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Descripcion de (o gamificacion

Harry Potter y la Piedra de la Creatividad es un proyecto de gamificacion pensado y creado para los
alumnos de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual de 1° de E.S.0. del L.E.S. “Obispo Arglelles” de
Villablino, Ledn. Con él se pretende sumergir a los alumnos dentro de la narrativa del mundo magico de
Harry Potter creado por la escritora J.K. Rowling, asi como en las peliculas creadas a partir de sus libros.

El objetivo principal que se persigue es motivar a los alumnos con una metodologia basada en
dinamicas y mecanicas extraidas del mundo de los juegos rodeadas de una tematica y ambientacion
atractiva como es todo lo que rodea el universo de Harry Potter.
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Para concretar el tema del proyecto, dada la magnitud de este universo magico, se ha decidido utilizar
como eje central de la gamificacion el primer libro de la saga, “Harry Potter y la Piedra Filosofal”, cuyo
titulo ha sido modificado sustituyendo la palabra “filosofal” por “creatividad”, cualidad fundamental del ser
humano que desde la asignatura se trabaja y se potencia de manera especial.

Todos los retos, actividades, etc. que se propongan tendran de una u otra forma relacién con los
hechos que se narran en ese primer libro. De esta forma, al tratarse el libro elegido del primero de la saga,
cualquier alumno, sea o no fan de la misma, se sentird comodo con el tema, pues en esta primera historia
podran conocer todos los elementos, espacios y personajes basicos para, llegado el caso, continuar por su
cuenta con los siguientes libros o peliculas.

En este proyecto se emplearan metodologias de aprendizaje gamificado y otras mecanicas por puntos
en el aula. La mision principal del alumnado a partir del momento de la implantacion del proyecto es
completar las diferentes misiones que se le planteen en forma de tareas, consiguiendo puntos de
experiencia por cada una de ellas. Estos puntos de experiencia les permitiran subir de nivel y mejorar su
prestigio como magos o brujas. Comenzaran en el nivel méas basico (siendo Muggles), pero podran llegar a
convertirse en Profesores o Directores de Hogwarts.

Asi mismo, esos puntos de experiencia podran ser canjeados por galeones que a su vez podran
utilizar para adquirir cartas magicas.

Al finalizar el segundo trimestre, se sabrd qué casa sera la ganadora sumando los puntos de todos
sus componentes. Los miembros de la casa ganadora tendran la oportunidad de elegir, entre varias
opciones planteadas por el profesor, una actividad especial que les gustaria que se llevase a cabo en el
transcurso del tercer trimestre.


http://livepage.apple.com/

Gamificacion Harry Potter eltallerdedibujo

Contexto

* Nivel: 1° de E.S.O.

* Grupos: ambos grupos Ay B.

* Materia: Educacion Plastica, Visual y Audiovisual.

Se hard todo lo posible por involucrar a otras materias para que la experiencia sea
multidisciplinar.

* Numero de alumnos: 20 y 21 alumnos en cada grupo, que hacen un total de 41 alumnos.

* Descripcion de los grupos de alumnos: ambos grupos estan formados en su mayoria por
alumnos muy activos, con grandes lazos de amistad entre ellos pues llevan muchos anos
estudiando juntos, hay bastantes alumnos que practican algun tipo de deporte, algunos a nivel
de competicidn, los gustos que han manifestado son variados, desde videojuegos y peliculas o
series, hasta la lectura o los paseos por la naturaleza.

Como principales dificultades que se han encontrado hasta ahora cabe destacar: la presencia
de algun alumno con dificultades de atencion, la mayoria son alumnos muy habladores y muy
activos.

* Recursos. Se cuenta con un aula especifica para la asignatura, que esta equipada con mesas de
dibujo, un ordenador portatil con escaner, impresora y proyector de video. También se cuenta
con conexion a internet, lo cual hara posible utilizar algunas herramientas TIC online. En el
aula hay también todo tipo de materiales plasticos y de papeleria con los que realizar las
diferentes tareas que se propongan durante las clases, aunque debido a la situacién
provocada por la Covid 19 se solicitara a los alumnos que cada uno lleve su material al aula
para evitar compartir materiales entre ellos.
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Casas de Jjoguarts

Una vez se haya llegado al Colegio Hogwarts de Magia y Hechiceria, cada alumno sera elegido para
pertenecer a una de las cuatro casas que lo componen: Gryffindor, Hufflepuff, Ravenclaw y Slytherin. El
sombrero seleccionador sera el encargado de decidir cual sera el destino de cada estudiante.

Los alumnos estaran agrupados en el aula segun la casa de Hogwarts a la que pertenezcan, habiendo
cuatro grandes grupos que colaboraran y se ayudaran para conseguir objetivos en comun. En cualquier
momento durante las clases podran ganar o perder puntos por acciones relacionadas con su trabajo o
comportamiento en el aula. Los puntos que obtengan se sumaran a un total de cada casa de Hogwarts que
permitird conocer la casa ganadora al final del trimestre. Estos puntos seran independientes de los puntos
de experiencia que haya obtenido cada alumno por separado, pero algunos beneficios de algunas cartas
podran afectar al grupo o no, segun la decision que tome el alumno.

Cada casa estara formada por un grupo de estudiantes que necesitaran cooperar y trabajar en equipo
para completar las diferentes misiones.

Los integrantes de cada casa realizaran algun cartel o elemento que los identifique y lo colocaran en
un lugar visible sobre su mesa.

Cuando el profesor lo indique, se podra venir a clase vestido con los colores de la casa o se podran
traer objetos relacionados con el mundo de Harry Potter y que servirdn como parte de la decoracion de la
clase. Si todos los componentes del grupo hacen lo mismo, es posible que el profesor decida recompensar
al grupo con puntos extra...
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Los alumnos seran identificados como miembros de
cada casa mediante unas pegatinas que deberan colocar en
un lugar visible en sus carpetas de material. En la imagen
adjunta puede verse el diseno preparado para las
pegatinas.

Cuando un alumno alcance la puntuacion suficiente
para llegar al nivel de mago o bruja, conseguira la chapa de
su casa que partir de ese momento le identificara como
miembro excelente de dicha casa.

eltallerdedibujo
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Jugadores

Los alumnos se distribuiran en el aula formando grupos heterogéneos que representaran a las cuatro casas
en que se dividen los personajes de la historia: Gryffindor, Hufflepuff, Ravenclaw y Slytherin.

De esta forma podran trabajar tanto individualmente como en grupo pequefo, realizando trabajos
cooperativos, siempre respetando las normas de seguridad e higiene debidas a la pandemia.

Para las agrupaciones se tendran en cuenta las caracteristicas de los alumnos asi como los distintos
tipos de jugadores que existen segun la clasificacién establecida por Richard Bartle: ambiciosos (los que
persiguen la confrontacion y derrotar a sus oponentes), triunfadores (los que buscan conseguir logros),
sociables (los que prefieren jugar en grupo y compartir sus logros) y exploradores (los que disfrutan
recorriéndolo todo y encontrando todo lo que haya).

En este enlace se puede encontrar un test para identificar qué tipo de jugador es cada uno, de
acuerdo con dicha clasificacion.

A continuacion se muestran también los roles que se asignardn a los alumnos seglin sus
caracteristicas y su manera de actuar y comportarse.

GUAKDM’N ¢ Organiza la realizacién de la tarea.
° Hace respetar el furno de palabra.
[OORDINADM o Avisa a sus compaferos para que estén en silencio.

* Anota las conclusiones del grupo.
uZADOR o Controla el tiempo.

SE[RHMIO o Comprueba la realizacién de la tarea.

(’OLP[ADOR o Controla el fono de voz del grupo.

» Comunica al profesor las dudas del grupo.

POHAVOZ » Expone las ideas o conclusiones del grupo.

BUSCADOR » Organiza of matericl del grupo.

 Responsable de mantener las mesas ordenadas.
° Respondable de dejar las mesas limpias.
MATERTAL ; ' i
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Misiones, faleds, refos

Las misiones o tareas que se propondran a los estudiantes, estaran relacionadas con los contenidos del
curriculo exigidos para la asignatura de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual de cada curso y trataran de
fomentar la autonomia de los alumnos, el trabajo en equipo y la cooperacién entre compaferos y la
adquisicion de las competencias basicas.

Cada tarea propuesta en clase sera valorada de 0 a 100 puntos. Dichos puntos se consideraran puntos
de experiencia en la gamificacion y permitiran a los alumnos avanzar en su objetivo de llegar a convertirse
en magos y brujas expertas.

Durante todo el trimestre se realizaran un total de diez ejercicios, con lo cual, teniendo en cuenta la
explicacion anterior, un estudiante podria llegar a conseguir un total de 1.000 puntos de experiencia. Como
en la practica seria muy complicado poder llegar a esa cantidad de XP, también se podran conseguir estos
puntos con otras tareas o retos independientes de las actividades, o bien mediante el buen comportamiento
en clase y la colaboracion o ayuda a otros companeros.
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Relacign con el curticulo

Objetivos

Tema 1. Elementos geométricos basicos.
Comprendery emplear los conceptos del punto y la linea en el plano.
Construir distintos tipos de rectas, utilizando la escuadra y el cartabdn, habiendo repasado
previamente estos conceptos.
Conocer con fluidez los conceptos de circunferencia, circulo y arco.
Utilizar el compas, realizando ejercicios variados para familiarizarse con esta herramienta.

Tema 2. Trazados geométricos fundamentales.
Diferenciar claramente entre recta, semirrecta y segmento.
Tomar medidas de segmentos con la regla o utilizando el compas.
Trazar la mediatriz de un segmento utilizando compas y regla.
Definicién y clasificacion de los angulos: agudo, recto, obtuso, llano y completo.
Estudiar la suma y resta de angulos y comprender la forma de medirlos.
Estudiar el concepto de bisectriz y su proceso de construccion.
Dividir la circunferencia en 3, 4, 6 y 8 partes iguales.

Tema 3. Tridngulos y cuadrilateros.
Comprender la clasificacion de los tridngulos en funcidn de sus lados y de sus angulos.
Construir tridngulos conociendo tres de sus datos (lados y/o angulos).
Conocer las propiedades geométricas y matematicas de los tridangulos rectangulos,
aplicandolas con propiedad a la construccién de los mismos.
Conocer los diferentes tipos de cuadrilateros.
Ejecutar construcciones sencillas de paralelogramos.

Contenidos

Tema 1. Elementos geométricos basicos.
Instrumentos y materiales de dibujo técnico. Manejo.
El circulo y la circunferencia; fundamentos del uso del compas.
Representacion de formas y figuras planas.

Tema 2. Trazados geométricos fundamentales.
La medida. Concepto. Instrumentos. Transporte.
Trazado de paralelas, perpendiculares, mediatriz, angulos y bisectriz.
Division de la circunferencia en 3, 4, 6 y 8 partes iguales.

Tema 3. Triangulos y cuadrilateros.
Tridngulos. Definicion, clasificacion y construccion.
Cuadrilateros. Definicion, clasificacion y construccion.

T emporalizacign

La gamificacion se llevara a cabo durante el segundo trimestre del curso 2020-2021.
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Temtica, ambientacig

En este apartado se muestran fotografias de la ambientacion y la decoracion que se han utilizado en otros
cursos para que la inmersion en la tematica de la gamificacion sea lo mejor posible.
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Decoracion dentro del aula.
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Decoracion en el pasillo de acceso al aula.
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Punfos de experiencia

Los puntos de experiencia se obtendran principalmente a través de las puntuaciones que se consigan en los
ejercicios que se realicen en clase, pero también se podran obtener completando las misiones o retos que
se propongan o teniendo una buena actitud en clase. En cualquier momento durante las clases podran
ganar o perder puntos por acciones relacionadas con su trabajo o comportamiento en el aula.

\ b :'v«‘\’fm: ; i X8 / :
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A medida que se consigan puntos de experiencia, el estudiante ird subiendo de nivel segin puede
verse en la tabla anterior, de tal forma que el nivel alcanzado permitird obtener la nota correspondiente.

Estos puntos son individuales y definiran el nivel de Mago o Bruja que se tendra en cada momento.
Cuantos mas puntos de experiencia se consigan, mejor nivel se tendra.

En la siguiente tabla pueden verse los puntos de experiencia que se necesitaran para subir de nivel, el
numero de cartas que se podran conseguir en cada nively el precio de cada una de ellas.

Nivel Puntos de experiencia | Cartas disponibles | Precio por carta
I Muggle 0-199 2 5
Il Aprendiz torpe 200-299 2 10
Il | Fantasma de Hogwarts 300-399 2 15
IV | Aprendiz inteligente 400-499 2 20
\Y Guardian del bosque 500-599 2 25

VI Estudiante de ler curso 600-699 2 30
VIl | Jugador de Quidditch 700-799 2 35

VIl | Mago / Bruja 800-899 2 40
IX | Profesor de Hogwarts 900-949 2 45
X Director de Hogwarts 950-1.000 2 50
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Goleones .y cartas

Los puntos que se obtengan a través de las misiones, retos o tareas de clase, se transformaran en galeones,
la moneda que se utilizard como medio de pago en este magico mundo. Por cada 2 puntos de experiencia
que se consigan se obtendra 1 galeon.

2 puntos de experiencia =

Esos galeones se podran canjear por cartas magicas, de tal forma que un estudiante podrd comprar
tantas cartas magicas como se pueda permitir. Las cartas magicas que se podran comprar dependeran del
nivel en el que se encuentre cada estudiante, algunas serdn meramente coleccionables, pero otras
otorgaran puntos extra para anadir a alguna actividad o algun poder especial o privilegio al ser usadas.

En el siguiente listado puedes ver las cartas que podras comprar, el nivel que necesitas para tener
acceso a dicha carta y el privilegio que te otorga la posesidn de la misma.

Nivel | Carta Privilegio
I Numero 4 de Privet Drive Puedes comer chicle en clase un dia.
I Pocion de aliento de perro Puedes comer una gragea de sabores.
Il Callejon Diagon Puedes ir un dia a clase sin material.

Puedes ir al cuarto de bafio una vez, con autorizacién del

Il Plataforma 9 3/4
profesor.

1l Pocidn para encogerse Evita una sancion por llegar tarde a clase.

Pregunta algo a un companero de otra casa. Si falla su casa

[l La pregunta de Snape pierde 20 puntos.

v Llaves aladas Puedes volver a clase a buscar algo que se te haya olvidado.
v Tarea Tienes un dia extra para entregar una tarea.

v Escondiéndote de Snape Cambiate de sitio con un compafero durante una clase.

\% Examen de pociones Tienes dos dias extra para entregar una tarea.

VI La Recordadora Evita una sancion cuando se te olvide algo del material.

VI Fluffy cae dormido Elige la mUsica que te guste para escuchar en clase.

Vi iWingardium Leviosa! Puedes repetir un trabajo a tu eleccion.

Vi Lechuza mensajera Usala para impedir que una Vociferadora llegue a casa.
| oo deiearesmagicn | SeSuEIe un pasatieie o ompecabeza et roponga
VI Ollivanders Cambia de casa con otro companero.

IX Acertijo logico Un punto mas en el trabajo que tu elijas.

IX Titilando Puedes elegir un juego para jugar en clase.



http://livepage.apple.com/

Gamificacion Harry Potter eltallerdedibujo

X Capa Invisible Puedes dejar un trabajo sin entregar.

X Brebaje para desaparecer Dos puntos mas en el trabajo que tu elijas.

Estas son algunas de las cartas que pueden comprar los alumnos con sus galeones, con el formato que
ellos las tienen disponibles:

— -
AVENTURA AVENTURA (,’a!kjc‘m ‘l)idg('n

Puedes comer chicle — - p A Puedes irundiaa
en clase un dia. e Y 13 o Y clase sin material.

Nivel | - Muggle =~ Nivel Il - Aprendiz torpe

eltallordedibiiin et A R sltallordedibhnin
B, Michaet Konchah " . L
I ey [t ry T o
Puedes comer una gragea de
. sabores.

Evita una sancion cuando se te olvide algo
i del material «
Puedes ir al cuarto de bafo Nivel V1 - Estudinnte or corso  ol¢allordodibain [ Evita una sancién por llegar
una vez, con autorizacién del | [ tarde aclase.
profesor. = R

Nivel Il - Agrendiz torpe A BB Nivet 11 - Fantasma de Hogwerts
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Componentes

Soporte para el juego

Se creard una web en la que aparezca toda la informacion relacionada con la actividad. Para ello se utilizara
la plaforma WIX.

El enlace para ver los contenidos de la pagina web y toda la informacion sobre el proyecto es el siguiente:

E}’PGILB[’ ¥ [@ Piedra de (3 Creatividad

T T O 1 R A U, 17 O /A A
/
D
N Acabas de recibir una carta muy especial.

Se frata de una invitacién para asistir al Colegio Hogwarts de
Magia y Hechiceria.

ale atreves a superar los retos y misiones que fe propongan para
; adquirir la experiencia necesaria y convertirte en Mago o Bruja?

O por el contrario sprefieres seguir siendo un muggle toda tu vida?
Deja que la Magia de Hogwarts llene tu mundo de Creatividad...

o | ',

sEstés preparado para formar parte de esta aventura?

hmmm}mmmm.umt .
“mwm—bynmnd‘uwm

| Sl o
' o - B
| } ‘
eita » ‘ . ' ' “
o8 v

‘

https://eltallerdedibujo.wixsite.com/piedracreatividad

Para favorecer la narrativa de la actividad se realizaran diferentes intervenciones tanto en el aula especifica
de la asignatura como en el pasillo de acceso a la misma, provocando de esta forma una mayor inmersion
de los alumnos en la historia. En un apartado anterior se han mostrado fotografias realizadas otros cursos
en los que se ha utilizado la misma ambientacion.
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Sistema de evaludcign

Laminas, ejercicios de clase

Cada ejercicio que se proponga en clase sobre los contenidos que se estén estudiando tendra un valor de
entre 0y 100 puntos.

Se propondran diez ejercicios durante todo el trimestre, pudiendo llegar un alumno a obtener un maximo de
1.000 puntos de experiencia.

Ademas, se introduciran actividades alternativas y voluntarias en las que se podran obtener cantidades de
puntos de experiencia variables dependiendo del tipo de actividad, pudiendo de esta forma completar los
puntos necesarios para llegar a todos los niveles.

Al final del trimestre la nota que obtendra cada alumno resultara de sumar la nota obtenida en todos los
ejercicios mas los puntos extra obtenidos a partir de las actividades alternativas propuestas

Ademas se utilizaran herramientas TIC para la evaluacion, como Kahoot o Zipgrade, realizando
cuestionarios o actividades que los alumnos podran completar de forma online o en clase, pudiendo de esta
forma obtener puntos de experiencia extra.

Comportamiento y trabajo en clase
Algo fundamental para que el trabajo que se desarrolle en clase sea lo mas productivo posible, es que el
comportamiento de los alumnos y su forma de trabajar sean adecuados, que el nivel de ruido sea lo
suficientemente aceptable como para permitir la concentracion en lo que se esté haciendo, que el orden
tanto individual, en la mesa de grupo o en todo el aula sea apropiado para el desarrollo de la actividad, etc.
Por este motivo, todos los dias se puntuara el comportamiento y el trabajo realizado en clase, el orden en la
mesa y en todo el aula, de tal forma que cuando un alumno sea puntuado positivamente durante una
semana, obtendra 5 puntos de experiencia extra que se sumaran al total de puntos que lleve acumulado.
Entre los comportamientos que se pretende fomentar entre los alumnos estan los siguientes:

* Escuchary sequir las instrucciones del profesor.

* | evantar la mano para hablar.

* Empezary finalizar la clase sentados y en silencio.

* Permanecer en clase hasta que el profesor da por finalizada la clase.

* Preparar todo el material que se va a utilizar.

* Los dispositivos electrénicos solo estan permitidos cuando lo indique el profesor o como recompensa

por la realizacion de alguna tarea especial o haber conseguido la carta que permita su uso.
* Utilizar las redes sociales para mantenerse al dia con la clase.
* El mejor momento para usar el bano es al principio de la clase, siempre con el consentimiento del
profesor. Se debera estar en posesion de la carta que permita ir al bano.
* Respetar al profesory a todos los companeros.
* Respetar las normas del juego.

Tareas

Actividades iniciales

El primer dia de clase se propondran una serie de ejercicios, pasatiempos, relacionados con la narrativa,
para motivar e introducir a los alumnos en el tema. Se les pedird que resuelvan los ejercicios para
conseguir una serie de puntos que les permitiran entrar en el aula de dibujo donde podran ver un video de
introduccion y ambientacion con el tema de la narrativa.

Actividades semanales

A medida que se se avance en los contenidos, se iran proponiendo actividades para interiorizar, poner en
practicay afianzar dichos contenidos. Las actividades podran tener el formato de ldmina A4 o A3, o podran
tener otros formatos, tanto mayores como menores a los indicados, y en su realizacion se emplearan
diversos materiales ademas de los habituales.

Se propondran un total de 10 ldminas, tareas semanales, que los alumnos deberan realizar dentro del aula.

Insignias
Insignias que permitan conseguir puntos extra: buen comportamiento, trabajar adecuadamente, etc.

Disparadores de atencion

Se utilizaran cajas o sobres sorpresa, eventos inesperados que permitan ganar puntos, etc.

Con estos disparadores se pretende plantear retos diferentes que tendran que superar colaborando todos
los alumnos juntos. Por ejemplo, se les propondra luchar contra un troll que se habra colado en el colegioy
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para poder vencerle tendran que resolver un cuestionario con preguntas relativas a los contenidos que se
estén trabajando en ese momento.
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Vociferadora

Una vociferadora es una carta magica que se envia en un sobre rojo y que contiene un mensaje escrito que
grita de rabia. Se utilizard como un mecanica para controlar el comportamiento de los alumnos y como
medio de comunicacion con los padres.

Un estudiante podra recibir una vociferadora cuando su comportamiento sea inadecuado o haya hecho
algo inapropiado en la aventura que afecte a este proyecto.

La vociferadora dira cual es la sancion y deberd devolverse al profesor firmada por los padres del
estudiante. En ocasiones afectara directamente a la casa a la que pertenezca, y en otras simplemente a su
progreso individual en la aventura (podra quitarle cartas conseguidas, galeones o incluso bajarle de nivel).
Haz todo lo posible por no recibir un vociferador siendo amable con todo el mundo, ayudando a tus
companeros y respetando las normas del aula.
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