Gamification, em-
brién del proyecto Erasmus+ K219
del mismo nombre. El comité de ex-
pertos iba eligiendo nombres para
las nuevas categorias conforme el
curso iba avanzando, desde Wizard
Apprentice (aprendiz de mago) hasta
Master Wizard (mago maestro), y es-
tablecia los puntos necesarios para
las categorias. Los puntos eran inter-
cambiables por herramientas que for-
maban parte del equipo del clan.

H Grupos colaborativos

Cada grupo de aula formaba parte de
uno de los cinco grandes clanes co-
munes a todo el nivel de 1.° y debia
conseguir los mismos objetivos que
sus pares de las otras aulas, como
liberar de la mazmorra de un casti-
llo a sus companeros y compaheras
que no superaban la nota de 4,5 en
alguna actividad. Un resultado ines-
perado de la implantacion del juego
fue que mejord la cohesidn de grupo,
tanto dentro del aula como entre todo
el nivel, ya que debian colaborar en-
tre ellos para obtener las mejores
notas posibles y, para ello, también
debian también saber quiénes eran
sus compafieras y companeros de
los demas grupos de 1.°.

En ocasiones, se veian obligados a
colaborar con personas que no les
gustaban, pero en general todos re-
accionaron muy bien a un cambio de
metodologia, e incluso conseguimos
motivar por la asignatura a alumnado
con fracaso educativo generalizado y
hacerles hablar inglés dentro de sus
posibilidades. La forma de cambiar de
grupo era llegar a la categoria de Mas-

ter Wizard, que podia elegir libremente
grupo incluso en mitad del trabajo. La
condicién era avisar, al finalizar las
actividades, sobre a qué grupo se le
otorgarian los puntos obtenidos.

B Referencias reales

Un juego tan complejo fue dificil de
manejar con una pizarra digital. Se
hizo necesario conseguir libretas para
anotar los puntos obtenidos por los
clanes o cambios de jugadores, que
eran pegatinas con strass, imitando
las joyas de Clash of Clans, y una caja
con canicas de colores para llevar un
registro de los prestigios y puntos ob-
tenidos globalmente. Un cuaderno de
notas bellamente encuadernado sir-
vié para apuntar nuevas ideas, reglas
y soluciones a incidencias. Un cofre
contenia las miniaturas de las herra-
mientas. En algunas sesiones un juego
de cartas que se repartian al iniciar las
actividades designaban los alumnos y
las alumnas que iban a dar las solu-
ciones de los enigmas. Cada jugador
estaba identificado con una ficha del
color de su grupo y tenia un nickname
que permitia ocultar su nombre real al
mostrar las notas.

Para acarrear tanto material y despla-
zarlo entre aulas, se buscaron versio-
nes reducidas y miniaturas de todos
los elementos, y se guardaba en una
gran bolsa facil de transportar. No era
necesario utilizar todo en cada sesion,

La dinamica de gamifica-
cion supuso una mejora
espectacular en las califi-
caciones y en la cobesion
del grupo



solamente al inicio de las actividades,
que en algunas ocasiones necesita-
ban de varias sesiones.

Hechizos, adivinanzas

y sortilegios como actividades
de andamiaje lingiiistico

El nuevo vocabulario necesario para
las clases AICLE se adquiria me-
diante adivinanzas disfrazadas como
hechizos y sortilegios. Una vez acer-
tados, se comenzaba la actividad.
Los hechizos se apuntaban en el
cuaderno a modo de registro. Todos
se probaron previamente con el co-
mité de expertos.

E Imagen grafica del juego
Algunas de las actividades de la pro-
gramacion didactica se adaptaron
teniendo como tema el juego, con
lo que el propio desarrollo del curso
proporciond la imagen grafica de lo-
gotipos, puntos, premios, herramien-
tas y prestigios, que realizaron los
alumnos y las alumnas. Fue un com-
plemento al desarrollo de la narra-
cion que cohesiona el juego.

Conclusiones

La implantacién de una dinamica
de gamificacion produjo una sus-
tancial mejora de la calidad de las
actividades, tanto por la motivacion
extrinseca del reconocimiento del
grupo que suponia convertirse en
mago o rescatar a los companeros de
la mazmorra de la bruja como por el
trabajo colaborativo realizado por
los diferentes grupos, intercambiando
material y consejos. Todo ello re-
dundd en una mejora espectacular de
las calificaciones, en especial durante
la primera fase del juego y un incre-
mento de la motivacion intrinseca.

Por otra parte, las dinamicas tanto
dentro del grupo-clase como de todo
el nivel de 1.° se vieron incrementa-
das y mejord el conocimiento de los
comparfieros y las compaferas que no
comparten aula. Las primeras sesio-
nes se dedicaron a buscar a los de-
mas integrantes del clan en el recreo
y a presentarse entre ellos de manera
informal. Incluso llegaron a crear gru-
pos de Whatsapp.

El principal riesgo desde mi punto de
vista fue un incremento de la compe-
titividad basada en las calificaciones,
que queddé neutralizado al poner la
nota en un nivel relativamente asequi-
ble para alumnado sin especial dota-
cién para el arte, al otorgar puntos por
el uso del inglés incluso por interven-
ciones con muy escaso nivel, al hacer
colaborar a alumnado de diferentes
niveles dentro del mismo grupo y al
dar el mismo valor a un 7 que a un 10
a la hora de subir de categoria.

La relacion profesorado-alumnado fue
mucho mas alla de mis previsiones.
Fue un aspecto que no tenia con-
templado y que me sorprendié po-
sitivamente. Hablar de videojuegos
e introducirlos en el aula como, por
ejemplo, cuando usamos Minecraft
para explicar el tema de las texturas
en el arte, abri6 una via de comunica-
cion poco explorada. Estan deseando
ser escuchados y hablar sobre su
tema favorito mejora el clima afectivo,
facilitando que abran las barreras que
tantos adolescentes ponen a la comu-
nicacion.

Incluso un grupo de 4.° de ESO se im-
plicé activamente en la creacion del
juego al enterarse de lo que estaba-
mos haciendo para 1.°. Se desarrollé
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una version reducida y adaptada a
alumnado mas mayor que no realiza
clases AICLE. También mejoraron las
notas y la cohesion del grupo, aunque
el proceso fue diferente al de sus
compaferos mas pequefos. No se
pudo extender la experiencia a todo el
grupo desde el inicio, sino que se fue-
ron integrando progresivamente y
abandonando el juego a medida que
avanzaba el curso y cambiaban sus
perspectivas de éxito escolar. B

ﬂ NOTA

1. Software gratuito y muy facil de utilizar
que se puede obtener en www.classdojo.
com
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3 HEMOS HABLADO DE:
- Motivacion.

- Grupos interactivos.

- Uso de los videojuegos.
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