Proyecto curso Gamificacion Junta Castilla y Leon

i QUE NOS ROBAN LA TORRE!
GAMIFICANDO LA EDAD MEDIA

@@@ Autor: Juan Bautista Rodriguez Seisdedos
@c‘mmJ ] @pbrodriguezs



1. Contexto de aplicacién del proyecto

1.1 Alumnado

El proyecto esta dirigido a un aula de primaria multinivel con alumnos de 4°, 5°
y 6° de primaria en la localidad de Mombuey (Zamora). Esta aula esta
integrada en el CRA de Palacios de Sanabria (Zamora).

La clase cuenta con un total de 12 alumnos divididos en niveles de la siguiente
manera: 3 alumnos de 4°, 5 alumnos de 5° y 4 alumnos de 6°.

Nuestro centro esta situado en un enclave neuralgico entre la meseta y
Galicia, en el limite de las comarcas zamoranas de Sanabria y la Carballeda,
un ambito netamente rural con pequefos nucleos de poblacion dedicados
principalmente a la agricultura y la ganaderia.

La localidad de Mombuey cuenta con una iglesia de estilo romanico del Siglo
Xl declarada bien de interés cultural y cuya construccion se atribuye a los
caballeros templarios. La construccion de esta iglesia puede ser el punto de

partida de nuestro proyecto de gamificacion.




1.2 Intereses

La clase funciona bien como grupo, aunque les ha costado coger la dinamica
de trabajo. Habitualmente trabajan por niveles curriculares, pero es cierto que
en ocasiones los contenidos se presentan de forma que el trabajo pueda
desarrollarse de manera que los limites entre niveles sean un poco mas
difusos. De esta manera, los contenidos se presentan de forma similar para
todos los niveles, pudiendo plantear tareas similares para todos los cursos en
algunas areas (lengua castellana y literatura, matematicas, inglés, educacién
artistica y educacion fisica).

La mayor parte de los alumnos son aficionados al futbol y los deportes de
equipo.

Al ser un centro enclavado en el ambito rural, los alumnos tienen intereses

también en las labores del campo y en todo lo relacionado con su entorno.

1.3 Dificultades

En el aula hay tres alumnos con dificultades de aprendizaje. Uno de ellos
(alumno de 6° de primaria repetidor) cuenta con adaptacidn curricular
significativa en el area de matematicas (nivel de 4° de primaria). Este alumno,
a pesar de sus dificultades es un alumno muy motivado por aprender y es un
gran seguidor de juegos tipo minecraft, clash royale, clash of clans, etc.

La mayor dificultad técnica que nos encontramos a la hora de realizar este
proyecto de gamificacién es que algunos alumnos del centro no disponen de
conexion a internet debido a la localizacion de sus domicilios. Este hecho hace
que el soporte pensado para el desarrollo del proyecto sea mayoritariamente

en papel (tripticos, posters, etc).




2. Relacion con el curriculo

2.1 Objetivos del Proyecto de Gamificacion

Conocer el pasado de su localidad y de un monumento tan importante
como es la iglesia de Mombuey.

Conocer vy utilizar las magnitudes del sistema métrico decimal: longitud,
masa y capacidad.

Expresar las unidades del sistema métrico decimal de diferentes
maneras.

Utilizar diferentes técnicas de dibujo para elaborar mapas o planos con
las herramientas apropiadas: regla, escuadra, cartabdn, transportador de
angulos y compas.

Conocer y utilizar diferentes tipos de escala.

Elaborar textos pequenos siguiendo un ejemplo presentado en el aula,
incorporando vocabulario previamente estudiado.

Utilizar el diccionario (papel u online) para consultar significados.
Reconocer elementos de la Edad Media presentes en la localidad.

Reconocer rasgos del arte Romanico en la iglesia de Mombuey.

2.2 Relacion con las areas del curriculo

El proyecto de gamificacion esta relacionado con las siguientes areas del

curriculo:

Lengua Castellana y Literatura
Matematicas
Ciencias Sociales

Educacion Artistica: Plastica

2.3 Contenidos

LENGUA CASTELLANA'Y LITERATURA:

Situaciones de comunicacion espontaneas o dirigidas utilizando un
discurso ordenado y coherente en situaciones de comunicacion formales
e informales.

Comprensidn y expresién de mensajes verbales y no verbales.




Estrategias y normas en el intercambio comunicativo: participacion,
exposicion clara, organizacion del discurso, escucha, respeto al turno de
palabra, entonacion, respeto por los sentimientos y experiencias, ideas,
opiniones y conocimientos de los demas.

Comprensién de textos orales segun su tipologia: narrativos, descriptivos,
argumentativos, expositivos, instructivos. Sentido global del texto. Ideas
principales y secundarias. Ampliacién de vocabulario.

Uso de documentos audiovisuales y medios de comunicacion social para
obtener, seleccionar y relacionar informaciones relevantes para ampliar
los aprendizajes.

Recursos graficos en la comunicacion escrita.

Estrategias para la comprension lectora de textos: Titulo. llustraciones.
Palabras en negrita. Capitulos. Relectura. Anticipaciéon de hipdtesis y
comprobacién. Sintesis. Estructura del texto. Tipos de texto. Contexto.
Diccionario. Sentido global del texto. Ideas principales. Resumen. Textos
discontinuos: graficos, esquemas...

Produccion de textos para comunicar conocimientos, experiencias y
necesidades y opiniones: narraciones, descripciones, textos expositivos,
argumentativos y persuasivos, poemas, dialogos, entrevistas vy
encuestas.

Aplicacion de las normas ortograficas y signos de puntuacion (punto,
coma, punto y coma, guion, dos puntos, raya, signos de puntuacion
paréntesis, comillas).

Acentuacion.

Caligrafia. Orden y presentacion.

Conocimiento de los diferentes tipos de cuentos tradicionales:
maravillosos, de formulas, de animales...

El cuento y la leyenda: Algunas leyendas del entorno cultural mas

proximo.




MATEMATICAS:

- Planificacidon del proceso de resolucion de problemas: Analisis y
comprension del enunciado. Estrategias y procedimientos: graficos,
tablas, esquemas de la situacion, datos, planteamiento, ensayo y error
razonado, seleccion de las operaciones, etc. Estimacion del resultado de
un calculo y realizacion de los calculos necesarios. Resultados obtenidos
y valoracién de los mismos. Explicacion de forma oral y por escrito de los
procesos de resolucion de problemas y de los resultados obtenidos.

- Planteamiento de pequefias investigaciones en contextos numericos,
geomeétricos y funcionales.

- Ultilizacion de algoritmos estandar en los contextos de resolucion de
problemas y valoracion de otras posibilidades de resolucion.

- Acercamiento al método de trabajo cientifico con el planteamiento de
pequefnas investigaciones en contextos numéricos, geomeétricos vy
funcionales.

- Ultilizacion de los procedimientos matematicos estudiados para resolver
problemas en situaciones reales.

- Disposicion para desarrollar aprendizajes autbnomos y confianza en sus
propias capacidades para desarrollar actitudes adecuadas y afrontar las
dificultades propias del trabajo cientifico.

- Interés y curiosidad por el aprendizaje y utilizacion de las Matematicas.

- Participacion y colaboracion activa en el trabajo en equipo y el
aprendizaje organizado a partir de la investigacion sobre situaciones
reales. Respeto por el trabajo de los demas.

- Integracion de las tecnologias de la informacién y la comunicacién en el
proceso de aprendizaje para obtener informacion, realizar calculos
numeéricos, resolver problemas y presentar resultados.

- Numeros decimales hasta la milésima: lectura, escritura vy
descomposicion.

- Comparacion, ordenacion y redondeo hasta la décima o centésima.




Operaciones.

Propiedades de la suma y de la multiplicacion respecto a la suma.
Porcentajes. Significado y aplicacion.

Estimacion y calculo de magnitudes de longitud, masa, capacidad y
superficie.

Unidades del Sistema Métrico decimal. Longitud, capacidad, masa y
superficie.

Suma y resta con medidas de longitud, capacidad, masa y superficie.
Expresién en forma compleja e incompleja de medidas de magnitudes.
Estimacion de medidas de magnitudes de objetos y espacios conocidos;
eleccion de la unidad y los instrumentos mas adecuados para medir y
expresar una medida.

Resoluciéon de problemas de medidas.

Interés por utilizar con cuidado y precision diferentes instrumentos de
medida y herramientas tecnologicas y por emplear las unidades
adecuadas.

Tipos de angulos y sus elementos

La medida de angulos: sistema sexagesimal.

La situacion en el plano y en el espacio.

Sistema de coordenadas cartesianas: representacion de puntos.
Posiciones relativas de dos rectas: rectas paralelas y secantes y
perpendiculares.

La circunferencia. Elementos basicos: centro, radio, diametro, cuerda,
arco, tangente. La longitud de la circunferencia

El circulo y sus elementos. Area del circulo.

EDUCACION ARTISTICA: PLASTICA:

Uso basico de programas digitales de edicion y procesado de imagen,
video y texto.

Analisis y valoracion de alguno de los bienes declarados Patrimonio de la

7




Humanidad en Castilla y Ledn en su relacidén con el arte.

- Formas planas y espaciales. Figuras planas y espaciales. Figuras planas:
elementos, relaciones y clasificacion.

- Desarrollo de estrategias para medir figuras de manera exacta y
aproximada.

- Los angulos. Medida y representacidn grafica. El semicirculo graduado o
transportador.

- El compas. Trazado de circulos y circunferencias. La division de la
circunferencia aplicada a la construccion de elementos sencillos.

- La representacion elemental del espacio, escalas y graficas sencillas. Los
mapas y planos callejeros.

- Lalimpiezay la exactitud en el proceso y los resultados obtenidos.

SOCIALES:

- Recogida de informacion del tema a tratar, utilizando diferentes fuentes
(directas e indirectas) para elaborar sintesis, comentarios, informes y
otros trabajos de contenido social.

- Utilizacién de las tecnologias de la informacion y la comunicacién para
buscar y seleccionar informacion para aprender, compartir y presentar
conclusiones.

- Utilizacién, interpretacion y lectura de diferentes lenguajes textuales,
graficos, codigos numéricos, cartograficos y otros, del entorno social
proximo.

- Técnicas de trabajo intelectual. Elaboracion de esquemas, resumenes,
memorizacién y estructuracién de la informacién recibida. Planificacion y
gestibn de proyectos con el fin de alcanzar objetivos. Iniciativa
emprendedora y mecanismos del intercambio comercial.

- Estrategias para la resolucion de conflictos, utilizacion de las normas de
convivencia y valoracidn de la convivencia pacifica y tolerante.

- Los Reinos Peninsulares en la Edad Media. Las invasiones germanicas y




el reino visigodo. Al-Andalus. Los reinos cristianos y la Reconquista. La
convivencia de las tres culturas: judia, musulmana y cristiana. Procesos
de integracion politica.

- Nuestro Patrimonio artistico, historico y cultural. Cuidado y conservacion

del Patrimonio: museos, sitios y monumentos.

3. Temporalizacion

3.1 Temporalizacién del proyecto

Nuestro proyecto se llevara a cabo en el comienzo del tercer trimestre, a la
vuelta de las vacaciones de Semana Santa y tendra una duracién aproximada

de 5 semanas (desde el 9 de abril al 11 de mayo).

4. Narrativa del proyecto

4.1 Introduccion al Proyecto

Aitor se levanté esa mafiana con una sensacion extrafia. Habia dormido bien,
pero creia haber escuchado ruidos extranos en varias ocasiones durante la
noche.

Levanto la persiana de la habitacion y no podia ver nada mas alla del jardin de
Su casa, aquella niebla primaveral siempre lo cubria todo durante las primeras
horas de la mafana. Se vistié y bajo a la cocina a desayunar. Dio los buenos
dias a su madre y se sentd delante de un bol de cereales que se comio
rapidamente. Beso a su madre en la mejilla, se puso la cazadora y se colgé la
mochila, listo para ir al cole.

Al abrir la puerta, la niebla era mas espesa que otros dias, pero la notd
diferente, habia un olor raro en el pueblo...

Cerrd la puerta al salir y empezd a caminar por la acera, pensando en que hoy
jugaria en el recreo con sus amigos al futbol, pero al doblar la esquina de la
plaza de la iglesia levanto la cabeza para admirar la torre de la iglesia y joh!

Sorpresa, la torre no estaba. Al principio, Aitor pensé que por culpa de la
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niebla no podia ver la torre. Decidié acercarse un poco mas y entonces se dio
cuenta. jHabia desaparecido!; Como era posible? No quedaba rastro de ella.
Al llegar al colegio, Aitor hizo un corro con todos sus amigos y les conto lo que
habia pasado. No sabian que estaban a punto de embarcarse en una gran

aventura...

4.2 La primera mision: Busqueda del sobre

Aquella manana, el maestro les contd a los alumnos que algo raro le habia
sucedido mientras conducia al colegio. Como de costumbre iba escuchando
las noticias sin poner mucha atencion, pero en la radio se hizo un silencio. Al
principio no le dio mucha importancia porque lo normal era que la senal de
radio no fuese clara. Sin embargo, aquel silencio no era normal. Se disponia a
buscar una nueva emisora cuando una voz extrafia, metalica le sugiri6 que no
tocase ningun botdén. Lo siguiente que le dijo fue que si querian recuperar la
torre debian empezar por buscar un sobre en el recinto escolar y mirar
cuidadosamente en su interior cuando lo encontrasen. Asi que, a pesar de la
niebla, el maestro indic6 a sus alumnos que debian ponerse otra vez los
abrigos y buscar un sobre por todo el colegio. No podian hacerlo de forma
individual, sino que debian formar grupos de cuatro alumnos. El primer grupo
que encuentre el sobre ganara 25 XP, los otros dos grupos ganaran 10 XP.

Ademas de la pista para comenzar a buscar la torre, en el sobre habra una
carta con un escudo con unos beneficios que los alumnos podran usar durante

el desarrollo del juego.
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Los alumnos se

- Ganador: 25 XP

involucran por

- 2% 10 XP
igual en la
- 3% 10 XP
actividad
Encontrar el
_ sobre con la
Si, grupal o
siguiente
actividad

Buscar el sobre

por el colegio

No

Antes de abrir el sobre, todos los grupos acuden al aula y se sientan en sus
lugares de trabajo (las mesas estan dispuestas en grupos de cuatro, el mismo
numero de componentes que el grupo).

Un miembro del grupo ganador, abre el sobre y encuentra la carta y un codigo
QR que contiene un video con informacion para esta mision.

La narracién del video dice lo siguiente: “Hola, nosotros hemos robado la torre
de vuestra iglesia. Si queréis recuperarla debéis seguir nuestras instrucciones.
La siguiente misidn consiste en hacer un dibujo de vuestra torre a escala. La
torre tiene forma de prisma rectangular y acaba en una piramide rectangular.
Las medidas reales de la torre son las siguientes: La base de la torre es un
rectangulo cuyo lado mas corto mide 2 metros. El lado mas largo mide 3,6

metros. Los laterales de la torre son rectangulos cuyas bases miden 2 metros
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y cuya altura mide 8 metros. El frontal de la torre es otro rectangulo cuya base

mide 3,6 metros y cuya altura mide 8 metros”.

I s i

‘La piramide rectangular que forma la cuspide de la torre tiene dos lados que
miden 2 metros, otros dos lados que miden 3,6 metros y una altura de 4

metros”.

‘Lo primero que debes hacer es expresar las medidas de los cuerpos
geometricos en centimetros.

El dibujo de la torre debe estar a una escala 2/10. Se realizara en una cartulina
facilitada por el maestro”.

Esta actividad se evaluara conforme a la rubrica entregada a los alumnos (ver
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apartado 7.3.1), pudiendo obtener los alumnos hasta 60 XP.

Cada componente del primer grupo en entregar el trabajo recibira 5 XP extra
que se sumaran a los obtenidos al evaluar segun la rubrica. Ademas, el grupo
recibira una carta con una espada que aportara beneficios al grupo cuando
decida usarla.

Finalizar correctamente la actividad os permitira recibir otro sobre a cada grupo

que os indicara cémo continuar.

- Ganador. Los alumnos se
Hasta 60 XP .
involucran por
5 XP extra por .
- igual en la
acabar primero
el trabajo actividad
Conseguir el
Si, grupal sobre para la

siguiente mision.

Hacer un dibujo a
Si escala de la torre

de laiglesia.

Si

Espada Si, un poster por
7ém/7 latia cada equipo en el

que dibujan la

torre de la iglesia.

En el sobre, vais a encontrar un dibujo que representa el desarrollo de un
prisma cuadrangular como la torre que os hemos robado. Vuestra mision
consiste en calcular el perimetro y el area de la torre en el menor tiempo
posible. Recuerda las dimensiones de la torre que usasteis en la mision dos

(cuando dibujasteis la torre a escala). Organizad bien el trabajo, ya que el
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equipo que consiga las respuestas correctas obtendra 60 XP para cada
miembro. El segundo equipo que mas se acerque obtendra 45 XP, el tercer
equipo obtendra 30 XP. En caso de empate, el reparto de XP se establecera
segun el orden de entrega de los resultados. El equipo que menos tiempo
tarde, recibirda 5 XP extra para cada miembro y ademas recibira una carta con
una daga que aportara unos beneficios al equipo cuando decidan usarla.

Finalizar correctamente la actividad os permitira recibir otro sobre a cada grupo

que os indicara cémo continuar.

Ganador: 60

XP

20- 45 XP Los alumnos se

3°: 30 XP involucran por

5 XP extra para igual en la

el equipo que actividad

menos tiempo

tarde

Conseguir el

Si, grupal sobre para la

siguiente mision.

Calcular el area y
el perimetro de la
torre usando el
desarrollo de un
prisma
cuadrangular.

No
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4.4 La cuarta mision: ¢ En qué afo se construyo vuestra iglesia?

En la siguiente prueba tenéis que adivinar en qué afio se construyo la iglesia
de Mombuey. Para ello, vamos a dividir la prueba en dos partes. La primera
parte va a consistir en un trabajo individual. En este trabajo cada miembro del
grupo va a tener que resolver una serie de operaciones matematicas cuyo
resultado final va a ser un unico numero. Este numero forma parte del afio de
construccion de la iglesia. ElI alumno que consiga llegar primero a la solucion
correcta de sus operaciones conseguira 20XP, el segundo conseguira 15 XP,
el tercero 10 XP y el cuarto conseguira 5 XP.

La segunda parte de esta mision vuelve a ser un trabajo de equipo. Los
miembros del grupo deberan ordenar las cifras obtenidas en la primera parte
de la mision para formar el afio de construccion de la iglesia.

El primer grupo que lo consiga, obtendra 25 XP y una carta con un arco y una
flecha que podran usar cuando crean necesario.

El segundo equipo obtendra 20 XP. El tercer equipo sumara 10 XP y el cuarto
equipo sumara 5 XP.

Al finalizar la actividad, los equipos recibiran un sobre con indicaciones para la

siguiente actividad.

- Calculo: 1° 20
XP, 2° 15 XP,
3°10 XP y 4°5
XP.
- Grupos: 1° 25

Los alumnos se

involucran por

igual en la

actividad
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XP, 2° 20 XP,
3°10 XP y 4° 5
XP.

Conseguir el
Si, individual vy

sobre para la

grupal

siguiente mision.

Calcular el afno

de construccion

La primera parte

no, la segunda si de la torre de la

iglesia

No

Arco

Templario

En esta mision, tenéis que hacer una pequena investigacidén sobre la sociedad

de la Edad Media y explicar como estaba organizada realizando una infografia
usando imagenes y datos obtenidos en la investigacion. Al finalizar el trabajo,
la mejor infografia sumara hasta 75 XP teniendo en cuenta la rubrica (ver
apartado 7.3.2). El equipo que mas puntos sume segun la rubrica obtendra
una carta con una lanza y escudo de caballero que podran utilizar cuando
consideren necesario. El segundo equipo que mas puntos sume segun la
rubrica, obtendra una carta con una daga que podran utilizar cuando
consideren necesario.

Todos los equipos recibiran un sobre con indicaciones para la proxima misién

cuando acabe el recuento de puntos.
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Los alumnos se

- Hasta 75 XP involucran por

segun la rubrica igual en la
actividad

Conseguir el

sobre para la

Si, grupal

siguiente mision.

Realizar una
infografia sobre
la sociedad

medieval

Si, una infografia

Lanza ¢ escudo
de Caballero

Durante la Edad Media, los trabajadores se asociaban en gremios que les
permitian desarrollar su trabajo. Esta especie de asociacion, permitia a los
trabajadores fijar unos precios por sus servicios, les permitia contratar
aprendices a los que ensefar el oficio, desarrollar nuevas técnicas o crear
nuevas herramientas para la realizacion de su trabajo. Vuestro trabajo
consistira en elaborar una presentacion digital acerca de alguno de los gremios
relacionados con la construcciéon de la torre. Forjadores, carpinteros, canteros,
caldereros... son solo algunos de los ejemplos de gremios medievales
relacionados con la construccion. Busca informacion relevante acerca del

gremio que encontrareis en vuestro sobre y ponte manos a la obra. Podras
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conseguir hasta 100 puntos XP teniendo en cuenta la siguiente rubrica (ver
apartado 7.3.3).
Al finalizar la misién y sumar los XP acumulados, cada grupo recibira un sobre

con informacion referente a la mision final.

Los alumnos se

- Hasta 100 XP

involucran por

segun la _
. igual en la
rabrica
actividad
Conseguir el

sobre para la

siguiente mision.

Realizar una
presentacion
digital sobre

alguno de los
gremios que
intervinieron en la
construccion de

la torre.

Si, una
presentacion

digital
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4.7 La mision Final: Descubre donde estan los bloques escondidos

Enhorabuena, estais a punto de descubrir el misterio. Esta es la ultima mision,
sin embargo es la mas importante ya que si la resuelves, encontraras el lugar
donde hemos escondido la torre.

Para adivinar donde hemos escondido la torre, debes calcular el numero
aproximado de bloques que se usaron para construirla. Los bloques tienen
forma rectangular. La base de cada bloque mide 50 centimetros y la altura de
cada bloque es de 40 cm. Con estas dimensiones y las que usaste en la
primera prueba, determina el numero aproximado de bloques que se usaron
para construir la torre. Tendras que elegir el lugar donde hemos escondido los
blogues de la torre, teniendo en cuenta el numero de bloques que se usaron
para construirla. Los posibles sitios donde hemos escondido la torre son: una
furgoneta, el remolque de un camioén o un avion de carga. El lugar donde
hemos escondido los bloques es aquel en el que los bloques no tienen mucho
hueco libre. Antes de resolver el misterio, debes ensenar a tu maestro el
numero aproximado de bloques que tiene la torre.

Si resuelves bien este enigma, ganaras 150 XP y os devolveremos la torre.

El segundo equipo en resolver el enigma ganara 100 XP. El tercer equipo en
resolverlo, ganara 50 XP.

Por ultimo ganaras una carta con una maza, que podras usar para quitar

puntos de XP a los equipos rivales antes de que acaben su mision final.

Dinamicas de la sexta mision: Los gremios que ayudaron a construir la torre
Los alumnos se
- Hasta 150 XpP |Impulso del | involucran por
Recompensa: ) o _ _
segun la rubrica | comportamiento: | igual en la
actividad
- . o Acabar la mision
Competicion: Si Logro épico: _
en primer lugar.
Juego _ - Calcular el
: Si Mision: ]
Cooperativo: numero
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aproximado de
bloques usados
para construir la

torre.

No

Maza
km/:/al‘r'a

5. Jugadores
51 Distibucibndelosalumnos |
Como hemos explicado al comienzo, la clase cuenta con un total de 12
alumnos divididos en niveles de la siguiente manera: 3 alumnos de 4° 5
alumnos de 5° y 4 alumnos de 6°.

Para crear los grupos en los que los alumnos van a desarrollar la tarea
tenemos en cuenta un poco las dificultades y los niveles de los alumnos de la
clase y la organizacion queda de la siguiente manera:

- 1° Grupo: 1 alumno de 4°, 2 alumnos de 5° 1 alumno de 6°

- 2° Grupo: 1 alumno de 4°,1 alumno de 5° 2 alumno de 6° (uno de ellos

alumno NEE)

- 3° Grupo: 1 alumno de 4°, 2 alumnos de 5°, 1 alumno de 6°
Con este criterio, se forman grupos lo mas homogéneos posibles buscando
que la resolucién de las tareas presente las mismas dificultades para todos los

grupos.
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5.2 Tareas individuales

5.3 Tareas grupales

1° Realizar operaciones matematicas

en la mision 4.4

1°© Buscar el sobre con las

instrucciones en la mision 4.1

2° Redibujando la torre en la mision
4.2

3° Calcular el area y el perimetro de la

torre en la mision 4.3.

4° Ordenar las cuatro cifras obtenidas
en la mision 4.4 para adivinar el ano

de construccion de la iglesia.

5° Realizar una infografia acerca de la
sociedad de la Edad Media.

6° Realizar una presentacion digital
de

intervinieron en la construccion de la

acerca los gremios que

torre de la iglesia.

7° Calcular el numero aproximado de
bloques que se usaron para construir

la torre.

6. Niveles y XP
6.1 Niveles a conseguir por los jugadores

Niveles XP
Sirviente Hasta 100 XP
Escudero Hasta 200 XP
Sargento Hasta 350 XP
Caballero Hasta 500 XP

21




7. Componentes del juego

7.1 Soporte para el juego

Debido a que algunos de los alumnos no tienen conexion a internet, el juego
esta concebido para desarrollarse usando el papel como soporte. Se va a
realizar un triptico para cada alumno con toda la informacién relevante:
dinamicas, mecanica, sistema de puntuacion, recompensas, etc. Asimismo, en
el aula se dispondra un poster similar al triptico y también se elaborara una

clasificacién usando classdojo que se actualizara al finalizar cada semana.

7.2 Sistema de evaluacion

7.2.1 Tareas individuales

- Mision 4.4 ;En qué ano se construyd vuestra iglesia?: Las operaciones
de calculo las corregira el profesor segun vayan terminando los alumnos,
teniendo el cuenta si el resultado es correcto o no. Si el resultado es
correcto, el alumno recibira los puntos XP determinados para la posicion

en la que acabe. Si la solucidén no es correcta, debera seguir calculando.

7.2.2 Tareas grupales

- Mision 4.2 Busqueda del sobre. La entrega de XP se hara en base al
equipo que consiga encontrar el sobre.

- Mision 4.3 Calculando. Se evaluara segun la rubrica del apartado 7.3.1

- Mision 4.4 ;En qué ano se construyd vuestra iglesia? Parte grupal. La
entrega de XP se hara en base al orden en el que concluyan la tarea los
equipos.

- Mision 4.5 La sociedad estamental. Se evaluara segun la rubrica del
apartado 7.3.2

- Misién 4.6 Los gremios que ayudaron a construir la torre. Se evaluara en
base a la rubrica del apartado 7.3.3

- Mision 4.7 Descubre donde estan los bloques escondidos. La entrega de

XP se hara en base al orden en el que concluyan la tarea los equipos.
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7.3 Rubricas de evaluacioén

7.3.1 Rubrica Mision 2: Redibujando la torre

CONCEPTO

CALIDAD DEL
TRABAJO

ORDEN Y LIMPIEZA
EN EL TRABAJO

COLABORACION

CONTRIBUCION AL
PROYECTO

RESOLUCION DE
PROBLEMAS

USO DE LAS TIC

MUY BIEN BIEN
7 XP 5 XP
OCASIONALMENTE

PROPORCIONA LAS
TRABAJO DE | APORTACIONES
CALIDAD, HAN DE SER
CUMPLIENDO COMPROBADAS
ALGUNOS DE LOS | POR OTROS
REQUISITOS MIEMBROS DEL
ESTABLECIDOS EN | GRUPO PARA

LA MISION

COMPROBAR SuU
CALIDAD

EL TRABAJO

EL TRABAJO NO

RESPETA LA | RESPETA LA
ESCALA, NO ESTA | ESCALA, NO ESTA
CENTRADO EN EL | CENTRADO EN EL
SOPORTE. ESTA | SOPORTE. ESTA
LIMPIO AUNQUE | LIMPIO AUNQUE
PRESENTA PRESENTA
ALGUNAS LINEAS | BASTANTES LINEAS
BORROSAS O | BORROSAS O
INCORRECTAS INCORRECTAS
USUALMENTE OCASIONALMENTE
COMPARTE CON EL | COMPARTE SuUS
GRUPO EL | MATERIALES CON
MATERIAL Y LOS | EL GRUPO. NO
RECURSOS QUE | SIEMPRE

POSEE. RECONOCE | RECONOCE EL
EL ESFUERZO DE | ESFUERZO DE
OTROS MIEMBROS | OTROS MIEMBROS
DEL GRUPO DEL GRUPO
USUALMENTE OCASIONALMENTE
PROPORCIONA PROPORCIONA
IDEAS Y | IDEAS Y

CONTRIBUYE AL
DESARROLLO DEL
TRABAJO CON
EMPENO

CONTRIBUYE AL
DESARROLLO DEL
TRABAJO CON
POCO EMPENO

A VECES SUGIERE
IDEAS )
SOLUCIONES A LOS
PROBLEMAS Y
COLABORA EN LA
PUESTA EN
MARCHA DE
MEDIDAS
SUGERIDAS POR
OTROS MIEMBROS
DEL GRUPO

NO SIGUERE
SOLUCIONES A LOS
PROBLEMAS Y NO
SE INVOLUCRA EN
LA PUESTA EN
MARCHA DE
SOLUCIONES

APORTADAS POR
OTROS MIEMBROS
DEL GRUPO

UTILIZA LAS TIC
USUALMENTE Y
CONOCE AL MENOS
UN LUGAR DONDE

NO USA LAS TIC
HABITUALMENTE Y
NO CONOCE
NINGUN BANCO DE




BUSCAR IMAGENES
QUE LES AYUDEN
EN LA TAREA

IMAGENES, PERO
TIENE VOLUNTAD
POR APRENDER DE
LOS RECURSOS
QUE LES
MUESTRAN OTROS
MIEMBROS DEL
GRUPO

7.3.2 Rubrica Mision 5: La sociedad Estamental

CONCEPTO

CALIDAD DEL
TRABAJO

CONTRIBUCION AL
PROYECTO

RESOLUCION DE
PROBLEMAS

USO DE LAS TIC

MUY BIEN BIEN
12 XP 8 XP
OCASIONALMENTE

PROPORCIONA LAS
TRABAJO DE | APORTACIONES
CALIDAD, HAN DE SER
CUMPLIENDO COMPROBADAS
ALGUNOS DE LOS | POR OTROS
REQUISITOS MIEMBROS DEL
ESTABLECIDOS EN | GRUPO PARA

LA MISION

COMPROBAR SuU
CALIDAD

USUALMENTE
PROPORCIONA
IDEAS Y
CONTRIBUYE AL
DESARROLLO DEL
TRABAJO CON
EMPENO

OCASIONALMENTE
PROPORCIONA
IDEAS Y
CONTRIBUYE AL
DESARROLLO DEL
TRABAJO CON
POCO EMPENO

A VECES SUGIERE
IDEAS )
SOLUCIONES A LOS
PROBLEMAS Y
COLABORA EN LA
PUESTA EN
MARCHA DE
MEDIDAS
SUGERIDAS POR
OTROS MIEMBROS
DEL GRUPO

NO SIGUERE
SOLUCIONES A LOS
PROBLEMAS Y NO
SE INVOLUCRA EN
LA PUESTA EN
MARCHA DE
SOLUCIONES

APORTADAS POR
OTROS MIEMBROS
DEL GRUPO

UTILIZA LAS TIC
USUALMENTE Y
CONOCE AL MENOS
UN LUGAR DONDE

NO USA LAS TIC
HABITUALMENTE Y
NO CONOCE
NINGUN BANCO DE




PRODUCTO FINAL

BUSCAR IMAGENES
QUE LES AYUDEN
EN LA TAREA

IMAGENES, PERO
TIENE VOLUNTAD
POR APRENDER DE
LOS RECURSOS
QUE LES
MUESTRAN OTROS
MIEMBROS DEL
GRUPO

EL DISENO ES
INTERESANTE. LOS
COLORES SON
USADOS DE
MANERA
INTENCIONADA Y
ORIGINAL. TIENE
ALGUNOS
ELEMENTOS
ESTETICOS
INTERESANTES

EN LA INFOGRAFIA
HAY ALGUN
DETALLE ORIGINAL
Y COLORES
VARIADOS PERO
NO POSEE
ELEMENTOS QUE
INVITEN A LEERLA

7.3.3 Rubrica mision 6: Los gremios que ayudaron a construir la torre

CONCEPTO

CALIDAD DEL
TRABAJO

TRABAJO EN
EQUIPO

RESOLUCION DE
PROBLEMAS

MUY BIEN BIEN
17 XP 14 XP
OCASIONALMENTE,

PROPORCIONA
TRABAJO DE
CALIDAD,
CUMPLIENDO
ALGUNOS DE LOS
REQUISITOS
ESTABLECIDOS

LOS APORTES QUE
ENTREGA HAN DE

SER
COMPROBADOS
POR OTROS

MIEMBROS DEL
GRUPO

CASI SIEMPRE
TRABAJA EN
EQUIPO

OCASIONALMENTE
TRABAJA EN
EQUIPO

A VECES SUGIERE
IDEAS )
SOLUCIONES A LOS
PROBLEMAS QUE
APARECEN

NO SUGIERE
SOLUCIONES
AUNQUE SI SE
INVOLUCRA EN LA
RESOLUCION DE
LOS PROBLEMAS
QUE APARECEN
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NO UTILIZA LAS TIC
HABITUALMENTE,
NO CONOCE
NINGUNA
HERRAMIENTA
PARA ELABORAR EL
PRODUCTO  FINAL
AUNQUE MUESTRA
INTERES EN
APRENDER A USAR
LA QUE SE VA A
UTILIZAR PARA
REALIZAR EL
PRODUCTO FINAL

UTILIZA LAS TIC
USUALMENTE,
CONCE AL MENOS
USO DE LAS TIC UNA HERRAMIENTA
PARA ELABORAR EL
PRODUCTO FINAL Y
SUGIERE SU USO

LA PRESENTACION
ESTA BIEN
DESARROLLADA,
AUNQUE ALGUNAS
PRODUCTO FINAL DIAPOSITIVAS  NO
GUARDAN
CORRELACION Y
LAS IMAGENES NO
SON VARIADAS

LA PRESENTACION
NO ESTA BIEN
DESARROLLADA.
NO HAY RELACION
ENTRE LAS
DIAPOSITIVAS,
INCLUYE ALGUNAS
IMAGENES

7.4 Evaluando con Kahoot

Para evaluar el proyecto gamificado, se ha creado un Kahoot en el que
participaran todos los alumnos de forma individual. Los cinco primeros
alumnos sumaran 10 XP a los puntos obtenidos en el resto de las misiones. El
enlace a la actividad es el siguiente: https://play.kahoot.it/ - /k/f4fd4c1b-1d99-
44ee-861c-a8b136150e92

7.5 Retos Bonus

Durante el tiempo que dure el proyecto, los alumnos podran sumar puntos XP
semanalmente atendiendo a los siguientes criterios:
- Comportamiento: 5 XP semanales por buen comportamiento

- Colaboracién en el aula: 5 XP semanales por colaborar en el aula (borrar
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la pizarra al final del dia, bajar las persianas, sacudir los borradores,

regar las plantas, ordenar los armarios, etc)

- Tareas extra del blog: Cada alumno recibira hasta 10 XP semanales por

realizar tareas extra que se subiran al blog.

7.6 Cartas del juego

Durante el desarrollo del juego, los equipos iran recibiendo cartas segun vayan
completando las misiones. Las cartas les daran beneficios que podran aplicar

al desarrollo del juego cuando crean conveniente. Las cartas son las

siguientes:

ESCUDO

‘ (lesendary Artifact

[l Con esta carta podras defenderte de

2018 R * CUSTOM CARD
MTGCS - EN % UNKNOWN

MTGCARDSMITH.COM

®)

I cualquier ataque. Es una carta de dos usos.

ESPADA

{{ Enchant Artifact
by
H &

[ Con esta carta podras quitar cinco minutos
| del tiempo estimado para realizar la mision
1 al equipo que elijas. Es una carta de un solo

| uso.

2018 C * CUSTOM CARD MTGCARDSMITH.COM
MTGCS - EN % UNKNOWN
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DAGA

ARCO Y FLECHA

R

uso

N

s

NN

2018 U * CUSTOM CARD
MTGCS - EN % UNKNOWN

Con la daga templaria podras robar 15 XP al
contrincante que tu elijas. Carta de un solo

MTGCARDSMITH.COM

P e P T A I e D

Arco y Flecha

Disparando el arco flecha podras robar una
carta de poder al equipo que decidas. Es una
carta de un solo uso.

2018 C * CUSTOM CARD MTGCARDSMITH.COM
MTGCS - EN % UNKNOWN

LANZA'Y ESCUDO DE CABALLERO

B e N R T e e D

2018 M * CUSTOM CARD

MTGCS - EN % UNKNOWN

Lanza y escudo de caballero &

Con esta carta podras defenderte del
ataque del equipo contrario y les robaras 20

e

XP. Carta de un solo uso.

MTGCARDSMITH.COM

LANZA

Enchantment

AN RN SR

Esta carta te permitira dejar al equipo que tu
elijas sin uno de sus miembros durante una
mision. Es de un solo uso.

2018 C * CUSTOM CARD MTGCARDSMITH.COM
MTGCS - EN % UNKNOWN

28




Enchant Artifact

Esta carta te permitira robar a un miembro
de cada equipo contrario para que formen
parte de tu equipo durante una mision
completa.

Es una carta de un solo uso.

2018 R * CUSTOM CARD MTGCARDSMITH.COM
MTGCS - EN % UNKNOWN

RELOJ DE ARENA

~ > oo sy ~

‘ Reloj de arena

3 3)
o
H
3 ¥
3 -
' >
S &
e ¥
3 .
¥ :
Enchant Artifact @
Esta carta te permitira sumar cinco
minutos al tiempo asignado para 5
completar una mision.
Es de un solo uso. ¢
Se puede vender. G
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