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Sobrevive a una abduccion alienigena
dominando la automatizacion

Pasos obligatorios previos / Ninguna
Conocimientos previos de los
estudiantes

Objetivos de aprendizaje Practicar la solucién de problemas y el trabajo en

equipo ante la frustraciéon

Temas Programacién

Edad recomendada Todas

Material necesario PCs que puedan hacer funcionar el juego
Duracion de la secuencia 60 minutos

Actividad individual o en Actividad en grupo

grupo

Resultado esperado Colaboracion, trabajo en equipo, comunicacion,

creatividad, aprender a aprender, solucién de

problemas, planificacion

Precio 0 euros si se contacta al desarrollador usando
https://www.zachtronics.com/zachademics/

Juegos similares para usar Cualquier juego de puzzles de Zachtronics

con la aproximacion de la

secuencia
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Consejos para una menor Para acortar esta secuencia puedes jugar algunos
duracién niveles de antemano y hacer una captura de

pantalla de las respuestas o consultar esta pagina

web con todas las soluciones. Deja que tus

alumnos jueguen al tutorial para aprender los
controles. Pero si pasan demasiado tiempo en un
puzzle, puedes mostrar a la clase la solucién o
pedir a los alumnos que expliguen como lo han
hecho. Esto puede permitirles pasar a niveles mas

complejos mas rapidamente.

Consejos para que sea mas El juego sélo esta disponible en inglés. No hay
accesible o inclusiva la mucho escenario ni texto que leer, pero debes
secuencia explicar lo basico a tus alumnos (controles, objetivo
de un nivel, etc.) si no pueden entender por si

mismos con el texto y el audio del juego.
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Paso a paso: como implementar la secuencia

Figura 1: Cintas transportadoras en una ‘Infinifactory’ (fuente:
https://scientificgamer.com/thoughts-infinifactory/)

En esta secuencia, los estudiantes van a jugar ‘Infinifactory’. Se trata de un juego de
automatizacién estilo sandbox, en el que los jugadores interpretan a un humano
secuestrado por extraterrestres para ser utilizado como trabajador en su gran plan de
construccion. El escenario se desarrolla a medida que se avanza a través de los
niveles y se descubren los cadaveres de sus predecesores. Hay una version especial
de "Infinifactory for Schools" que sélo se ejecuta en Windows y elimina todo lo que

podria considerarse ofensivo en el juego.

Infinifactory es desafiante, frustrante y, con suerte, gratificante. El aspecto sandbox
significa que el jugador se queda solo para resolver los problemas. El jugador
necesitara pasar tiempo pensando, probando y revisando para progresar en el juego.
Por otro lado, esto hace emocionante en momento en el que ‘se enciende la bombilla’

y la solucién da como resultado el producto final correcto.
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Esto lo convierte en un buen juego para un solo jugador dentro de un grupo en el
aula. Estar en un grupo puede hacer que la frustraciéon sea mas facil de manejar y
obliga a la regulacion emocional. También puede enseiar trabajo en equipo y
comunicacion, ya que es mas facil ser creativo cuando se piensa en conjunto, ya que

el juego requiere que los estudiantes expliquen sus soluciones previstas.

Conseguir el juego gratis

Leyendo la informacién en esta pagina: https://www.zachtronics.com/zachademics/.

Presenta los juegos desarrollados por esta editora y como conseguir varios de ellos
gratis para escuelas publicas y ONG educacionales.

e Paso 1: Descubrir el juego en grupos (15 minutos)

Se puede dividir a los alumnos en grupos de 3 o0 4. Deben comenzar el juego y se les
puede acompafar durante un nivel, asi como explicar el objetivo del juego y su
mecdnica general. Deberian entonces completar varios niveles iniciales, que sirven
como tutoriales. Si se atascan, se deben revisar sus problemas y preguntar a la clase

si alguien puede ayudar, asi todos aprenden de los problemas de los demas.
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e Paso 2: Progresar hacia niveles mas complejos (25 minutos)

Se debe pedir a los alumnos que pasen por niveles mas complejos y que presten
atencién a las métricas de puntuacion al final de los niveles. Los estudiantes deben
pasar los controles en sus grupos cada 5 minutos. Se puede tomar nota de su
puntuacion en el tablero para crear una pequefia tabla de clasificacion. Esto crea una
ligera competencia entre los diferentes equipos de estudiantes. Esto anima a los
estudiantes a encontrar mejores soluciones y a darse cuenta de que

completar/terminar un nivel no es el final.

Para fomentar la cooperacion en el aula, se puede agregar una regla para obtener
puntos extra: los estudiantes que ayuden a otros equipos ganaran 1 "punto de
cooperacion” cada vez que apoyen con éxito a sus comparieros en una tarea. Estos
puntos se pueden agregar a la puntuacion general o contar por separado. Como los
puntos de cooperacion pueden ser dificiles de seguir, se pueden distribuir 10 tarjetas
entre los estudiantes (cualquier tarjeta servira, por ejemplo, naipes clasicos) haciendo
gue cada estudiante recompense a los seguidores de otros equipos, dandoles una

tarjeta que cuenta como 1 punto de cooperacion.
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e Paso 3: Puesta en comun (20 minutos)

Para la puesta en comun, se pueden lanzar a los estudiantes las siguientes
preguntas.

- ¢0s habéis sentido frustrados durante la sesion?

- ¢Porqué?

- ¢ Ha sido por el juego, o ha sido por problemas de comunicacion con el equipo?

- ¢0s habéis sentido con ganas de dejar el juego?

- ¢0s habéis sentido asi en clase?

- ¢Habéis implementado estrategias para sobreponeros a la frustracién?

¢, Habéis aprendido algo escuchando los problemas de otros o ayudando a

solucionarlos?

En la segunda parte de la puesta en comun, se puede profundizar en como jugar a

este juego puede resaltar la habilidad de ‘aprender a aprender’ entre los estudiantes.

Se puede empezar con un ejemplo: en el Desarrollo de software, ocurre a veces que
al hacer una pregunta y explicar el problema a otra persona la solucién aparece antes
de recibir un input. Se puede preguntar a los estudiantes si eso les ha ocurrido en
alguna ocasion. ¢ Ayudar a otros les ha ayudado? ¢ Les hizo sentir orgullosos cuando

ayudaron a sus colegas?
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Obtener el juego:

https://www.commonsensemedia.org/game-reviews/infinifactory

https://store.steampowered.com/app/300570/Infinifactory/
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