Curso: Gamificacién Tarea nivel 5

Nivel 5 — Tarea: Canvas gamificacion

1. Contexto

Anélisis del alumnado:

- Asignatura: TIC 2 bachillerato.

- NUmero: 16 alumnos agrupados en 4 equipos.
- Intereses: TIC, juegos, deportes.

- Dificultades: distinto rendimiento en el aula, distintos habitos de trabajo, distintos intereses sobre
la asignatura.

Alumnado:

16 alumnos de 2° Bachillerato de la asignatura Tecnologia de la Informacion y Comunicacion
agrupados en 4 grupos.

El juego tiene 3 personajes: guerrero, mago, sanador.

Guerreros
80 HP

__ / -

Cada grupo tiene 4 personajes, como minimo debe haber un guerrero,
un sanador y un mago en cada grupo. El otro jugador puede elegir con VY ¥
que personaje quiere jugar, de forma que un grupo, por ejemplo, puede £33 ‘*‘ gty ‘ < @
tener 2 guerreros, un mago y un sanador, mientras que otro grupo puede B Equipod” Rhaegal

tener 2 magos, un guerrero y un sanador.

Cada personaje juega con distintos puntos en salud, poder y monedas. Dependiendo de la eleccion de
personajes, cada grupo puede compensar o0 aprovechar las caracteristicas de cada alumno
dependiendo del tipo de jugadores que son.
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Recursos

Materiales: TIC en Aula Virtual (Apuntes de aula sobre curacién de contenidos, juegos (Kahoot,
Trivinet, Educaplay, escape-room), tarjetas de repaso (brainscape), test (Forms, cuestionario
Moodle)).

Juego gamificado con ClassCraft con misiones (fases de curacion de contenidos) y eventos (test
finales de cada fase con un juego diferente).

Materiales:

Utilizamos el Aula Virtual de clase para introducir el tema de curacion de contenidos. En este tema,
van a realizar una aplicacion préctica de lo aprendido realizando la curacion de contenido sobre el
tema Tecnologia 5G.

Se les propone realizar un programa de radio en el proximo trimestre en el que expliquen al resto del
centro qué es la Tecnologia 5G, cambios en hardware, software, comunicaciones, dispositivos,
ventajas e inconvenientes de esta tecnologia y que va a suponer en el dia a dia. Para realizar este
programa se tienen que documentar sobre el tema, pero con informacion de calidad. Por ello, se les
propone realizar una curacién de contenidos sobre el tema.

{ Junta d i JCYL - CENTRO - ES = : A -
E %c‘é?ﬁﬁa;mn IES Juan de Juni ) EN S8 8 3 SONIAGONZALEZ ALVAREZ
prosdiing-fmaioi

TEMA 03: CURACION DE CONTENIDOS

B APUNTES Curacion de contenidos
B pRACTICA1: BUSCAR y FILTRAR
Curacion de contenidos: fases buscar y filtrar.
B PRACTICA2: SELECCIONAR, ORGANIZAR y COMPARTIR O
Curacion de contenidos: fases seleccionar, organizar y compartir.
O

B PRACTICA 3: Proceso completo Curacion de contenidos
Curacién de contenidos: proceso completo

ENTREGAS

JUEGO: CURACION DE CONTENIDOS

Entra en este enlace y utiliza el codigo de la clase y del alumno que te ha facilitado la profesora para unirte al juego CURACION DE CONTENIDOS.
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En el apartado de Tareaslos alumnos tienen el acceso al juego utilizando el gestor de
aula ClassCraf.

’: Classcraft A Inicic A
Mis clases
Curacién de contenidos
M iYa has terminado! jHurra!
El juego tiene 4 misiones que representan las 4 fases del +

proceso de curacién de contenidos. En cada mision van
realizando tareas relacionadas con el proceso de busqueda,
filtrado y seleccidn, personalizacion y compartir los contenidos
curados.

R e Ademas, tienen eventos en los que a través de juegos se
repasan los contenidos aprendidos (Kahoot, Trivinet,
Educaplay, escape-room), tarjetas de repaso
(Brainscape) y test (Form, cuestionario Moodle del
Aula Virtual).

El resultado final del proceso es la informacion curada que van a necesitar para realizar el programa
de radio.

2. Relacién con el curriculo

Misién
El alumnado va a aplicar los contenidos aprendidos sobre el tema de curacion de contenidos para
documentarse sobre un tema “Tecnologia 5G”.

En la Jornada Cultural del centro, la clase debe realizar un programa de radio de formato tertulia sobre
lo que va aportar en sus vidas la Tecnologia 5G. Para realizar este programa se tienen que documentar
sobre el tema, pero con informacion de calidad. Para poder explicarlo al resto del centro deben tener
claro en qué consiste la Tecnologia 5G, los cambios en hardware, software y comunicaciones que
aporta, como seran los nuevos dispositivos, las ventajas e inconvenientes de esta tecnologia y que va
a suponer en el dia a dia de la poblacién en general y en sus vidas en concreto.

Por ello, se les propone una actividad practica “aprovechar el tema de Curacion de contenidos para
realizar la documentacion sobre el tema”. La actividad les permitira aplicar las fases del proceso con
un resultado atil en la siguiente actividad.
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Retos de cada tarea

Se les ha propuesto 4 misiones, una por cada fase del proceso de curacion de contenidos: Busqueda,
Filtrado y seleccion, Personalizacion, Compartir. Al final de cada mision deben conocer en
profundidad la fase y disponer del resultado de aplicarla sobre el tema elegido Tecnologia 5G.

Cada mision es un recorrido en el mapa en el que tienen etapas que superar. En cada etapa van a poder
contestar a: en que consiste la fase, qué herramientas se pueden usar, con qué frecuencia se realiza,
consejos practicos y la aplicacion concreta a la documentacion sobre el tema Tecnologia 5G. Ademas,
al final de cada etapa deben realizar una infografia, un mapa conceptual o una tarjeta de repaso que
esquematice la fase.

FASE 1: BUSCAR CONTENIDOS + 7 £

Se busca que los equipos trabajen de forma colaborativa, siguiendo la metodologia 1- 2 -4. Todos
juegan las etapas de cada mision de forma individual. Asociada a cada etapa hay un evento que se
realiza de forma colaborativa por todo el grupo.

Por ejemplo, la primera etapa de la mision Buscar contenidos, es Google Alertas. Cada alumno debe
crear la alerta de Google de forma individual. Asociada a esta fase hay un evento, Google Alertas,
donde el equipo analiza y recoge el resultado de los cuatro jugadores del equipo.

Evento aleatorio
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Ademas, en el juego hay eventos o tareas extra, para demostrar su conocimiento en cada fase del
proceso. Para ello, se alternaran los test (Forms y cuestionario del Aula Virtual) con juegos (Kahoot,
Trivinet, Escape-room, etc.)

Objetivos

- Conocer el significado del concepto curacion de contenidos y las fases del proceso.
- Conocer las herramientas para realizar el proceso de curacion de contenidos.

- Saber localizar contenidos curados en la red.

- Elaborar contenidos curados utilizando estas herramientas.

- Difundir y compartir mediante las redes sociales contenidos curados.

- Elaborar trabajos colaborativos usando las TIC.

Contenidos

- Curacidn de contenidos y fases del proceso.

- Fuentes de informacion, marcadores sociales y redes sociales.

- Medios para compartir los contenidos curados.

- Herramientas de creacion, publicacion y difusion de contenidos curados.

- Herramientas colaborativas con las TIC.

3. Temporalizacion

El juego tiene 4 misiones de 5 etapas cada una, 4 eventos que se realizan de forma conjunta al final
de cada mision y 4 juegos para demostrar lo aprendido. Se debe afadir una sesién inicial de
presentacion y una final de valoracion, con lo que necesitamos 30 sesiones de trabajo.

La asignatura de Tecnologia de la informacion y la Comunicacion dispone de 3 horas semanales de
clase. Se propone que el alumnado realice una fase del proceso por semana.

Cada misién tienes 4 etapas que necesitan explicacién de contenidos y una 5 etapa que es una
infografia, un mapa conceptual o una tarjeta repaso de lo aprendido en la fase. Esta etapa y el evento
comun se puede abordar en casa. Los juegos al final de cada mision se realizan en el aula para alternar
juegos online (escape-room, test Forms, Flippity, etc) con semipresenciales (Kahoot, Plickers).

Todo ello, supondria 5 semanas de clase.

La temporalizacion es:
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Semana Trabajo en aula Trabajo en casa
1 clase 2 clase 3 clase

1 Presentacion Mision 1 Mision 1 Mision 1

etapas 1y 2 etapas 3 y 4 | Etapa 5 y evento comdn
2 Juego misionl | Mision 2 Mision 2 Mision 2

etapas 1y 2 etapas 3 y 4 | Etapa 5 y evento comdn
3 Juego mision 2 | Mision 3 Mision 3 Mision 3

etapas 1y 2 etapas 3 y 4 | Etapa 5 y evento comun
4 Juego mision 3 | Mision 4 Mision 4 Mision 4

etapas 1y 2 etapas 3 y 4 | Etapa 5 y evento comdn
5 Juego mision 4 | Valoracion

En cada sesion de clase se trabajan los contenidos para poder realizar dos etapas de la mision.

Cada etapa tiene una fecha de entrega que corresponde con el siguiente dia de clase. Se les dan puntos
al realizar la entrega. Se ha incluido puntos extra para aquellos alumnos que entregan antes de la fecha
final.

Duracion del juego

4. Narrativa

En febrero de 2019 Samsung presentd el primer
telefono inteligente con Tecnologia 5G (Samsung
Galaxy S10 5G), seguido por la compafiia Huawei
(Huawei Mate X) cuatro dias después.

El 5G es la quinta generacion de tecnologia movil que 4
ha estado prometida desde hace afios, pero ¢cual es el
impacto que tendra para nuestras vidas?

Las marcas de tecnologia, de automocion y de
telecomunicaciones presentaron los avances tecnoldgicos e innovaciones que pretenden renovar la
generacion de productos de la tercera revolucion industrial.
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Los expertos afirman que el 5G no solo significa un internet mévil mas rapido, sino bien, esta
vinculado a el internet de las cosas (10T) y en la automatizacién de las actividades domésticas.

Internet HD,3Dand SMS
ultra Video

B -

Video 15 MB/Second internet

of things

10

GB/Second

1-

Internet

La red 5G permitiria, a pequefia escala, descargar una
pelicula 4K en segundos y, a gran escala, que la transmision
de datos en tiempo real no tendria delay, o lo tendria en
milésimas de segundos, incluso si se trataran cientos de GB | 4k i
de informacion. ik

en segundos

Para 2025 se esperan més de 1,2 mil millones de conexiones
5G a nivel global. La promesa es que la tecnologia 5G

)
J 14%

De las conexiones
méviles

1200

Mil millones
de conexiones
en 2025

permitira mejores velocidades, en nuestros moviles y

despliegue de dispositivos conectados (loT, internet de las cosas), en infraestructura, vehiculos
autébnomos, telecirugias (y salud en general), robots industriales y ciudades y hogares inteligentes,
ciudades inteligentes (ecosistema conectado en relacion a la movilidad, energia, servicios publicos,
salud y seguridad). Para 2030 haya 50 mil millones de dispositivos conectados (el doble del nimero

actual).

Ahora llega vuestro reto.

¢, Sois capaces de explicar la Tecnologia 5G a vuestros compafieros del centro en un programa

tertulia de radio en la Jornada Cultural?

Os tenéis que documentar bien sobre: en qué consiste esta tecnologia, qué
supone a nivel infraestructura y comunicaciones, cdmo va a afectar al
funcionamiento de la vida en las ciudades y lo mas interesante, a vuestra
vida diaria. Debéis tener los conceptos claros para poder debatir sobre las
ventajas e inconvenientes de esta promesa de un nuevo ecosistema digital.

No os voy a dejar solos. Para documentaros necesitais realizar una labor
de investigacion en Internet. Toda la informacion esta ahi a un golpe de
clic pero sin ningudn tipo de filtro. Vais a encontrar contenido de calidad
mezclado con toneladas de contenido “basura”. Esta sobredosis de
informacidn os va a causar confusion, ansiedad, frustracion y estrés, por lo
que necesitais utilizar vuestras habilidades para seleccionar y organizar
material, presentarlo con una nueva estructura estética y organizativa,
aportar valor a la coleccion y convertiros en mediadores entre la

Tecnologia 5G

<

RETO
Investigacion
con curacion de
contenidos

Programa de radio
Jornada Cultural

informacion de Internet y los destinatarios, el resto de los comparieros del centro.

Vamos a aplicar todo lo que aprendemos en clase sobre curacion de contenidos a esta investigacion.
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iAnimo! Entre todos va a ser un gran programa de radio y vosotros sereis expertos en
Tecnologia 5G.

5. Los jugadores

La clase se divide en 4 equipos. Cada equipo esta formado por cuatro jugadores.

i 2
L o
El juego tiene tres personajes: guerrero, sanador y mago. T

Cada personaje juega con distintos puntos de salud, poder
y monedas. Inicialmente cada personaje dispone de un | ..
poder. Segun van avanzando niveles cada personaje puede | s -
comprar con las monedas un nuevo poder de los que
dispone su personaje.

¥

Condicion obligatoria: Cada equipo debe estar formado ——0
como minimo por un guerrero, un sanador y un mago.

Cada equipo debe reunirse analizar cada personaje,
definir la estrategia con la que les gustaria jugar, recoger
las preferencias de cada miembro del equipo por un
personaje.

A continuacién, deben establecer qué tres alumnos son
los que permiten cumplir la condicién obligatoria: quién
es el mago, el guerrero y el sanador de ese equipo.

PS miax 5 PS max

PS max

Después, con las preferencias del jugador que les queda
20 PAmax 50 PAméx por un personaje, deben reajustar la estrategia del juego.

Este proceso de eleccion respeta la diversidad de tipo de jugadores e intereses en el juego.

Es conveniente que los grupos establezcan una tabla con sus puntos de salud, poder, monedas y
poderes que dispone cada jugador de su equipo. Esta tabla se va completando segun van avanzando
en los niveles, lo que les permitira reajustar la estrategia para afrontar la mision.

Sonia Gonzalez Alvarez 8



Curso: Gamificacién Tarea nivel 5

Equipo 2: Viserion
ciriouss ouro

HP

6. Nivelesy XP

Niveles y puntos

El juego tiene 4 niveles. Cada nivel corresponde a una fase de la curacion de contenidos. Cada nivel
tiene asociado una mision, un evento extra de grupo y un juego.

Un jugador parte inicialmente de un nimero de puntos
en salud (HP), poder (AP), experiencia (XP), |cworee mmeo amso
monedas (GP) y un poder. Estos valores son diferentes | = groe e
segun el tipo de personaje que ha elegido cada jugador.

Ademés, cada equipo comienza el juego con un
namero diferente de puntos de salud, poder, experiencia,
monedas y poderes dependiendo de los personajes que
han elegido, porque varia el personaje elegido del cuarto
jugador. Por ejemplo, si un grupo tiene dos guerreros
acumula 240 puntos de salud, pero si tiene dos magos
acumula 190 puntos de salud. Esto les permite elegir
diferentes estrategias de juego.

HHEEHE

En cada nivel aparece un mapa de la misién con 5 etapas que cada alumno debe superar. Cada vez
un jugador afronta una etapa pierde 10 puntos de salud y al finalizar la misma gana como minimo 10
puntos de experiencia. Este valor puede aumentar dependiendo de la complejidad de la tarea
propuesta. Todos los jugadores necesitan tener puntos de salud para afrontar las tareas. Si no disponen
de ellos, debe canjearlos utilizando puntos de experiencia.

Al finalizar la mision cada jugador es [
recompensado con puntos de experiencia
por comportamientos positivos y se le
quitan puntos de  salud por
comportamientos negativos.

Comportamientos negativos
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Cuando un alumno es el primero en entregar las tareas de su grupo 0 un equipo es el primero
en que todos los jugadores entreguen sus tareas es recompensado con puntos de experiencia y

monedas.

Cada vez que finaliza un evento de grupo, un miembro del equipo recibe puntos de experiencia y
monedas que puede repartir con los miembros de su grupo o acumularlos él.

Cada vez que un equipo gana un juego (se suman las puntuaciones de todos sus miembros) todos

los miembros del equipo adquieren monedas.

Cada vez que acaba un nivel (mision, evento y juego) se permite a los equipos canjear puntos y
monedas. Esto les permite reajustar la estrategia del grupo.

Los puntos de experiencia y las monedas permiten comprar puntos de salud y puntos de poderes.

Los puntos de poder permiten comprar
poderes a cada personaje. Existe un poder
para quitar puntos de experiencia 0
monedas a otro equipo.

Fuente de mana
40 v
Un compafiero de equipo, que no sea un mago, recarga todos sus PA

L 17

Escudo de mana
£l mago evita la pérdida de PS a si mismo (cuesta 3 PA por 1 PS)

far a la muerte

K n com ‘magol puede volver a tirar el dads
o el nuevo tado.
Distorsion temporal
d
El mago puede saltarse parte de una tarca

Los equipos tienen una tabla para canjear los puntos de experiencia por puntos de salud, puntos de

poder 0 monedas.

Con las monedas se les permite comprar puntos de | s
cualquier tipo o comprar diferentes accesorios para

Su avatar.

Los equipos tienen reglas de juego, tablas de
mercado para canjear puntos y tablas de grupo para
ir anotando la evolucion del grupo y de cada uno de

sus miembros.

Un jugador puede acumular puntos extra de
experiencia si entrega la tarea de la etapa antes del

tiempo fijado como limite de entrega.

Ademas, la profesora puede afiadir puntos a un equipo
0 a un jugador en concreto.

Tras corregir las tareas entregadas como eventos de
grupo segun las rabricas que se facilita a cada grupo, se
les da puntos de experiencia y monedas extra,
dependiendo de la calidad de la tarea.

La profesora en todo momento, puede consultar la evolucion de la clase.

Sonia Gonzalez Alvarez
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7. Componentes

Soporte para el juego

Se utiliza el Aula Virtual Moodle del centro para alojar el juego que utiliza el gestor de aula de
ClassCraft.

”\ Classcraft

2

Mis clases

Curacién de contenidos

#8 1/17 Los alumnos estan listos para jugar

En el Aula Virtual en el tema 03 Curacion de contenidos, se preparan 3 apartados:

e En el apartado de Apuntes los alumnos disponen del contenido sobre Curacion de
contenidos. Ademas, se les afiadira los pdf con las reglas del juego, las tablas de mercado
para canjear puntos, tablas de poderes de cada personaje, etc.

e En el apartado Précticas, apareceran los pdf con los enunciados de las tareas que deben
hacer por nivel. Recogen el resumen de todas las tareas que deben realizar en cada etapa de
la mision en el mapa y el enunciado de los eventos de ese nivel. En este apartado se incluiran
las rubricas de correccion de cada evento.

e En el apartado Tareas, aparece el enlace al juego. Ademas, aparecera la tarea para que los
grupos suban el resultado de la tarea propuesta en cada evento. En este apartado, se incluyen
los enlaces a los juegos finales de cada nivel.

TEMA 03: CURACION DE CONTENIDOS

APUNTES

P
® APUNTES Curacion de contenidos

PRAC“CAS JUEGO: CURACION DE CONTENIDOS

P
B PRACTICA 1: MISION 1 _BUSCAR

Curacion de contenidos: fases buscar y filtrar.

Rubrica de correccion evento Google Alertas

Curacion de contenidos: fase filirar y seleccionar.

Rubrica de correccion evento Pocket y Diigo

Curacion de contenidos: fase personalizar.
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Sistema de evaluacion

A lo largo del juego el alumno va acumulando puntos de salud, de poder, de experiencia y monedas
en las misiones, eventos y juegos. Estos puntos se pueden canjear para ir permitiéndoles jugar las
etapas de las misiones. Cada vez que juegan una etapa, acaban una mision, realizan un evento o ganan
un juego obtienen puntos que pueden canjear al final de un nivel por los puntos que ellos decidan.
Con esos puntos deben jugar el nivel siguiente.

Al final de cada nivel, la profesora segun las reglas del juego, realiza el ajuste de puntos a los
alumnos y a los grupos. En este momento puede recompensar a aquellos alumnos que han ayudado a
sus comparieros de equipo durante las tareas.

Al final del juego el alumno puede canjear todos los puntos y monedas por puntos de experiencia
segun la tabla de mercado. Ello le daré una puntuacion de experiencia final que refleja su ejecucion.
Con esa puntuacién de experiencia obtendra el badge correspondiente que le clasifica en los niveles:
aspirante, aficionado, maquina, experto y supremo. EIl alumno obtendra la nota correspondiente a
ese badge que es reflejada en el Excel de evaluacion del tema.

Cada evento que realiza el grupo en los niveles es evaluado segun la rubrica del evento. La nota
es reflejada en el Excel de evaluacion del tema para todos los alumnos del grupo. Ademas, se traduce
en puntos de experiencia que se dan al azar a un miembro del grupo. Para ese reparto se usa la
aplicacion Flippity Random Name Picker.

Al finalizar el juego se clasifica al alumnado segin su ejecucion utilizando la aplicacion Flippty
progress Indicator.

A lo largo del juego, al final de cada nivel, se actualiza la clasificacion de los tres mejores alumnos
y los tres mejores grupos usando la aplicacion Flippity progress Indicator, con la version podio.

El sistema de evaluacién permite valorar la calidad de los aprendizajes realizados (juegos), de las
tareas ejecutadas (correccién de las tareas entregadas) y de la ejecucion del proyecto gamificado
(colaboracién para que todos los miembros del grupo superen las etapas con calidad).

Tareas

Cada nivel tiene un conjunto de tareas que se realizan individualmente en las etapas de la mision,
eventos que se realizan en grupo y un juego individual de aprendizaje.

En cada etapa del mapa de la mision, el jugador dispone de las instrucciones de qué debe realizar para
dar por finalizada la etapa.

Por ejemplo, en la etapa 3 de la primera mision aparece:

SINDICACION DE CONTENIDOS - FEEDLY

Descarga la aplicacion Feedly.

Crea 3 carpetas con temas de interés educativo sobre Tecnologia 5G.

Realiza la captura de l1a pantalla con la estructura de Feedly que has creado.

Afiade en cada carpeta como minimo 2 fuentes de contenido relacionado con cada apartado
del tema|

8. Incluye el contenido de una de las carpetas, en otra captura en el documento de Word.

SR
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En el apartado de Practicas del Aula Virtual el alumno tiene el pdf que recoge los enunciados de las
tareas que debe realizan durante todo el nivel (en cada etapa de la mision de forma individual y en
los eventos de forma colaborativa) y las rubricas de evaluacion.

A continuacion, tienes el ejemplo de las tareas del primer nivel:

NIVEL 1: Busqueda de contenidos
PRUEBA Etapa Realizacion Contenido Espacio Evaluacion
trabajado
Mision 1 individual Google alertas | En aula Captura de
la ejecucion
Misién 2 Individual Buscadores En aula Captura de
académicos la ejecucion
Misién 3 Individual RSS Feedly En aula Captura de
la ejecucion
Misién 4 Individual RSS Flipboard | En aula Captura de
la ejecucion
Misién 5 Individual Infografia 1 | Enaula Captura de
fase la ejecucion
Evento 1 Grupo Google alertas | En casa — aula | Rubrica
Evento 2 Grupo Feedly En casa -aula | Rubrica
Evento 3 Grupo Flipboard En casa- aula | Rdbrica
Juego Kahoot | ------- Individual Buscar Aula Puntos
contenidos juego

Aqui tienes el enlace a la estructura:

https://view.genial.ly/5fc223c9¢852dd0d3637fcc7/horizontal-infographic-review-proyecto-gamificacion-

tic-2-bachillerato

Sonia Gonzalez Alvarez
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