'LALIEBRE Y LA TORTUGA'




JUSTIFLCACION

-LA COMPETENCIA MATEMATICA, concretamente l

“RESOLUCION DE PROBLEMAS”

La propuesta se engloba dentro del PLAN LECTOR del centro I " ﬂ a8 rLEC?T?R:;QQ‘ ' |

como proyecto dentro del mismo, por lo que se llevara a cabo en todo el centro educativo de forma conjunta

U

;qué seria de las matematicas sin la comprension lectora? aspecto clave que desarrollamos a través de diversos
cuentos que iremos trabajando a lo largo del curso escolar.

El hecho de presentar la propuesta de forma gamificada, deriva de la importancia de implicar al alumnado en su propio
proceso de aprendizaje, siendo un elemento esencial la motivacion por los contenidos, dado que facilitara su aprendizaje,
aspecto en el que juega un papel fundamental el uso de la gamificacion en nuestras aulas.
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PRIMARIA

INMIGRANTE | Desconocimiento | Informe de | Dificultades en
del idioma evaluacion lenguaje y
psicopedagdgica | vocabulario
'No ' IZ=8 HIPOACUSIA | media-severa Informe de | Dificultades en
evaluacion lectoescritura y
psicopedagogica | calculo
CAPACIDAD Informe de | Concentracion
LIMITE evaluacion Alonart
psmopedagognca

[ 2 ALUMNAS CON RITMO LENTO DE APRENDIZAJE

N\

[ 1 ALUMNO CON RITMO RAPIDO DE APRENDIZAJE

Dada la diversidad de alumnado en el aula y caracteristicas del entorno la implementacién de la gamificacion en
el aula es un factor esencial para conseguir que los alumnos se impliquen en la materia en cuestién y refuercen

Sus conocimientos.



0BJETIVOS

GENERALES:

-Fomentar el trabajo cooperativo dentro del
aula de Educacion Primaria.

-Usar las nuevas tecnologias como una
herramienta de aprendizaje.

-Motivar al alumnado creando un recurso de
aprendizaje atractivo para ellos.

- Utilizar dinamicas de juego para implicar
mas a los alumnos en la consecucion de los
objetivos de aprendizaje (asimilacion de los
contenidos y desarrollo de las
competencias).

ESPECIFICOS: (OBJETIVOS GENERALES DE ETAPA)

a) Conocer y apreciar los valores y las normas de
convivencia, aprender a obrar de acuerdo con ellas...
b)Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de
esfuerzo y de responsabilidad en el estudio...

c)Adquirir habilidades para la prevencion y para la resolucion
pacifica de conflictos...

d)Conocer, comprender y respetar las diferentes culturas y las
diferencias entre las personas...

g)Desarrollar las competencias matematicas basicas, e
iniciarse en la resolucion de problemas que requieran la
realizacidn de operaciones elementales de calculo,
conocimientos geométricos y estimaciones, asi como ser
capaces de aplicarlos a las situaciones de su vida
cotidiana

m)Adquirir y desarrollar habilidades sociales y afectivas,
mediante la participacion en actividades en grupo, adoptando
un comportamiento constructivo, responsable...



ESTETICA

NARRATIVA/TEMATICA:La historia tiene como hilo conductor “los cuentos”, para comenzar el juego se
introduce a los alumnos en el cuento que es el eje principal de la trama “la liebre y la tortuga”, en esta
ocasion versionado, donde se les explica que ellos como protagonistas de la historia deben ayudar a “la
tortuga” a conseguir el mayor numero de “caparazones magicos” con los que adquiere “superpoderes”
0 “super habilidades” para llegar a la meta, antes de que la astuta liebre lo consiga a base de
“trampas”(escondiendo pruebas,robando puntos,etc...).

Para ello a lo largo de su recorrido, se encontrara con “protagonistas de cuentos” con los que debera ir
superando diversas misiones, dentro de las cuales aparecen diversas pruebas asociadas con los
contenidos matematicos correspondientes a dicha unidad. Los protagonistas de los cuentos los iran
descubriendo en diferentes lugares de la clase a través de realidad aumentada, a partir de “pistas” que
les vayan concediendo cada personaje una vez termine su mision.

Con la finalidad ultima de hacer mencion a la moraleja de la fabula: “con esfuerzo y confianza en uno
mismo todo es posible”



ESTETICA

SECUNDARIOS (personajes de
los cuentos con los que el
protagonista se va
encontrando

TORTUGA (personaje LIEBRE (“personaje
principal de la malvado” de la soldado n® 1 punto enamorado
m




ESTETICA

AMBIENTES:la protagonista de la historia, se adentrara en cada uno de los ambientes de los cuentos
que conforman las misiones, ayudando en el contexto y desarrollo de la trama.

COLORES:los colores seran un aspecto fundamental en el juego, puesto que cada uno de los
“caparazones magicos”, tendran un color en funcién del grado de dificultad de la mision. Cuando
consigan todos los “caparazones magicos”, se desbloqueara el 1° nivel consiguiendo “el caparazén
dorado”.



MECANICAS

TIPOS DE PUNTOS :ios alumnos, van ganando puntos positivos en funcion de las conductas elegidas entre docente y

alumnos en ClassDojo. Se otorgan puntos tanto de forma individual como en grupos y colectiva a todo el grupo. Estos puntos son
otorgados al final de la semana por los alumnos. A su vez, diariamente en el trabajo de aula pueden conseguir puntos, en:

para el fin de semana se incluye en “el blog de aula” un reto que los alumnos deberan superar, pudiendo ser
adivinanzas matematicas, jeroglificos, cuadrado magicos, creacién de problemas, etc...se trata de una actividad voluntaria, pero
aquellos alumnos que la lleven a cabo obtendran 10p.

se lleva a cabo de forma cooperativa; a través de una “tarea practica” se evaluaran los contenidos trabajados en la
unidad; ej: “receta de galletas”, “calcular el coste de una excursion”, entre otros...Se valorara ademas de la adecuada resolucién de la

actividad, el grado de implicacion y cooperacion, donde cada grupo podra obtener 50 XP.

se dedicara una sesion a la resolucion y creacion de problemas, donde se valorara la creacién del
problema acorde al tipo de operacion a llevar a cabo, adecuada explicacion y resolucion.Cada grupo, podra obtener 50 XP

a través de un “QUIZZIZ” se evaluaran los contenidos trabajados en la unidad y se otorgaran 200XP a toda la clase si
la prueba es superada con éxito por todos los miembros del grupo.


https://www.classdojo.com/es-es

MECANICAS

RECOLECCION: las recompensas en forma de insignias se mostraran debajo del
donde apareceran un listado con los grupos

CLASIFICACIONES: a través de la aplicacion “Classdojo”, los alumnos podran ver la puntuaciones
individuales, como cooperativas y grupales, para obtener posteriormente sus recompensas.
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DINAMICAS

RECOMPENSAS: en determinadas actividades se daran recompensas en forma de “cartas de privilegio”
e “insignias”

COOPERACION:los jugadores de cada equipo cooperan para conseguir un mismo objetivo, sin rivalizar
con el resto de comparieros puesto que todos obtienen puntos

ALTRUISMO:los compaieros deben tratar de ayudar al resto para llegar todos a finalizar el nivel

COMPETICION:la adquisicion de las “cartas de privilegio” se otorgara con un determinado n° de puntos a
los jugadores



COMPONENTES

AVATARES: cada nifio tendra su avatar en la aplicaciéon donde se otorgan los puntos “classdojo”.

INSIGNIAS: se otorgaran a los grupos cooperativos en funcion de una serie de habilidades como serian

las siguientes: \
CREATIV@

A\ EINSTEIN
*insignias creadas para el proyecto gamificado

REGALOS: al final de curso todos los alumnos llevaran a cabo una “jornada de convivencia” en el pargd
donde se llevaran a cabo diversos juego y actividades y “el caparazon arcoiris”

LOGROS:los alumnos tendran que alcanzar diversos logros que les propondran los personajes de los
cuentos, para obtener los “caparazones magicos”



COMPONENTES

MISIONES: cada logro estara formado por varias misiones que los alumnos tendran que cumplir para
conseguir puntos, como son la “tarea estrella”, “laboratorio de problemas” y “prueba final”

Ademas pueden conseguir un “BONUS MISION” a través del reto matematico voluntario.

DESBLOQUEO: para poder pasar al siguiente nivel, hay que conseguir “el caparazén dorado” que les
da acceso al siguiente nivel.

EQUIPOS: se llevaran a cabo en algunas de las misiones como son “tarea estrella” y “laboratorio de
problemas”, incluyendo en la misma estructura gamificada dinamicas de cooperacion.

RECOMPENSAS:las obtienen a través de los puntos conseguidos semanalmente en las actividades del
taller de laboratorio,retos,prueba final y tarea estrella. También obtienen insignias en funcion del tipo de
habilidad demostrada. Por ultimo pueden obtener privilegios a través de las “cartas de privilegio”, que
les otorgan privilegios en la clase para ellos o para todo el grupo, y que tienen distintos valores en puntos.
A continuacion muestro las cartas elaboradas para el proyecto:



)

PONENTE

NIVELES: a lo largo del proyecto gamificado los alumnos deberan superan un total de “3 niveles”, para
poder desbloquear el nivel deberan conseguir un total de 250 XP de forma colectiva y haber superado
todos los logros de forma satisfactoria con los que obtienen “el caparazon dorado” que les da acceso al
siguiente nivel. Una vez superado todos los niveles obtienen “el caparazén arcoiris”, simbolo de adquirir
todos los conocimientos y habilidades para nuestro protagonista y superar de esta forma la prueba.



COMPONENTES
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’ Con esta carta la liebre |
P no podra robar tus



CLASS QUIZ GAMES WITH

Quizizz

HERRAMIENTAS DIGITALES

CLASSDOJO: se emplea en el seguimiento y control de puntos

ARLOON: cuento la liebre y la tortuga con realidad aumentada

VISUALEAD: generador de cédigos QR, acompafiado a cada personaje secundario se incluira un codigo con
informacién adicional sobre los logros a superar

QUIZZIZ: para la elaboracion de la prueba final, donde se incluiran diversas actividades sobre el
contenido trabajado en la unidad

PLICKERS: la resolucién del reto semanal se llevara a cabo en el aula donde se hara uso de este
dispositivo, dando previamente diversas opciones de respuesta a los alumnos asociadas al codigo

GENIALLY: para la creacién del video donde se introduce la narrativa de la historia y el tablero de juego
HEARTCARDS:generador de cartas de privilegios

CREDLY, MAKEBADG Y ONLINEBADGEMAKER: creacién de insignias


http://www.visualead.com/

S0PORTES PARA EL JUEGO

Utilizaremos la pizarra digital interactiva y ordenador de aula para proyectar el video de introduccion a
la historia (Genially), asi como para la resolucion del reto semanal, colgado en el “blog de aula”

Tablets para realizar las busquedas de los cédigos QR y visualizar a los personajes secundarios de la
narrativa

Tablero de juego, en el que iremos dibujando y escribiendo los avances.

Cartas de privilegios e insignias de la habilidad conseguida por mis alumnos (
inteligencia,creatividad,,...)

Diario de aventura (Porfolio de evidencias) (los alumnos dispondran de un porfolio en el que iran
guardando las actividades trabajadas y sus avances) C8 ﬁ_"' . iy
Material de aula: lapices, gomas, pinturas,etc... ' :



https://www.dropbox.com/s/96f5p4a7uacjzqq/Mec%C3%A1nicas%20del%20juego%20%23nivel4.mp4?dl=0

DURACION

El proyecto gamificado se llevara a cabo a lo largo de todo el curso escolar, la superacion de cada uno de
los niveles se realizara trimestralmente.

Una vez se haya finalizado el primer nivel se hara un recuento de la puntuacién obtenida, tanto de forma
individual como grupal, dando comienzo el siguiente nivel de juego, contrastando las puntuaciones
obtenidas trimestralmente.



EVALUACION

Sera una evaluacioén continua.

Evaluacién por rubricas.

Evaluacién por quizziz

Observacién directa.

Correccion del Dario de abordo (porfolio del alumno)
Participacion en el trabajo voluntario



