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9. EVALUACION

* Elalumno debe superar con éxito distintas
tareas

* Setendrd en cuenta el grado de cumplimiento
de las normas establecidas.

* Se valoraran las pruebas escitas y las distintas
herramientas utilizadas.

¢ Los alumnos llevaran a cabo una
autoevaluaciéon mediante dianas de evaluacion.

8. COMPON ENTES<

AVATARES: cada alumno creara su propio avatar. Cuando
suban de nivel su avatar se podra personalizar afiadiendo un
complemento

BADGES: cuando suban de nivel lograran también un badge
que colocaran en su pasaporte de estrellas.

LOGROS: cuando adquieran una determinada cantidad de
puntos subiran de nivel.

RECOMPENSAS: conseguiran puntos cuando lleven a cabo
una serie de tareas o cuando cumplan las normas
establecidas.

NIVELES: existen 5 niveles. En cada uno de ellos se pueden
conseguir privilegios especiales (cartas de poder) para usar
en el aula.

1.CONTEXTO <

ALUMNADO: Dirigido a alumnos de 6° de primaria
(1112 afios)

Ndmero de alumnos: entre 8 y 20

RECURSOS DISPONIBLES:

*  Pizarradigital

* Ordenadoresy conexién a internet

* Juegos de mesa

*  Recursos de elaboracién propia (domind,
memory...)

2. OBJETIVOS <

- Introducir la gamificacién en el aula.

- Fomentar en los alumnos el trabajo en equipo.

- Potenciar las relaciones sociales y cohesién de grupo

- Favorecer la autonomia de los alumnos

- Trabajar las distintas unidades didacticas de un modo
ameno y divertido que logre involucrar al alumnado de
forma activa en el proceso de enseianza - aprendizaje.

3. DURACION <

Se llevara a cabo durante el segundo
trimestre con posibilidad de ampliarlo al
tercer trimestre en las asignaturas de
matematicas, ciencias sociales y ciencias
naturales.

4. HERRAMIENTAS <

7. DINAMICAS <

RECOMPENSAS: cada vez que el alumno cumple las normas
o lleva a cabo una tarea especifica recibe puntos a cambio.
JUEGO COOPERATIVO: en esta gamificacion las
recompensas son a nivel grupal, de modo que todos deben
cooperar para alcanzar un nimero determinado de puntos
y obtener recompensas.

FEEDBACK: el alumno sabe en todo momento y de manera
inmediata si su comportamiento o las tareas que esta
realizando son las adecuadas para ganar puntos. Al final del
dia se hace entrega de todos los puntos ganados.

6. MECANICAS

RECOLECCION: cada vez que suban de nivel
conseguiran un badge para afiadir en su pasaporte
PUNTOS: todas las tareas y cumplimiento de las
normas tendran como premio puntos. Estos
puntos serviran para subir de nivel y a su vez
lograr una serie de recompensas.

NIVELES: el juego esta estructurado en 5 niveles. A
medida que suben de nivel pueden conseguir una
serie de privilegios cada vez mejores para utilizar
dentro del aula.

Se utilizaran algunas de las siguientes herramientas
como elemento motivacional y para afianzar los
contenidos de las unidades didacticas:

* Kahoot
* Plickers
e Cerebriti.

5. NARRATIVA<

Los alumnos de 6° han creado un grupo musical llamado
“Estrellas de 6°”. Estan empezando a nivel aficionado, pero su
objetivo es llegar a ser unas estrellas famosas y poder dar na
serie de conciertos en algunos de sus lugares favoritos. Para
ello deberan realizar una serie de tareas y cumplir las normas
de clase de un m modo efectivo para ganar puntos. ;Lograran
llegar al dltimo nivel y reunir entre todos los puntos
suficientes para dar esos deseados conciertos en los lugares
que siempre sofaron?




EXPLICACION GENERAL

En “Estrellas de 6°” lo primero que haran los alumnos sera crear sus
propias normas de clase de forma consensuada y elaborar un semaforo
donde registrar los comportamientos. Verde si todo esta correcto,
amarillo si incumplen alguna de sus normas “menos importante” y rojo si
incumplen una norma importante como faltar al respeto u olvidar las
tareas.

Una vez elaboradas las normas y el seméaforo crearan un billete
imaginario que serdn los puntos. Para ello realizaré un concurso en el
que cada uno cree el suyo y luego todos sean sometidos a votacion. El
anador serd el billete que represente los puntos de la clase.
Actualizacion: hecho el concurso ya tenemos billete: seran “FLIPS”)

¢Cémo ganar o perder estos FLIPS?

Se ganan flips permaneciendo en verde (comportamiento) o realizando
una serie de tareas curriculares (ver las fotografias de la diapositiva
siguiente)

Se pierden cuando el alumno termina el dia con su seméforo en rojo y
cuando no trae las tareas.

¢Para qué sirven estos FLIPS?

Sirven para conseguir recompensas. En este caso todos han decidido
que las recompensas serdan salidas y excursiones, y ellos mismos han
decidido dénde quieren ir. Cada salida tiene una cantidad de FLIPS
(puesta por el profesor)que tendran que reunir entre todos poniendo la
misma cantidad.

Cuantos mas flips consigan, podran subir de nivel. Subir de nivel y estar en verde
dos semanas seguidas significa que obtienen una carta de poder con ventajas
especiales para usar en el aula, mejores y mds atractivas a medida que
aumentan de nivel.




EXPLICACION GENERAL
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1. CONTEXTO

ALUMNADO

El proyecto se dirige a un grupo de 9 alumnos cuya
relacion grupal y de comportamiento no es la deseada.
No tienen en general intereses comunes, existen
problemas de comportamiento y no son capaces de
trabajar en grupo, ya que prima el individualismo.

La dedicacion en casa cuando hay que hacer tareas es
practicamente nula. Trabajan con la ley del minimo
esfuerzo y hasta el momento se han probado
diferentes metodologias de trabajo sin obtener
resultados satisfactorios.

Por ello, aunque se trabajardan aspectos de
gamificacion en las asignaturas, el comportamiento
sera fundamental para obtener puntos.

Tras una lluvia de ideas encontramos un eje comun: la
musica.

RECURSOS

En cuanto a los recursos en el aula contamos con
pizarra digital y conexion a internet. Poseemos un
espacio habilitado para poder colocarnos todos en

grupo.
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2. OBJETIVOS

Q;\ La idea es comenzar con el proyecto en el

segundo trimestre y alargarlo hasta final de

o curso. Se priorizard lograr mas que los

objetivos propiamente curriculares los

‘ referidos mas a la relacion social,
£ comportamiento y trabajo en equipo.

Los objetivos planteados son los siguientes:

- Introducir la gamificacién en el aula.

]I

[l

- Fomentar en los alumnos el trabajo en equipo.

Potenciar las relaciones sociales y cohesion de grupo.

?
I= - Favorecer la autonomia de los alumnos.

- Mejorar el comportamiento general del grupo.

= fic
http5'llwww.educaciontrespuntocero.comlnotncnaslgaml i

ietivos/70991.html - Fomentar el trabajo y esfuerzo fuera del aula.
acion-que-es-objetivos, 7 :

- Trabajar las distintas unidades didacticas de un modo
ameno y divertido que logre involucrar al alumnado de
forma activa en el proceso de ensefianza — aprendizaje

i e




3. DURACION/TEMPORALIZACION

La idea es comenzar con el proyecto en el
segundo trimestre y alargarlo hasta final
de curso.

Dado que el proyecto se enfoca
especialmente a objetivos no
relacionados  directamente con lo
curricular, pasaremos las 5 horas lectivas
— del dia inmersos en la gamificacion.

=
administracion-tiempo—relo;—arena—

https:llwww.freepik.eslvector-gratis/
trabajador_999942.htm




4. HERRAMIENTAS

Hemos creado para el aula carteles que
colocaremos en la pared.

Se utilizaran algunas de las siguientes
herramientas como elemento motivacional y
para afianzar los contenidos de las unidades
didacticas:

* Kahoot

* Plickers

* Cerebriti.




5. NARRATIVA

Los alumnos de 6° han creado un grupo musical
llamado “Estrellas de 6°”. Estan empezando a
nivel aficionado, pero su objetivo es llegar a ser
unas estrellas famosas y poder dar una serie de
conciertos en algunos de sus lugares favoritos.
Para ello deberan realizar una serie de tareas y
cumplir las normas de clase de un m modo
efectivo para ganar puntos. ;Lograran llegar al
ultimo nivel y reunir entre todos los puntos
suficientes para dar esos deseados conciertos
en los lugares que siempre sonaron?




6. MECANICAS

RECOLECCION: cada vez que suban de
nivel conseguiran un badge para afiadir en
su pasaporte

PUNTOS: todas las tareas y cumplimiento
de las normas tendran como premio
puntos (FLIPS). Estos puntos serviran
para subir de nivel y a su vez lograr una
serie de recompensas (excursiones)

NIVELES: el juego esta estructurado en 5
niveles. A medida que suben de nivel
pueden conseguir una serie de privilegios
cada vez mejores para utilizar dentro del
aula (cartas de poder)
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7. DINAMICAS

RECOMPENSAS: cada vez que el alumno cumple las
normas o lleva a cabo una tarea especifica recibe
puntos a cambio (flips)

JUEGO COOPERATIVO: en esta gamificacion las
recompensas son a nivel grupal, de modo que todos
deben cooperar para alcanzar un nimero
determinado de puntos y obtener recompensas
(excursiones)

FEEDBACK: el alumno sabe en todo momento y de
manera inmediata si su comportamiento o las tareas
que esta realizando son las adecuadas para ganar
puntos. Al final del dia se hace entrega de todos los
puntos ganados.
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8. COMPONENTES

AVATARES: cada alumno creara su propio avatar.
Cuando suban de nivel su avatar se podra
personalizar  afiadiendo un  complemento
(vestuario, instrumentos musicales...)

BADGES: cuando suban de nivel lograran también
un badge que colocardn en su pasaporte de
estrellas.

LOGROS: cuando adquieran una determinada
cantidad de puntos (flips) subiran de nivel.

RECOMPENSAS: conseguiran puntos (flips)
cuando lleven a cabo una serie de tareas o cuando
cumplan las normas establecidas.

NIVELES: existen 5 niveles. En cada uno de ellos se
pueden conseguir privilegios especiales (cartas de
poder) para usar en el aula.
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8. COMPONENTES
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9. EVALUACION

Todos los dias registraremos como hemos terminado
en el semaforo. Se hard en una planilla individual
pintando del color correspondiente. Esa plantilla se

llevard a casa todos los viernes para que los padres la
veany la firmen.

Ademas tendremos una planilla mensual que también
ird pintada para ver los resultados generales.

El profesor dispondra de una hoja de registro donde
podrd anotar el color del seméaforo y las tareas extras
que ha realizado cada alumno.

Aparte de ello se tendrdn en cuenta las siguientes
consideraciones:

¢ Elalumno debe superar con éxito distintas tareas

* Setendrd en cuenta el grado de cumplimiento de
las normas establecidas.

* Sevaloraran las pruebas escitas y las distintas
herramientas utilizadas.

* Los alumnos llevaran a cabo una autoevaluacion
mediante dianas de evaluacion
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9. EVALUACION
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