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La Casa del Papel. Actividad de gamificacion e innovacion para el aula universitaria

Introduccion

La Casa del Papel es una adaptacion didactica de la famosa serie de Netflix La Casa de
Papel.

Se trata de una actividad de gamificacién realizada en dos materias impartidas en la
Universidad de A Coruiia, concretamente en el Grado de Educacién Primaria y Grado de
Educacidn Infantil.

En ambas materias, Diddctica de la Expresién Corporal e Iniciacién Deportiva se busca
un mismo fin que es dar estrategias validas al alumnado para afrontar la ensefianza de la
Educacién Fisica en la etapa de Infantil y Primaria respectivamente. Destacando la importancia
gue tiene el ejercicio fisico sobre la salud de los nifios, no solo entendida como ausencia de
enfermedad sino como el estado de bienestar fisico, social, afectivo y emocional. Ademas de
inculcar y promover habitos saludables desde la infancia y la nifiez.

Dada esta misma linea de actuacion la propuesta se ha desarrollado con validez para
ambas materias y con unas pequefias modificaciones para cada una de ellas.

Se ha establecido una narracidén de una historia ficticia para que a través de la
gamificacion de la materia los alumnos trabajen de forma constante diferentes competencias y
objetivos contemplados en la Guia Docente, de una forma lddica y atractiva, aumentando su
motivacion hacia el aprendizaje de los diferentes contenidos de la materia.

Sinopsis

Los medios de comunicacidn alertan de los altos indices de sobrepeso y obesidad infantil
y juvenil registrados en los ultimos afos. Los malos habitos y estilos de vida poco saludables han
irrumpido en la vida de toda la poblacién. El alumnado del Grado de Educacidn Infantil y Primaria
ha detectado que parte de esta situacidon se puede solucionar aumentando las horas de
Educacién Fisica en los colegios. Para conseguir este aumento deben tener claro tres premisas.

Lo primero que tienen que hacer es concienciar a la sociedad del gran problema que
tiene a través de mensajes en redes sociales y noticias compartidas y difundir el conocimiento
generado en clase a la sociedad.

En segundo lugar deben mejorar su formacién y capacitacion en el ambito de la
Educacidn Fisica para poder establecer un curriculo educativo que pueda paliar o enfrentarse a
este problema de sedentarismo.

Y por ultimo y lo mas dificil es entrar en el Congreso de los Diputados para dar el
cambiazo al obsoleto y actual curriculo educativo para poner uno que apueste sélidamente por
mas horas de Educacion Fisica.

El profesor elegira a los equipos y alumnos con puntuaciones mds altas para cumplir esta Ultima
misioén. ¢Serds tu uno de ellos?
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La Casa del Papel. Actividad de gamificacion e innovacion para el aula universitaria

Fundamentacion

La gamificacion ha invadido el sector educativo tras su éxito en el sector empresarial,
donde en la década de los 90 produjo un aumento de la produccién y especialmente en la
motivacion de los trabajadores.

En el dmbito educativo, la gamificacién consiste en una técnica de aprendizaje basada
en la mecdnica de los juegos. Su objetivo es potenciar la motivacién del alumnado y aumentar
el interés por los contenidos de la materia, mejorando su motivacién intrinseca y extrinseca
ademas de su fidelizacidn.

La gamificacion se basa en un sistema de puntos que podrad ir consiguiendo cada alumno,
alcanzando niveles cada vez mas altos y una serie de recompensas. Favorece a su vez el trabajo
cooperativo y también el rendimiento individual. Desarrolla la autonomia y la libertad para la
gestidn del aprendizaje.

Objetivos

Los objetivos que se establecen con la realizacidn de esta propuesta son los siguientes:

v" Concienciar al alumnado de la importancia de la Educacidn Fisica y ejercicio fisico en la
poblacién y especialmente en los ninos de 0 a 12 afios.

v" Dar a conocer en el alumnado la cantidad y diversidad de fuentes de informaciéon
vinculadas a los contenidos impartidos en la materia y potenciar su uso.

v Difundir a la poblacidn a través de las redes sociales el conocimiento generado en el
aula.

v" Ayudar al alumno a mejorar su gestién del aprendizaje auténomo.

v Potenciar su interés y motivacién hacia la materia.

v" Favorecer el trabajo cooperativo entre el alumnado.

v Afianzar sélidamente los conocimientos adquiridos durante el desarrollo de la materia.

v" Generar y potenciar el pensamiento critico y reflexivo a través de la lectura de diversos
textos y actividades.

v’ Favorecer la asistencia del alumnado a las tutorias.

v" Potenciar los momentos de reflexién sobre el aprendizaje adquirido en la materia.

v’ Favorecer la adherencia a la asistencia a clase.

v" Fomentar las buenas practicas y comportamiento dentro del aula, mejorando la
participacién del alumnado.

v" Impulsar el establecimiento de redes y contactos con otros profesionales de la

educaciéon que puedan ser fuente de inspiracion para el alumnado.
v" Contribuir a una mejora del rendimiento académico en la materia.

Competencias de la materia

Las competencias planificadas y trabajadas con este proyecto son

Competencias en la materia Iniciacion Deportiva en el Grado de Educacién Primaria
v" Conocer el curriculo escolar de Educacién Fisica.
v" Adquirir recursos para fomentar la participacion a lo largo de la vida en actividades
deportivas dentro y fuera de la escuela.

www.victorarufe.com

Pégina3



NN N N N N

\

La Casa del Papel. Actividad de gamificacion e innovacion para el aula universitaria

Desarrollar y evaluar contenidos del curriculo mediante recursos diddcticos apropiados
y promover las competencias correspondientes en los estudiantes.

Aprender a aprender.

Resolver problemas de forma efectiva.

Aplicar un pensamiento critico, légico y creativo.

Trabajar de forma auténoma con iniciativa

Trabajar de forma colaborativa

Comportarse con ética y responsabilidad social como ciudadano y como profesional.
Capacidad para presentar las ideas elaboradas, oralmente y por escrito.

Capacidad para comprender los diferentes cddigos audiovisuales y multimedia y el uso
de herramientas informaticas.

Capacidad para trabajar en equipo, organizar y planificar el trabajo, tomar decisiones y
resolver problemas, tanto de forma conjunta como individual.

Capacidad para utilizar diversas fuentes de informacién, seleccionar, analizar, sintetizar
y extraer ideas importantes y gestionar la informacion.

Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones (TIC) necesarias para el ejercicio de su profesidn y para el aprendizaje a
lo largo de su vida.

Asumir como profesional y ciudadano la importancia del aprendizaje a lo largo de la
vida.

Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovaciéon y el desarrollo
tecnoldgico en el avance socioeconémico y cultural de la sociedad.

Competencias en la materia Didactica de la Expresion Corporal en el Grado de
Educacion Infantil

v

v
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Comprender los procesos educativos y de aprendizaje en el periodo de 0-6, en el
contexto familiar, social y escolar.

Reconocer la identidad de la etapa y sus caracteristicas cognitivas, psicomotoras,
comunicativas, sociales, afectivas.

Saber promover la adquisicion de habitos en torno a la autonomia, la libertad, la
curiosidad, la observacion, la experimentacion, la imitacién la aceptacion de normas y
de limites, el juego simbdlico y heuristico.

Conocer los principios basicos de un desarrollo y comportamiento saludables.

Conocer los fundamentos musicales, plasticos y de expresion corporal del curriculo de
esta etapa asi como las teorias sobre la adquisicidon y desarrollo de los aprendizajes
correspondientes.

Saber utilizar el juego como recurso didactico, asi como disefar actividades de
aprendizaje basadas en principios ludicos.

Elaborar propuestas didacticas que fomenten la percepcidon y expresion musicales, las
habilidades motrices, el dibujo y la creatividad.

Aprender a aprender.

Resolver problemas y tomar decisiones de forma efectiva.

Aplicar un pensamiento critico, autocritico, légico y creativo.

Trabajar de forma auténoma con iniciativa y espiritu emprendedor.

Trabajar de forma colaborativa.
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v" Comportarse con ética y responsabilidad social como ciudadano y como profesional.

v" Autonomia en el aprendizaje.

v" Capacidad de anlisis y sintesis.

v" Capacidad de busqueda y manejo de informacion.

v" Capacidad de organizacion y planificacion.

v" Capacidad para asumir la necesidad de un desarrollo profesional continuo, a través de
la reflexion sobre la propia practica.

v" Capacidad para presentar, defender y debatir ideas utilizando argumentos sélidos.

v" Capacidad para relacionarse positivamente con otras personas.

v" Comunicacién oral y escrita en la lengua materna.

v" Creatividad o capacidad para pensar las cosas desde diferentes perspectivas, ofreciendo
nuevas soluciones a los problemas.

v" Habilidades sociales para ejercer el liderazgo en el aula.

v" Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de
la comunidad auténoma.

v' Utilizar las herramientas bdsicas de las tecnologias de la informacién vy las
comunicaciones (TIC) necesarias para el ejercicio de su profesidn y para el aprendizaje a
lo largo de su vida.

v" Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania abierta, culta, critica, comprometida,
democratica y solidaria, capaz de analizar la realidad, diagnosticar problemas, formular
e implantar soluciones basadas en el conocimiento y orientadas al bien comun.

v" Entender la importancia de la cultura emprendedora y conocer los medios al alcance de
las personas emprendedoras.

v" Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para
resolver los problemas con los que deben enfrentarse.

v" Asumir como profesional y ciudadano la importancia del aprendizaje a lo largo de la
vida.

v' Valorar la importancia que tiene la investigacién, la innovacién y el desarrollo

tecnoldgico en el avance socioeconémico y cultural de la sociedad.

Gamificacion
En esta seccidén podras consultar la normativa de la gamificacién y los diferentes
apartados que la componen.

Equipos

Los jugadores formardn grupos de 4 personas. Cada jugador se pondrd un nombre de

ciudad y cada grupo un nombre de guerra.

Puntos de Salud (PS)

Los puntos de Salud (PS) son puntos que el alumno puede obtener para mejorar su salud.
La salud del jugador se entiende como aquel estado de bienestar consigo mismo, de
afianzamiento de conocimiento y trabajo de pensamiento critico, de interaccién social dando a
conocer a la sociedad todo lo que puede aportar este alumno mientras cursa la materia, en
definitiva, su salud dependera de una serie de acciones y/o actividades que el alumno desarrolle
en pro de mejorar su capital humano, valores, conocimiento, ética, moral y variables

psicoldgicas y psicosociales.
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La Casa del Papel. Actividad de gamificacion e innovacién para el aula universitaria

Cémo conseguirlos
Para conseguir puntos de Salud el alumno puede ejecutar estas acciones indicadas en la
siguiente tabla.

ACCIONES TOS FRECUENCIA PROCESO OBSERVACIONES
PS1. Compartir noticia en RRSS 1PS Ocasional Alumno Los alumnos podran compartir en redes
sociales noticias vinculadas a los contenidos
de la materia etiquetando al profesor y el
hasthag #lacasadelpapel
PS2. Frases para la reflexion en 5PS Ocasional Alumno Los alumnos podran compartir en redes
RRSS sociales frases propias con imdagenes libres
de derechos de autor que inviten a la
reflexiéon hacia la importancia de los
contenidos de la materia etiquetando al
profesor y hasthag #Lacasadelpapel
5PS Semanal Automético Cada asistencia a las clases sumara 5PS.
PS4. Buen comportamiento 5PS Semanal Profesor El profesor podra otorgarlo a los alumnos
que destaquen por su comportamiento
ejemplar cada semana.

PS5. Tutorias trabajo 5PS Ocasional Alumno El profesor otorgara 5 PS por cada tutoria
para supervisar el trabajo de la materia

PS6. Lectura de articulos cientificos y 20 PS Ocasional Alumno Los alumnos podran leer voluntariamente

debate articulos vinculados a la materia y debatirlos
con el profesor o con la clase.

PS7. Lectura de capitulo de un libro 20 PS Ocasional Alumno Los alumnos podran leer voluntariamente

capitulos de libros vinculados a la materia y
debatirlos con el profesor o con la clase.
PS8. Lectura de un libro 200 PS Ocasional Alumno Los alumnos podran leer voluntariamente
un libro vinculado a la materia y debatirlo
con el profesor o con la clase.

PS9. Ganar una batalla 300 PS Ocasional Profesor Los alumnos podran retar a una batalla a

otros alumnos. Si un equipo vence en una

batalla ganara 300 PS repartidos entre sus
integrantes.

PS10. Otros que se consideren

Puntos de Experiencia (PE)

Los puntos de Experiencia (PE) son puntos que el alumno puede conseguir para mejorar su
experiencia en relacién a su futuro laboral. A diferencia de los puntos de salud, los puntos de
experiencia se basan en adquirir experiencia en su profesion futura como docente. Estos puntos
otorgaran una mayor cualificacién, competencia y eficacia al alumno.

Cémo conseguirlos
Para conseguir puntos de Experiencia el alumno puede ejecutar estas acciones indicadas en la
siguiente tabla.

ACCIONES PUNTOS FRECUENCIA PROCESO OBSERVACIONES
PE1. Realizacion de misiones secretas 10 PE Ocasional Profesor El profesor otorgara por cada mision
realizada 10 PS a cada integrante del
equipo que participo en la mision
PE2. Entrevista profes nominados vy 20 PE Ocasional Alumno El alumno podra contactar con
finalistas Premios Docentes profesorado que fue nominado, finalista o
ganador en Certamenes y Premios
vinculados a la docencia tales como
Premios EDUCA ABANCA, SIMO, ACCION
MAGISTRAL, GLOBAL TEACHER, GRANDES
PROFES... y conocer su trayectoria
haciéndole una entrevista sobre su praxis
PE3. Café o cerveza con un profesional 20 PE Ocasional Alumno El alumno podra quedar para tomar algo
con algun profesional en activo o jubilado
que pueda aportarle conocimiento desde
su experiencia. Lo justificara con una foto
y una breve memoria.
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25 PE Semanal Alumno El alumno que desempefie funciones

como voluntariado trabajando con nifios
adquirira 25 PE por semana

25 PE Ocasional Alumno Los alumnos que participen en charlas o

conferencias de una a 5 horas recibiran
25 PE.
150 PE Ocasional Alumno Los alumnos que participen en congresos
recibiran 150 PS por cada dia de
congreso.

Puntos de Dafio (PD)
Los puntos de Dafio (PD) son puntos que el alumnado puede recibir directa o indirectamente.
Los puntos de dafio restaran a la suma de los puntos de salud y experiencia.

Coémo se reciben
Todos los jugadores y equipos pueden recibir puntos de Dafio a través de alguna de estas
acciones.

ACCIONES PUNTOS FRECUENCIA PROCESO OBSERVACIONES
PD1. Lenguaje inapropiado 20 PD Ocasional Profesor Los alumnos que hablen mal con
palabras malsonantes durante las
clases recibirdn dafio.

PD2. Llegar tarde a clase 20 PD Ocasional Profesor Los alumnos que lleguen tarde al aula
recibiran dafio por cada dia que lleguen
tarde.

PD3. Comportamiento inapropiado 50 PD Ocasional Profesor Los alumnos que muestren un mal
comportamiento en las clases recibiran
dafio.

PDA4. Pérdida de un combate 300 PD Ocasional Profesor Si un equipo pierde una batalla tendra
un dafio de 300 PD repartido entre sus
integrantes.

PD5. Otros que se consideren

Batalla

Las batallas son confrontaciones directas entre los miembros de dos equipos. Durante
toda la materia cada equipo tendrd la posibilidad de retar a otro equipo con la realizacién de
una batalla. Las batallas suponen la pérdida o ganancia de puntos. En caso de que el equipo que
rete a otro a una batalla gane obtendrd 300 PS repartidos entre sus jugadores y el equipo
perdedor recibira 300 PD repartidos entre sus jugadores. Por el contrario, si el equipo que reta
pierde la batalla los puntos de dafio irdn para los integrantes de este equipo y los de Salud se
sumaran a la cuenta del equipo retado.

Es obligatorio para todos los equipos hacer uso de su batalla. Las batallas consistiran en realizar
10 preguntas sobre los contenidos impartidos en la materia hasta la fecha de la solicitud de
batalla. Para ello los integrantes del equipo que quieran realizar una batalla deberan elegir a qué
equipo quieren retar (generalmente se intentara retar a los equipos que figuran primeros en la
clasificacidn o por delante del equipo que reta) y redactar 10 preguntas con sus respuestas que
seran entregadas por email al profesor para su verificacion y aprobacion.

Cémo solicitar una batalla

Las batallas se deben solicitar por email al profesor al menos 3 dias antes del dia en el
que se quiere realizar la batalla. Para ello el equipo que quiera consumir su batalla deberd enviar
por email un Word con 10 preguntas y sus respectivas respuestas sobre los contenidos de la
materia impartidos hasta la fecha y el nombre del equipo al que quieren retar, asi como la fecha
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y hora de la batalla (siempre dentro del horario de clase). El profesor le confirmara por email la
correcta recepcion del documento y confirmara la creacién de la batalla.

¢Cuando se ejecuta la batalla?

Las batallas se ejecutardn siempre en clase y segun la hora indicada por el equipo que la
solicita. El profesor llegard a clase y anunciara en primicia que habra una batalla anunciando el
equipo que reta y el equipo que es retado. Posteriormente todos los integrantes de ambos
equipos saldran al encerado y se nombrara un secretario que sera el encargado de anotar en el
mismo el niumero de respuestas vdlidas del equipo retado. Los integrantes del equipo que
proclama la batalla enunciardn una a una cada pregunta para que respondan en el plazo de un
minuto los integrantes del otro equipo.

Las preguntas iran rotando de jugador tanto en el equipo que proclama la batalla como
el que es retado para buscar la participacion de todos los jugadores en la misma y seran siempre
contestadas individualmente y nunca por equipo. Si el equipo retado acierta 9 o 10 preguntas
ganard 300 PS y el equipo que proclamd la batalla recibird un dafio de 300 PD. Mientras que si
falla 3 0 mas preguntas se cambiaran las puntaciones. El resto del alumnado estara en silencio
escuchando las preguntas y respuestas.

Niveles

Los jugadores conforme vayan sumando puntos totales (PT) conseguiran diferentes
niveles, no existiendo un nivel tope. Cada 50 puntos totales se asciende a un nuevo nivel, asi un
jugador que tenga 51 puntos estara en el nivel 2, un jugador que obtenga 120 puntos estaria en
el nivel 3 y asi sucesivamente.

Clasificacion individual y final

Cada semana se publicard en el blog www.victorarufe.com en la seccién
correspondiente a La casa del papel la clasificacion individual con el nombre del jugador y sus
puntos de salud, experiencia, dafio y totales, y la clasificacidon por equipos que serd la suma de
los puntos totales de los cuatro jugadores integrantes de cada equipo.

Recompensas

Ademas de las recompensas a través de puntos de salud y experiencia, se otorgaran
recompensas al final de la materia para los alumnos clasificados en las primeras posiciones tanto
en la clasificacién individual como en equipos. El profesor recopilara numerosos
regalos/obsequios que se entregaran el dltimo dia de clase.

Evaluacion

Para evaluar el grado de consecucidn de los objetivos planificados en este proyecto de
gamificacion se utilizaran los siguientes instrumentos de evaluacién.

Cuestionario

Se pasara un cuestionario online a través de Google docs utilizando una escala Likert de 5
items para evaluar el grado de conformidad del alumnado sobre diversas variables contenidas
en los objetivos.

v" El proyecto de Gamificacién La Casa del Papel me ayudd a concienciarme mas sobre la
la importancia de la Educacidn Fisica y ejercicio fisico en la poblacién y especialmente
en los nifos de 0 a 12 afios.
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v" El proyecto de Gamificacion La Casa del Papel me motivé para utilizar una mayor
cantidad de fuentes de informacién vinculadas a los contenidos impartidos en la materia
y potenciar su uso.

v" El proyecto de Gamificacion La Casa del Papel me impulsé a difundir a la poblacién a
través de las redes sociales el conocimiento generado en el aula.

v" El proyecto de Gamificacién La Casa del Papel me ayudé a mejorar su gestion del
aprendizaje auténomo.

v" El proyecto de Gamificacién La Casa del Papel potencidé mi interés y motivacidn hacia la
materia.

v" El proyecto de Gamificacion La Casa del Papel favorecid el trabajo cooperativo entre el
alumnado.

v' El proyecto de Gamificacién La Casa del Papel me ayudd a afianzar sélidamente los
conocimientos adquiridos durante el desarrollo de la materia.

v" El proyecto de Gamificacién La Casa del Papel generd y potencié mi pensamiento critico
y reflexivo a través de la lectura de diversos textos y actividades.

v" El proyecto de Gamificacién La Casa del Papel favorecié mi asistencia del alumnado a las
tutorias.

v' El proyecto de Gamificacién La Casa del Papel potencié momentos de reflexién sobre el
aprendizaje adquirido en la materia.

v' El proyecto de Gamificaciéon La Casa del Papel favorecid la adherencia a la asistencia a
clase.

v" El proyecto de Gamificacién La Casa del Papel fomentd las buenas précticas y
comportamiento dentro del aula, mejorando mi participacién en las clases.

v" El proyecto de Gamificacidon La Casa del Papel impulsé el establecimiento de redes y
contactos con otros profesionales de la educacién que puedan ser fuente de inspiracion
para el alumnado.

v" El proyecto de Gamificacidn La Casa del Papel contribuyd a una mejora del rendimiento
académico en la materia.

Analisis estadistico y correlacion variables

Ademas, se realizard un analisis estadistico para estudiar la relacidn entre la calificacion
académica y la puntuacion total obtenida por cada alumno en el proyecto de gamificacion,
permitiendo conocer si aquellos que obtuvieron una mayor puntuacién e implicacion en la
gamificacion obtuvieron un mayor rendimiento académico.

También se evaluard la asistencia a las sesiones tedricas y practicas de la materia y se
comparara con la asistencia en cursos anteriores.

Se analizara de igual forma una comparacion con la asistencia a tutorias del presente
curso y de cursos pasados.
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