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El presente Trabajo de Fin de Grado, tiene como objetivo el disefio y la
implementacién de una propuesta diddctica, mediante la cual se pretenden
trasladar conocimientos acerca de la neurobiologia de las adicciones a un
dmbito educativo, mediante la gamificacion narrativa. Para ello, se propone
un eje metodoldgico basado en el entorno ficticio “Dopamine Valley”, un
pueblo ambientado en el lejano oeste que representa metaféricamente el
sistema de recompensa cerebral. En este escenario, las estructuras
cerebrales se simbolizan como espacios del pueblo y las neuronas como sus
habitantes, mientras que las drogas se presentan como “forajidos” que
alteran el equilibrio del sistema de recompensa. Esta propuesta se enmarca
dentro de la metodologia de aprendizaje-servicio.
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“DOPAMINE VALLEY™:
PROPUESTA DIDACTICA PARA LA ENSENANZA DE LA
NEUROBIOLOGIA DE LAS ADICCIONES

ASEDIO A

1. EQUIP PARTICIPANT

PROJECTE NATURA

AREA TEMATICA: Neurobiologia

Asedio a “Dopamine Valley”:

Propuesta diddctica para la ensefianza de la neurobiologia de las adicciones

Nom i . Teléfon de ..
Centre Localitat Correu electronic
Cognoms contacte
Universidad
Alumne /a Claudia de Valenciaq, Buriasot
Calatayud | Facultad de 19590 | 680964141
UVEG L. Valencia
del Campo ciencias
biolégicas
Jose
Professor/a Manuel Universidad | Burjasof,
de la UVEG | Morante de Valencia | Valencia 963543251
Redolat
Maria
Professor/a
Rosa del CEIPFP
hest
de grc?do Campo Cheste Cheste _
superior L 1
Llatas
Mestre /a Ana IES José
de Montaiies Martinez Cheste | NG D
Secundaria Abad Toral

Nombre d’alumnes de grau superior que poden participar: 15

Curs recomanat: 1°y 2° ESO

PROJECTE INTERDEPARTAMENTAL SI/NO: NO

DEPARTAMENTS QUE INTERVENEN: Biologia celular

Pagina 1


Nuria Liñana Gozalbez
Rectángulo

Nuria Liñana Gozalbez
Rectángulo

Nuria Liñana Gozalbez
Rectángulo

Nuria Liñana Gozalbez
Rectángulo


PROJECTE NATURA

2. INTRODUCCIO

2.1 TEMA EN QUE S"ENMARCA EL PROJECTE: Contextudlitzacié del projecte dins d ‘un marc tematic
concret de les Ciéncies Naturals

Bloc tematic de secundaria i de grau superior:

El proyecto se enmarca dentro del drea de las Ciencias Naturales, concretamente en el dmbito de la biologia
celular humana, centrdndose en la neurobiologia del sistema nervioso central y las adicciones.

En cuanto a su ubicacién curricular, el proyecto se relaciona con los siguientes bloques temdticos:

- Grado Superior de Laboratorio Clinico y Biomédico:

El proyecto se relaciona con asignaturas como “Fisiopatologia general” y “Andlisis bioquimico”, en
las que se abordan contenidos relacionados con el funcionamiento del organismo humano, la
regulacion del sistema nervioso, los mecanismos bioquimicos celulares y las alteraciones
fisiopatoldgicas. Por lo tanto, el estudio de los neurotransmisores, el sistema de recompensa y los
efectos de sustancias psicoactivas se vinculan directamente con dichas dreas temdticas.

- Educacién Secundaria Obligatoria (ESO):

El proyecto se integra en la materia de Biologia y Geologia, especialmente en los saberes basicos
establecidos en el curriculo LOMLOE, relacionados con la funcién del sistema nervioso y la relacién
entre el cerebro, la conducta y el entorno.

2.2 SABER BASIC A TRANSMETRE: quin és el concepte, idea basica o contingut essencial sobre el que es va
a treballar? Poden ser conceptuals, procedimentals o actitudinals.

Idea principal:

El proyecto se centra en la comprensiéon del funcionamiento del sistema de recompensa cerebral y su
implicacién en las conductas adictivas, profundizando en cédmo determinadas sustancias y conductas pueden
alterar los mecanismos neurobiolégicos normales, generando procesos de dependencia, tolerancia vy
recaida. A través de una metodologia basada en la gamificacién narrativa, se busca que el alumnado
comprenda estos procesos desde una perspectiva cientifica, favoreciendo ademas la reflexién critica y la
prevencién frente a conductas adictivas.

Paraules clau:

Sistema de recompensa, dopamina, neurobiologia, adiccién, conducta adictiva, prevencién, tolerancia,
recaida, neurotransmisores, sistema nervioso.

2.3 OBJECTIU GENERAL: qué pot aportar en eixe sentit el nostre projecte, qué esperem obtenir del
desenvolupament del projecte?

El proyecto tiene como objetivo facilitar la comprensién del sistema de recompensa cerebral y su implicacién
en las conductas adictivas, mediante una propuesta diddctica basada en la gamificacién narrativa, el
aprendizaje cooperativo y el aprendizaje-servicio. Se pretende no solo la adquisicion de conocimientos
cientificos, sino también el desarrollo de un pensamiento critico frente al consumo.
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- Grado Superior de Laboratorio Clinico y Biomédico:

Se espera que el alumnado adquiera una comprensién profunda de los mecanismos neurobiolégicos
de la adiccién, incluyendo el funcionamiento del sistema de recompensa, los neurotransmisores
implicados y procesos como la tolerancia y la recaida.

Ademds, como elemento clave del proyecto, el alumnado desarrollard competencias comunicativas
y sociales al adaptar y fransmitir estos conocimienfos a estudiantes de Educacion Secundaria
Obligatoria (ESO), asumiendo un papel activo como agentes de divulgacién cientifica dentro del
marco del aprendizaje-servicio.

- Educacién Secundaria Obligatoria (ESO):

Se pretende que el alumnado comprenda de forma bésica cémo funciona el sistema de recompensa
y cdmo determinadas sustancias y conductas pueden alterarlo.

Asimismo, se busca fomentar la prevencion frente a conductas de riesgo en una etapa especialmente
vulnerable (12-14 afios), proporcionando informacién cientifica que les permita tomar decisiones
mds conscientes y responsables en relacién con el consumo y la salud.

2.4 COMPETENCIES BASIQUES DEL CURRICULUM QUE ES VAN A TREBALLAR

El proyecto contribuye al desarrollo de competencias clave establecidas en la LOMLOE (Ley Orgdnica
3/2020) y concretadas en el Real Decreto 217 /2022, por el que se establece las ensefianzas minimas de
la Educacién Secundaria Obligatoria. En concreto, a través de las actividades propuestas y de la
metodologia de aprendizaje-servicio, se trabajan las siguientes competencias:

- Competencia en comunicacién lingiistica (CCL): Mediante la participacion en debates y actividades
realizadas a lo largo de las sesiones.
- Competencia matemdtica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM): A través del

andlisis del funcionamiento del sistema nervioso y los mecanismos neurobiolégicos de la adiccién.
- Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA): Favoreciendo la reflexién sobre

los propios hdbitos y el pensamiento critico en relacién con la salud.
- Competencia ciudadana (CC): Promoviendo actitudes responsables y criticas frente al consumo de
sustancias y otras conductas de riesgo.

- Competencia emprendedora (CE): Mediante la participacién activa y la resolucién de problemas
durante las dindmicas cooperativas.

2.5 METODOLOGIA DE LA INTERVENCIO DIDACTICA

El disefio del proyecto se basa en la combinacién de diferentes estrategias diddcticas con el objetivo de
favorecer un aprendizaje activo, dindmico, profundo y participativo. En concreto, la propuesta integra la
metodologia de aprendizaje-servicio, el uso de la gamificacién narrativa y dindmicas de aprendizaije
cooperativo.

En este proyecto, la gamificacién se desarrolla a través de una narrativa ambientada en un pueblo ficticio
inspirado en el lejano oeste denominado “Dopamine Valley”. En este escenario imaginario, las distintas
estructuras cerebrales implicadas en el sistema de recompensa se representan como los diferentes lugares
del pueblo, mientras que sus habitantes simbolizan los principales tipos de neuronas que participan en este
circuito. Por otra parte, las drogas se presentan como “forajidos” que alteran el equilibrio del sistema.
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Dentro de este entorno narrativo, la historia se introduce mediante la carta de auxilio del “Consejo de
Territorios Cerebrales”, que sitta al alumnado en el papel de “sheriffs” encargados de investigar y restaurar
el equilibrio de “Dopamine Valley” tras el ataque de los “forajidos”. Este planteamiento inicial establece la
division de la sesidén en tres bloques fundamentales: el funcionamiento normal del sistema (el pueblo en
calma), las alteraciones que se producen con la llegada de los “forajidos” (las sustancias y conductas
adictivas) y las dificultades para recuperar el equilibrio tras su marcha (procesos de abstinencia y recaida).

A partir de esta contextualizacién, se desarrollan diversas dindmicas de juego cooperativas que funcionan
como misiones que el alumnado debe superar. Estas actividades permiten aplicar de forma prdctica los
contenidos trabajados, reforzando la comprensién a través de la narrativa y la participacién activa.

Entre ellas, destaca “Descifrando el mapa del valle”, en la que los estudiantes deben identificar y relacionar
los distintos elementos del pueblo con las estructuras y funciones del sistema de recompensa cerebral. Por
otro lado, en “Captura al forajido”, el alumnado analiza diferentes situaciones para identificar qué sustancia
o conducta adictiva estd detrds, comprendiendo asi sus efectos sobre el sistema nervioso.

A lo largo de las actividades se utiliza un sistema de puntos y recompensas que refuerza la participacion.
Cada acierto permite sumar puntos al equipo y obtener cartas de recompensa, que posteriormente pueden
intercambiar por pequefios premios. Al final de las sesiones, la pareja con una mayor puntuacién es
reconocida como ganadora, recibiendo cada uno de sus miembros un sombrero de “Sheriff de Dopamine
Valley”. En conjunto, los juegos contribuyen a generar un ambiente participativo y dindmico en el aula,
fomentando una competitividad sana.

3. DESENVOLUPAMENT DE LES ACTIVITATS/ SITUACIONS D'APRENENTATGE

Descriure per a cada activitat/situacié d ‘aprenentatge dissenyada en la seqiéncia del projecte els diferents
apartats.

Las actividades del proyecto se estructuran en torno a tres situaciones de aprendizaje, que corresponden a
los tres bloques narrativos de la sesién: la comprensién del funcionamiento normal de “Dopamine Valley”, el
andlisis de las alteraciones provocadas por los “forajidos” y la reflexién sobre las dificultades de
recuperacién del sistema tras su desaparicién. En cada una de estas situaciones se lleva a cabo una dindmica
especifica que permite trabajar los contenidos de forma progresiva.

MATERIALS | NECESSITATS
Materials:

Ademds de la presentaciéon digital empleada como apoyo a la explicacién de los contenidos teéricos, para
el desarrollo de las sesiones se emplearon diversos recursos diddcticos disefiados especificamente para el
desarrollo de la propuesta.

En primer lugar, cada alumno dispone de un “Kit del Sheriff”, que incluye todos los materiales necesarios
para seguir la narrativa y participar en las actividades. Este kit estd compuesto por 6 elementos, aparte
del consentimiento para el uso de imdgenes, tal y como se muestra en la Figura 1.

- Carta de auxilio del “Consejo de Territorios Cerebrales”.

- Mapa de “Dopamine Valley” (a completar durante la actividad).
- Estrella de “Sheriff de Dopamine Valley”.

- Cromos de los “forajidos”.

- Cuestionarios de evaluacién inicial y final.

- Pizarra pequeiiq, rotulador y borrador.
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KIT DEL SHERIFF

Consentimiento para

Carta de auxilio del “Consejo Eluso de Rgenes

de Territorios Cerebrales™

Cuestionario de
evaluacion inicial y final

Mapa de “Dopamine Valley”

Pizarra, rotulador

Ybo :

Cromos de los 15
“forajidos™

Estrella de “Sheriff de
Dopamine Valley”

Figura 1. “Kit del Sheriff” entregado a las parejas de alumnos, que incluye los materiales necesarios para
el desarrollo de las actividades durante las sesiones.

Por otra parte se utilizaron materiales asociados a las recompensas, observados en la Figura 2, como:

- Cartas de recompensa.
- Pequefios premios intercambiables.
- Sobreros de “Sheriff de Dopamine Valley”.

RECOMPENSAS

Sombreros de “Sheriff
de Dopamine Valley”

Pequefios premios
intercambiables

Cartas de recompensa J

Figura 2. Recompensas empleadas durante las dindmicas de juegos ve incluyen cartas de recompensa
’ '
premios intercambiables Y sombreros de “sheriff”.

Pagina 5



PROJECTE NATURA
Calendari, Lloc i /o requeriments d’espai:

El proyecto “Asedio a Dopamine Valley” se desarrollé en colaboraciéon entre el CIPFP Cheste, centro en el
que tuvo lugar la fase formativa con alumnado del Grado Superior de Laboratorio Clinico y Biomédico, y
el IES José Martinez Toral, donde se llevé a cabo el componente de servicio del proyecto, dirigido a
estudiantes de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO). La propuesta diddctica se estructuré en dos
bloques: una fase formativa orientada al alumnado de 1° de Grado Superior y una fase de servicio
destinada a estudiantes de 1°y 2° de ESO.

La intervencién con el grupo de grado superior se organizé en dos sesiones: una primera sesién intensiva de
tres horas dedicada a la adquisicion de conocimientos tedricos y una segunda sesidén de una hora orientada
a la preparacién de la actividad de servicio y al debate y evaluacién de los conocimientos adquiridos
previamente. Por lo tanto, las tres situaciones de aprendizaje descritas se desarrollaron de manera
secuencial a lo largo de la primera sesion.

Por otra parte, la fase de servicio se llevé a cabo mediante la imparticién de una sesiéon de una hora a
cada uno de los cinco grupos a los que iba destinada la propuesta (1° ESO A/B y 2° ESO A/B/C). En este
caso, las mismas tres situaciones de aprendizaje fueron adaptadas y simplificadas para ajustarse a una
Unica sesién de aproximadamente una hora de duracién, priorizando los contenidos esenciales y utilizando
un enfoque mds visual, participativo y accesible.

El cronograma de las sesiones se ilustra en la Figura 3.

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes

16 FEB 17 FEB 18 FEB 19 FEB 20 FEB 23 FEB 24 FEB 25 FEB 26 FEB 27 FEB

8:00 - 9:00

9:00 - 10:00 SESION 1
FP

10:00 - 11:00

SESION 2 SESION SESION
FP 1°ESO A 2°ESO A

11:00 - 12:00

SESION

12:00 - 13:00
2’ESO B

SESION SESION
2°ESO C 1°ESO B

13:00 - 14:00

Figura 3. Cronograma de desarrollo del proyecto, en el que se muestra la distribucién temporal de las
sesiones realizadas con el alumnado de grado superior y los distintos grupos de Educacién Secundaria

Obligatoria (ESO).
Adaptacions curriculars (en el cas d’alumnat amb necessitats educatives):

No se requirieron adaptaciones curriculares especificas. No obstante, se incorporaron medidas
metodolégicas inclusivas, como el uso de apoyos visuales, explicaciones adaptadas y trabajo cooperativo,
con el fin de facilitar la comprensién y participacién de todo el alumnado.
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OBJECTIU ESPECIFICS
GRAU SUPERIOR:

Objectius conceptuals : Comprender cémo funciona el sistema de recompensa, qué es la dopamina y cudl
es su funcidn, qué otros neurotransmisores intervienen en el sistema y qué es el placer y cémo se genera.

Obijectius procedimentals : Relacionar los lugares y personajes de “Dopamine Valley” con las principales
estructuras cerebrales, tipos de neuronas y neurotransmisores que intervienen en el sistema de recompensa,
a través de la dindmica “Descifrando el mapa del valle”.

Obijectius actitudinals: Participar activamente en la actividad y mostrar interés por la comprensién de
procesos neurobiolégicos complejos.

SECUNDARIA:

Objectiv conceptuals : Comprender de forma bésica como el cerebro regula la conducta y las sensaciones
de bienestar.

Obijectiv procedimentals: Identificar, a partir del mapa, elementos clave del sistema de recompensa
mediante analogias sencillas, a través de la dindmica “Descifrando el mapa del valle”.

Obijectius actitudinals: Mostrar interés y participacién activa en la dindmica de aprendizaje.

COMPETENCIES ESPECIFIQUES | SABERS BASICS (CONTINGUTS)

- Competencias especificas: STEM, CPSAA, CCL (LOMLOE, RD 217/2022).

- Contenidos teéricos:
o Estructuras cerebrales y tipos de neuronas que componen el sistema de recompensa.
o Funcién y sentido evolutivo del sistema de recompensa cerebral.
o Funcién y modo de accién de la dopamina.
o Otros neurotransmisores (a parte de la dopamina) que intervienen en el sistema.
o El placer y sus bases neurobiolégicas.

3.4. DESCRIPCIO DETALLADA DE L°ACTIVITAT/SITUACIO D"APRENENTATGE

En el primer bloque de la sesién se introdujo el funcionamiento del sistema de recompensa cerebral mediante
un enfoque visual y progresivo. Para ello, se proyecté un esquema del cerebro en el que se fueron
incorporando las principales estructuras implicadas y sus funciones. Con el objetivo de facilitar la
comprension, se utilizé un ejemplo cotidiano cercano al alumnado (“llego al McDonald’s y me como un Big
Mac”) que permitié explicar de forma secuencial cémo se activan las distintas dreas cerebrales implicadas
en la anticipacion, la obtencién de la recompensa y el procesamiento de la experiencia. Parte de este
ejemplo viene ilustrado en la Figura 4.

Posteriormente, se llevé a cabo la actividad “Descifrando el mapa del valle”, en la que el alumnado,
organizado en parejas, debia identificar y ubicar correctamente las estructuras trabajadas dentro del mapa
de “Dopamine Valley”. Tras un tiempo inicial de trabajo cooperativo, se realizé una puesta en comin
dindmica en la que los equipos mostraban sus respuestas levantando pizarras individuales.
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Las respuestas correctas eran recompensadas con puntos, que se registraban en la pizarra, asi como con
tarjetas de recompensa para cada miembro del equipo. Esta dindmica favorecié la motivacion y la
participaciéon activa del alumnado, concluyendo con el intercambio de las tarjetas por pequeiias
recompensas.

El mapa de “Dopamine Valley” que los alumnos emplearon para el desarrollo de la actividad, asi como las
soluciones, se muestra en la Figura 5.

“LLEGO AL MC DONALDS Y ME COMO UN BIG MAC”

¥

NADA MAS VER EL RESTAURANTE...

- El hipocampo:
@ * Reconoce el lugar.
» Recuerda experiencias pasadas. Asocian el
restaurante con una
sensacion agradable.

® ® ® Laamigdala:

* Recupera la emocidn asociada a
experiencias pasadas.

El Area Tegmental Ventral:
« Detecta que puede haber una Integra la informacién
La dopamina liberada por el VTA llega a: recompensa ¢ inicia la sefal

dopaminérgica.
El Nucleo Accumbens:
1.Recibe la senal del VTA, de la amigdala y del hipocampo.

2.Integra emocion (amigdala) y contexto (hipocampo).
3.Genera motivacion (mayor o menor)

Esta senal me hace querer ACTUAR:
* Entrar al restaurante.

= ég:::glf:'? + Guardar cola.
La corteza prefrontal: + Gastar dinero,
ﬁ 1.Recibe informacién del NAc. + ETC...
2.Evalla consecuencias:

> ¢Puedo permitirmelo?
¢Tengo hambre?

Figura 4. Ejemplo aplicado del funcionamiento del sistema de recompensa a través de una situacién
cotidiana (consumo de comida), en el que se ilustra la secuencia de activacion de las distintas estructuras
cerebrales.

- NEURONAS

GLUTAMATERGICAS

AREA TEGMENTAL VENTRAL

v _"_4::{1;,; v L o . 3 r,.
=9 St : COALAT N
VTA MINE g N o T S| AMYGDALA

NEURONAS
DOPAMINERGICAS

v L

i ' SALOON

NEURONAS
GABAERGICAS

vy
Y
)

Figura 5. Mapa de “Dopamine Valley”, en el que se representa de forma ésqeméﬁco el sistema de
recompensa cerebral mediante la analogia de un pueblo del lejano oeste. Las distintas localizaciones y
personaijes corresponden a estructuras y tipos neuronales implicados en el circuito mesocorticolimbico.

Ty
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A continuacién, se profundizé en la comunicacién neuronal a través de una dindmica planteada a modo de
videojuego por niveles, en la que cada nivel representaba un mayor grado de complejidad. En el primer
nivel se introdujo el concepto de sinapsis y la comunicacién bdsica entre neuronas; en niveles posteriores se
abordaron la excitacién e inhibicién neuronal, el fenémeno de la desinhibicién y conceptos mds avanzados
como la plasticidad sindptica y la neuroadaptacion.

Para simplificar el contenido se emplearon metéforas basadas en la narrativa de “Dopamine Valley”, tal y
como se muestra en la Figura 6 y la Figura 7. Este enfoque permitié al alumnado avanzar progresivamente
en la comprension de contenidos neurobiolégicos complejos, manteniendo la motivaciéon y facilitando el
aprendizaje.

- NUCLED |
\| ACCUMBEN | =

PEETIS - o
2

NEVRCNA DCHAMBEREIRA s

Figura 6. Representaciéon esquemdtica de la interaccién entre una neurona GABAérgica, una neurona
dopaminérgica y una neurona postsindptica con receptores dopaminérgicos, empleando la metéfora de
“Dopamine Valley”. Se representa como los axones de las neuronas dopaminérgicas proyectan hacia otras
dreas cerebrales, como el nicleo accumbens, donde liberan dopamina en funcién de la modulacién inhibitoria
mediada por GABA.

e

VTA MINE

Inhibir una neurona inhibitoria equivale Excitar a una neurona inhibitoria equivale
funcionalmente a facilitar la actividad de su funcionalmente a reforzar el freno sobre su
diana, ya que se elimina el freno que limitaba objetivo.
su activacion. l

DESINHIBICION MAYOR SUPRESION
Figura 7. Representacién grdafica de como la inhibicién de una neurona inhibitoria incrementa la actividad
de la neurona diana (desinhibicién), mientras que su activacién refuerza el efecto inhibidor (mayor supresién).
Los “mineros” representan a las neuronas dopaminérgicas y los “sheriffs” a las GABAérgicas.
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Posteriormente, se explicd el papel de la dopamina en el sistema de recompensa, diferenciando entre la
actividad ténica (linea base dopaminérgica) y la actividad fdasica (picos de dopamina). Se destacéd el
cardcter dindmico de esta linea base y cémo puede verse modificada por distintos factores, planteando al
alumnado preguntas que les permitieran reflexionar sobre las consecuencias de su alteracién.

Para facilitar la comprensién de estos conceptos, se recurrié a ejemplos cotidianos, como la situacién de
recibir un mensaje de la persona que te gusta. A partir de este ejemplo, se explicé el concepto de error de
prediccién de recompensa, mostrando cémo la liberacién de dopamina varia en funcién de la diferencia
entre lo que se espera y lo que realmente ocurre: un mensaje inesperado genera un pico elevado, mientras
que si ya se anticipa, la respuesta es menor, e incluso puede disminuir si el resultado es peor de lo esperado.

Este ejemplo se ilustra en la Figura 8.

SEGUNDO EVENTO: SEGUNDO MENSAJE
[RESULTADO MEJOR DE LO ESPERADD)

+ RESULTADO = ALTO HAY UN PICO ANTICIPATORIO REPECLATIVA < ALIN

PRIMER EVENTO: MENSAJE INESPERADO

ik + RESULTADO » ALTO
ERROR DE PREDICCION = POSITIVO ¥ PORQUE EL SONIDO AHORA ES v AR el Frli:
GRANDE = PICO ALTO DE DOPAMINA PREDICTOR DE RECOMPENSA PEQUEND = PICO PEQUEND O CASI PLANG.

Estds
tranquilamente
en tu habitaclén

cuando...

Tras ol primer el
mensaje ... “s.j,l
7N N
w o

£
,

SEGUNDO EVENTO: SEGUNDO MENSAJE

PRIMER EVENTO: MENSAJE INESPERADC \RESULTARO PEOR DE LO ESPERADO)
« EXPECTATIVA « BAJA . -
« RESULTADO = ALTO HAY LN PICO ANTICIPATORIO ity ity
ERROR DE PREDICCION = POSITIVO ¥ PORGUE EL SONIDC AHORA ES ERROR DE PREDICCION = NEGATIVO = BAJADA DE
GRANDE = PICO ALTO DE DOPAMINA PREDICTOR DE RECOMPENSA DOPAMINA

Sa trata de un freno de aprendizaje: "Exta accidn
prediceién no ha dado ol resitads siperade™

Estis )
tranguilamente '(ﬂé g\\
en tu habitacién [ A

cuando... — !;,.

Tras el primer
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Figura 8. Representacién grdfica del error de prediccién de recompensa mediante situaciones cotidianas,
ilustrando como la liberacién de dopamina varia en funcién de la diferencia entre lo esperado y lo obtenido.
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Finalmente, se presentaron brevemente otros neurotransmisores y neuromoduladores que participan en este
sistema, representados en la Figura 9. Tras mencionar el papel de los opioides y los endocannabinoides, se
establecié un vinculo que permitié introducir el fenémeno del placer. En este momento, se explicdé la
diferencia entre el deseo o la motivacion y el placer, asi como las distintas fases del proceso de recompensa:
anticipacién, consumo o logro, y refuerzo.

—~)- 5{“ W 3 g = r{_-.ﬁ —
) - v v R { [
e 0058 BNV 5a N O
2 =, L, — J
oy == o .,f. e Y
‘ L o d S
DOPAMINA GABA GLUTAMATO OPIOIDES ENDOGENOS Y
Decide qué estimulos y acciones Controla cudndo y cudnto se Lleva la informacidn al sistema ENDOCANNABINOIDES
deben ser priorizados y activa el sistema de de recompensa Hacen que la recompensa se sienta
aprandidos. recompensa yrzando
5 3cciones
. marcadas por la dopamina
54 o Ry
- - i e T -~ e Ve W
j e 0 | @ s 8 3 . .'- )
BV OD oe ) S oo
lI . ‘ . - = ' A = )
e i3 I3 il
SEROTONINA NORADRENALINA ACETILCOLINA HISTAMINA CRF
la sensacian de Aumenta la alerta y atencidn Permite el aprendizaje de Mantiene el sistema Activa el sistema de estrés.

suficiencia y establlidad ante estimulos relevantes, detalles de la experiencia. despierto y activo.

Figura 9. Representaciéon de los principales neurotransmisores y neuromoduladores implicados en el sistema
de recompensa, asi como sus funciones generales en la regulaciéon de la motivacién, el aprendizaije, la
atencion, el estado de dnimo y la respuesta al estrés.

Tras esta explicacion, se dio paso al segundo bloque de la sesién, centrado en el andlisis de la accién de
las sustancias y conductas adictivas sobre el sistema de recompensa.

3.5. AVALUACIO

La evaluacion de este bloque se realizé de manera continua, observando la participacion del alumnado en
las distintas actividades, especialmente en la dindmica “Descifrando el mapa del valle”, lo que permitié
comprobar si habian comprendido los contenidos trabajados previamente. Ademds, la evaluaciéon se
completé mediante cuestionarios realizados antes y después de la intervencion, con el objetivo de ver la
evolucién del aprendizaie.

En general, el alumnado se mostré muy participativo y motivado, mostrando también una actitud competitiva
durante las actividades. La gamificacién creé un ambiente mds divertido y dindmico, en el que los estudiantes
se implicaron de verdad, lo que ayudé a mantener la atencién y a entender mejor los contenidos.
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3.1 OBJECTIU ESPECIFICS
GRAU SUPERIOR:

Objectius conceptuals : Comprender cémo actban las principales drogas, cudles son los mecanismos
moleculares de la adiccién y qué es la tolerancia y cudles son sus bases neurolégicas.

Obijectius procedimentals : Analizar casos prdcticos para identificar la sustancia o conducta responsable
de los efectos observados, a través de la dindmica “Captura al forajido”.

Obijectivs actitudinals: Participar activamente en la resoluciéon de las actividades y desarrollar un
pensamiento critico frente al consumo de sustancias.

SECUNDARIA:

Obijectiv conceptuals : Reconocer cémo determinadas sustancias y conductas pueden alterar el
funcionamiento del cerebro.

Obijectiv procedimentals: Analizar casos prdcticos para identificar la sustancia o conducta (adaptadas a su
edad) responsable de los efectos observados, a través de la dindmica “Captura al forajido”.

Obijectius actitudinals: Participar activamente en la resolucién de las actividades y desarrollar un
pensamiento critico frente al consumo de sustancias.

3.2 COMPETENCIES ESPECIFIQUES | SABERS BASICS (CONTINGUTS)

- Competencias especificas: STEM, CPSAA, CC, CCL (LOMLOE, RD 217/2022)
- Contenidos tedricos:

0 Mecanismos de accién de las distintas sustancias adictivas.

0 Bases neurobiolégicas de la adiccién.

o Bases neurobiolégicas del fendmeno de tolerancia.

3.4. DESCRIPCIO DETALLADA DE L"ACTIVITAT/SITUACIO D"APRENENTATGE

Para explicar de forma amena el modo de accién de las diferentes sustancias y conductas adictivas, se
desarrollé la actividad “Captura al forajido”. En ella, se proyectaba en la pizarra la imagen de una
“victima”, y los estudiantes debian identificar, a partir de los 15 cromos de los que disponian, cudl de los
forajidos era el responsable. Cada cromo incluia por la parte de atrds informacién clave sobre las
caracteristicas de la sustancia o la conducta, facilitando la toma de decisiones de los alumnos. Una vez
identificado el “forajido”, se realizaba una breve explicacién sobre los efectos de la sustancia en el
organismo, asi como su mecanismo de accién a nivel molecular. Ademds, se presentaban curiosidades sobre
la sustancia en si, con el objetivo de captar la atencién del alumnado.

En la Figura 10 se ejemplifica el desarrollo de una ronda del juego, mostrando la victima planteada, el
forajido identificado por el alumnado y la diapositiva explicativa de su mecanismo de accién. Tal y como
se ilustra en esta figura se llevaron a cabo las 15 secuencias del juego, una para cada uno de los “forajidos”.
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HA SIDO VICTIMA DE LA COCAINA
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Figura 10. Ejemplo del desarrollo de una secuencia de la actividad “Captura al forajido”, en la que se
presenta la victima, se identifica al forajido correspondiente (la cocaina en este caso) y se expone la
diapositiva explicativa de sus efectos y mecanismos de accién a nivel neurobiolégico.

De manera intencionada, una vez resueltas las once victimas relacionadas con sustancias quimicas, se realizé
un paréntesis en la actividad antes de continuar con los casos restantes. Esta pausa tuvo como objetivo
introducir la idea de que, independientemente de que las sustancias se clasifiquen como estimulantes o
depresoras del sistema nervioso central, todas ellas comparten un mismo efecto final sobre el sistema de
recompensa: un aumento de dopamina en el circuito mesocorticolimbico. Esto es lo que favorece procesos de
aprendizaje que contribuyen al desarrollo de la conducta adictiva.

Para facilitar la comprensiéon de esta idea se empled la imagen mostrada en la Figura 12, basada en la
narrativa de “Dopamine Valley”, en la que se ejemplifica como, aunque las distintas sustancias actien
aumentando directamente la liberacion de dopamina (estimulantes) o a través de fendémenos de
desinhibicién (depresoras), el resultado final es comin.

Pagina 13



PROJECTE NATURA

Asimismo, también se explicé que la via de consumo condiciona directamente el potencial adictivo de una
sustancia, ya que determina la velocidad con la que se produce el aumento de dopamina en el sistema
nervioso.

DROGAS EXCITADORAS DEL SISTEMA NERVIOSO CENTRAL

AV

La nicotina activa las neuronas

= o e T

La cocaina bloquea la recaptacion de Las anfetaminas revierten los = _
dopamina, provocando un AUMENTO DE transportadores de dopamina, provocando dopaminérgicas, provecando un !
DOPAMINA en el circuito. un AUMENTO DE DOPAMINA en el circuito. AUMENTO DE DOPAMINA en el circuito.

el
Tanto el alcohol, como el cannabis, las benzodiacepinas y la heroina, actdan inhibiendo las
neuronas GABAérgicas, provocando un AUMENTO DE DOPAMINA en el circuito (fenémeno de

desinhibicion).

Figura 12. Representacién grdafica de los mecanismos de accién de distintas sustancias estimulantes y
depresoras del sistema nervioso central. Se muestra cémo, a pesar de sus diferencias, todas ellas convergen
en un aumento de dopamina en el circuito de recompensa.

Tras esta aclaraciéon, se retomé la actividad con las cuatro victimas restantes, correspondientes a las
adicciones conductuales, y se establecié una comparacién final para que el alumnado comprendiera que,
aunque no exista una sustancia quimica externa, también provocan un aumento de dopamina en el sistema,
mediante mecanismos como el error de prediccién de recompensa.

Por Ultimo, para finalizar este segundo bloque, se presenté el fenémeno de la tolerancia, explicando cémo
la exposicién repetida a una sustancia o conducta provoca adaptaciones en el sistema de recompensa que
reducen su respuesta inicial.

3.5. AVALUACIO

La evaluacién de este bloque se realizé de forma continua a través de la observacién de la participacién
del alumnado en la actividad “Captura al forajido”, lo que permitié comprobar si eran capaces de
identificar correctamente la sustancia o conducta responsable de los efectos planteados.

Ademds, al igual que en la primera situacion de aprendizaje, la evaluaciéon se completé mediante
cuestionarios realizados antes y después de la intervencién

En general, el alumnado se mostré muy implicado en la dindmica, destacando la actitud participativa y
competitiva durante el desarrollo del juego. La actividad resulté motivadora y favorecié la aplicacion
prdctica de los contenidos, facilitando su comprension.
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3.1 OBJECTIU ESPECIFICS
GRAU SUPERIOR:

Objectius conceptuals : Comprender las bases neurobiolégicas de la abstinencia y la recaida, asi como
los factores de riesgo, métodos de prevencién y tratamientos para las adicciones.

Obijectius procedimentals : Analizar situaciones relacionadas con el consumo y la recuperacién y debatir
acerca de los factores de riesgo, las estrategias de prevencién y los posibles tratamientos, argumentando
ideas de forma critica.

Obijectius actitudinals: Desarrollar una actitud reflexiva y responsable frente a las conductas adictivas y
valorar la importancia de la prevencién, la educacién para la salud y la toma de decisiones informadas.

SECUNDARIA:

Objectiv conceptuals : Comprender que los efectos de las adicciones pueden mantenerse incluso tras dejar
el consumo.

Objectiu procedimentals: Reflexionar sobre situaciones cotidianas relacionadas con la toma de decisiones
en relacién con el consumo o las conductas adictivas.

Obijectius actitudinals: Fomentar el pensamiento critico y la toma de decisiones responsables.

3.2 COMPETENCIES ESPECIFIQUES | SABERS BASICS (CONTINGUTS)

- Competencias especificas: CPSAA, CC, CCL (LOMLOE, RD 217/2022)
- Contenidos teéricos:

o Principales consecuencias de la adiccién.

0 Bases neurobiolégicas de las recaidas.

o Tratamiento, prevencion y factores de riesgo de la adiccién.

3.4. DESCRIPCIO DETALLADA DE L"ACTIVITAT/SITUACIO D"APRENENTATGE

En primer lugar, se explicé la idea de abstinencia, haciendo hincapié en que, aunque algunos sintomas fisicos
puedan desaparecer con el tiempo, la neuroadaptacion permanece, manteniendo un estado de
vulnerabilidad en el individuo mucho después de la desaparicién de la sustancia o la conducta.

Posteriormente, se introdujo el concepto de recaida, explicando que esta no suele deberse a la abstinencia
fisica, sino principalmente a factores como sefiales ambientales, estrés o estados emocionales negativos. En
este contexto, se mostré al alumnado como los estimulos previamente asociados al consumo pueden activar
el sistema de recompensa incluso en ausencia de la sustancia. Para explicar este concepto de una manera
visual se empleé la imagen mostrada en la Figura 13.

Con el objetivo de reforzar estos contenidos, se retomé el ejemplo tratado en la primera parte de la sesién,
“llego al McDonald’s y me como un Big Mac”, y se reformulé adaptdndolo a un contexto asociado al consumo
de sustancias: “llego a la discoteca y consumo cocaina”, tal y como se muestra en la Figura 14.
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Esta comparacion, permitié al alumnado comprender que, en ambos casos, se activan los mismos circuitos del
sistema de recompensa, aunque el grado de activacién no sea el mismo. Se destacd que las adicciones eran
una versién “hiperpotenciada” de las recompensas naturales.

Con este ejemplo se cierra el circulo iniciado al comienzo de la sesién, integrando los contenidos trabajados
y facilitando una comprensién global del fenémeno.

Se produce un pico
de dopamina 1

Como la dopamina
es una senal de

Cuando se produce este ST T
pico al mismo tiempo pr e,
—h = - sistema de
"~ estan presentes ciertos 3
& recompensa asocia

estimulos "
esos estimulos con

Cuando se consume " larecompensa
una sustancia

Figura 13. Representacién ilustrada de cémo los estimulos asociados al consumo pueden activar el sistema
de recompensa y generar deseo de consumir, debido a procesos de aprendizaje mediados por la
dopamina.
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Figura 14. Ejemplo aplicado del funcionamiento del sistema de recompensa a través de una situacién
asociada al consumo de drogas, en el que se ilustra la secuencia de activaciéon de las distintas estructuras
cerebrales.

Finalmente, se planteé un debate en el que se discutieron cuestiones relacionadas con el tratamiento de las
adicciones, los factores de riesgo y las estrategias de prevencién. En concreto, el debate giré en torno a
tres preguntas:

- Sila adiccién implica cambios neuronales, zes suficiente la fuerza de voluntad para superarla?

- Creéis que en el colegio se ensefia lo suficiente sobre cémo funciona el cerebro y el sistema de
recompensa?

- Si la adiccién surge cuando vulnerabilidad y contexto coinciden, 3cudl de las dos creéis que es mds
importante prevenir?
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3.5. AVALUACIO

Aunque esta evaluacién también se complementé con los cuestionarios realizados antes y después de la
intervencién, el debate constituyd el elemento mds significativo, ya que permitié valorar en mayor
profundidad la comprensién del alumnado, asi como su capacidad critica y su posicionamiento frente a las
conductas de riesgo.

En general, el alumnado mostré una actitud participativa y reflexiva, aportando ideas y opiniones propias,
lo que evidencié la interiorizacién de los contenidos trabajados y la conexién de estos con su vida cotidiana.

5. CONCLUSIONS

Principals conclusions extretes per | ‘equip en el procés d’elaboracié del projecte

El desarrollo de este proyecto ha permitido comprobar que metodologias como la gamificacién, el
aprendizaje cooperativo y el aprendizaje-servicio son muy eficaces para ensefiar contenidos complejos
como la neurobiologia de las adicciones. El uso del entorno ficticio “Dopamine Valley” ha facilitado mucho
la comprensién, haciendo los conceptos mds visuales y cercanos.

Ademds, se ha visto que el alumnado de grado superior no solo comprende mejor los contenidos, sino que
también es capaz de adaptarlos y explicarlos, lo que refuerza su aprendizaije. Por otro lado, en el alumnado
de ESO se ha observado interés, participaciéon y una mayor conciencia sobre las conductas de riesgo.

Con el fin de evaluar el aprendizaje del alumnado, se llevé a cabo un cuestionario tipo test de 10 preguntas
al inicio de las sesiones que, tras su imparticion, los propios alumnos corrigieron empleando un color distinto.
Posteriormente, se corrigieron tanto las respuestas de la prueba inicial como las correcciones de dichas
preguntas, con el objetivo de comparar los conocimientos previos sobre la neurobiologia de las adicciones
con los conocimientos adquiridos tras finalizar las sesiones.

Los resultados obtenidos muestran una mejora significativa entre la evaluacién inicial y final:

- Nota media evaluacién inicial: 4,6/10
- Nota media evaluacién final: 8,2/10

Estos datos evidencian una clara adquisicién y comprensién de los contenidos trabajados durante las
sesiones, sugiriendo que la metodologia empleada, basada en la gamificacién narrativa, ha sido eficaz
para facilitar la asimilacién de conceptos complejos relacionados con la neurobiologia.

Conclusions dels alumnes:

Con el objetivo de conocer la opinién de los alumnos acerca de la experiencia, al finalizar las sesiones se
llevé a cabo una evaluaciéon basada en cinco items valorados mediante una escala del 1 al 5. Ademds, se
incluyé un apartado de respuesta abierta en el que los estudiantes podian indicar qué aspectos les habian
gustado mds y cudles menos, aportando asi una evaluaciéon mds subjetiva de la experiencia.

Los resultados muestran una valoracién muy positiva por parte del alumnado, ya que la mayoria de las
respuestas se sitGan en la categoria mds elevada de la escala (entorno al 4,8/5 de medial).

En relacién con las preguntas abiertas, la mayoria de los estudiantes destacaron como aspectos mds positivos
el uso del entorno ficticio de “Dopamine Valley”, la narrativa de la historia, las dindmicas de juego y los
materiales. Por el contrario, en cuanto a los aspectos menos valorados, aunque la mayoria de los alumnos
no sefalaron ningin elemento negativo, algunos mencionaron que les habria gustado disponer de mds tiempo
para desarrollar las actividades o profundizar en determinados contenidos.
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Conclusions de I'equip docent:

El equipo docente se mostré muy satisfecho con el desarrollo del proyecto, tanto en el contexto del grado
superior como en Educacién Secundaria. Se destacéd especialmente la implicacién del alumnado, el buen
funcionamiento de las actividades y la capacidad de la propuesta para facilitar la comprensién de
contenidos complejos de forma dindmica y motivadora.

6. VALORACIO DEL PROJECTE

La valoraciéon global del proyecto es muy positiva, ya que ha permitido desarrollar una propuesta diddctica
dindmica, motivadora y adaptada a distintos niveles educativos.

Uno de los aspectos mds destacables ha sido el alto grado de participacién y motivacion del alumnado,
especialmente gracias al enfoque narrativo y a las actividades, que han contribuido a crear un ambiente
de aprendizaje dindmico.

Asimismo, la experiencia ha resultado especialmente enriquecedora en el caso del alumnado de grado
superior, al permitirles asumir un papel activo en la transmisién de conocimientos, reforzando no solo su
aprendizaje, sino también sus habilidades comunicativas y sociales. Ademds, los cuestionarios de evaluacién
realizados antes y después de la intervenciéon mostraron un aumento significativo en la comprensién de los
contenidos tedricos.

En conjunto, el proyecto ha supuesto una experiencia educativa satisfactoria y transferible a otros contextos,
destacando su potencial para la ensefianza de contenidos cientificos desde un enfoque innovador.

7. IMATGES DEL DESENVOLUPAMENT DEL PROJECTE

Todas las imdagenes incluidas en este trabajo cuentan con el consentimiento informado y firmado de las
personas participantes, garantizando el cumplimiento de la normativa vigente en materia de proteccién
de datos y uso de imdgenes.

Figura 15. Imdgenes tomadas durante las actividades “Descifrando el mapa del valle” y “Captura al
forajido™.
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Figura 17. Imdgenes tomadas durante la imparticién de las sesiones por parte del alumnado de grado
superior, a los alumnos de Educacion Secundaria Obligatoria, como componente de servicio del proyecto.

AMIGDALA

DONICOS ‘

Figura 18. Imdgenes de los materiales empleados para las actividades en Expociencia.
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oL g R N D anima a todos los habitantes del pueblo a
seguir trabajando. Es un sitio de placer y » py LGS MINERSS
oee: 5 Se encargan de extraer el oro de la
Aqui se guardan los archivos del pueblo, A /2 = - mina y de transportarlo por el pueblo
en los que se especifica dénde, cuindo y i hacia donde se requiere.
en qué contexto ocurrio algo b
importante.

En este lugar trabajan los mineros mas
importantes del pueblo,
De aqui se extrae el oro que se utiliza en
“Dopamine Valley”.

LOS SHERIFF

Su misién es vigilar que la mina no
se descontrole y que se extraiga el
oro que se necesita (inicamente.

Si alguien lo distrae... los mineros
siguen extrayendo oro.

La campana siempre suena cuando pasa

algo importante en el pueblo, avisando a

los habitantes si tienen que trabajar mds
0 menaos.

En el ayuntamiento se toman las
decisiones importantes del pueblo, se
evallian las consecuencias y se
planifica a largo plazo.

LOS MENSAJEROS

Traen informacion de otras partes
del pueblo para avisar si hay que
sacar mas o menos oro de la mina.

En el mercado el oro de la mina se
cambia por productos (se transforma
el valor del oro en accion).

ZQUE PUEDE SER EL ORO?

Figura 20. Mapa de “Dopamine Valley” y material suplementario para el desarrollo de la actividad
“Descifrando el mapa del valle”.
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Tipo de adiceldn: QUIMICA
Tipo de droga: EXCITADDRA
= Caracterfsticas:

o Aumenta energla de golpe.

o Produce sensacion de

Tipo de adiccion; QUIMICA
|~ * Tipa de droga: EXCITADORA ¥
© EMPATGGENA

* Tipo de adiccion: QUIMICA
* Tipo de droga: EXCITADORA
- * Caracteristicas:
= Aumenta energia de golpe. 2

Caracteristicas:
# Reduce miedo al rlesgo, & Produce sensacidn Intensade

£ : 4 concentracién extrema canexion emocional.
! Silneramonts impulsividad, (hiperfoco obsesivo an tareas © Aumenta sensibilidad
1 5 ce sensacion de poder emocional
{ i concretas), L :
¥ Disinuyetoleranciad o Aumenta resistencia flsica, | = Disminuye percepcion de

o Disminuye hambre y susto.: fatiga.

_© Produceagotamientoe = Produce deshidratacion ¢
ireitabilidad extremaal pasar rte

& efecta.

= Tipo deadiccian: QUIMICA g Tcode adlcdn: GUIMICH

* Tipo de droga: EXCITADORA
» Caracteristicas:
© Mejora transiteriamente la

o Mejora atencion, estado de

= Produce sensacién rapida de

itk alorta y concentragidn,
atencian y la concentracion., o Disminuye sansacién subjetiva placer y blanestar.
& Aumenta estado de alerta. B Cinaicia.
=iPueds producir nierviosisma; + Produce nerviosismo,
mﬂﬂuﬂomﬂ'ﬁ Inquietud o ansiedad si s “bajén).
DRELME en exceso.. CONSUME 8N EXCES0. = Pugde mejorar transitoriaments
& Puede alterar suaiio y ol estado de animo. Y

= Aumentala frecuencia
W insemnio. cardiaca.

* Puede producir insomnio:

de adiccian: GUIMICA S it
¥  * Tipo de adiccion: QUIMICA LIl » Tipo de adiccion: Quinica

P e drog ?EP AL Tipo de droga: DEPRESORA ‘« Tipa de droga: DEPRESORA
; Caracteristicas: T
© Produce desinhibicidn z = Caracteristicas:
& Produce dosinhibicids TS
conductual. eunﬂ:rcmlt. L = Produce relajacicn y bienestar

# Disminuye atencian. » Disrilinuye Aloneis, © Produce desinhibicidn,

& Reduce refiejos y coordinacion * Reduce reftejos y coaedinacion’ & ms“‘i”:.’;:m:::“""’d_*
o & motora,
= Altera julcio y toma de : © Reduce ceordinacion matora y
i i . An?-n_u iu_lnny tama de reflgjos.

dacisiones.
& Produce efacto relajante
muscular e hipndtico (susdio),

« Pueda gonerar sensacién inicial & En dosis altas puede ganerar

Tipo de droga: PSICODELICA i v  Caracteristicas:
i o - o Fuerte activacion del sistema
da recompensa llikes,

| = Tipode droga: DEPRESORA

- = A
s s titcaa: & Produce altoraciones intensas.

= Gonera analgesia potente, e la percapcion. notificaciones, ete.)
o Produce somnolencia intensa. w Genera expariencias sensoriales.  Refuerzo intermitente
1 o Reduce estado de alerta, “amplificadas. impredecible.
© Produce sensacion profunda de | 5 Produce cambios emocionales o Disminucién de la atencidn
o En dosls slevadas pusde causar o Altera pensamienta y juicio, o Alteracion del susfio por Lss.
5 depresidn respiratoriay coma. © Puede generar ansiedad necturng, N

R | s S
" Tipo de adiceién: CONDUCTUAL
Tipa de adiccién: CONDUCTUAL e

Tipo de adiccion: CONDUCTUAL
Caracteristicas: © Activacidn intensa del sistema

¥ Fuerte activacion del sistema 5 Placer anticipatorio antes deTa

de recompensa flogros, compra, _mmmptnnmugo, %
3 progresian, ¢, o Impulsividad y culpa posterior, e termil
. © Sensacion de competenciay ¢ Problemas financieros 2 m::lm is
logro. A asociados. © Parsistencia a pesar de
< Pérdida det control del tiempo, 5 Sensacitn de alivio emocional

& Irritabilidad con interrupciones. ‘Nucasids <
& Alteracion del suefio en uso :'Eln'mar::;:;mmmy 4
: social.

tras la adquisicion.

= £ s R fed s B et i =45 S S B A T
Figura 21. Cromos de los “forajidos” de “Dopamine Valley”, en los que se personifican distintas sustancias
y conductas adictivas (parte delantera) junto con sus principales caracteristicas y efectos sobre el sistema

nervioso central (parte trasera).
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OFIGINA DEL CONSEJO DE TERRITORIOS CEREBRALES
Expediente n° 451-DV

| El pueblo de Dopamine Valley, necesita tu ayuda. Un lugar que durante afics ha funcicnado en|
equilibrio, acaba de sufrir un grave colapso que ha alterado su orden internc, provocando que sus’
habitantes ya no respendan como antes.

Durante mucho tiempo el esfuerzo ha tenido sentido en Dopamine Valley. El trabajo en la mina
‘bastaba para seguir adelante, el “Joy Saloon” siempre tenia mdsica y el sheriff mantenia el orden.
Hoy ya nada de eso funciona.

Lo tnico que sabemos es que llegaron al pueblo unos forajides, y que desde su llegada, el valor del
esfuerzo se ha perdido, la motivacién ha desaparecido y el pueblo no logra recuperarse, incluso después
de que los forajidos se marcharan.

Tu misién no es perseguir ni castigar, sino investigar lo que ha podido ccurrir, comprendiendo cémo
funcicnaba “Dopamine Valley” antes de la llegada de les forajides, qué hicieron exactamente los
forajidos para alterar el equilibrio del pacifico pueblo, y por qué el pueblo no vuelve a ser el mismo tras
su huida.

Para poder llevar a cabo la misién se {o entregard un kit de investigacién con todo lo io. Usalo
con criteric, cada pista cuenta y cada detalle importa. El futuro del pueblo depende de tu
investigacién.

Buena suerte.

Y mantén los ojos abiertos.

~ Consejo de Territorics Cerebrales

Figura 22. Carta de introduccién a la narrativa de “Dopamine Valley”.

P =3 e : v e ey —

DOPAMINE | 15picrion oot )
! VALLE 4l - o= JAWITHDRAWAL

LI\.’I'\ THE';[](]!} LIFE' p '_:'I'fll:'\"RF.IIEREFr.IR\r_ri.Ruom.’-ll‘ii' : AND PEACE RET NS TO TOWN... |
el . - e = PR AP ST RN TR ST

Figura 23. Representacion visual de la estructura narrativa empleada durante la sesidn, inspirada en una
trilogia del lejano oeste.

P CARTA DE f ; '.‘ [P CARTA DE »
ECOMPENSA ‘ RECOMPENSA

Figura 24. Cartas de recompensa U1‘I|IZGddS durante Ias dindmicas de juegos como refuerzo positivo por la
resolucion correcta de las preguntas planteadas.
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8. EXPOSICIO DE LES DIFICULTATS PER DESENVOLUPAR EL PROJECTE

La principal limitaciéon del proyecto ha sido el tiempo disponible para el desarrollo de las sesiones, ya que
aunque se pudieron trabajar los contenidos y actividades previstas, se podrian haber profundizado algunos
aspectos y ampliado determinadas dindmicas. En este sentido, el alumnado mostré una actitud muy positiva
a lo largo de toda la intervencién, participando activamente y favoreciendo el buen desarrollo de las
sesiones, por lo que la limitacién no se relaciona con su implicacién, sino con la duracién de la actividad.
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