TAREA 4: CREACION DE ACTIVIDAD DE GEOLOCALIZACION A TRAVES DE LA APLICACION PLAYVISIT

« DATOS DEL RECURSO

o O

O

Nombre de la actividad: Tesoro matematico

Plataforma o aplicacion.: playvisit

Autor: Nuria M@ Lopez del Rio

Breve descripcion: La prueba que he elaborado, es una busqueda del tesoro, de forma
geolocalizada, donde a través de la aplicacion citada, previo envio de un cédigo QR, mis
alumnos/as, deberan superar diversas pruebas matematicas o retos, para conseguir y descubrir
donde esta el tesoro oculto. Para ello previamente antes del comienzo del juego, en la pantalla
de inicio, se dara la bienvenida a los alumnos/as y se les animara a formar parte de la aventura.
Posteriormente, en cada una de las ubicaciones del recorrido marcado en la geolocalizacion,
aparecerd una pantalla previa al reto, donde deberan investigar y/o encontrar lo que se les
solicita, posteriormente aparecera el reto al que deberan dar respuesta a partir de la
investigacion anterior; y por ultimo una vez superado el reto, conseguiran la insignia
correspondiente asociado a la gamificacion por medio de fabulas que se llevara a cabo en el
aula, de ahi que vayan consiguiendo tortugas de diversos colores, y a su vez puntos por superar
cada reto. Una vez que superen todos los retos, en la pantalla final encontraran “la pista”, para
descubrir la ubicacion del tesoro y el premio.

o« PROPUESTA DIDACTICA

o O

@)

Nivel Educativo: 1° educacion primaria

Materia: matemaéticas

Duracion: indeterminada

Obijetivos: Afianzar los contenidos trabajados a lo largo de las diversas unidades didacticas
trabajadas hasta el momento

Fomentar la habilidad y desarrollo de la competencia I6gico-matemaética en contextos de la
vida diaria

Promover la fluidez y comprensién lectora, a través de la lectura de los diversos retos e
investigaciones a llevar a cabo

Desarrollar en el alumnado el espiritu de motivacion y emprendimiento hacia las tareas
Competencias: las diferentes competencias clave que se trabajan con el desarrollo de esta
actividad son:

competencia linguistica (lectura de pruebas, fluidez y velocidad lectora, comprension lectora,
expresion oral)

competencia matematica y competencia basica en ciencia y tecnologia (calculo, razonamiento
I6gico-matematico, agilidad mental)

sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (iniciativa, actitud positiva, esfuerzo)

aprender a aprender (atencién, razonamiento l6gico, investigacion, deduccion)

competencia digital (manejo de dispositivo mévil o Tablet, uso y manejo de aplicacion de la
prueba)

competencia social y civica (previo a la actividad se les dara diversas nociones, sobre la
importancia del cuidado y respeto del entorno donde se realizan las diversas pruebas, asi como
hacia las personas que se puedan encontrar en dichos lugares en el momento de llevarlas a
cabo; por otro lado se fomentara la interaccion y habilidad social, si en alguno de los retos
deben preguntar a alguno de los responsables o personas que se encuentran en el lugar para
facilitar la resolucion de la prueba).



DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

o

Material necesario: Tablet o teléfono movil (en este caso el de un familiar), lapiz y papel,
aplicacion para la lectura de codigo QR (explicacion a las familias previa al desarrollo de la
actividad)

Desarrollo de la actividad: la actividad se llevara a cabo como tarea extra de la asignatura de
matematicas, por lo que tendra caracter voluntario, por ello semanalmente se dara el cddigo
QR al alumno/a gue en ese momento tenga que resolver la actividad, dejando el tiempo de una
semana para su resolucion. Una vez finalizado ese tiempo se cambiard el cddigo y las pruebas
para el siguiente alumno/a.

A continuacion, paso a ejemplificar la propuesta descrita anteriormente en la descripcion:

1.CREACION MAPA GEOLOCALIZACION RECORRIDO
Nombre del juego Descripcion del juego Categoria Tiempo de
Tesoro matematico Superar pruebas matematicas para descubrir do | = Educacion v | |Riaza Espafiol  ~  PEe
Sin limite
| A 7y .

*
INICIO 1 74

1 coLeaio

| AuTOBUS

| ERMITA

2.PANTALLA ANTES DEL RETO jCOMIENZO DE LA AVENTURA!

Descripcion: Personaliza y previsualiza en tiempo real el contenido de las pantallas que veran los usuarios en su movil Cuando lleguen al Punto de Interés aparece la pantalla
*Descripcion del reto”. A continuacion, se muestra la *Pantalla Reto” con el reto seleccionado y finalmente la *Pantalla Resultado” con el resultado del reto: puntos, item recolectado en
elinventario, tiempo, etc. iDa rienda suelta a tu imaginacion!

Pantalla antes del reto

iComienza la aventura!

iComienza la aventura! A
Como buen aventurero necesitas|
papel y lapiz para anotar tus

logros

Deberas ir resolviendo varios

retos para conseguir el tesoro v

Empezar juego




3. 12 PUNTO DE INTERES

Nombre del POI Puntos de recompensa Distancia de activacion (metros) @ Nombre de la recompensa del [ Imagen de la recompensa (Formatos: JPG JPEG
COLEGIO | |10 Hl |5 Bl r<to PNG GIF; Max. 10MB)

Pantalla antes del reto

Investiga

Busca en el lugar en el que te
encuentras un camino de
monedas dol

5. cuenta todas
las que hay y recuerda el
numero.

4. 22 PUNTO DE INTERES

Nombre del POI
AUTOBUS 10

Puntos de recompensa

tortuga amarilla

Examinar... | No se ha selecc.ingun archivad

Pantalla de reto Pantalla después del reto

Tortuga amarilla

iEnhorabuena has conseguido tu
19 tortuga!. con ella co: uiras
el poder de aumentar tus

puntos, en el recuento final

Has conseguido 10 puntos

Distancia de activacion (metros) @ Nombre de la recompensa del |l Imagen de la recompensa (Formatos: JPG JPEG
=l reto PNG GIF; Max. 10MB)

Pantalla antes del reto

Investiga

-
Busca en el lugar en el que te
encuentras el nimero del

autoblis que va a Segovia y
recuerdalo.

tortuga verde

Examinar... | No se ha selecc..ingun archiva®

Pantalla de reto Pantalla después del reto

Tortuga verde

iEnhorabuena has conseguido tu
2° tortuga!. con ella conseguiras
el poder de aumentar tus

puntos, en el recuento final

Has conseguido 10 puntos



5.32 PUNTO DE INTERES

Nombre del POI Puntos de recompensa Distancia de activacion (metros) @ Nombre de la recompensa del | Imagen de la recompensa (Formatos: JPG JPEG
ERMITA 10 H| [5 Sl reto PNG GIF; Max. 10MB)

tortuga azul Examinar... | No se ha selecc.ingun archiva

Pantalla antes del reto Pantalla de reto Pantalla después del reto

Tortuga azul

Investiga

En la fachada principal se ven
varias ventas cuentalas y

iEnhorabuena has conseguido tu
3° tortuga!, con ella conseguiras
el poder de aumentar tus

pantos; enelrecucnto firal

Has conseguido 10 puntos

recuerda el numero.

ilr al mapa!

6. 42 PUNTO DE INTERES

Nombre del POl
PLAZA

Puntos de recompensa Distancia de activacion (metros) @

Nombre de la recompensa del [ Imagen de la recompensa (Formatos: JPG JPEG
10 % 5 = reto PNG GIF; Max. 10MB)

tortuga azul

Examinar... | No se ha selecc.ingun archiva

Pantalla antes del reto Pantalla de reto Pantalla después del reto

Reto: Ouiizz v

Investiga Tortuga morada

En la plaza hay varios pibotes de
piedra, cuenta cuantos hay y
recuerda el nimero.

iEnhorabuena has conseguido tu
4° tortuga, con ella conseguirds

el poder de aumentar tus

Has conseguido 10 puntos

ilr al mapa!

7. PANTALLA FINAL

Pantalla antes del reto

Tesoro matematico

» ‘_g:

iEnhorabuena has superado la
prueba!

Junta todos los nimeros para

abrir el candado del cofre det
tesoro

Se encuentra debajo de uno de

Has conseguido 6o puntos

Tiempo total de juego: 0:00
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