


EL grupo-clase

 Esta dinamica se propone para un aula
de 4° de primaria con 14 alumnos. De
entre los cuales 6 son nifias y 8 nifos.
Tienen muy poca motivacion a la hora
de realizar las tareas y hay poca
participacion en clase, a pesar de que
sea un grupo con buenas relaciones
sociales.

» Para motivar en la realizacion de las
mismas, se propone el hilo conductor
de “Pokémon” ya que les encantay a
partir de ahi conseguiremos llamar su
atencion.







Cartas Pokémon

* Se usaran cartas Pokémon. Para
conseguirlas, deberan realizar los
deberes diariamente, participar y
portarse bien en clase. Si lo realizan
constantemente iran sumando
positivos a través de la plataforma
Classdojo.

» Cada carta tiene una puntuacion y una
descripcion debajo de la misma.
Cuando consigan los puntos podran
tener dos opciones: canjearlos por una
carta o seguir sumando para llegar a
otra de mas puntuacién y por tanto, de
mejores caracteristicas.




A modo de ejemplo
ondre las réferencias de
as cartas Pokémon.

Con diferentes puntosg
misiones en cada una de
ellas.

Snorlaz Club de la comedia
Gendar Encargado del gel
Pachirisu Nota positiva
Milotic Repetir una recompensa

Mew Eleqir pelicula

Puntos

25

30

50

70

300




Narra‘\'iva

La eleccion de Pokémon es motivadora
para este alumnado ya que
constantemente se pasan hablando de
los Pokémon que han capturado en el
{uego, del intercambio de cromos o de
os dibujos.

Por ello, me parecia una idea perfecta
para implementarla dentro del aula y
motivarles para favorecer una
autonomia y un esfuerzo diarios.

Ademas, se basara en todas las
asignaturas valorando también el
orden, la limpieza y la organizacion en
cada alumno. Adquiriendo asi, puntos
en todas las asignaturas para
canjearlos por cartas.

De esta forma se pretende un caracter
interdisciplinar.




Soporte para el juego

 Se utilizara la plataforma * La evaluacion
classdojo que permite el canjeo decir, al serd
de puntos. curso, ellos ir

- Las cartas podran verlas en el de una tabla
corcho que existe en el aula para han alcanza
gue elijan cuando y con qué
carta canjear sus puntos.

e Por tanto, cuanto mejor sea el
comportamiento y la realizacion
de las tareas, mas puntos podran
obtener.



IENHORABUENA

HAS CAZADO A PACHIRISU
il :q..F.uyht-:.lm wiong! Con ofa
catla. gedrte  condegult una rela

IENHOKABVENA! | pusisa

HAS CAIALO A GENGAER
Cowbaills can aste tane. T tendias (T3
tanah cudode con ol gal Encargado

IENHORABUENAI
HAS CAZADO A SNORLAX
bl ra e My Paiess. R e
poderies chear un cluls de lo comedia
dinants bo. rescenda, arbes del palie

IENHORABUENAI
HAS CAZADO A FROGADIER
Bl hara, Liene padetes pepojins y la
podnis cendeguat uwna pegalina  de
ealnella,




[ENHORABUENA!
HAS CAZADO A CHIMCHAR
[te monds adeta pasancelo Buen con s
arnges Tendiae B epetundad de
estoger un juege ulehactioe (erially)

IENHORABUENAI
HAS CAZADO A MILOTIC

Hre pebirman de gran poden Con esla
cahla podhis tepelit Mecerpanea.

IENHORABUENAI
HAS CAZADO A CHARIZARD

(Rargand e un pebaren pedersss Con,
e, carle puedes corsnguit un fiplera.

IENHORABUENAI
HAS CAZADD A MEW
Fele: ec un aokiminn acporial, feta =aata.

te da b spubandnd de enager wa
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0 Los jugadores seran
los 14 alumnos que
iran consiguiendo
puntos.

De esta forma g
obtendran diferentes

cartas Pokémon. A

mas puntos, mayor s
dificultar y mejor

sera la carta.
Niveles h




Objetivos

* Motivar en la realizacion de

tareas.

* Promover un buen clima en el

aula.

* Reforzar la autonomia.

» Crear un ambiente de trabajo

\atractivo.




GAMIFICACION EN EL AULA

O

CONTEXTO

= Va dirigido a un aula de 47
de primaria con 14
alumnos, & nifias y &
ninos.

* Los recursos que se van a
utilizar son  las  cartas
pokémon para motivar al
alumnado en la
realizacion de las fareas.

.
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TEMPORALIZACION

s Se llevara a cabo durante
todo el curso.

# Se iniclara zl principio
del primer trimestre para
conssguir una
incorporacian plena
durante el proceso.

RELACION CON EL CURRICULO

* Objetivos
Motivar en la realizacion de
tareas.
Promover un buzan clima en
el aula.
Reforzar su autonomiaz.
Crear un ambiente de
trabajo.

+ Contenidos
Fomento de la motivacion.
Desarrolls de autonomia.
Trabajo de la autoestima.
Creacion deun ambiente de
trabajo.
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NARRATIVA

s Se basa en el canjeo de
puntos cue se puede
realizaren Classdojo.

s Los alumnos cuando
tengan las teareas y buen
compartamientn
acumularan puntos que
servirar para pasar de
nivel.

JUGADORES

+« Elalumando de 4° de
primaria.

MIVELES

s Estardn desarrcllados en
las diferentes cartas
pokamon .

COMPONENTES
s Soporte para el juego
El juego se desarrollad a
través de la plataforma de
classdojo donde podran ver
sus puntos y canjearlos.

Ciantn  mejor  sea el
comportamiento y la
realizacion  continua  de
tareas, mas puntos
ootendran.

» Sistema de evaluacion
A través de una tabla de
puntuacion donde ellos vean
5U Progreso.

+» Tareas
Deberdn realizar diariamente
sus deberes y particpacion
activa junto con un buen
comportamientn en el aula.
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