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1. INTRODUCCION

En una sociedad caracterizada por una transformacién continua, el sistema
educativo debe afrontar los importantes cambios y retos que se le presentan para dar respuesta
alas necesidades del alumnado (Giménez-Giubbani, 2016; Severin, 2017). El problema es que
no logra adaptarse a ellas convenientemente, pues los aprendizajes no son realmente
significativos, lo que provoca una enorme desmotivacién y, por tanto, falta de implicacién y

compromiso (Torres, 2016; Zepeda et al., 2016).
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Ante esta situacién debemos poner el foco en el alumnado, apostando por
planteamientos que les motiven y que realmente les generen aprendizajes significativos. Es
aqui donde cobra una relevancia especial el uso del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), las
Tecnologfas de la Informacién y Comunicacién (TIC) y, en concreto, el uso de las redes
sociales y el fomento de la actitud emprendedora. Esta combinacién de enfoques y recursos le
brindardn al proceso de ensefianza-aprendizaje un mayor atractivo que se reflejard en un
aumento de la motivacién y del compromiso del alumnado.

Se entiende por ABJ el uso de juegos de mesa o videojuegos para fomentar unos
determinados aprendizajes (Ddrner et al., 2016; Victoria et al.,, 2017; Zhonggen, 2019).
Cuando se implementan de manera adecuada, ademds del disfrute, motivacién y aprendizaje
que generan, podemos contribuir al desarrollo de habilidades afectivas, cognitivas,
psicomotoras y sociales (Bayat et al., 2014; Sezgin, 2016). Como dice Kapp (2012), el proceso
de asimilacién de conceptos se lleva a cabo de una manera mds sencilla, ya que el juego crea un
entorno que recrea diferentes situaciones en las que los alumnos aprenden a desenvolverse en
un contexto sin riesgo, con unas normas que favorecen la interactividad y la
retroalimentacién. Ademds, podemos ir un paso mds alld y adaptar, elaborar o incluso
proponerles a los alumnos que construyan juegos de mesa para el aprendizaje de unos
determinados contenidos, lo que se conoce como serious games (Lamb et al., 2018; Pérez-
Lépez, 2020). El hecho de presentar unos contenidos de una manera llamativa y motivante
aumentard el interés en las distintas disciplinas académicas, influyendo de manera directa en

la mejora del rendimiento académico (Zabala-Vargas et al., 2020).

En segundo lugar, las redes sociales son herramientas clave para la comunicacién en
muchos dmbitos, incluyendo el educativo. Tienen un enorme potencial pues, no solo
promueven nuevas formas de aprendizaje, como el aprendizaje colaborativo, sino porque nos
ofrecen todo un mundo de informacién y posibilidades de interconectividad (Buxarrais,
2016). Las redes sociales generan multiples oportunidades para aprender y construir el
conocimiento de manera compartida en los distintos dmbitos de conocimiento (Pérez-Alcald
et al., 2015). De hecho, estudios como el de Brenley & Coven (2018) y Awidi et al. (2019)
sefialan que redes sociales como Twitter o Youtube ofrecen un amplio abanico de posibilidades
para que los usuarios interacttien y compartan informacién, no solo con sus amigos y
familiares, sino también con personas con las que tienen algo en comun, de ahi que sean un
complemento a la docencia y al aprendizaje (Rodriguez et al., 2017; Ruiz, 2019) que los
docentes deben aprenden a integrar en sus intervenciones.

Por otro lado, es ampliamente reconocido el papel fundamental de la Universidad en
los ecosistemas de emprendimiento e innovacién (Guerrero y Urbano, 2017), enfrentdndose
al reto de ser emprendedoras, mediante una participacién mds activa en la solucién de los
problemas sociales. No deben ser un mero espectador del cambio, sino convertirse en el actor
principal de dicho cambio, contribuyendo mediante la generacién de ideas innovadoras que
impulsen el desarrollo econémico y social de sus comunidades (Medina et al., 2017), dando
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respuesta a los retos y demandas de la sociedad en cada momento y contexto (Audretsch, 2014;
Autio et al., 2014; Marozau et al., 2016). Asi, resulta esencial proporcionar al alumnado un
desarrollo integral en su formacién, capacitindoles para afrontar los retos y adversidades que
surgen en el ejercicio de la profesién y formdndoles para aquellas situaciones futuras que exijan
al alumnado salir de su zona de confort e ir m4s alld de su individualidad (Boud y Soler, 2016;
Velasco-Martinez et al., 2019). De esta forma, puede favorecer el desarrollo de capacidades
relacionadas con la creatividad, la autosuficiencia, el pensamiento racional, la empatia y las
habilidades empresariales del alumnado (Velasco-Martinez et al., 2019; Wenninger, 2019).

2. CONTEXTO

Las distintas propuestas que a continuacién se describirdn se encuadran dentro de la
asignatura Enseianza y Aprendizaje de la Educacion Fisica, del bloque especifico del Mdster
en Profesorado de Ensefianza Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formacién Profesional y
Ensefianza de Idiomas. Después de barajar diferentes posibilidades, se decidié aprovechar la
gran repercusion e interés que despierta el programa actualmente de cocina MasterChef, y se
adapta a los contenidos y competencias de la asignatura. Se construyé una propuesta de
innovacién denominada MasterchEF, un talent show de docencia cuyo titulo se ajustaba a la
perfeccién a los estudios (mdster) y especificidad del médulo (EF).

Se aprovecharon los numerosos paralelismos existentes entre el mundo de la cocina
y la docencia (Figura 1) para construir una experiencia de aprendizaje que favoreciera la
formacién de futuros docentes de EF. El verdadero reto era que los alumnos se sintieran como
los propios aspirantes del programa de television, recreando las emociones y sensaciones a los
que se enfrentan en cada cocinado (gestién de emociones, presién del tiempo, trabajo en
equipo, creatividad...). Para ello se siguié la estructura del programa original (prueba
individual, prueba por equipos y prueba de eliminacién), incluyendo también aquellos
aspectos claves en el concurso como, por ejemplo, los diferentes colores de los delantales
(blancos para los primeros cocinados y negros para la prueba de eliminacién), el cronémetro
que les marcaba el tiempo restante, el pin de la inmunidad o la caja misteriosa.

3. PROPUESTAS DE INTERVENCION

Este apartado, estableciendo un simil con el 4mbito de la cocina (al tener como
referencia el proyecto MasterchEF), se desarrollard como si de un menii se tratara, incluyendo
un entrante (en el que se presentardn las diversas opciones ludicas que podemos aprovechar
en educacidn), un plato principal (donde todo girard en torno al ABJ) y un postre (que seréd la
culminacién de toda la propuesta a partir de los serzous game). Todo ello se llevard a cabo a
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través de propuestas reales que nos han permitido confirmar el enorme potencial del juego en
el dmbito formativo y, concretamente, en la formacién de futuros docentes.

3.1. Entrante: opciones lidicas en educacién

El punto de partida de nuestro viaje por el apasionante mundo del juego y la
gamificacién comenzé (al igual que haremos en este capitulo) a través de algo tan significativo
y conocido para los alumnos como es una tortilla, que se corresponderfa con el juego como
tal. A partir de ella profundizamos en los matices que diferencian a las distintas opciones
lddicas en educacién (Figura 2). Este es un punto de partida necesario, pues hay una enorme
confusion con los diferentes términos que tienen al juego como referencia (Lumsden et al.,
2016). En la Figura 2 se parte de lo que se denominaba punto ladico que, como se puede
apreciar, consiste en darle un toque mds atractivo a una simple tortilla francesa con arroz, sin
miés alifio ni complementos. Esta podria identificar a los exdmenes dentro del dmbito
educativo, pues habitualmente el alumnado no los digiere con facilidad y, por tanto, no tienen

ninguna predisposicién hacia ellos.

Figura 1. Infografia sobre las similitudes entre el dmbito de la cocina y la docencia
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No obstante, contamos con diferentes recursos que pueden aderezar los
mencionados exdmenes y aumentar, incluso, el atractivo de estos en el alumnado. jAl igual
que el simple hecho de presentar el arroz y la tortilla de un modo diferente, convirtiéndolo en
un osito durmiendo, puede dar lugar a que le entrara por los ojos a un nifo, aumentando su
predisposicién, en nuestro caso podemos lograr algo similar ddndole un punto lidico a los
exdmenes, por ejemplo, con aplicaciones como Kahoot! o planedndolo mediante una narrativa
de ficcién (Pérez-Lépez, 2020).

Con respecto al PBL (Point-Badges-Leaderboards), se tratarfa de los tres ingredientes
bisicos de una buena tortilla: las patatas, los huevos y la cebolla. Son tres de los ingredientes
fundamentales en los juegos (y de muchas propuestas de gamificacion) pero requieren de otros
ingredientes y procesos (pochar la cebolla, freir las patatas...) para convertirse en una tortilla
(o en una evolucién de esta). Dando un paso mds dentro del PBL nos encontrarfamos con el
PBL enriquecido con tintes de ficcién. A simple vista dirfamos que en la foto que aparece
arriba a la izquierda hay un huevo frito con patatas fritas, kétchup y mayonesa, pero en
realidad el huevo es medio melocotén en almibar encima de un poco de nata y las “patatas”
son gajos de manzana con un poco de mermelada y leche condensada.

Figura 2. Posibilidades lddicas en educacién a través de similes culinarios
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En el momento en el que el comensal comience a probar este plato se dard cuenta de

que no es lo que parece, lo que se conoce en cocina como un trampantojo. Eso mismo pasa
cuando le planteamos a los alumnos que van a vivir una aventura relacionada con una
determinada ficcién (como si se tratara de un proyecto de gamificcion) y, en realidad, es el
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planteamiento habitual al que se le afiaden los elementos propios de un PBL y una pequefia
capa narrativa y estética, por ejemplo, de Harry Potter o Juego de Tronos, pero donde los
diferentes retos y recursos utilizados no estén convenientemente integrados en la narrativa, ni
esta da lugar a ellos realmente. Por concretar atin mds, los alumnos sumarfan puntos, por
ejemplo, por realizar las tareas de clase y obtendrfa insignias quien mds ejercicios de repaso
realizara, quien mds cuidara la presentacién en la libreta. Ademds, existirfa una tabla de
clasificacién donde se recogerfan los puntos que cada alumno fuera logrando durante la
semana, pudiendo subir de nivel, comenzando por Guardia de la noche, pasando por Sefior
de una Casa, Mano del rey y, finalmente, convertirte en Rey de Poniente.

Otra de las opciones con las que contamos serfa el ABJ y, en concreto, con los serious
games. Hemos realizado el paralelismo con algo que muchos padres y madres hacen con sus hijos
para camuflar aquellos alimentos que no son tanto de su agrado: aprovechar lo que les gusta (la
tortilla-el juego-) para introducir otros ingredientes (las espinacas-los contenidos-) de manera sutil.
Algunos de los muchos ejemplos que se pueden utilizar en este sentido podrian ser: Sushi Go,
Laberinto o Risk. Todos ellos, y muchos otros, incluso sin necesidad de modificar nada en sus reglas
de juego, ademds favorecerfan el desarrollo de las funciones ejecutivas del cerebro (Navarro-Mateos
y Pérez-Lopez, 2021). Su incidencia en el aprendizaje es fundamental. Es mds, su desarrollo es clave
en el rendimiento académico, pudiendo entrenarse a través de la repeticién, y siendo muy
conveniente potenciarlas desde las primeras etapas educativas (Diamond, 2013). Asf, los juegos de
mesa representan un recurso a tener muy en cuenta en el aula, pues lograrfamos incidir en la
repeticién que requiere el aprendizaje y, ademds, sin caer en la desmotivacién, dado su gran
atractivo (Navarro-Mateos y Pérez-Lépez, 2021).

Con respecto a la gamificacion, lo primero a destacar, como se puede apreciar en la
imagen, es que tiene los ingredientes de la tortilla (el juego) pero no tiene apariencia de ella.
Cada vez son mds los chefs de vanguardia que llevan a sus cocinas la deconstruccién de la
tortilla de patatas. ¢ Tiene aspecto de tortilla? No ¢Sabe a tortilla? Si. Pues bien, algo similar
sucede con la gamz'ﬁ'mcz’o’n, pues no es un juego pero sf utiliza aquellas mecdnicas y dindmicas
que los hacen tan atractivos e inmersivos para ir un paso mds alld, convirtiendo al alumnado
en el protagonista de una aventura, con todo lo que ello supone de incertidumbre, gestién
emocional, toma de decisiones, tiempo... En definitiva, no se trata de una experiencia para los
sentidos (en lalinea de lo que sucede en los restaurantes de estrella Michelin donde se incluyen
platos como la mencionada tortilla deconstruida) pero si de una experiencia aprendizaje
realmente enriquecedora y significativa para el alumnado.

Por dltimo, llegarfamos a la gamificcion (Pérez-Lépez, 2018), que consistirfa en
recrear un plato de gran popularidad, como podrian ser los famosos huevos rotos de la Casa
Lucio. Es un plato conocido por muchas personas y del que sean hecho diferentes versiones a
modo homenaje, tal y como ocurre en gamificcion, donde su principal diferencia con la
gamificacion estd que en esta tltima la narrativa la construye el docente, es inventada por €I,
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mientras que en gamificcion este adapta una narrativa ya existente en una pelicula, serie de
televisién o videojuego a los contenidos y competencias de su asignatura, con la complejidad
de diseio que esta circunstancia conlleva pero, al mismo tiempo, con la enorme
significatividad que posee en el alumnado actual.

3.2. Plato principal: ABJ
3.2.1. Jugar en clase

Como primera aproximacién a los juegos de mesa podemos invertir una o varias
sesiones a jugar. De esta manera se creard un buen clima de clase a la vez que conocerdn un
amplio abanico de mecdnicas.

Como bien nos dice la neurociencia y la neuroeducacién, la emocién es el motor del
aprendizaje, pues hace que todo aquello que se vincula a ella cale con mds fuerza en nuestro
cerebro (Mora, 2017). Ademds, diferentes estudios abogan por el potencial de los juegos para
trabajar las funciones ejecutivas cerebrales: control inhibitorio, memoria de trabajo y
flexibilidad cognitiva (Diamond, 2013). En la Figura 3 podemos ver a los alumnos por grupos
jugando a juegos como Virus, Gatitos Explosivos o El Cubo de la Muerte a través de los cuales
se pueden trabajar la toma de decisiones, la gestién emocional o la fluidez verbal.

Figura 3. Alumnos disfrutando y descubriendo diversos juegos de mesa

3.2.2. Challenges por redes

Una forma de dar un paso mds en este planteamiento lddico-formativo, que tiene al
juego y su potencial educativo como referencia, es aprovechar el uso de las redes sociales desde
una perspectiva constructiva. En nuestro caso se propuso desde la cuenta oficial del programa
el reto #fuégatelangr (Figura 4). En un comienzo los aspirantes trataron de identificar en clase
el mayor nimero de juegos de mesa posible, a través de diferentes componentes y elementos
aislados. Debido al enorme éxito de la propuesta, decidimos ir un paso mds alld y lanzarlo a la
comunidad tuitera. El reto consistia en identificar, respondiendo al tuit, el mayor nimero de
juegos. Fue muy interesante la cantidad de personas que participaron (profesores en activo,
amigos y familiares de aspirantes...) pues era un challenge que generaba bastante curiosidad y
que, una vez dadas las respuestas, permitfa conocer juegos muy diferentes e interesantes desde
una perspectiva educativa.
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3.2.3. Ven a jugar conmigo

Otra iniciativa que resulta muy interesante promover, por las multiples
competencias que genera en el alumnado y porque, al mismo tiempo, favorece que los
vinculos entre ellos se afiancen, es la propuesta Ver a jugar conmigo. La base de la misma no
es otra que la de aprovechar el tiempo fuera de clase para quedar y jugar a diferentes juegos de
mesa (Figura 5). De esta manera, ademds, conocerdn diferentes mecdnicas que podrin ser
interesantes a la hora de realizar, posteriormente, sus prototipos de serzous games

El modo en el que lograremos que esta actividad les resulte especialmente atractiva y
significativa al alumnado es recreando el popular programa de television Ven a cenar conmigo (de
ahf el juego de palabras utilizado). En el programa original los concursantes preparan un ment para
el resto de comensales a los que invita a su casa, y les prepara una velada inolvidable. En este caso
realizaremos su version jugona en Ven a jugar conmigo. En ella el ment que elaboran los anfitriones
serd de juegos (un entrante, un plato principal, un postre y un fin de fiesta) teniendo el reto de
sorprender a sus comensales para obtener la mejor puntuacién posible, eligiendo para ello platos
(juegos) que se adapten a los requerimientos de la situacién (por ejemplo, como entrante podria ser
adecuado uno sencillo y divertido que predisponga a sus compaiieros de velada).

Figura 4. Reto #Juégatelaugr y ejemplos de respuestas de usuarios ajenos al proyecto

em .
@ MasterchEF =

Lo prometido es deuda, #MasterchEFugr reta a la 1. Patchwork
x : et 2. Diamond
comunidad tuitera &
i ; : e o Te ani 6. Rush hour
CCuantogjuegos |dent|f|ca_s._ @ ;Teanimas a . 7. Hive
compartirlo? ', Para participar responde a este tuit 9. Sushi Go
indicando el numero del juego y su nombre (modo 10. Supersix
lista) junto al hashtag #Juégatelaugr @ 11. Suspend
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Tras ello, deberfan preparar un video (favoreciendo el desarrollo de su competencia
digital), como si del propio programa se tratara, que incluyera: a los comensales descubriendo
los juegos antes de su inicio al recibir el meni, a ellos explicando el porqué de cada juego y
cémo se juegan (potenciando las habilidades comunicativas), con las reacciones de los
participantes, puntuaciones, etc. Circunstancia que, previamente, deberfan planificar de
manera detallada para contar con un material suficiente e interesante que poder utilizar a la
hora de montar el video tras la jornada ladica.

La experiencia nos ha evidenciado que esta propuesta también es una estupenda
forma de introducir las metodologfas activas y, mds concretamente, para el flipped classroom.
De hecho, la necesidad de manejar programas de edicién de video y la capacidad de transmitir
la informacién de manera clara y llamativa son aspectos fundamentales en ¢l.

3.2.4. Jugo al juego

La transicién entre el ABJ y los serious games e, incluso, como primera aproximacién
ala gamificacion se puede hacer a través de la ficha Sacando jugo al juego (Figura 6).
& p JH#ZG0 at jucgo \rig

La intencionalidad de esta propuesta es doble. Por un lado, que el alumnado vaya
construyendo un registro de cuantos mds juegos mejor, que le permita en el futuro (a modo
de banco de recursos) contar con un amplio catdlogo de juegos diferenciados por diferentes
categorfas que pueda aprovechar en funcién de sus necesidades. En este sentido, la primera
parte de la ficha te invita a analizar el juego en cuestién con preguntas en las que se te plantean
aspectos relacionados con la légica interna de este (como qué estrategias te permitirdn sacarle
el mayor provecho), otras sobre las emociones que acompanan a las decisiones durante ¢,
pasando por lo que le aporta la narrativa y la estética, etc.
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Figura 5. Ejemplo de uno de los tuits de los aspirantes jugando en casa

é () ta
Dmartabautista3

Nada mas que decir, solo miren nuestras caras&3
Qué grandes momentos nos da #MasterchEFugr 4
“MNunca dejes de jugar, nunca dejes de aprender” v

@ Tomas Caira @Cairal7 - 25 ene. 2020
"Dhcen g jugar no es serio, ;Se acuerdan cuando eran chicos? No habia nada g se
TOMAasen mas en seno g ur'»_iL.ego.'

JNv: solo es posible aprender y divertirse a la vez, ademas es importante.

lo recordamos o g nos emociona
lasterchEFugr #lsaacPerez #SinEmocionNoHayEducacion

Por otro lado, las dltimas tres tltimas preguntas de la ficha son las que ya te hacen
poner el foco en el dmbito educativo de una forma mds especifica, proponiéndote que
descubras posibles adaptaciones para favorecer el aprendizaje de los contenidos, competencias
o valores propios de tu asignatura, asf como el hecho de descubrir qué mecénicas o reglas
pueden serte de utilidad a la hora de llevar a cabo una determinada propuesta de intervencién
en el aula.

A continuacién, se plantean, a modo de ejemplo, algunas de las posibles respuestas
de estas tres tltimas preguntas mencionadas a partir del cldsico Monopoly, en el caso de la
asignatura de EF:
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a). $Qué tipo de aprendizaje (competencias, valores, etc.) favoreceria jugar de forma babitual a
él?

La toma de decisiones, la gestién de recursos, la gestién emocional...
b). ¢ Para trabajar qué contenido/s serd interesante adaptar este juego?

Por ejemplo, para las capacidades fisicas bdsicas y motrices, el aprendizaje de
reglamentos deportivos, hdbitos saludables, etc. Con respecto a este tltimo, cada grupo de
propiedades podria estar relacionado con la préctica saludable de AF, alimentacidn, ejercicios
desaconsejados. Cuando alguien comprara una calle (hdbito) leerfa la informacidn referente a
ellay, en el caso de que otro jugador cayera en esa casilla, si recuerda la informacion facilitada
anteriormente solamente pagarfa la mitad de la cuantfa prevista en esa propiedad.

¢). Pon un ejemplo de como se podrian aprovechar las acciones y/o emociones a las que da lugar
para lograr objetivos en tu asignatura.

Los alumnos podrfan comprar cartas de malos habitos (como consecuencia de haber
mostrado, previamente, diversas evidencias de aprendizaje). Tras ello, cuando localizaran
a un compaiiero realizando ese mal hdbito que tienen en “propiedad”, aumentarfan su
puntuacién. Circunstancia que, evidentemente, no solo les ayudarfa a ser muy
conscientes de laimportancia de no llevar a cabo dicho hdbito, sino que, al mismo tiempo,
el resto de alumnos tratarfan de evitar realizarlo para, de este modo, no beneficiar a su
compaiero. Todo ello, como docentes, tendria un enorme valor para nosotros, puesto
que estarfamos logrindolo sin la necesidad de estar encima de ellos, sin tener que estar

permanentemente recordindoles que adopten buenos hdbitos, como suele ser habitual

3.3. Postre: serious games

Tal como indica Pérez-Lépez (2020), dentro de los serzous games podemos distinguir
diferentes evoluciones que enriquecerdn su uso en el dmbito educativo, y en las que
profundizaremos con ejemplos reales: adapto, elaboro y construyen.
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Figura 6. Ficha de referencia para analizar y aprovechar el potencial de los juegos de mesa
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3.3.1. Adapro

En este primer paso, dentro de la secuencia de actuacién a la hora de aprovechar los
serious game en el aula, solamente realizaremos una adaptacién a juegos ya existentes para
adecuarlos a la asignatura en cuestién. Un ejemplo de ello es el juego de cartas gamifiCAR
(Pérez-Lépez y Navarro-Mateos, 2021), inspirado en el juego cooperativo Hanabi (Figura 7).
A través de él los alumnos del mster de profesorado pudieron comprobar en primera persona
el potencial de los juegos de mesa para el aprendizaje de diversos contenidos que, en este caso
concreto, se relacionaban con los aspectos bésicos a tener en cuenta a la hora de realizar un
proyecto gamificado.

Figura 7. Alumnos disfrutando y aprendiendo con el juego de cartas gamifiCAR

3.3.2. Elaboro

El siguiente paso serfa construir un juego original para potenciar de una forma
mucho mds especifica algiin aspecto de tu asignatura. Para que fuesen conscientes de la riqueza
formativa que se puede lograr con ello, se les presentd un caso real, a partir del juego Mortal
Virus (Pérez-Lépez, 2020). Este estd formado por 55 cartas (Figura 8), y tiene como objetivo
favorecer la toma de conciencia, el conocimiento y la mejora de los hébitos saludables de vida

del alumnado, principalmente de educacién secundaria y bachillerato.

En él encontramos cartas de personajes (dentro de las cuatro razas existentes: dioses,
héroes, humanos y demonios), cartas mégicas, de salud y de enfermedad (donde se recogen los
principales contenidos de la asignatura de EF relacionados con el desarrollo y adquisicién de
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hébitos saludables), cartas de energfa (que permiten las diferentes acciones de juego) y cartas
de perfil (que amplian las posibilidades de los jugadores durante las partidas).

Figura 8. Ejemplo de cartas que conforman el juego Mortal Virus

ENERGIA . B

ALGHARIAN @

3.3.3. Construyen

Por dltimo, serfa muy enriquecedor que fuesen los propios alumnos los que
construyeran un juego que diese Iugar a algt’m aprendizaje determinado. En el caso concreto
del proyecto MasterchEF, se les propuso que, tras todas las fases previas comentadas
anteriormente, disefiardn por grupos un juego de mesa de temitica libre y cuyo contenido se
incluyera dentro del curriculum de EF.

Para ello siguieron los pasos que propone el design thinking, una metodologfa que se
basa en la resolucién de problemas para reducir el riesgo y aumentar las posibilidades de éxito
(Castillo-Vergara et al., 2014; Serrano y Bldzquez, 2015). La clave estd en pensar como un
disefiador, lo que requiere de distintas habilidades y competencias que son muy interesantes
en el dmbito educativo, ya que precisa de resolver problemas complejos partiendo de un
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adecuado andlisis y evaluacién para, de este modo, crear soluciones que den respuestas a las
necesidades (Scheer et al., 2012). A continuacién, se resumen las fases principales de este
modelo (Steinbeck, 2011) y que fueron las que siguieron los aspirantes hasta llegar a su

prototipo final:

* Inspiracién: adquirir los conocimientos bésicos sobre las personas a las que va a ir
destinado el producto y organizar toda la informacién inicial.

* Ideacién: generar todas las ideas posibles, construir marcos creativos y prototipos
reales de las ideas con mds potencial.

* Implementacién: disefiar el prototipo definitivo, presentarlo y aprender del
feedback que dan los usuarios.

En la Figura 9 se muestran algunos de los juegos de mesa que elaboraron los
aspirantes para trabajar contenidos relacionados con los desplazamientos activos y los hdbitos
de vida saludables, los cuales superaron, con mucho, las expectativas iniciales, tanto del propio

alumnado como del docente.

Figura 9. Juegos de mesa creados por los aspirantes

A raiz de las reflexiones que el alumnado realizé tras la propuesta, cabe destacar el
hecho de que fueron realmente conscientes del tiempo y esfuerzo que supone todo el proceso
de creacién de un juego con una intencionalidad educativa: eleccién del objetivo educativo,
objetivo del juego, coherencia entre la estética y la narrativa, eleccién de mecdnicas, balance
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del juego, testeo... No obstante, al mismo tiempo, también hicieron hincapié en la satisfaccién
que genera realizar un trabajo tan gratificante, tras comprobar c6mo sus prototipos cumplian
con los objetivos previstos (por la estética, la jugabilidad y el aprendizaje que generaba de los
contenidos para los que fueron disefiados).

Durante el proyecto de MasterchEF se dedicé una ltima sesion para que cada grupo
explicara con detalle al resto (a través de una presentacion lo més visual posible) las reglas de
cada uno de los juegos. De esta manera todos pudieron testear las propuestas del resto de
grupos (Figura 10) y recibir su feedback. Esta circunstancia les reporté una informacién
valiosisima a la hora de pulir pequefos detalles y plantear nuevas mecdnicas que implementar
en un futuro.

Figura 10. Testeo de los diferentes juegos de mesa por grupos

Ademis, compartieron sus prototipos por redes sociales. El feedback que recibieron
fue enormemente positivo, tanto por parte de otros compafieros como de docentes
especializados en el uso de los juegos de mesa en el aula. Esto les hizo valorar ain més todo el
trabajo que habfan realizado, reafirmando su convencimiento del poder de los juegos de mesa
en el dmbito educativo, y aumentando su motivacién durante el desarrollo del propio méster
de profesorado.

Por dltimo, se les animé a que no se quedaran solo en simples prototipos, sino que
los presentaran a diversos concursos de juegos de mesa educativos que existen en la actualidad,
fomentando la actitud emprendedora, tan importante en la sociedad actual (Hervés-Oliver,
Boronat-Moll y Messana, 2017). Nos consta que algunos de los grupos siguen trabajando en
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ello. En este sentido, serfa fantdstico que Iograran convertir una iniciativa que nacié mientras
cursaban el mister de profesorado (“simplemente” como una propuesta més con la que
favorecer su formacién) en juegos de mesa que lleguen a comercializarse, ampliando muy
significativamente su difusién y alcance. Ojald, mds pronto que tarde, los docentes podamos
utilizarlos en el aula para enriquecer el aprendizaje de nuestro alumnado. Sin duda, en esta
experiencia, jugar aument6 el aprendizaje del alumnado y, al mismo tiempo, sembrd en ellos la
semilla del emprendimiento.

“No dejamos de jugar porque envejecemos;
envejecemos porque dejamos de jugar”

(George Bernard Shaw)
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