PROPUESTA DE GAMIFICACIÓN

"En busca del tesoro"
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CONTEXTO

GRUPO DE ALUMNOS 1º DE PRIMARIA, en el área de ciencias sociales en un colegio rural.
He seleccionado este curso, ya que para los alumnos de 1º supone una nueva etapa en su escolarización, donde tienen que adaptarse a un edificio nuevo diferente al de su etapa infantil, con unas normas distintas que supondrá un reajuste interno importante en su comportamiento y con un profesorado nuevo para ellos con otras estrategias metodológicas. Por lo que creo que la gamificación puede ayudar en este proceso de adaptación de alumnado a la etapa de primaria.
CARACTERÍSTICAS DEL GRUPO

Es un grupo de 24 alumnos, que siempre se muestran muy activos en el proceso de aprendizaje, están habituados al trabajo cooperativo.
Decir que estos niños y niñas son muy creativos, imaginativos e entusiastas, que aprenden de la realidad cercana, que sienten una gran curiosidad por descubrir cosas nuevas, y como no, les encanta el juego.

RECURSOS 

· RECURSOS HUMANOS: profesor

· RECURSOS MATERIALES: pape, pinturas, juguetes, tablets, cañón, PDI,…

· RECURSOS PROPIOS: se utilizaran programas como genialy, youtube, EducaPlay, Voki, 

objetivos de aprendizaje
La hidrosfera.
1. Conoce la existencia y distribución del agua en la Tierra: océanos, mares, ríos y lagos.
2. Explica los problemas de la contaminación del agua, las características del agua potable y la necesidad de un consumo responsable.



La litosfera.
3. Identifica algunas rocas y materiales en el entorno más próximo y en fotografías o vídeos. El paisaje y su diversidad.
4. Observa en fotografías o vídeos diferentes tipos de paisaje.
5. Identifica distintos componentes del relieve: montaña, cordillera, llanura, meseta y valle.

contenidos
· La hidrosfera.

· El agua: elemento indispensable para los seres vivos. Características. Estados del agua. Usos cotidianos del agua. Consumo responsable.

· La litosfera.

· El paisaje y su diversidad.

· La contaminación y el cuidado de la naturaleza

· Utilización de estrategias para potenciar la cohesión del grupo y el trabajo cooperativo.

· Recogida de información del tema a tratar, utilizando diferentes fuentes (directas e indirectas).

· Iniciación a la utilización de las Tecnologías de la Información y la comunicación para buscar y seleccionar información.
TEMPORALIZACIÓN

Se realizará durante el 3º trimestre del curso escolar y se utilizarán 12 sesiones de una hora cada una de ellas.

NARRATIVA 

¡Se han llevado a Pupi!
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Pupi, la mascota de la clase, se va de viaje en Semana Santa en barco y a mitad de camino le secuestran unos piratas. 

Los piratas piden un rescate para que podamos volver a verlo. Del que nos enteramos a través del mensaje que nos dejan, dentro de una botella.
¡¡Quieren un tesoro lleno de monedas!!
JUGADORES
Serán todos los alumnos de 1º Primaria (grupo único). En total 24 alumnos, organizados en seis grupos, cuatro alumnos en cada uno ellos.
Cada grupo tiene asignado un superhéroe (superman, spiderman, sipderwoman, batman, capitán america,  la mujer invisible)
Y a su vez, trabajarán por parejas, de forma individual, en grupo clase. Todo dependerá de la actividad y del objetivo final.

NIVELES Y PUNTOS DE EXPERIENCIA
1. Marinero (Que se conseguirá superados los 2 primeros niveles) - Las monedas que se le proporcionarán serán de 1 céntimo

2. Maestre ( Al conseguir los niveles 3 y 4)   - Las monedas que se le proporcionarán serán de 5 céntimos

3. Oficial ( Pasados los niveles 5 y 6)  - Las monedas que se le proporcionarán serán de 20 céntimos

4. Patrón ( El penúltimo nivel, lo conseguirán al pasar los niveles 7 y 8)  - Las monedas que se le proporcionarán serán de 50 céntimos

5. Capitán ( Al conseguir los dos últimos niveles)  - Las monedas que se le proporcionarán serán de 1 Euro
COMPONENTES DEL JUEGO

SOPORTE PARA EL JUEGO

-Utilizaremos la pizarra digital interactiva para proyectar el mapa del tesoro (Genially) y tablets, así poder avanzar en el juego.

-Cartel de clase, en el que iremos dibujando y escribiendo los avances.

-Baúl(tesoro), donde iremos guardando las monedas que consigan nuestros alumnos.

-Tarjetas identificativas del nivel conseguido por nuestros alumnos ( Capitán, patrón,...)

-Diario de abordo (los alumnos dispondrán de un cuaderno en el que irán anotando lo que vamos aprendiendo y sus avances)

-Y por supuesto (lápices, gomas, pinturas,...)
Toda la gamificación gira en torno al mapa del tesoro, generado a través de genially. Las normas del juego consisten en trabajar por equipos de superhéroes, de manera conjunta usando sus poderes para salvar a Pupi. Los piratas a cambio piden una caja de monedas. Cada vez que avancen en el mapa irán consiguiendo monedas. Algunas de las cosas con las que podrían conseguir más monedas, además de superar los niveles son:

-Llegar puntual a clase.

-Trabajar en equipo.

-Conseguir las tareas propuestas.

RETOS

– Dramatizaciones
– Sopas de Letras
– Dibujos
– Lectura de cuentos y ejercicios de comprensión lectora
– Canciones
– Mapas mentales
– Juegos
- Pequeños trabajo de investigación.


Tras la realización de cada tarea, los alumnos recorrerán una nueva parte del mapa y conseguirán el mensaje del nuevo reto.
SISTEMA DE EVALUACIÓN 
Será una evaluación continua.

· Evaluación por rúbricas.

· Evaluación por dianas

· Observación directa.

· Corrección del Diario de abordo (cuaderno del alumno)

· Exposiciones orales.

· Para la evaluación de todo el proceso de aprendizaje utilizaremos "Class Dojo", con un feedback permanente.
