| 0s Mimibrados

Se considerd un juego de mimica para el estudio de
los invertebrados que resultara realmente divertido
y motivador, primando la parte participativa del
juego frente a la competitiva y que incluyera tanto
los objetivos y estandares evaluables como las
relaciones personales entre alumnos.

Los resultados generales fueron muy satisfactorios
tanto a nivel participativo (100%) como académico
(nos encontramos mejores resultados sobre

todo entre los alumnos que suelen mostrar
calificaciones mas bajas).
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Gamificacion

Alumnos preparando
los materiales del juego

Tarjetas de diferentes
invertebrados
elaboradas por los
alumnos

Alumno revisando su
tarjeta para actuar a
continuacion

24 |

Cuando los mayores de 6.° de Primaria
pasanal.°de ESO, se enfrentan a muchos
nuevos retos. Uno de ellos es que “los pro-
fes del cole” eran més “padres y madres”,
mientras que en “el insti” son méas “pro-
fesores”. Los contenidos van cambiando y
los requerimientos ampliandose..., y ellos
mismos estan a medio camino entre la
nifiez y la adolescencia.

Como profesora de diversas materias
y niveles, pero mas centrada en los “ma-
yores de bachillerato”, cuando empecé a
dar clase en 1.° de ESO me encontré con
la necesidad de cambiar el rumbo de las
clases y acercarlas a un nivel, digamos,
més infantil, mientras les proporcionaba
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herramientas para afrontar con éxito los
siguientes cursos.

Una forma de hacerles sentir como
“en casa”, es que la parte de instruccién,
de contenido, sea més IUdica. Y ahf entra
en juego la gamificacion.

Una parte de la asignatura de Biologfa
y Geologia de 1.° de ESO es el estudio del
reino animal, incluidos todos los inverte-
brados. Estos constituyen un grupo tan
amplio y variado que su estudio suele re-
sultararduo a un gran nimero de alumnos.
Si bien les llama mucho la atencién, por ser
menos conocido, la parte de memorizacion
que conlleva puede ser una pesada tarea.

Por eso decidi afrontar esa parte de
forma diferente y proponérselo a los
alumnos como un juego: Los Mimibrados.

Lo planifique de forma que se cubrieran
todos los objetivos y estdndares evaluables
relativos al contenido. En el desarrollo, me
parecié muy importante incluir como obje-
tivos el uso de recursos tecnoldgicos, en la
elaboracion de los materiales de juego v,
sobre todo, el desarrollo y fortalecimiento
de relaciones personales entre los alum-
nos, integrando las directrices del plan de
convivencia del centro. Es, en definitiva, un
juego de mimica, con el que pretendemos
repasar e interiorizar los amplios conteni-
dos correspondientes a los invertebrados,
de una forma IGdica y motivadora.

En primer lugar, los alumnos fabrican
los materiales con los que posteriormente
van a jugar: tarjetas, tablero (opcional) y
ficha de juego (recogida de datos).

Las tarjetas son individuales con los
nombres, fotograffa y caracteristicas de
distintos invertebrados (lo que tendrian que
haber estudiado), elaborados por los alum-
nos en una plantilla digital que luego se
imprimird. Se realiza una preseleccion de
invertebrados, para que se cubran todas las
opciones y se distribuyen entre los grupos
que, a su vez, lo reparten entre los partici-
pantes. De esta forma, los alumnos reca-
ban la informacion necesaria de cada unoy
se les da la opcién de que amplien con algu-
nos especimenes menos conocidos.

De forma opcional se puede elaborar
un tablero de puntuaciones. En clase yo
utilicé la pizarray la elaboracién de table-



ros un trabajo voluntario por grupo que se
evalué como actividad extra. Como idea
de mejora para la préxima edicidon se ha
pensado en un concurso de tableros por
grupos entre todos los del nivel, que impli-
que al departamento de arte ademas del
de biologia.

Por Ultimo, se les proporciona unaficha
de trabajo o una plantilla de la misma que
deberan rellenar mientras juegan y afiadir
al cuaderno de clase.

Reglas del juego

La siguiente fase es jugar en clase con
las reglas propuestas:

Se establecen 2 equipos de varios
alumnos. Por turnos, cada participante de
uno de ellos debe representar, por mimica,
las caracteristicas biolégicas de un inver-
tebrado en un orden determinado, hasta
que sus companeros adivinen el grupo al
que pertenece y el animal en sf, por este
orden. Tienen 3 minutos para adivinarlo.

Los miembros que no actlan pueden
hacer preguntas de respuesta si/no tras
la primera representacién. El que actla
no puede emitir ningdn sonido, salvo
para explicar si se centra en el animal
(caracteristicas del organismo) o su
nombre (fonética).

Se debe comenzar por las caracteristi-
cas que permitan la adivinacién del grupo
al que pertenece. Aunque se sepa el nom-
bre comun del animal se debe nombrar
primero el grupoy decir las caracterfisticas
generales. Todos los participantes deben
rellenar las fichas de trabajo con la infor-
macion de cada invertebrado segln se de-
sarrolla el juego, como actividad de repaso
y como participaciéon activa en el juego.

Puntuacién: puntlan mas cuanto
menos tarden en adivinar. Asi que, cuanto
mas sepan del contenido, antes adivinan,
por lo que rapido se aprenderéan los gru-
pos principales.

Penalizaciones: se penaliza si se hace
algun sonido, o si no se completan las
fichas de trabajo, pero sobre todo “el en-
fadarse por perder” o porque algin com-
pafiero falle.

Para mi es fundamental mantener un
buen clima de relaciones en clase, para lo

que hay que aprender a enfrentar situacio-
nes que nos gustan poco. No todos tienen
que ser amigos, pero “TODOS SE DEBEN
UN RESPETO MUTUQ". A través de este
juego aprenden a apoyar a sus compa-
Aeros de equipo, y entre ellos mismos se
afean las malas actitudes puesto que les
suponen penalizaciones, mejorando asi el
clima de convivencia en el aula.

Para analizar si los resultados del
juego eran satisfactorios académica-
mente hablando, se realizé una prueba
sorpresa no evaluable (de las que no
cuentan para nota) en cada clase, para
ver el nivel de conocimiento adquirido.
Los resultados académicos de los alum-
nos que suelen obtener buenas califica-
ciones fueron similares a los obtenidos
en otras partes del temario que no se
gamificaron y se impartieron de forma
tradicional, pero sin hacerlos memorizar
para una prueba.

Donde se observan mas diferencias
es en los resultados de los alumnos que
suelen obtener calificaciones medias

y bajas. Dichos estudiantes mostraron
una suave subida de sus calificaciones o
alcanzaron las mismas que tras dias de
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Ficha de trabajo a
cumplimentar en el
cuaderno para cada

organismo
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Instrucciones en la
pizarra para elaborar
las fichas de trabajo

Alumnos revisando
tarjetas tras una
partida




Gamificacion

Para hacer en casa:

1.- Gon las fichas de trabajo de los cuadernos se pueden repetir invertebrados y jugar
en casa en familia. Cada miembro puede representar uno distinto.

2.- Se pueden buscar invertehrados poco conocidos, exdticos, peligrosos...,y elaborar
tarjetas extra para ampliar conocimientos.

Alumnos preparando
los materiales del juego

Instrucciones del juego
en la pizarra a la vista
de todos los grupos
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estudio, pero esta vez sin “estudiar para
el examen”.

Como premio al trabajo diario, si los
dias posteriores a esa unidad didacti-
ca, la clase terminaba la tarea y sobraba
tiempo, los Ultimos minutos de cada se-
sién podian jugar a este juego. Esta me-
dida fue muy bien acogida y casi todos
los alumnos trabajaron mejor para poder
jugar al final.

En definitiva, con la motivacién del
juego se consigue que los alumnos apren-
dan sin darse cuenta y el animo de ganar
les hace querer memorizar conceptos que
les permitan més éxitos en el juego. No
tienen la idea de “empollar” contenidos
porque si. Ademas, participan de forma
activa en su elaboracioén vy, al hacer equi-
pos aleatorios, logramos fortalecer las
buenas relaciones entre ellos.

Como docente es muy satisfactorio
ver que los alumnos disfrutan en clase y
que, sin darse cuenta, se comprometen
con su aprendizaje a través de este tipo
de actividades.

Para mi este proyecto ha marcado una
Iinea a seguir, si bien soy muy conscien-
te de que no es algo que se pueda hacer
facilmente con todos los niveles, ni con
todas las materias. No todas las unidades
didéacticas son facilmente gamificables,
especialmente en cursos superiores, con
gran cantidad de contenido, pero es una
estupenda alternativa para intercalar con
el contenido ensefado de forma tradicio-
nal, de manera que los alumnos participen
activamente y que les resulte atractivo e
interesante ¢

Gamificacion; juego cooperativo;
participacion; motivacion; juego
educativo.

Este articulo fue solicitado por PADRES Y
MAESTROS en marzo de 2021, revisado vy
aceptado en mayo de 2021,
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