RESCATAMANIA

Una aventura en el museo

P COMENZAR EL JUEGO

INTRODUCCION

El producto conseguido en la comunidad de practicas de gamificacion en primeros
auxilios: Rescatamania, es la estructura de un juego de escape online para nifos
entre 8 y 12 afios (3-6 de primaria) denominado RESCATAMANIA. Una aventura
en el museo. Con este juego perseguimos aprovechar las oportunidades que nos
ofrecen las nuevas tecnologias y herramientas digitales para facilitar el
aprendizaje y el recuerdo de conceptos basicos sobre primeros auxilios. Estos
conocimientos salvan vidas y ya se esta implantando en diferentes paises europeos la
obligacién de incluirlo en el curriculum académico de primaria.

La herramienta disefiada es una gamificacién del tipo juego de escape, en el que
los participantes deben realizar una serie de pruebas para conseguir superar dicho
juego. Podriamos definir la gamificacién como el uso de técnicas y
dinamicas de juego y ocio con el objetivo de fomentar la motivaciéon en el
aprendizaje y conseguir mejores resultados. Con este método podemos transmitir
informacion de forma breve y muy amena facilitando el aprendizaje, a la vez que
se trabajan otra serie de destrezas como la memoria, la agilidad mental, la
creatividad, la precision y la atencion. Ademas nos permite conseguir llegar a un
gran numero de destinatarios con el mismo esfuerzo e inversion. Para realizar la
dinamica hemos elegido la herramienta Genially (startup cordobesa con mucha
repercusion en el sector)



INTEGRANTES DE LA COP
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Margarita Castellano Gayango
Maria Dolores Garcia Pérez
Lorena Espadero Marquez
Carmen Zapata Pedrefio
Montserrat Alférez Vazquez
Francisca Gutiérrez Guevara
Maria Araceli Rodriguez Hinojosa
Ester Virginia Insia Marquez
Maria del Rocio Reyes Garcia

Carmen Gallo Castro.

FASES DEL TRABAJO

1. Momento zero y presentacion de las componentes de la COP.
2 Conformacion de las parejas de trabajo.

3. Eleccion de las areas de primeros auxilios a incluir en el juego.
4

Reparticion de los temas elegidos.



Revision de los guiones realizados por pares.
Eleccion de la narrativa del juego.

Busqueda de imagenes y musica libre de derechos.

© N o o

Creacion del juego en la plataforma Genially.

9. Valoracion critica por personal externo sobre la informacion elaborada por
el equipo de la COP.

1. Momento zero y presentacion de las componentes de la
COP.

Se inicia la COP y se utiliza un CANVAS de jamboard para definir aspectos importantes de
esta como la propuesta de valor de la COP, los resultados que se esperan, el nombre de la
comunidad, los posibles bloqueos, las claves para el buen funcionamiento de la comunidad,
el reparto de roles y las lineas de actuacion a seguir.
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2. Conformacion de las parejas de trabajo.

Los miembros del grupo se agruparon en parejas de trabajo. Se crearon 5 parejas.

Montserrat y Lolay Carmen y Araceli y

Paqui Lorena Esther Margarita

Figura 1. Parejas de trabajo

3. Eleccidén de las areas de primeros auxilios a incluir en el
juego.

Esta eleccion se realizé6 durante la primera reunién del grupo y se termin6 de
perfilar mediante conversaciones por mensajeria instantanea (wasap). Se decidid
incluir las siguientes areas:

A
B

) Quemaduras.

) Heridas.

C) Traumatismos: fracturas, esguinces y luxaciones.
D) Atragantamientos

E) Hemorragias

F) Intoxicaciones

G) Reanimacién cardiopulmonar (RCP) Y conducta PAS

Se debatio el incluir intoxicaciones o no. Finalmente se decidid incluirla, haciendo
hincapié en la prevencién.

4. Reparticion de los temas elegidos.

Se realiz6 mediante mensajeria instantanea (wasap) atendiendo a las preferencias
de cada grupo.

Lorena y Lola: Heridas y hemorragias.
Carmen y Esther: Traumatismos.
Montse y Paqui: Atragantamientos.
Marga y Araceli: RCP y conducta PAS.

Rocio y Mamen: Intoxicaciones y quemaduras



5. Revision de los guiones realizados por pares.

Los guiones elaborados fueron revisados por parejas diferentes a las que los
habian elaborado. Tras esta revision se debatid en una reunién online con el
equipo al completo los resultados. En dicha reunion se fijo el contenido final de los
guiones.

6. Eleccién de la narrativa del juego.

En las reuniones online y mediante mensajeria instantanea (wasap) se decidié que
se recurriria a una narrativa de aventuras para que resultara mas atractiva a los
nifios y nifas a los que va dirigido el juego. Los participantes deben recorrer un
museo con diferentes salas que contienen pruebas que deben resolver. Son siete
salas en total. Cada sala es distinta y en ella se muestra un aspecto relevante de
primeros auxilios. Cada una de las salas esta presentada por un miembro de la
COP.

SALA DINOSAURIOS

SALA
SALA CUADROS
ESTRELLAS

Plano del S
museo

SALA GRECO-ROMANA




La primera sala es la grecorromana. En ella se tratan las quemaduras.

@ education
genially.

@
genially.



La tercera sala es la de los Dinosaurios y en ella se tratan los traumatismos,
fracturas, esguinces y luxaciones.

La cuarta sala es la Oriental. En ella se tratan los atragantamientos.
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La quinta sala es la Medieval y en ella se tratan las hemorragias.

Y la séptima y ultima sala es la Pinacoteca. En ella se van a tratar la RCP y la
conducta PAS



Buscar la puerta

7. Busqueda de imagenes y musica libre de derechos.

Ya con las areas a tratar y la narrativa del juego definidas, se procedié a buscar
imagenes relacionadas y musica libre de derechos.

Para la musica se uso la pagina fifty sounds (https://www.fiftysounds.com/es/)

Para las imagenes se recurri6 a paginas como: Freepick, Pngtree, Pngegg,
Flaticon, Freepng, Pinpng, Kindpng, Nicepng.

8. Creacion del juego en la plataforma Genially.

El juego se fue creando mediante la confeccion de diferentes paginas de genially
con animacion e interactividad.

Para que los participantes pudieran identificarse mas con su jugador, se da a
elegir dos jugadores: Ana y Pablo.



El juego cuenta con 150 paginas de genially. Hay diferentes rutas de juego
dependiendo de las elecciones de los jugadores y jugadoras. Con ello
pretendemos mejorar la experiencia haciendo que sea unica en cada jugada.E

JUEGOS.

Se incluyeron diferentes juegos para que los realicen los nifios y nifas. En estos
juegos no solo se trabaja el temario sobre primeros auxilios, también se tratan
otro tipo de aptitudes muy beneficiosas para ellos, como la memoria, la agilidad
mental o la destreza motora. En total, se incorporaron 20 juegos repartidos por
las diferentes salas.

SALA 1.

a) Ahorcado

REINICIAR X




b) Arrastra y suelta.
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c) Reconocimiento de imagenes.




SALA 2.
a) Busca las diferencias.

v VALIDAR
Haz click en los 7 elemenos diferentes del jeroglifico de la
(C) derecha y podras entrar en la sala del faraon n
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SALA 3.

a) Encuentra la imagen.
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b) Memory
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SALA 4.

a) Busca la imagen.




c) Completa la frase.

-~ Si alguien esta comiendo y se lleva las manos a la garganta y emite
A sonidos ahogados debemos sospechar m
. e personay rodearla con los brazes. Cerramas una mana y la colocames
o entre el ombligo y el esternan. Con la otra mano rodearemos el pufio y
V.l empujoremos [EEEEEEEEEINNN _ Lo haremos 5 vecesy sino
/1% funciona alternaremaos los golpes con la maniobra de Heimlich.

Si no funciona y cae inconsciente, realizaremos las maniobras de

SALA S

a) Encuentra la imagen.

Para poder enfrar
fienes que buscar
el ladrillo con esfe
simbolo y clicarlo

SALA MEDIEVAL
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b)Une con lineas.

CLICAR en los botones negros que quieras
unir para que salgala linea. 7

ELIMINAR LA ‘3
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Vendas y tiritas para
proteger e inmovilizar

ANTISEPTIZO GUANTES
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SALAG.

a) Juego de enfoque.

Enfoca el telescopio con
las flechas | ¢ hasta que
aparezca la palabra clave
completamente.

b) Ruleta




c) Arrastra y suelta

No tomar medicamentos no recetados .
por un/a facultativo/a o que estén

No colocar productos quimicos (limpieza, pintura)
en envases de alimentos o de

de
. No dar alimentos o bebidas, ni provocar el
sino lo ha indicado un sanitario.

Si la intoxicacién es por
. humos, trasladarlo a un lugar donde

d) Juego de memoria y atencion.

PISTA: El orden de los
colores de los planetas
que van apareciendo
coincide con el cadigo
de desbloqueo.




SALAT.

a) Encuentra la imagen

b) Preguntas

Pregunta, |

Proteger Parar
Avisar Auxiliar
Socorrer Senalizar

¢Qué significan las
iniciales PAS.?




Tras realizar todas las pruebas, se les da un diploma virtual de Rescatadores
extraordinarios.

Concedide a

Por superar las pruebas de las salas de| Museo

Cen medalla al mérite en primeres auxilies para:




OTRAS APORTACIONES DE LA COP

Se incluyeron microtalleres para que las integrantes de la COP profundizaran en
el manejo de Genially.

https://academy.genial.ly/course/view.php?id=29

https://academy.genial.ly/info/intro-a-genially

También se indicd, por parte de las dinamizadoras, la posibilidad de resolver
dudas o ampliar conocimientos si fuera necesario.

MOMENTO VERTICE

(

MAPA i
MOMENTO

[Z] 48 ?_ EVALUACION / VALORACION 3 LECCIONES APRENDIDAS
‘&? . propuesT e vatoR \ -

’RT‘(E

E Comunicacion
(Empatia y Visibilidad canstante por
dela COF) wasap

Fluido y
agradable

NOMBAE 05 L4 COP:  sasmesomnes

Queel
s conocimiento de T
supers af de una de criterios de
. por mas validacion
it cientificos
- Sk
entusiasmo de
I FECHA todas las partes =
A Lol 3
(gl M | —

CONTINUIDAD DE LA COP
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