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Crear los habitats adecuados para las

diferentes especies animales

Pasos obligatorios previos /
Conocimientos previos de los

estudiantes

Para estudiantes: Conocimientos béasicos de
biologia (es decir, hasta el nivel curricular actual de

los participantes).

Para los educadores: Familiarizacion con el juego,

su mecénica y los conceptos biolégicos que utiliza.

Objetivos de aprendizaje

Conocer los habitats de las distintas especies
animales y las bases biologicas de los distintos
seres vivos. Identificar y caracterizar sistemas
fisicos, quimicos, bioldgicos y geologicos a partir de
modelos para comunicar y predecir el
comportamiento de los fendmenos naturales.
Tomar decisiones bajo criterios cientificos que
permitan anticipar, evitar o minimizar la exposicion
a riesgos naturales. Seleccionar, configurar y
programar una actividad a partir de un conjunto de
tareas que deben realizarse.

Asignaturas

Ciencia, Biologia

Edad recomendada

15-18

Materiales necesarios

Ordenadores

Duracion de la secuencia

60 a 90 minutos
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Actividad Individual o en Individual (también se puede realizar en parejas)
grupo

Habilidades desarrolladas Pensamiento critico, Creatividad, Aprender a
(tras los objetivos de aprender

aprendizaje)

Precio aproximado del juego | 0a45€

Juegos similares para utilizar e Zo0o0 Tycoon (1 o 2). Existen versiones mas
con el enfoque de la antiguas de Planet Zoo.
secuencia e Thrive (cAdigo abierto). En este caso, el

objeto de aprendizaje seria la biologia de las
células en relacion con su entorno. Los

jugadores crean las células, no el habitat.

Consejos para que sea mas | Aunque no hay opciones especificas de

accesible o inclusiva la accesibilidad en este juego, al tratarse de un
secuencia videojuego para un solo jugador, los estudiantes
pueden ayudarse mutuamente en caso de que
alguno de ellos tenga problemas visuales, auditivos
o de movilidad. Ademas, el juego no esta disponible
actualmente en algunos idiomas, como el griego y
el rumano. Los educadores de estos paises
deberan decidir si hacen jugar a sus alumnos en
inglés o si quieren jugar juntos en el aula y hacer
una traduccion simultanea del texto necesario (si es
posible). También pueden considerar la posibilidad
de sustituir la parte practica del juego por una
sesién en el que todos los alumnos vean los videos

del juego con subtitulos en el idioma local.
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Consejos para una menor La secuencia dura ya alrededor de 1 hora, pero si
duracion quieres acortarla un poco mas, puedes terminar la
secuencia después del paso 2, saltdndote asi el
paso 3, en el que los alumnos vuelven a jugar al
videojuego para intentar mejorar sus conocimientos

y habilidades.

Paso a paso: como implementar la secuencia

e Paso 1. Familiarizar a los estudiantes con el juego y los conceptos

bioldgicos relevantes (20 - 30 minutos)

En esta secuencia, exploramos un videojuego que utiliza los conocimientos de
biologia para reforzar conceptos curriculares de la asignatura. Si se opta por utilizar
Planet Zoo o Zoo Tycoon, hay que centrarse en los habitats de los animales. Sin
embargo, en otros juegos, como Thrive (de codigo abierto), los jugadores pueden
centrarse en el desarrollo de células vivas con todos sus componentes, que deben
crearse de forma que puedan sobrevivir y reproducirse en determinados entornos.

Después de explicar el juego y su mecanica, asi como de identificar los conceptos
biologicos que el educador desea que los alumnos aprendan, hay que dejarles
tiempo para que jueguen por su cuenta. También debe insistir en la importancia de
gue los alumnos presten atencion a los conceptos curriculares pertinentes mientras
juegan. Se espera que los alumnos no sélo se familiaricen con el juego, sino que
también identifiquen algunos de los conceptos biolégicos, como: los nombres de las
especies, las partes de las células, los diferentes climas, los componentes del suelo

y/o del agua, etc. En Planet Zoo, recomendamos utilizar el modo Sandbox para este
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ejercicio, de modo que el juego no pida a los alumnos que completen objetivos

especificos, sino que les permita explorar y observar.
e Paso 2: Debate sobre la primera experiencia de juego (20 - 30 minutos)

El educador dirige un debate con toda la clase sobre como les ha parecido la
experiencia de juego. El objetivo es ver hasta dénde pueden llegar los alumnos en el
juego por si mismos y como seria posible utilizar los conceptos de biologia relevantes

gue han identificado para avanzar mas en el juego.

Esto significa responder a preguntas como ¢ Fue dificil para los animales o las células
sobrevivir en el entorno del juego? Si las cosas no fueron muy bien para los animales
o las células, ¢ por qué crees que ocurrio esto? ¢ Como cambid cada accion el curso
del juego? ¢ Comprendemos cémo el cambio de cada elemento del entorno o de la
célula influye en la progresion del juego, es decir, en la capacidad de los animales o

las células para adaptarse a su entorno?
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e Paso 3: Repetir el juego con un nuevo reto (20 - 30 minutos)

Una vez que los alumnos han aprendido a avanzar en el juego comprendiendo y
utilizando los conceptos basicos de la biologia, el siguiente paso es hacerles jugar de
nuevo. Esta vez, sin embargo, el educador debe desafiarles a alcanzar un punto

especifico del juego que se corresponda con un objetivo de aprendizaje concreto.

En Planet Zoo y Zoo Tycoon, podemos utilizar uno de los escenarios preestablecidos
de los juegos -niveles con su propia narrativa, condiciones y retos especificos, y una
lista de propdsitos que el jugador debe alcanzar- para cumplir los objetivos de
aprendizaje. Algunas de las metas que pueden ofrecer son adoptar un determinado
numero de especies, alcanzar un nivel especifico de diversidad de especies (ya sea
de animales o de plantas), liberar animales en la naturaleza, etc. (La pagina Planet
Zoo fandom tiene una lista de todos los escenarios, si quieres explorarlos con mas
antelacion). Sin embargo, ten en cuenta que este enfoque te llevara mucho mas

tiempo que otros mas sencillos. .

En el videojuego Thrive, el educador puede dar a los alumnos objetivos mas
especificos, como crear una célula con un nucleo o llegar al entorno mas frio y
sobrevivir alli durante un tiempo determinado, y estos objetivos encajaran bien en

planes de lecciones mas cortos.
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