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1. INTRODUCCION

Desde que nacemos estamos predestinados y predestinadas a ser seres de luz que desprenden
creatividad por todos los poros de la piel. A medida que crecemos, el juego se convierte en parte
de nuestras primeras muestras de sociabilizacion con los que conocemos. El juego nos permite
convertirnos en cualquier cosa que sofiemos y por un momento, podemos desinhibirnos de una

sociedad adulta que resulta tan aburrida.

Los nifios y nifias viven en ese universo de fantasia e inocencia que afiloramos con nostalgia a
medida que vamos creciendo. Parece ser que a medida que nos hacemos mayores y con el paso
de la escuela, nos vamos convirtiendo en personas cada vez menos creativas y mas regidas por
los parametros métricos exactos de una sociedad que prevalece un conocimiento meramente

académico y no tan fantasioso.

Sin embargo, mi nifio interior y muchas escuelas rugimos con fuerza para contemplar una nueva
educacion mas creactiva, véase el juego de palabras, que convierta la educaciéon en una aventura
y siempre respetando ese mundo tan maravilloso de la infancia. Porque hablar de juego en el aula
Nno supone un pasatiempo mas, el juego involucra muchas otras cosas que pasan desapercibidas
en el dia a dia de una clase magistral y que nos pueden dar pistas de la personalidad del alumnado

y c6mo se relacionan en grupo.

De ahi mi interés por la gamificacion como motor de una educacion que contemple los elementos
del juego como eje principal de su metodologia y que analizo con mayor detalle en los préoximos
apartados. Porque la gamificaciébn aboga por convertir al alumnado en protagonistas de historias
inimaginables, de la creacion de dinamicas activas, de mantener al alumnado expectante, de

favorecer un gran ambiente de equipo y muchas otras cosas.

En relacién con la temética elegida para mi propuesta de proyecto de gamificacion, surge a raiz de
mi segundo afio de préacticas en el CEIP Manel Garcia i Grau en Castellon de la Plana, con motivo
de la realizacion de un proyecto titulado “La vuelta al mundo en 80 dias” y me parecié idéneo incluir
la gamificacion en el trabajo de los EE. UU. La academia de detectives no es mas que una excusa
para incluir una narrativa que les haga sumergirse de pleno en el proyecto de gamificacién y al
mismo tiempo utilizar los elementos necesarios para mantenerles motivados y motivadas durante

todo el proceso de aprendizaje.

El trabajo esta destinado para todos aquellos docentes y aquellas docentes que creen en el poder
del juego, para el profesorado que busque inspiracion para aplicar un proyecto de gamificacion en
su aula y para todos aquellos nifios y nifias que llevais dentro que quieran dejarse llevar por el lado
mas fantasioso y magico de nuestra profesion. Como bien decia Peter Pan “No dejes nunca de

sofar. Solo quien suefa aprende a volar”.



2. FUNDAMENTACION TEORICA

El término de gamificacion fue acufiado por el disefiador y programador de software empresarial
Nick Pelling (2003) con el objetivo de aumentar el rendimiento de los trabajadores a través de
dinamicas basadas principalmente en el componente del juego. Sin embargo, el uso de los
mecanismos de los juegos para atraer a las audiencias no es tan reciente, ya que su verdadero

origen se encuentra en la expansion de los medios digitales Zichermann y Cunningham (2011).

Edu Trends (2016) define la gamificacion como: “la aplicacién de principios y elementos propios del
juego en un ambiente de aprendizaje con el propésito de influir en el comportamiento, incrementar
la motivacion y favorecer la participacién de los estudiantes”. (p.4)

Para entender la gamificacion, es necesario conocer la diferencia con otras metodologias como el
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) para no caer en confusion cuando se ponga en practica
nuestra metodologia.

Segun Kapp (2012) (como se cité en Diaz y Troyano (2013) una de las principales diferencias es
gue en el caso de la gamificacion se muestra un espacio de juego mas atractivo para los jugadores,
gracias al uso de elementos propios de los videojuegos como insignias, avatares o refuerzos
positivos.

De este modo, permite que el alumnado “genere un compromiso con la actividad en la que participa
y que apoye al logro de experiencias positivas para alcanzar un aprendizaje significativo”
(EduTrends, 2016, p.7).

Foncubierta y Rodriguez (2014) nos hablan del término engagement como eje vertebrador de la
gamificacion y hace referencia a las técnicas que utiliza el docente o la docente para dirigir al
alumnado a la resolucién de problemas de manera motivadora.

Finalmente, otra de las diferencias es que en el ABJ suelen ser juegos ya creados y cuyas
mecanicas se adaptan para relacionar mejor el contenido que pretendemos trabajar en clase Gomez
(2019). Por tanto, la gamificacion busca ir mas alla de la mera introduccién del juego en el aula y
la caracteristica que la distingue de otras metodologias basadas en el juego, es la creacion de un

ambiente narrativo que consigue que el alumnado se involucre durante todo proceso de aprendizaje.

2.1 Elementos de la gamificacion:

Una vez tenemos clara la distincion de la gamificacion con otras metodologias relacionadas con el
juego, es importante tener en cuenta los elementos que la forman para poder disefiar nuestra
propuesta educativa.

Una de las clasificaciones mas complejas es la realizada por Werbach y Hunter (2012) (como se

cité Alejaldre y Garcia (2015)) que divide en tres categorias los elementos de la gamificacion:



2.2 Rol del profesor o profesoray la evaluaciéon
Elementos de la P P y

Todos los elementos mencionados anteriormente

- - - F
gamificacion
funcionan en conjunto para darle sentido a la propuesta
DINAMICAS: MECANICAS: de gamificacion que presentamos al alumnado y es
NARRACLON ATRACTIVA COOPERACIGN necesario que el docente o la docente tenga claro las
EMOCIONES DURANTE EL JUEGO FEEDBACK . . .,
. pautas que debe seguir para que la introduccion de
TABLAS DE PROGRESION COMPETENCIA
RELACION DE GRUPO DegaF fos esta metodologia sea lo mas organizada posible.
REGLAS DEL JUEGO RECOMPENSAS i ,
En primer lugar, segun EduTrends (2016) es
COMPONENTES: importante empezar estableciendo un objetivo claro
AVATARES
EQUIPOS para atender alguna necesidad de nuestra clase como
oL Tabos Des ALuMAOO) puede ser: mejorar la participacion, incrementar la
PRSEQUIDS colaboracién, motivar al alumnado en una asignatura
BIENES VIRTUALES
gue resulta aburrida, etc.
x Yoo En segundo lugar, es necesario conocer los intereses

y motivaciones de los participantes para crear la
Figura 1. Fuente:“Elaboracion propia”. Basado

en la clasificacion de los elementos de la harrativa de nuestra propuesta.

gamificacion segdn Werbach y Hunter (2012) En tercer lugar, Foncubierta y Rodriguez (2014) dicen
gue es necesario disefiar las técnicas que el docente o

la docente utilizara durante las actividades de gamificacion para dirigir el comportamiento esperado
del alumnado. Como pueden ser los elementos del juego que utilizara (insignias, recompensas,
tablas de progreso...), silo realizara en formato papel o digital, los tipos de retos que planteara o el

nivel de competitividad que pretende conseguir.

Finalmente, uno de los elementos que se debe tener en cuenta, es el disefio del proceso de
evaluacién. Como hemos visto anteriormente, la gamificacion utiliza elementos propios del refuerzo
positivo como pueden ser: recompensas, insignias, ranking, privilegios, etc. Estos elementos son
un gran aliciente para que el alumnado se mantenga motivado durante las diferentes dinamicas.
EduTrends (2016) dice que la retroalimentacién es uno de los elementos méas importantes de la
evaluacion de la gamificacion ya que permite guiar a los estudiantes en la conducta esperada.

Del mismo modo, es util elaborar tablas de progresion visibles para el alumnado, ya sea mediante
aplicaciones virtuales como ClassDojo, Edmodo o Socrative; o crearlas con cartulina y pegarlas
posteriormente en la pared del aula. Asi, Foncubierta y Rodriguez (2014) defienden que estas tablas
permiten al alumnado ser consiente del progreso y la evolucion durante el proceso de aprendizaje.
Ademas, ayuda al profesorado a ser consciente de la progresion de cada alumno o alumna y permite
tener registradas la puntuacién de cada uno o una para la evaluacién del proyecto.

Es importante, por tanto, que las nifias y nifios sean conocedores de los criterios de evaluacién de

cada una de las actividades para reconducir los resultados que esperamos de ellas y ellos. Asi,



mediante el proceso de evaluacién se pueden identificar aptitudes de comportamiento, motivaciones

0 expectativas del alumnado Chila (2015).

2.3 Beneficios de la gamificacion
Son muchos los autores y autoras que defienden los beneficios de la integracion de la gamificacion

en la escuela.

Por una parte, destacan los beneficios en el ambiente de aula. Segun Garaigordobil (2004) la
gamificacion ayuda a fomentar la cohesién grupal, a reducir conflictos, la capacidad de resolver
problemas, el desarrollo moral y las habilidades sociales.

Asimismo, EduTrends (2016) afirma:

Un entorno escolar enriquecido con elementos del juego puede permitir que los estudiantes avancen
a su propio ritmo a través de una retroalimentacién personal y oportuna, ademas de desarrollar
habilidades como la resolucion de problemas, la colaboracién y la comunicacion (p.5)

Por otra parte, recalcan los beneficios a nivel cognitivo. De este modo, la introduccién de mecanicas
de gamificacion durante el aprendizaje, ayudan a mejorar la capacidad de memorizaciéon y
adquisicion de nuevas habilidades (Foncubierta y Rodriguez,2014).

Finalmente, Kirriemuir y McFarlane (2004) observan un aumento en la atencion, la concentracion,
el pensamiento complejo y la planificaciéon estratégica” (citado en S.Contreras (2016)).

En definitiva, el juego durante nuestra propuesta se convierte en uno de los elementos mas
importantes. “Los juegos ayudan a experimentar con nuevas identidades, a explorar opciones y
consecuencias, y a probar nuestros propios limites” (S.Contreras, 2016, p. 1).

Tal y como hemos ido desarrollando en los apartados anteriores, nos damos cuenta de que nuestra
metodologia, llevada a cabo correctamente, se convierte en una potente herramienta de
transformacién del ambiente del aula y permite que el elemento del juego fomente una educaciéon
mas experimental y vivencial.

Durante la aplicacién de nuestro proyecto pretendo que el alumnado se convierta en los verdaderos
protagonistas del aprendizaje y que sean ellos mismos y ellas mismas los que estén motivados por
aprender.

Como bien dice Shapiro (2014) “los juegos no solo se tratan de entretenimiento y distraccion.
Necesitamos valorarlos como un tipo particular de persuasion. Una forma singular de ver el mundo.

Una forma diferente de pensamiento” (citado en EduTrends (2016))



3 PROPUESTA DIDACTICA

3.1 Contextualizacion del Proyecto: Academia de detectives Explorando los Estados Unidos

La academia de detectives es un proyecto de gamificacion que esta pensado para ponerlo en
practica en 2° curso de primaria. El objetivo de este proyecto es el trabajo de los Estados Unidos
basandose en la ruta del intrépido Phileas Fogg y su fiel acompafiante Jean Passepartout de la
famosa novela “La vuelta al mundo en 80 dias” de Julio Verne. El proyecto engloba las asignaturas
de Naturales y Sociales, aunque muchas de las actividades propuestas hacen un trabajo

interdisciplinar con contenidos de otras asignaturas.

La narrativa de nuestro proyecto de gamificacién se centra en la formacion del alumnado en la
Agencia Central de Detectives, la cual les invita a que resuelvan diferentes misiones para que
demuestren que son las personas idéneas para convertirse en agentes especiales de la compaifiia.
A lo largo del proyecto, cada semana viajamos a un Estado diferente para que el alumnado sea
conocedor de las particularidades de cada uno de los territorios y a su vez, nos sirva de hilo

conductor para crear mayor expectacion por conocer el Estado que les depara la proxima semana.

En el siguiente mapa se muestra el orden de la ruta que seguiremos:

Figura 2. Ruta de los Estados del proyecto

3.2. Objetivos del proyecto

OBJETIVOS GENERALES OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Aumentar la motivacion en el aula

« Integrar dinamicas que promuevan el trabajo
cooperativo y el desarrollo de la creatividad

« Fomentar una participacion activa del alumnado
en el proceso de ensefanza-aprendizaje.

* Disenar un proyecto educativo de
gamificacion para trabajar los EE. UU



3.3 Temporalizacion

El conjunto de sesiones del proyecto esta programado para ponerlo en practica durante un mes.
Como ya he dicho anteriormente, cada semana se dedica al trabajo de un Estado diferente del

territorio y que se dispone de la siguiente manera:

PRESENTACION ACADEMIA DETECTIVES
SESIONES: 2

ARIZONA
SESIONES: 5

CALIFORNIA
SESIONES: &

3.4 Contextualizacién de los materiales

En esta parte se detallan aquellos materiales que los acompafaran durante todo el proyecto de
gamificacion y ayudan a que el contexto narrativo de nuestra historia sea lo mas

atractivo posible.
El Misionator

El Misionator es un robot enviado desde la Agencia Central de Detectives y
es el encargado de transmitir las misiones desde la Agencia hasta la clase
de nuestro colegio. Existen diferentes tipos de cartas en funcién de la misién

Anexo 1.

Calculator de puntos:

Este material permite que el alumnado se dé cuenta del progreso de su

puntuacion a lo largo del proyecto. Utilizaremos la plataforma de gestion de

Figura 3. Misionator

comportamiento ClassDojo para registrar a cada uno de nuestros alumnos y
alumnas. Cada componente del grupo tiene su propio Avatar que es

modificado individualmente para adaptarlo al gusto de cada nifio o nifia.



En la siguiente imagen se muestra el sistema de puntuacion de cada una de las actividades o

comportamientos:

4

- : ! El objetivo del refuerzo positivo de los
SISTEMA DE PUNTOS puntos es que cuando alcancen 50

: SR puntos tienen la oportunidad de sacar
SUMA DE PUNTOS: RESTA PUNTOS

o ; aleatoriamente un vale de recompensa
- Misiones especiales  I0JUMOS ¥ nsultar o pegar  HastasDpuntns P
que he creado en funcibn de las

- Misiones normales 0pUNOS . Wacer trampas -~ -{f puntos

- \Braganta sistaroso necesidades del alumnado y aquellos

de la semana -

Spuntas ! No trabajar bien en equipa - lN0S

- No recoger el materal -GUiigs ~ aspectos que les resultan mas
LERE e R el IS e N abetatig i * motivantes. El recuento de puntos se
biblioteca 4 patibra -3 puntos

realiza cada viernes y todos aquellos que

hayan obtenido una puntuaciéon de 50

puntos 0 mayor, pueden extraer un vale

de recompensa de la caja misteriosa.

Figura 4. Sistema de puntuacion del proyecto

Caja misteriosa

La Caja Misteriosa contiene diferentes vales con recompensas que premian
al alumno o alumna por haber conseguido 50 puntos Anexo.2 Todas las
recompensas estan pensadas en funcion de las necesidades vy
motivaciones del grupo de 2°B. De esta manera, algunas dan ventajas en
la realizacion de las misiones, otras obtienen beneficios materiales y otras

benefician en las tareas de la clase.

Los vales se extraeran después del conteo de puntos con el sistema S ==

ClassDojo cada viernes y podran canjearlo cuando crean conveniente.
Dossier secreto Figura 5. Caja misteriosa

El Dossier secreto es un documento de registro de todas las actividades realizadas durante el
proyecto Anexo.3 A medida que se vayan realizando las misiones les repartimos fichas que tienen
que ir adjuntando en esta carpeta, que tiene gran consideracion en la nota final. Las fichas incluyen
gran variedad de contenidos sobre el pais en cuestion y estan pensadas para ser lo mas interactivas

posible.



3.5 Desarrollo de las sesiones

En las siguientes paginas detallo el desarrollo de cada una de las sesiones del proyecto de
gamificacion. El conjunto de las actividades estan creadas atendiendo a los elementos que definen
las dinamicas de gamificacion, y, por supuesto, el uso del juego como elemento vertebrador de las
mismas. Otro factor a tener en cuenta, ha sido la creacidn de sesiones que sean colaborativas y no
competitivas para evitar la frustracién del alumnado o evitar cualquier disputa que pueda alterar el

ambiente del grupo.

Muchas de las actividades se encuentran en formato audiovisual y es necesario acceder a través
de los links adjuntos en los anexos. Del mismo modo, muchas actividades requieren del uso de las
nuevas tecnologias, siendo consciente que muchas escuelas no pueden tener acceso y que

tendrian que adaptar las actividades a sus necesidades.

Por dltimo, para saber a qué estado pertenecen las actividades he decidido asignar un simbolo

distintivo que podréis encontrar en la parte superior de cada sesion:

Logo Estado de Washington D.C _‘ = « Logo Estado de California

Logo Estado de Nueva York
¢ Logo despedida
-

GRAND.
(CANYON
* Logo Bienvenida a la academia " ¢ Logo Estado de Arizona @

WIEILIC/OIMIE,

Fadutos
LAS VEGAS

e Logo Estado de Nevada

Figura 6. Logos de distincion de los Estados



MISION 1: BIENVENIDA A LA ACADEMIA ﬁ'@ MATERIA: Interdisciplinar

MATERIALES PARTICIPANTES

« Video de presentacion de la Academia « 29 alumnasy alumnos
Central de Detectives Anexo 4

« Misionator

« Carta primera mision de la academia q
Moo 1 TEMPORALIZACION

- Sistema ClassDojo . 1 sesién

. Tablade Sistema de puntos

- Cajamisteriosa

« Cajademadera o cartdn

. (Cadenasy candados con numeracion TIPO DE ACTIVIDAD

« Ficha Suma de Lupas Anexo 5 « Grupal e individual

. Carnets de agentes secretos  Anexo 6 » Grupos de 5-6 personas

« Pintura para estampacion de sellos

« Resolucion de problemas individual o « Trabajar en equipo para alcanzar
en grupo (trabajo cooperativo) metas comunes

« Célculo mental: series numéricas, etc « Resolver satisfactoriamente las

« Escritura de los textos descriptivos y operaciones matematicas
explicativos de temas diversos y « Producir correctamente textos
adecuados ala edad descriptivos

En primer lugar, visionamos el video de
introduccion a la Academia Central de Detectives.
A continuacion, presentamos los materiales que
les acompanan durante el proyecto y explicamos el
funcionamiento del sistema de puntuacion.

En segundo lugar, en el minuto 3:15 aparece el
aviso de la primera misién. Para superarla cada uno
de los grupos tiene que resolver correctamente la
suma total de los nimeros que se encuentran en
las lupas de la ficha de sumas.

Seguidamente, tienen que quedarse con el Ultimo
digito de la suma total de los nimeros para poder
averiguar la numeracioén correcta que abre la caja
fuerte y asi conseguir sus carnets de agente
secreto.

A continuacion, escriben la carta a la Academia
para explicar por qué creen que son los detectives
perfectos

Finalmente, cada alumno o alumna completa su
carnet de agente secreto y marca con su huella
dactilar el espacio en blanco.

« Competencia matematica

« Competencia linguistica

« Competencia Aprender a aprender

« Competencia de inicativa y espiritu
emprendedor



MATERIA: Matematicas

MISION 2 : A CONTRARRELD) R

C s GSHRGGUEGON

« 29 alumnas y alumnos Para esta mision, la Academia pide al alumnado
que averigle la hora exacta del vuelo a su primer
destino de laruta.

MATERIALES

Carta mision A contrarreloj Anexo 1
Tablero Juego del tiempo Anexo 8
Memory de las horas Anexo 9

Rompecabezas horas Anexo 10

_ _ : 4 En primer lugar, les recordamos la posicion de la
Ficha Dossier escritura horas Anexo 3 TEMPURA”ZAC'UN hora en punto y media que ya han trabajado
Carteles husos horarios Anexo 11

anteriormente. A continuacion, les introducimos
Piezas puzzle de la prueba final Anexo 12 la posicién de cuarto y menos cuarto.
En segundo lugar, les explicamos el
funcionamiento de cada una de las estaciones y
_ con un crondémetro online les decimos que cada
. Grupal 10 minutos cambiaran de mesa y si han
. Grupos de 5-6 personas realizado correctamente la estacion, recibiran
una pieza de puzzle. En el Anexo 7 adjunto las
explicaciones de cada una de las estaciones.
Finalmente, uniran todas las piezas para obtener
la hora de su vuelo.

« 1 sesion

« Expresar oralmente y por escrito
intervalos temporales (medias
horas, cuartos y en punto).

« Unidades de medida de tiempo: minuto,
hora, dia, semana, mes y afo.

« Realizacién de medidas y utilizacion de e » Competencia matematica
instrumentos convencionales (cinta TN N S . Competenc!a c.ie f{?re.nder a aprender
métrica, regla graduada, balanza de pesas, » Competencia lingistica
vasos graduados, calendario, reloj de
agujas, etc.)




MISION 3 : ATRAPA AL INVENTOR 0 INVENTORA AT arerin Cencis ol
MATERIALES

« Pdsters de sospechosos del robo

PARTICIPANTES

Anexo 14 _ . 29 alumnas y alumnos La misién de hoy, empieza con el robo de tres
- Carta mision Atrapa al inventor Anexo 1 mochilas de la clase. El ladrén o ladrona ha
- Carteles de explicacion de cada estacion dejado unas pistas por el aula y el alumnado
Anexo 15 ti i i AU
= iene que averiguar quién fue, siguiendo el
« 2 Patatas TEMPORALIZACION

rastreo de pistas que les propone cada estacion

: S Monedads dz_cgntlimo . 1 sesién de trabajo. En total hay 5 actividades que
: 2(_3|_Spe.r|'|ta ordigita explico con més detalle en el Anexo 13.
« 2 Tomillos

La Academia ha conseguido, también, un cuadro
. Juego interactivo pizarra Anexo 16 Fje los posiblgs ladrones que c?oinciden con
O y—— TIPO DE ACTIVIDAD inventores e mventqras americanas y que
T BT . Grupal proyectamos en la pizarra.

A continuacion, organizamos la clase en grupos

« Hilo de coser « Grupos de 5-6 personas ) I e
. 4 botes de yogur vacios de trabajo y les distribuimos en una mesa

L s diferente. Seguidamente, abren los sobres con
la exlicacion de la actividad y empiezan a realizar

_ Conocer a los inventores e las diferentes propuestas para reunir todas las

pistas que les indiquen quién es el sospechoso

inventoras mas importantes de los

« 2 cables de cobre con cocodrilos

« Aplicacion de estrategias de aprendizaje CE LU 0 sospechosa.

cooperativo .. :

. e « ldentificar el papel de la mujer en
« Aspectos sociales significativos del .. :
la ciencia - Competencia de aprender a aprender
pasado del entorno local o global. . . : C
. , . - Trabajar en equipo para conseguir « Competencia lingtistica
- Biografias de personajes relevantes por su . L ..
., metas comunes - Competencia de iniciativa y espiritu
aportacion al desarrollo humano
emprender

« Nocion de desigualdad social : - :
« Competencia de conciencia y expresiones

culturales



MISIGN 4 MENSA]ES 0CUI_T[]S ﬂ MATERIA: Lengua Castellana y Sociales
MATERIALES @_

« Ficha discifrador de emoji s Anexo.17
« Carta mision Mensajes ocultos Anexo 1

Para esta mision, el alumnado tendra que
« 29 alumnas y alumnos descrifrar unos mensajes encriptados con

: mojis para con irinformacion general
« Mensajes ocultos whatsapp Anexo .18 ©moJis para co seguu ormacion genera
. sobre los Estados Unidos.
« Papel charol rojo

Rotulador roio TEMPURA”ZAC'UN En primer lugar, les daremos una ficha con la
. Ficha Dossi;r D equivalencia del alfabeto en emojis y luego

EstadosUnidos Anexo 3 . 1 sesion cada componente del grupo tendré un mensaje
diferente que debera descifrar para

DESCIFRADOR DE EMOJIS compartir lainformacién con sus companeros y
YENPDWRR eI companieras para poder completar la primera
AR B P e ficha del Dossier del proyecto.
Pe®ROLROH . Grupal e individual En segundo lugar, creamos unos mensajes
K LM NN ;g @ RS . Grupos de 5-6 personas secretos con la ayuda de un boli y rotulador rojo.
VOVHWVRiA: De este modo, el profesor le asigna un
T U v w X Y z

compafiero/a a cada alumno/a y a continuacion

_ _ ot 05 e tonge mensaje <o adjetivos

positivos que tenga la otra personay lo

« Introduccién al estudio de textos - Participar en equipo para alcanzar tachamos con rotulador rojo. Finalmente,
multimodales sencillos, interpretando metas comunes. repartimos los mensajes a cada uno y cada
el mensaje a partir de la confluencia de - Reproducir textos escitos a partir alumno lee su mensaje con la ayuda del papel
textos, imagenes, graficos, etc. de modelos . charol rojo que resalta solo las letras en boli.

« Aplicacion de los elementos basicos de
los textos narrativos, descriptivos y . Competencia lingtiistica
expositivos a la comprension e - Competencia Aprender a aprender

interpretacion de los mismos . Concienciay expresiones culturales.



MISIGN 5 I_A REBETA PERDIDA ﬂ MATERIA: Matematicas y Lengua Castellana

MATERIALES

. Carta de la misién: La receta perdida Anexo 1

« 1 huevo

« 200 ml de leche entera

« 120 gramos de harina

« 30 ml de aceite de girasol

« 20 gramos de azucar blanco

« 1 sobre de levadura

« Sal, Canela y un poco de mantequilla para la
sartén.

. Vasos medidores

. Balanzas

« Crema de cacao

« Ficha Dossier receta de los Pancakes Anexo.3

« Realizacion de medidas y utilizacion de
instrumentos convencionales

« Valoracion de laimportancia de las
mediciones y las estimaciones en la vida
cotidiana.

« Elaboracion y utilizacion de estrategias
personales para realizar estimaciones de
medidas

« .Explicacion oral del proceso seguido y de la
estrategia utilizada en la medicién

« Conocimiento y uso de los textos escritos
que rigen la vida cotidiana

PARTICIPANTES

« 29 alumnas y alumnos En esta mision, reciben una carta advirtiéndoles
que la Casa Blanca ha perdido la receta original de
las tortitas americanas y la A.C.D es la Unica

< empresa que tiene almacenados los datos.
TEMPURALIZACIBN En primer lugar, preparamos los materiales para la

realizacion y les decimos que cada paso lo tiene

» 2 sesiones que hacer un componente diferente.
Paralelmamente, tienen que ir apuntando los
pasos en la ficha del Dossier.

TlPﬂ DE ACTW'DAD Al tratarse de alumnado con poca edad ,hacemos
cada uno de los pasos a la vez para un mayor

» Grupal control de la organizacion.

« Grupos de 5-6 personas Insistiremos en el correcto uso de los materiales

de medicion de los gr y ml para que entiendan la

importancia en el resultado de nuestro plato.
Finalmente, dejamos nuestras tortitas en el horno
. Utilizar correctamente los del colegio y luego disfrutamos de un desayuno
instrumentos de medicion. americano apetitoso.

« Trabajar en equipos para conseguir

metas comunes C _ -
« Conocer ejemplos de textos 7 (OIMEEIEEls =il Ioe

expositivos y su uso en la vida . Comptenc!a (_19 aBrelnder a aprender
cotidiana « Comptencia linglistica
« Conciencia y expresiones culturales.




MISIGN G: PROBLEMAS EN LA NASA A2y »aves:  Natwlesyatomtoss
MATERIALES PARTICIPANTES

« Video de introduccion de la mision espacia
Anexo.18 « 29 alumnas y alumnos En esta mision reciben una carta oficial de la NASA que

les solicita ayuda para realizar una expedicién espacial
para conseguir tres gemas del espacio que consigan
evitar la destruccion de la Tierra.

« Genially Misién Espacial Anexo.19
. Botellas o recipientes de diferentes

medidas A
Pimienta TEMPURA”ZAC'UN En primer lugar, les pondremos el video del despegue de
Adua la nave espacial. A continuacion, lo enlazaremos con el
g , « 1 sesion juego interactivo sobre la mision espacial hecho con
« Jabon de manos il
- Embudos '

En el juego, se relata una historia en el espacio y
durante el viaje se van encontrando con diferentes

'|'|P[] DE A(:TW"]AD personajes, algunos malignos y otros benévolos, que les

invitan arealizar diferentes pruebas relacionadas con la
« Grupos de 5-6 personas Una vez superadas estas pruebas, deben encontrar

« Jarras medidoras

. Significado y utilidad de la medicién en la vida planetas que esconden las gemas del espacio y de esta
cotidiana (medidas corporales, tallas, objetos, manera conseguir salvar la Tierra.
recetas, recipientes, etc.).
« Realizacion de medidas y utilizacién de . Trabajar el concepto de capacidad en
instrumentos convencionales liquidos-
« Elaboracién y utilizacion de estrategias o Ui aeresiarEns maerEEs
fneéji(;r;asles pararealizar estimaciones de convencionales para la medicion de la . Competencia lingiiistica
Explicacion oral del proceso seguido y de la capacidad » Competencia Aprender a aprender
: « Reconocer algunos planetas del . i TN o
estrategia utilizada en la medicion Sistema Solar Competencia de inicativa y espiritu
iste |a ola ' osd emprendedor
» _ _ « Resolver problemas sencillos de : b
« Resolucién de problemas sencillos de medida S - Competencia matematica

relacionados con objetos, hechos y situaciones
de la vida cotidiana



MATERIA: Educacion artistica

MISION 7: ROBO EN EL MOMA
MATERIALES

« Carta mision Robo en el Moma Anexo 1
« Sellos de estampacion Anexo. 20

« Video Biografia Keith Haring Anexo.21
« Papel continuo

PARTICIPANTES

« 29 alumnas y alumnos En esta esta misién la Agencia Central de Detectives
les pide ayuda para encontrar los ladrones de dos
obras de arte que estaban expuestas en el museo
neoyorkino del MoMA. Por una parte, les piden que

- Pinturas de colores TEMPURALIZACIUN para que la gente no se de cuenta creen ellos mismos

- Papel de periddico las obras de los artistas y asi reemplazarlas.

« Rotulador negro » 3 sesiones En primer lugar, dividimos la clase en dos grupos para la
« Globos largos realizacion de las actividades:

« Cola blanca Grupo 1: se encargan de la obra del artista

- Ficha del Dossier Robo en el Moma Anexo.3 contemporaneo Keith Haring. Mediante el uso de las

Tlpﬂ DE ACTIVIDAD matrices de estampacion creadas por el profesor y

_ . Grupal eindividual basadas en las figuras méas representativas del artista,
. Grupos de 14 personas estampamos con una gran gama de colores intentando

seguir una légica estética.
Grupo 2: se encargan de la obra del artista Jeff Koons.

guiada
« Conceptos béasicos de la composicidn. _ Esta vez, con el uso de la globoflexia realizamos el
« Interés y disfrute de las posibilidades que nos globo en forma de perro. A continuacion, con un

« Desarrollo de proyectos en equipo de forma

ofrecen los diferentes entornos artisticos: « Conocer ejemplos de artistas preparado de cola y agua iremos pegando sobre la
museos, exposiciones, artistas, galerias de arte. americanos superficie del globo pequefios trozos de papel
« Técnicas bidimensionales: dibujo, pintura, « Emplear correctamente la técnica de higiénico hasta cubrirlo por completo . Una vez secado.
estampacién, mixtas, collage. estampacion pasaremos a pinchar el globo del interior y finalmente
. Trabajar técnica de la globoflexia pintaremos nuestra obra de arte

Enla préxima sesidn, se intercambian las obras

« Trabajar en equipo para conseguir ! e _
para que asi puedan probar ambas técnicas y el trabajo

« Competencia de concienciay
metas comunes

expresiones culturales sea mas enriquecedor.
« Competencia Aprender a aprender Finalmente, completamos la ficha del Dossier de los
« Competencia de inicativa y espiritu artistas

emprendedor




MATERIA: Naturales

MISION 8: APUROS EN EL Z0O DE CENTRAL PARK
MATERIALES @_

« Video introduccion de la mision en el zoo

En esta mision, la Academia les dice que debido a

Anexo 22 « 29 alumnas y alumnos un fallo en las jaulas del zoo de Central Park,
« Ficha Dossier Animales de Estados Unidos muchos animales se han escapado y necesitan de
Anexo. 2 su ayuda para encontrarlos y devolverlos a sus

. Tablets A sitios correspondientes.

« Escaneador de cédigos QR TEMPI)RAI'IZACIUN En primer lugar, les repartimos las fichas del

« Cddigos QR Animales EE.UU Anexo.23 . 1 sesion Dossier a cada grupo y posteriormente les

« Aplicaciéon Metaverse explicamos que van a tener que encontrar por todo
el patio a los animales con el uso del escaneador de
cadigos QR.

Previamente, habremos repartido por todo el patio
gran cantidad con cédigos QR y descargado la app
« Grupal Metaverse que permite jugar con la realidad
« Grupos de 5-6 personas aumenta. Al escanearlos aparece un animal y en
otros indica que se ha escapado el animal.
Una vez encuentran al animal por el patio, tienen
_ que escribir lainformacion que pide la ficha de cada
animal y completarla en la ficha del Dossier.
Para disponer de una superficie para escribir

« Conocer los animales mas
representativos de Estados Unidos sacaremos 5 mesas para que se apoyen.

« Distinguir animales vertebrados e
invertebrados

« Conocer el habitat de los animales

« Trabajar en equipo para conseguir
metas comunes

« Principales grupos de animales y plantas.

« Caracteristicas fisicas de los animales.

« Uso de manera guiada de herramientas de
busqueda y visualizacién digital en
dispositivos de las TIC para obtener culturales
informacion.

« Competencia lingtistica
« Competencia aprender a aprender
« Competencia de conciencia y expresiones



MISION 9: ESCAPE ROOM EN EL CASIND CusSieas) materia: © Matométioss
WATERIALES " oy

"« Billetes y monedas de juguete/impresc
« Carta mision Escape Room en el Casino
Anexo 1
« Genially "Escape Room en el Casino"

z tienen que atraparlos como sea.
Anexo 23 TEMPORALIZACION - -

En primer lugar, les repartimos billetes y
monedas falsas para que puedan administrarlo
durante toda la mision de la fuga de los ladrones.
En segundo lugar, les proyectamos el Escape
Room hecho con Genially que les dirige por las
_ { diferentes instalaciones del casino donde deben
. Grupal superar una serie de pruebas que deben usar su
. Grupos de 5-6 personas dinero para poder superar. Después de superar
todas las pruebas llegan al punto donde se

_ encuentran los ladrones y consiguen atraparlos.

« Resolver problemas sencillos de
billetes y monedas

« Introduccion a la nocion de dinero y . Trabajar en equipo para resolver
circulacion monetaria, ahorro, cuenta S GRS

bancaria, moneda y tarjeta de crédito . Administrar correctamente la

« Expresion oral de precios que aparecen : ) ..,
P P queap cantidad de dinero durante la mision

. 29 alumnas y alumnos En esta mision, la academia les envia una carta
que les dice que los ladrones del MoMA se
encuentran en un casino de Las Vegas y que

« 1 sesion

« Competencia matematica
« Competencia linglistica

en la vida cotidiana « Competencia aprender a aprender
« Uso de dinero (monedas y billetes hasta « Competencia de espiritu
20€) para adquirir un articulo segun su emprendedor y de iniciativa

precio marcado: iniciacion a la devolucion
de cambio



WJEI\L)CO

MISION 10: BREAK OUT EN EL AREA 51 Cusiseasy MATER: nterdisciplinar

WA s SROATON

. Video de introduccidn Area 51 Anexo.25 . 29 alumnas y alumnos En primer Iuggr, visionan el video de introduccion del
« 1 Candados numérico mensaje del Area 51 que les pide su ayuda para
« Cajas para el break out visionar un video altamente secreto que se

« 5 Candados de llave con sus respectivas encuentra en la dltima caja del recorrido del Escape

laves TEMPORALIZACION Room.

« Fichas recorrido break out Anexo.26 En segundo lugar, cada equipo empieza de una

« Ficha Dossier monumentos de EE.UU. « 1hora estacion diferente para que el recorrido no coincida
Anexo.3 con el de otros grupos. Incidiremos que hay que abrir

« Papel charol rojo siempre los sobres que pongan el nimero de su

- Espejo grupo para que la prueba salga correctamente.

« Boligrafos con luz negra _ Las estaciones estén ordenadas de tal manera que

« Cuerdafina o Grupal los grupos no coincidan en ninguna de las pruebas'y

« Rompecabezas pista Anexo.27 « Grupos de 5-6 personas de esta manera cada grupo funcione

« Mensaje volteado con un recorrido diferente.

« Trabajar la comprension lectora.
« Lectura de textos que contengan juegos « Resolver operaciones matematicas

conellenguaje . Participar grupos ccoperativos para . Competencia lingtistica
« Juegos de reto y aventura en el patio o el alcanzar metas comunes « Competencia de aprender a aprender
gimnasio como circuito « Competencia de espiritu emprendedor y
« Resolucidn de problemas numéricos de sentido de lainciativa

una operacion con sumas y restas » Competencia matematica



MISION 11: JUEGO EN EL RANCHO

MATERIALES @ © PARTICPANTES

. Plantilla juego de cartas Anexo0.29
« Diapositiva de sospechosos y sospe-
chosas del atraco. Anexo.30

& ANNIE
- = '\ " CICATRIZ 7

FERNANDO W .,
L,?ISTOLEROA

popER: 5 X0 | Pobem: gx g
ATAQUE: 2X o

""‘J Vioomn: 5 x g

HECHIZo : 4X 4

« Trabajar los tiempos verbales

« Escritura de los textos descriptivos y
explicativos de temas diversos y
adecuados alaedad.

« Tiempos verbales (presente, pasado y
futuro).

« 29 alumnas y alumnos

TEMPORALIZACION

« 1 sesion

o Grupal
« Grupos de 5-6

MATERIA:

Matematicas

Para esta actividad, la Academia les dice que en un
pueblo del oeste ha habido un atraco en un bancoy
que necesitan de su ayuda para encontrar al
ladrén.

A continuacion, proyectamos en la pantalla todos
los sospechosos del atraco y les decimos que a
través de un juego de cartas van a ir consiguiendo
pistas sobre la descripcion del personaje.

De este modo, les introduciremos el juego de rol
titulado "Atrapa el ladron" a cada una de las mesas
de trabajo y explicamos
sfuncionamiento.Explicacion adjunta en el
Anexo.28

El jugador o jugadora que gane cada partida
obtiene una pista sobre el ladron que atraco el
banco del pueblo. Los jugadores o jugadoras que
crean saber quién es el culpable pueden acusarlo y
asi obtener mayor recompensa en el sistema
ClassDojo.

« Competencia lingtistica
« Competencia aprender a aprender



MISION 12: RESERVA INDIA
MATERIALES

Sesion de Promesa a la Madre Tierra
« Video introduccion a la tribu Anexo.32
« Ficha plantilla de la promesa Anexo.3
« Aplicacion de PlantNet

Sesién de la danza de la lluvia
« Tubo de carténreciclado
« Carton

PARTICIPANTES

« 29 alumnas y alumnos

TEMPORALIZACION

. 4 sesiones
. Celo
« Alambre
« Tijeras
« Legumbres TIPO DE ACTIVIDAD
» Cuerda . Grupal eindividual
« Globos

« Grupos de 5-6 personas
« Pinturade cara

« Enlace video de la danza de la lluvia

MATERIA: Interdisciplinar

En esta esta mision conocen a la tribu
Huavasupai que habita en el Gran Canon desde
hace miles de anos y que les piden ayuda para
expulsar a los vaqueros que estan contaminando
los rios y estan talando arboles.

Alo largo de una semana la tribu les pide 3
misiones diferentes que estan explicadas en el
Anexo.31

« Nocién de escasez de agua. Formulacién
de conjeturas sobre lo que sucede cuando
falta el agua.

« Interpretacion de sencillas coreografias y
danzas grupales.

« Utilizacion de la percusion corporal y los
instrumentos como recursos para el
acompanamiento de textos, cancionesy
danzas.

Anexo0.33
Sesiones creacion de los Totems
« Cajas de carton del mismo tamano
« Pinturas de colores

« Reconocer laimportancia del agua

« Reflexionar las consecuencias de la
escasez de agua

« Formular soluciones para evitar el derroche
de agua en la vida cotidiana

« Desarrollar la creatividad

« Competencia matematica
« Competencia de aprender a aprender
« Competencia linglistica




MISION 13: FICHADOS EN LA NBA ~5%

MATERIALES

« Carta mision Fichados en la NBA Anexo.1
« Pelotas de colores

« Rotulador permanente negro

« Recortes con palabras

« 4 Canasta pequefas o 4 cajas grandes

« Cinta americana

« Carteles de masculino o femenino

« Un recipiente para depositar las pelotas
- Ficha Deeportes de EE.UU Anexo.3

« Género: masculino y femenino

« Numero: singular y plural

- Participacion en actividades deportivas
de cooperacion

« Competencia linglistica

« Competencia de aprender a aprender

« Competencia de espiritu emprendedor
y sentido de lainicativa

PARTICIPANTES

« 29 alumnas y alumnos

TEMPORALIZACION

« 1 sesion

TIPO DE ACTIVIDAD

« Grupos de 5-6 personas

« Participar en equipos para
conseguir metas comunes

« Trabajar el género masculino y
femenino

MATERIA:

Interdisciplinar

En esta mision, reciben una carta oficial del
equipo de baloncesto Lakers diciéndoles que
estan buscando nuevos fichajes para jugar en la
liga de baloncesto profesional y que quieren
observar qué tal se les da.

En primer lugar, disponemos la clase en un grupo
de 14 y otro de 15. A continuacion, les
explicamos las reglas de la formacion del género
masculino y femenino en la pizarra.

En segundo lugar, salimos al campo de
baloncesto donde dispondremos una mesa en
medio con un recipiente lleno de pelotas con
palabras y dos canastas pequefas/cajas en cada
uno de los campos con un cartel de masculino y
femenino en cada canasta. También pondremos
una linea con cinta americana para delimitar de
donde tienen que lanzar.

Seguidamente, les asignamos un nimero a cada
jugador y a modo de juego del pafiuelo salen a
coger una pelota del recipiente y corren para
encestarla en la canasta que corresponda con el
género de esta. Anota punto quien la enceste
primero en el lugar correcto. De este modo, si lo
encesta en la canasta incorrecta suma punto el
otro equipo

Gana el equipo que sume mayor nimero de
canastas.



MATERIA: Interdisciplinar

MISION 14: ESTRELLAS DE CINE
MATERIALES

« Ficha Dossier de Storyboard Anexo.3
« Carta mision Hollywood Anexo.1
« Cartulinas negra y blancas

PARTICIPANTES

« 29 alumnas y alumnos En esta mision la academia recibe una carta de una
. . ; directora muy importante de Hollywood que
) AR BB CEC IR ES e RS necesita inspiracion para el guion de su préxima

estrellas de lafama pelicula de detectives. Asimismo, les pide que

» Mantel de p.apel rojo para hacer la TEMPURA”ZAC'[]N hagan un storyboard con la idea general del
alfombra roja argumento.

: B??OS parj clregr TIS;OTaSO « b-6 sesiones En primer lugar, les explicamos los aspectos mas
* Ulplomas de la Lala de fos Uscars importante de la industria cinematografica.A

continuacion, lanzan los dados para conocer qué

T|P0 DE A[:TW"]AD personajes tienen que utilizar en su historia.
« Elaboracién de imagenes a partir de los

En segundo lugar, les repartimos una ficha para

« Individual que realicen el storyborad de su historia e
; , . incidiremos que escriban anotaciones de la

elementos que configuran el lenguaje audiovisual. L, . . s .

- " narracion de la historia para facilitar la exposicion a
« Ordenldgico y cronoldgico de los textos ~ ~
: sus comparferos y compafieras.
narrativos

En tercer lugar, dedicaremos una sesién de

« Escritura de textos narrativos con elementos « Producir textos narrativos de L L -, .

. . : . . . educacion artistica para la creacién con cartulinas
basicos como el argumento, el escenario espacio- géneros mas habituales . . L .
emoElyles peeenees pislels Util : teelt g de las tiras de cine de su historia. En total tienen 10
Oraanizacion de la info:maci(’)n on ba -eI en forma * tillzar correp e'almen ee' o.no € cuadrados para dibujar la historia que presentaran

e : L v0z, pronunciacion y movimiento mas tarde al resto de la clase.
de listas, secuencias temporales, tablas e | . s L
. corporat.. En cuarto lugar, dedicaremos la Gltima sesién para
imagenes . .
« Conocer los aspectos mas la realizaciéon de las estrellas de la fama de cada
importantes de la industria estudiante. Al final de la clase, haremos una

« Competencia lingliistica cinematografica simulacion de alfombra roja donde expondremos

- Competencia de aprender a aprender las peliculas de toda la clase.

- Competencia de espiritu emprendedor Finalmente, en la Ultima sesiéon haremos una "Gala

y sentido de lainicativa de los Oscars" para conocer la mejor pelicula de la

- Competencia de conciencia y expresiones clase.

culturales



MISION 15: DESPEDIDA DE LA ACADEMIA "N »areria

MATERIALES

« Genially ¢ Quién quiere ser millonario?
« Dinero de juguete
« Diplomas Agentes especiales

- Participar en equipos para conseguir
metas comunes

« Racionar bien el dinero para obtener una
meta

« Valorar los conocimientos aprendidos del
alumnado

« Competencia linglistica

« Competencia de aprender a aprender

« Competencia de espiritu emprendedor
y sentido de lainicativa

- Competencia de conciencia y expresiones
culturales

« Competencia matematica

PARTICIPANTES

« 29 alumnasy alumnos

TEMPORALIZACION

« 1 sesion

TIPO DE ACTIVIDAD

« Grupal
« Grupos de b-6 personas

« Uso de dinero (monedas y billetes hasta
20€) para adquirir un articulo seguin su
precio marcado: iniciacion a la devolucion
de cambio.

. Participacion cooperativa: Escucha de las
aportaciones ajenas y aportacion de ideas
propias constructivas. Ser responsable del
trabajo personal para alcanzar una meta

colectiva

Interdisciplinar

Esta mision sirve de despedida de todo el proyecto
de gamificacion.

En primer lugar, juntamos la clase por los grupos
de mesas que han ido trabajando durante el
proyecto y les decimos que vamos a sumar la
puntuacién total de todo el grupo de puntos
conseguidos en toda la formacion.

Los grupos que sean de 6 personas sumaremos
solo los 5 mejores resultados de toda la formacion.
A continuacion, les presentamos el juego de ;Quién
quiere ser millonario? y transformamos los puntos
conseguidos durante el proyecto en billetes y
monedas de juguete para apostarlos en el juego.

El juego consiste en una serie de preguntas sobre
los contenidos trabajados durante el proyecto y 4
opciones de respuesta. Seguidamente, el grupo
decide cuanta cantidad colocar en cada respuesta o
si coloca todo en la misma opcién porque esta
totalmente seguro. En la mesa colocamos 4
fotocopias con 4 niUmeros para que se guien con
las respuestas de la pantalla.

Después de superar las 15 preguntas se quedan
con el dinero acumulado y se canjea en puntuacién
para la nota dependiendo el dinero obtenido. O
puntos (menos de 50 euros), 0,25 ( entre 50-80) y
0,5 (entre 80-100) y 1 punto punto mas en la nota
(entre 100 y mas)

Finalmente, se otorga el diploma de Agente
Especial a cada alumno/a.



4. EVALUACION DEL PROYECTO

La evaluacién del proyecto de la Academia de detectives se caracteriza por ser una evaluacion
continua que tiene en cuenta el proceso general de aprendizaje y la evolucién del alumnado a lo
largo de la propuesta. Durante el transcurso de las misiones, se realiza una observacion directa
mediante el registro individual de la puntuacion de las diferentes misiones en rubricas y en el sistema
ClassDojo. Adjunto, ademas, en el Anexo.34 Los Criterios de evaluacion de mi propuesta.
Finalmente, incidir que cada estudiante es consciente de su progreso a lo largo del proyecto lo que
permite modelar la conducta a sus necesidades. A continuacién, os muestro el proceso de

evaluacion de la propuesta:

EVALUACION INICIAL

Se toma nota de los resultados de la primera actividad del proyecto “Bienvenida a la
academia” como parte de la evaluacién inicial del alumnado. Tendremos en cuenta
aquellos aspectos que les interesen descubrir del pafs para orientar las actividades y
las preguntas misteriosas hacia sus intereses.

EVALUACION DEL PROCESO
ACTITUD FRENTE AL PROYECTO 30%

Se toma nota de la puntuacién de los estudiantes de cada misién a través de Las tablas de
registro Anexo. 35 La informacién de la puntuacién recogida, es la misma que en el

ClassDojo, solo que estas tablas nos permiten tomar anotaciones al mismo instante y tenerlas

de apoyo durante la realizacién de las actividades. Hay algunas actividades como la
creacién del stroyboard que tienen su ribrica concreta para valorar el grado de recompensa
del mismo Anexo. 36

Toda la puntuacién recogida serd de vital importancia para completar la Ribrica de actitud
frente al proyecto Anexo.37 que equivale al 30% de la nota total y nos daran mucha

informacién de la efectividad de nuestro proyecto

EVALUACION FINAL
DOSSIER SECRETO  50%

Se tiene en cuenta la presentacién del Dossier que han ido completando durante todo

el proyecto en base a la Ribrica de evaluacién del Dossier Secreto Anexo.38

AUTOEVALUACION 10%

Se tiene en cuenta la autoevaluacién del alumnado a través de la Ribrica de

autoevaluacion del alumnado. Anexo.39

EVALUACION JUEGO ;QUIEN QUIERE SER MILLONARIO? 10%

Se tiene en cuenta todos los conocimientos adquiridos durante el proyecto a través de

la ultima actividad del proyecto titulada: jQuién quiere ser millonario? (explicada

anteriormente). Dependiendo de la puntuacién que obtengan pueden optar al punto
entero.
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5. CONSIDERACIONES FINALES

Después de haber expuesto en los apartados anteriores cada uno de los pasos que permiten llevar
a cabo el proyecto de gamificacion, nos damos cuenta de que esta metodologia permite concebir la

naturaleza del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En primer lugar, el objetivo principal del trabajo era disefiar una propuesta de proyecto de
gamificacion para trabajar los EE. UU en 2° de primaria e inspirar a todos aquellos y aquellas que
estuvieran interesados en la aplicacion de la misma en su aula. Después de hacer la revision tedrica
de varios autores y autoras que defienden la gamificacion nos permite reflexionar sobre los
beneficios de nuestra metodologia y la relacion directa con el aumento de motivacién en el

alumnado.

De este modo, segun Romo y Montes (2018) hay que prestar especial atencion a la motivacion
intrinseca del alumnado, es decir, que el alumno o alumna se sienta dispuesto a aprender y a
participar en las tareas, de esta forma, el proyecto de gamificacion tenga valor y significado para la
persona que lo percibe. Asimismo, Zichermann y Cunningham (2011) defienden que hay cuatro
razones por las cuales el alumnado se mantiene motivado durante el planteamiento de las
actividades: para divertirse, para desestresarse, para aprender una habilidad y para sociabilizar.
Esto se consigue mediante el uso adecuado de los elementos de gamificacion (mecénicas,
dinamicas y estéticas) que permiten que el alumno o alumna se sumerja completamente en la
narrativa del proyecto. Si conseguimos captar el interés del alumnado, el éxito de nuestra propuesta
esti asegurado y con ello el desarrollo de habilidades socioemocionales que pueden pasar
desapercibidas como el autoconocimiento, la resolucion de problemas, la colaboracion y la

comunicacion Romo y Montes (2018).

Por estas razones podemos concluir, que la gamificacién es el antidoto perfecto para aumentar la
motivacion del alumnado y para propiciar un ambiente de aula més activo, experiencial y emocional.
Demos la oportunidad de dar rienda suelta al mundo de la fantasia, la imaginacion, la inocencia y
la aventura en el aula. Porque un alumnado motivado es un alumnado curioso dispuesto a abrir

nuevos caminos del aprendizaje y que nunca mas dejara de sofiar.
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Anexo 1.

Tipos de misiones

>

Misiones normales: estas aparecen con el envoltorio de color amarillo y estan
formadas por propuestas de juegos gamificados para trabajar los diferentes
contenidos de las asignaturas.

Misiones especiales: estas aparecen con el envoltorio de color rojoy a
diferencia de las anteriores precisan de un nivel de complejidad mayor. La
preparacion de las mismas suele ser mas dificultosa y requiere de una alta
cooperacion del equipo para conseguir la mayor puntuacion posible.
Preguntas misteriosas: estas aparecen con el envoltorio de color verde y seran
recibidas cada lunes para una persona de cada grupo resuelva antes de
finalizar la semana una pregunta de investigacion relacionada con alguna
curiosidad de los Estados Unidos. Os dejo las preguntas misteriosas en el

Anexo 1.

Cartas misiones del proyecto

https://drive.google.com/open?id=10 EXGIrMVglLyn0GeFsFj6SoQck729km
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Preguntas misteriosas

Shequnia, - €y

Tisternioda o
:Quiénes son los Amish?

Responde a la pregunta antes del viernes
ITisterinda, o

:Cuantas plantas tiene el
edificio mds grande de Nueva York?

Responde a la pregunta antes del viernes

Shegunin €

ITisteninda, o

:Qué sucede con la bombilla de 1la
casa de bomberos de Livermore en

California?

Responde a la pregunta antes del viernes
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Anexo 2 . Vales de recompensa
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Anexo.3 Dossier Secreto

https://drive.google.com/open?id=1rPzpKHeYzatZ8R3x7ryQOF100gC5YeMO

Anexo.4 Video de Presentacion de la Academia

https://drive.google.com/open?id=11a656j2 hFW3ulL5M67X ugt3rnCMg2po

Anexo.5 Ficha sumas lupa

SUMA TOOOS LOS NOMEROS QUE ESTAN
OENTRO DE LAS LUPAS Y QUEDATE CON LA
JLTIMA CIERA PARA ABRIR LA CAJA
EUERTE.



https://drive.google.com/open?id=1rPzpKHeYzatZ8R3x7ryQOF1OoqC5YeM0
https://drive.google.com/open?id=1Ia6S6j2_hFW3uL5M67X_uqt3rnCMg2po

Anexo .6 Carnet Agente Secreto

CARNET AGENTE SECRETO

Nombre:
Edad:
HUELLA
Colegio:
Firma:
; il

Anexo.7 Explicacidn estaciones misidon A contrarreloj

Antes de la realizacion de la actividad les explicamos el funcionamiento de cada una de las
estaciones y con un cronémetro online les decimos que cada 10 minutos cambiamos de mesa y
si han realizado correctamente las estaciones reciben una pieza de puzle para obtener, si
consiguen todas las estaciones el nombre del primer destino de la ruta y la hora de salida de su

vuelo.

Estacion 1 “El juego de las horas”™: en esta estacion el alumnado juega durante el tiempo
indicado con este juego de mesa. Su funcionamiento es muy sencillo, ya que cada alumno con
su ficha correspondiente tiene que llegar a la tltima casilla cumpliendo las indicaciones de cada
una de las casillas. Si juegan correctamente al juego obtienen una pieza de puzle para la prueba

final.

Estacion 2 “Memory de las horas”: en esta estacion juegan durante el tiempo indicado al
conocido juego de Memory adaptado al aprendizaje de las horas. Cuando un jugador o jugadora
consigue emparejar la representacion simbdlica con la representacion gréafica vuelve a levantar

dos cartas. Si juegan correctamente al juego obtienen una pieza de puzle para la prueba final.

Estacion 3 “Rompecabezas horario”: en esta estacion el grupo tiene que emparejar la
representacion simbdlica y gréafica horaria de las piezas de puzle dispuestas en la mesa. Para

ganar la pieza de puzle tienen que emparejar al menos 12 piezas.
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Estacion 4 “Escritura de las horas”: en esta estacién cada alumno o alumna tiene una ficha
con diferentes representaciones de relojes con un espacio en blanco debajo para que escriban
su hora correspondiente. Para ganar la pieza de puzle cada alumno o alumna tiene que terminar

la ficha antes de que termine el tiempo.

Estacion 5 “; Qué hora es en este pais?”: en esta estacion repartimos s por la mesa diferentes
relojes manipulativos y debajo colocamos las tarjetas con los horarios de diferentes paises
alrededor del mundo. Les diremos la hora actual de Castellon y a continuacion el alumnado tiene
gue sumar o restar horas en funcion del huso horario de cada pais. Para conseguir la pieza del

puzle el alumnado tiene que colocar correctamente cada uno de los relojes.

Anexo 8. Tablero juego del tiempo

EIKIDA

AVANCES D0S
CASELLES

RETROCEDEIR
3 CASELLES

TORNES AL
PRINCIPI




Anexo.9 Memory de las horas
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Anexo 10. Carteles husos horarios

ESTADOS LUNIDOS AUSTRALIA

[6 HORAS MENDS] [10 HORAS MAS])

TOKYO HAWAI
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Anexo.12 Explicacidn estaciones de misién Atrapa al inventor o inventora

Estacion 1 “Thomas Alva Edison”: En primer lugar, abren el sobre donde se propone un experimento
relacionado con la electricidad, basado en el inventor americano creador de la bombilla duradera
incandescente. Este sobre incluye la explicacién paso a paso para encender la bombilla con el material
qgue encuentran dispuesto por la mesa. En primer lugar, clavan un tornillo en cada una de las patatas. A
continuacion, conectan cada cable de cobre en los extremos de los tornillos con la ayuda de las pinzas
cocodrilo. Finalmente conectan los extremos de los cables de cobre en la base de la bombilla para
obtener energia suficiente para encenderla (lo normal es que no se encienda con gran intensidad pero si
notardn que se produce una luz intermitente). Si consiguen encender la bombilla consiguen la primera
pista de la descripcidon del ladrén que dice lo siguiente: Si una pista queréis encontrar a un hombre sin

barba tendréis que acusar.

Estacion 2 “Steve Jobs”: Esta estacidn se realiza en la pizarra digital de la clase y en esta se propone un
juego interactivo creado con Educerebrity que consiste en una serie de palabras en movimiento de
diferentes categorias y el alumnado debe marcar sélo aquellas que estén relacionadas con el tema de la
tecnologia. Para que todo el grupo participe haremos una fila y cuando un miembro acierte una palabra

pasamos al siguiente.

Si consiguen encontrar todas las palabras del juego obtienen la siguiente pista: Si la siguiente pista

queréis encontrar a un hombre con pelo corto tenéis que acusar.

Estacion 3 “Hedy Lamarr”: Esta estacion se explica una inventora propulsora de las primeras ideas de las
sefiales Wi-Fi. El sobre les indica los pasos que tienen que seguir para crear un cableado de teléfono con
la utilizacién de envases de yogures y lana. De esta manera, se dividen en grupos de 2-3 personas en
cada lado, unos comunican el mensaje de la pista de la estacidn que se les da cuando hayan conseguido

crear el cableado y otros reciben el mensaje para escribirlo.

Si consiguen transmitir correctamente el mensaje a su compafieros o compaieras obtienen la siguiente

pista: Si la siguiente pista queréis encontrar aun hombre con gafas tenéis que acusar.

Estacion 4 “Alice Parker”: Para esta estacidén necesitan un poco la ayuda nuestra para evitar algun
accidente. Ahora necesitan crear un sistema de calefaccidon que permita hacer rodar la espiral a través

de las corrientes de calor.

Para ello, recortamos la espiral y le atamos un hilo de coser en su extremo. A continuacién, colocamos
la vela por debajo de la espiral sin que este toque el fuego en ninglin momento y observaremos como

esta empieza a girar.

Si consiguen hacerla girar obtienen la siguiente pista: Si la siguiente pista queréis encontrar a un

inventor del siglo XXI tendréis que acusar.
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Estacion 5 “Steven Hawking”: Para esta estacion preparamos una superficie conica simulando un
agujero negro para trabajar al descubridor de los agujeros negros Steven Hawking. El objetivo de esta
misidn es que encesten 8 bolas pequefias en el agujero simulando la absorcién de los planetas del

Sistema Solar.

Si consiguen encestar las 8 bolas obtienen la siguiente pista: Si la siguiente pista queréis encontrar a un

con americana tenéis que acusar.

Anexo.13 Pdster sospechosos y sospecho

SOSPECHO0SOS DEL ROBO
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HEDY LAMAR X N HAWKING

POLICE DEPARTMENT o " v w POLICE DEPARTMENT
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Anexo 14. Carteles de cada estacion de la misién Atrapa al inventor o inventora

ESTACION: THOMAS ALVA EDISON
cQuiénes?

Thomas Alva Edison fue un inventor, cientifico y
empresario estadounidense. Desarrollé muchos
dispositivos que han tenido gran influencia en todo
el mundo, como el fondgrafo, La camara de cine o

ESTACION: HEDY LAMAR

cQuiénes?

Hedy Lamar fue una actriz de cine e inventora.
Creé la primera versién de un aparate Qque
permitirfa Las comunicaciones inalambricas de

19790 SRS e rap Canan ke G eun RS Thonas Allo, Edison una duradera bombilla incandescente.
1,4 W LCLM,OJ‘ lo que hoy conocemos como WI-FI.
Reto Reto
Con La red de teléfono creada con yogures y lana realizar los Con los materiales que tienes en la mesa crea un sistema de
siguientes pasos para obtener La pista. Dos componentes del grupo electricidad que permita encender La bombilla. (Sigue Las
comunican Los mensajes de Lla otra carta al resto del grupo y estos instrucciones de la otra carta)

Gltimos anotan esos mensajes.

ESTACION: STEVE JOBS
cQuiénes?

Steve Jobs fue un destacado informatico y
empresario estadounidense. Creador del primer
ordenador personal y fundador de Apple

ESTACION: ALICE PARKER
cQuiénes?

Alice H. Parker fue una inventora americana
conacida por su contribucién de la calefaccion de
caldera. Inventé una caldera que proporcionaba

. calefaccién central para edificios y casas . & Computer.
Mice Darker enteros, Stele 4@@‘5
Reto Reto
Con los materiales que hay en la mesa, conseguir que La espiral gire. Dirigires a la pantalla electrénica y superar el juego interactivo
Sigue Las instrucciones de la otra carta y pide ayuda al maestro. que os propone La estacién.

ESTACION: STEVEN HAWKING

ZQuiénes?

Steven Hawking fué un importante investigador

del universo y del estudio del inicio del universo.

Uno de sus estudios mas importantes fue el de
Los agujeros negros.

Steden #Mémq

Reto

Encestar 8 bolas en el agujero negro y conseqguiréis Lla pista del
sospechoso. Lanzar detras de la linea delimitada

Anexo 15. Juego interactivo. Estacidon Steve Jobs

https://edu.cerebriti.com/juegos-de-ciencias-sociales-6-primaria/estacion-steve-jobs

37


https://edu.cerebriti.com/juegos-de-ciencias-sociales-6-primaria/estacion-steve-jobs

Anexo.16 Descifrador emojis

DESCIFRADOR DE EMOJIS
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Anexo.17 Mensajes ocultos Whatsapp
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Anexo.18 Video introduccién Mision Espacial

https://drive.google.com/open?id=1mTygh8orSvSUdzfU 97Y iiExJvdfDjU

Anexo.19 Genially Misién Espacial

httos//view.geniallv/5e73bdb75badbel125al1a076/game-missio-espacial-capacitat

Anexo.20 Sellos estampacion

Anexo.21 Video Biografia Keith Haring

https://drive.google.com/file/d/1j-zuggAkab6TzcTFq8Zgn85Fp9r7mGOkH/view?usp=sharing

Anexo.22 Video introduccién mision en el zoo

https://drive.google.com/file/d/1KxLiijyVcLMzGhqMgkBEjb8zeaplCaze/view?usp=sharing



https://drive.google.com/open?id=1mTyqh8orSvSUdZfU_97Y_iiExJvdfDjU
https://view.genial.ly/5e73bdb75ba06e125af1a076/game-missio-espacial-capacitat
https://drive.google.com/file/d/1j-zuggAka6TzcTFq8Zqn85Fp9r7mGOkH/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1KxLiijyVcLMzGhqMgkBEjb8zeapICaze/view?usp=sharing

Anexo.23 Cddigos QR animales

AGUILA AMERICANA ALLIGATOR BISOMNTE AMERICAND

Anexo.24 Genially Escape Room en el casino

https//view.genially/5ebbd2e84734880d8a6d4424/presentation-escape-room-en-el-

casino
Anexo.25 Video introduccién Break Out Edu: Area 51

https://drive.google.com/open?id=1w-0qrK7g40sK gMS74X2cgl1p33Pu7Q B

Anexo.26 Fichas recorrido de las estaciones del Break Out Edu

https://drive.google.com/file/d/1Z540krBjpwQnQU8vGa3z8xe-fBRHfgXB/view?usp=sharing

Anexo.27 Rompecabezas pista



https://view.genial.ly/5ebbd2e84734880d8a6d4424/presentation-escape-room-en-el-casino
https://view.genial.ly/5ebbd2e84734880d8a6d4424/presentation-escape-room-en-el-casino
https://drive.google.com/open?id=1w-0qrK7q40sK_gMS74X2cg1p33Pu7Q_B
https://drive.google.com/file/d/1Z54OkrBjpwQnQU8vGa3z8xe-fBRHfgXB/view?usp=sharing

Anexo.28 Mensaje encriptado

SPik ekl s 1gT
UKIiBexnt  eg9hsFao
b riegXg utileXr
B 'S eknyYcdoanagt
rsasrl,oRbsaij ol
elGa ztEi|jelrir ao
toeOnGdrga s 1HQJ
uoelLellxlcealhNyv =3

r

Anexo.28 Explicacion Juego en el Rancho

El juego de Juego en el rancho esta formado por un conjunto de cartas con diferentes
personajes del lejano oeste con una serie de categorias acompafiadas de una operacién
de multiplicacién para trabajar hasta la tabla del 5. Las categorias que incluye cada carta

son: ataque, hechizo, poder y arma.

Para jugar a este juego repartimos la clase en grupos de 5-6 personas y les damos su
baraja de cartas. A continuacidn, se reparten equitativamente las 23 cartas de los
personajes. Seguidamente, en primer lugar, empieza la persona de la derecha del que
ha repartido y elige una carta con un personaje y la categoria que quiere utilizar sin
decirlo a nadie. A continuacion, el resto del equipo piensa también una carta, pero sin
saber qué categoria utilizara la persona que lanza. Finalmente, a la cuenta de 3 dejan
todos dejan sobre la mesa la carta elegida y el acusador dice al mismo tiempo la
categoria que habia pensado. Ahora se realizan las multiplicaciones de cada carta y la
carta con el resultado mads alto de esa categoria se lleva todas las cartas. Gana la persona

gue consigue quedarse con las cartas del resto de sus companeros.
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Anexo.29 Juego de cartas

https://drive.google.com/file/d/11RMWbaWKRQUPaYOfM9v8PSuLhn xoVnZ/view?usp=sharin

g

Anexo.30 Diapositiva sospechosos y sospechosas

Carlos Pons


https://drive.google.com/file/d/11RMWbaWKRQUPaY0fM9v8PSuLhn_xoVnZ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11RMWbaWKRQUPaY0fM9v8PSuLhn_xoVnZ/view?usp=sharing

Anexo.31 Explicacién actividades de la misidon Reserva India

La misién de la Reserva India esta formada por 4 sesiones diferentes que se relacionan con
actividades propuestas por la tribu Huavasupai que habita el Gran Cafién. A continuacioén,

explico cada una de las sesiones.
Sesion Promesa a la Madre Tierra:

En esta sesion empezamos poniendo el video de introduccién a la tribu, la cual el jefe indio les
explicala conexion de la tribu con la naturaleza y la importancia de cuidar de ella. Seguidamente,
para completar la misién de hoy tienen que realizar dos tareas diferentes para obtener la
puntuacién total. En primer lugar, escriben una promesa a la Madre Tierra que completan con

la ficha del Dossier y que colgaremos por algun arbol del patio.

Para la segunda tarea necesitamos organizar la clase en grupos y repartir una tablet a cada
equipo para poder realizar la actividad. A continuacion, utilizamos la aplicaciéon de Plantnet,
aplicacion que permite conocer el nombre de las plantas haciendo una foto a las mismas, con el
objetivo que cada grupo debe conseguir el nombre de 5 flores o arboles que se encuentren en

el patio o en su defecto haciendo una salida algun parque.
Sesion la danza de la lluvia

En esta sesion la tribu les explica la realizacién de un instrumento ancestral que permite atraer
la lluvia. En primer lugar, realizamos un palo de lluvia con materiales reciclados y cuando

terminemos hacemos la coreografia de la danza para atraer la lluvia.
Sesiodn fabricacion de tétems

En esta misidn la tribu les explica la simbologia de los tétems y les pide que realicen en grupos
uno con la ayuda de cajas de cartdn y pinturas. Finalmente, expondremos los tétems en el pasillo

de la escuela o en el recibidor.
Anexo.32 Video introduccidén a la tribu

https://drive.google.com/file/d/1FSYCTALJygellJXrl6 Ch4051URk86Z0/view?usp=sharing

Anexo.33 Enlace video danza de la lluvia

https://www.youtube.com/watch?v=4sJt3KJs4IA&t=17s
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https://drive.google.com/file/d/1FSYCTALJyge1IJXrI6_Ch4O5IURk86Z0/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=4sJt3KJs4lA&t=17s

Anexo.34 Criterios evaluacion del proyecto

Anexo.35 Tablas de registro de puntuacion

https://drive.google.com/file/d/1hF4KgDisfP8HWCfFSklJmXc5qfR78v03/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1hF4KgDisfP8HwCfFSklJmXc5qfR78v03/view?usp=sharing

Anexo.36 Rubrica de evaluacion del storyboard

Execlente {n"'s] “w hien [o!naj _
El storyboard sigue un orden logico v | El storyboard sigue un orden El storyboard no sigue un orden lGgico y claro
Iclaro de los acontecimientos mas logico y bastante claro de los Ide los acontecimientos mas relevantes de la
relevantes de |a historia.  Ademds, acontecimientos mas historia. Ademas, las anotaciones no son
. j importantes de |a historia. iitiles para la e icion.
N cién EH anutauun:l:f,‘sun de gran apoyo P ! p XpOs
para la exposicion. Aungue, las anotaciones no
son de gran ayuda para la
Eexposicion.
El alumnoy/a es claro en su El alumnoy/a es bastante claro El alumnoy/a no es claro en su
exposicidn. Utiliza un tono de voz &n su exposicidn. Utiliza un exposicion. Mo utiliza un tono de voz
correcto para atraer al publico y tono de voz correcto para correcto para atraer al publico y no
. demuestra un dominio de la historia. | atraer al piblico, pero no demuestra un dominio de la historia.
Exposicion o
demuestra un dominio de la
histaria.
La historia es muy creativa y consigue (La historia es bastante creativa, La historia no es creativa y no incluye ningdn
Creatividad incluir todos los simbolos propuestos  [BUngue no consigue incluir todos los simbolo propuesto por los dados.
por los dados. simbolos propuestos por los dados.
Observaciones

Anexo.37 Rubrica de Actitud frente al proyecto

Excelente (1 punto)

Muy bien (0,5 puntos)

-Siempre trabaja para conseguir los
objetivos tanto individuales como
grupales y muestra una actitud
positiva hacia el trabajo propuesto.

-Normalmente trabaja para
conseguir los objetivos tanto
individuales comao grupales y
muestra una actitud positiva hacia

-De manera ocasional trabaja
para conseguir los objetivos tanto
individuales como grupales y
muestra una actitud regular hada

-Casi nunca trabaja para

conseguir los objetivos tanto
individuales como grupales y
muestra una actitud negativa

Implicacion -Muestra un alto grado de el trabajo propuesto. el trabajo propuesto. hada el trabajo propuesto.
10% participacion en clase y se esfuerza -Muestra un buen grado de -Su participacion es escasa 'y -No participa en clase lo que
para seguir mejoranda. participacion en clase y se esfuerza | podria esforzarse mas para dificulta su progreso
para seguir mejorando seguir mejorando
-Siempre muestra una actitud -Normalmente muestra una -De manera ocasional muestra | -De manera continuada su actitud
positiva en clase y a la hora de actitud positiva en clase y a la hora | una actitud regular o negativa lo | es negativa lo que afecta
Actitud realizar actividades tanto de realizar actividades tanto que afecta a su rendimiento en la | notablemente a su rendimiento en
_ individuales como en 0. individuales como en 0. realizacion de actividades | dase y a la reladidn con sus
Comportamiento 5 N By ) 3 Erup B ¥ 3
10% -Su actitud siempre es colaborativa | -Su actitud normalmente es individuales o en grupo._ COMpaneros.

con sus compafieros y profesores.

colaborativa con sus compafieros y
profesores

-5u actitud es colaborativa con
sus compafieros y profesores de
manera ocasional

-No muestra una actitud
colaborativa con sus companieros y
profesores

Responsabilidad
10%

-Siempre se muestra responsable a la
hora de entregar las tareas{ trabajos
o actividades en el tiempo
establecido.

-Siempre aporta y facilita lo
necesario para realizar las distintas
tareas (individuales o en grupo)

-Normalmente s& muestra
responsable a la hora de entregar
las tareas/ trabajos o actividades
en el tiempo establecido.
-Normalmente aporta y facilita lo
necesario para realizar las distintas
tareas (individuales o en grupo)

-De manera ocasional s& muestra
responsable a la hora de entregar
las tareasf trabajos o actividades
en el tiempo establecido.

-A veces aporta y facilita lo
necesario para realizar las
distintas tareas (individuales o en
grupa)

-Casi nunca s& muestra responsable
a la hora de entregar las tareas)
trabajos o actividades en el tiempo
establecido.

-Casi nunca aporta y facilita lo
necesario para realizar las distintas
tareas (individuales o en grupo)
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Anexo.38 Rubrica de evaluacion del Dossier

Excelente (2 puntos)

Bastante bien (2 puntos)

Presentacisn
30%

La presentacien del Dessier esta en tede
momento bien erdenado y limpio de
manehas a arrugas.

Respeta les margenes al escribir.
Finalmente, todas las actividades estan
heshas

La presentacion del Dessier se
muestra casi en su totalidad
erdenada y sin apenas manchas o
arrugas.

Respeta los dos margenes del
felis y tedas las actividades estan
hechas

La presentacien del Dessier se
presenta desarganizada y con
manehas & arrugas. Ne respeta
les margenes y ne estan hechas
las actividades.

Excelente {1 punto)

Bastante kien (0,5 punto)

Caligrafia y
Ortografia
10%

Escribe con letra clara y legible.

Utiliza correctamente las mayusculas y
minasculas. Detecta bieneluse de lab y v,
laromrylacyaz.

Escribe con letra clara y legible.
Aungue &n oc ta de
entender le que pone en alguna
frase.

Presenta algan error en el uso de
las mayasculas, larryr,labyve
laeylaz

5

No se entiende lo gue escribe. No
distingue bien las reglas
ertegraficas comentadas
anteriermente.

Trabajo diario
10%

Lieva las tareas al dia y corrige las
actividades

A veces olvida las tareas, pero las
termina antes de la revision.
Normalmente corrige las
actividades.

Nunca presenta las tareas y
tampoco las corrige

Ohbservacionas

Anexo0.39 Autoevaluacién proyecto

AUTOEVALUACION

Implicacién
individual

Participacionen
clase

Actitud en las
misiones

Responsabilidad
del material

Implicacién en
grupo

¢Qué te ha parecido el proyecto de los EE.UU?




