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DOCUMENTO borrador ELABORACIÓN PROYECTO GT (2020-21) 
TÍTULO
TÍTULO: GAMIFICACIÓN Y APRENDIZAJE BASADO EN EL JUEGO
Código: 211812GT062
CENTRO: IES FRANCISCO GINER DE LOS RÍOS
Coordinador/a: MARÍA DEL CARMEN SERRANO GARCÉS
DESCRIPCIÓN DEL GRUPO
La Gamificación y el Aprendizaje Basado en el Juego son tipos de aprendizaje que resultan motivadores para el alumnado y facilitan que participe en experiencias de aprendizaje activo. Con él se equilibran las aulas, dando estrategias innovadoras que potencien la capacidad para aprender-jugar y al mismo tiempo permitan al alumnado resolver problemas de la vida diaria, siendo la clave para la resolución de muchos de los problemas que se pueden dar en el aula (falta de atención, desmotivación, etc.). Profesorado y alumnado trabajan en equipo, permitiendo la construcción del aprendizaje y aportando así cierto grado de interactividad que pueda repercutir en un mejor aprendizaje. En sí, no es un juego con el único fin de divertir, sino una herramienta para apoyar el aprendizaje y, partiendo de eso y a medida que va avanzado en la dinámica, se deben evidenciar unas habilidades, conocimientos y competencias que muestran el alcance de los objetivos de aprendizaje. El presente grupo de trabajo se genera como un inicio e introducción de la practica gamificadora en el IES Francisco Giner de los Ríos.
Los/las integrantes del grupo del trabajo son: 
- Sandra Baldó de Andrés
- Atenea Briones García
- Alba María Fernández González
- María Luisa Gil Blanco
- Carmen María Martínez de la Torre
- Luis Javier Peinado Valenzuela
- María del Carmen Serrano Garcés
SITUACIÓN DE PARTIDA
En el IES Francisco Giner de los Ríos se aprecia que la forma de trabajar del profesorado, en lineas generales, suele rozar las dinámicas docentes tradicionales de transmisión unidireccional de información, detectándose que se hace necesario el aprendizaje de nuevas metodologías que, además, puedan aplicarse en la situación actual de emergencia sanitaria (por pandemia covid19). El uso de estrategias de juego para dinamizar la experiencia educativa, evitar el hastío y fomentar el aprendizaje significativo, pueden realizarse tanto a nivel presencial, como con la docencia sincrónica o semipresencial que se está dando actualmente. El nivel de partida del grupo es básico, de manera que, se recurrirá a una introducción de la temática, diferentes instrumentos/estrategias que puedan usarse y, por último, la puesta en práctica de alguna de ellas en el aula. 
OBJETIVOS de RESULTADOS a alcanzar
Con el fin de concienciar a la mayor parte de la comunidad educativa del IES Francisco Giner de los Ríos para que tomen un papel activo en el cambio de paradigma de enseñanza-aprendizaje, proponemos una serie de metas concretas que encaucen nuestro trabajo en los meses siguientes:
· Implicar al profesorado en la planificación y realización de actuaciones encaminadas a trabajar con experiencias lúdicas en el aula.
· Realizar actuaciones conjuntas y coordinadas entre los distintos departamentos para crear dinámicas de gamificación. 
· Crear bancos de actividades relacionadas con el ABJ y la gamificación para las distintas materias que faciliten su trabajo en el aula. 
· Evitar el hastío e incentivar la participación del alumnado en el aula.
· Evitar conductas disruptivas fomentando la cohesión grupal y la colaboración en los procesos de aprendizaje lúdicos.
· Trabajar en el aumento de la autoestima y la conciencia positiva de uno mismo y de los iguales y fomentar la confianza en los demás como sujetos que nos pueden ayudar/aportar.
· Crear espacios interactivos que fomenten el aprendizaje colaborativo y la interacción entre alumnos/as, donde se pueda debatir, socializar e interactuar, teniendo en cuenta todas la opciones y opiniones.
· Construir aprendizajes significativos y funcionales aplicables a la resolución de conflictos en situaciones dentro y fuera del aula.
· Crear situaciones de aprendizaje motivadoras e innovadoras que fomenten el “aprender a aprender”.
· Enfocar el juego como una herramienta de refuerzo y apoyo al aprendizaje de cada materia. 
· Dotar al profesorado de las herramientas para facilitar la construcción de aprendizajes significativos, diseñando actividades de enseñanza-aprendizaje que permitan el establecimiento de relaciones sustantivas entre los conocimientos y experiencias previas y nuevos aprendizajes.
· Garantizar la funcionalidad de los aprendizajes presentando los contenidos con una estructura amena y que repercuta en el logro de las competencias clave.
· Crear mediante el juego un clima de aceptación y cooperación que favorezca las relaciones entre iguales, es decir, entre el alumnado y entre profesor-alumno/a; de manera que esta cooperación se convierta en medio y finalidad del propio proceso de enseñanza-aprendizaje. 
REPERCUSIÓN en el AULA o el CENTRO
Somos conscientes de la necesidad de trabajar las cuestiones citadas dentro del aula para que influyan en el clima de la clase, del centro y de nuestro alumnado fuera del mismo; así, se detallan una serie de repercusiones concretas:
· Mejora de las relaciones interpersonales del alumnado.
· Mejora de la autoestima.
· Mejora de la convivencia en el aula.
· Promoción del diálogo como herramienta para la resolución pacífica de conflictos.
· Construcción de aprendizajes significativos y funcionales.
· Mejoría de los resultados académicos al cambiar el modelo de transmisión de información y el propio contexto de aprendizaje. 

ACTUACIONES
	Participante    
	Tarea o actuación
	Fases/Temporalización
	Aplicación al aula

	 Luis Javier Peinado Valenzuela
	-Realizar un juego a lo largo de todo el curso basado en la serie Juego de Tronos. Creo tres casas en el grupo clase en el que van ganando dinero con sus tareas, participación, exámenes, etc. Con ese dinero comprarán armas para luchar, a final de cada UD, con un Kahoot.

En cada batalla, una casa gana un reino.

Al final del curso habrá una casa que se haga con el reino completo.

-Usaré Kahoot o Plickers al final de cada UD


	 Durante todo el curso 2020/21
	 2ºESO-B

	 Sandra Baldó de Andrés
	-Uso de stopmotion: Introducción del tema del “lenguaje audiovisual” el alumnado conocerá a fondo los elementos del stopmotion que servirán como recurso para trabajar todas las materias y abordar con creatividad la presentación de trabajos.
	 - 1er trimestre: fundamentos, técnicas y proyecto base sobre stopmotion

  -2º trimestre: el proyecto, desarrollo y trabajo en equipo
	 2º ESO A-B-C-D-E

	 Mari Carmen Serrano Garcés
	 -Aprendizaje Basado en el Juego mediante juegos ya existentes como feelinks, sushi go!, el portero Baldomero, Thinko, Duplik, Story cubes, virus, cortex…para fomentar la colaboración, aumentar el interés del grupo/clase…
-Creación de crucigramas, pasapalabra, búsquedas del Tesoro o scaperoom como complemento educativo y como herramienta de evaluación de la material. 
- Evaluación mediante quizziz o kahoot

-Uso de stopmotion para crear historias

- Uso de Genial.ly para crear infografías, presentaciones, contenidos interactivos…
	 Durante todo el curso académico.
	 1º ESO A-D
1º BACHILLERATO A2

2º BACHILLERATO C2

3º ESO E

	 Atenea Briones García
	· - Evaluación con kahoot o quizziz
· - Crear actividades de repaso con educaplay
· - Uso de genial.ly o canvas para crear infografías y contenidos interactivos.
· - Creación de algún contenido gamificado (scape room, stopmotion…)
	  Durante todo el curso académico.
	2º ESO B-C

3º ESO-D

2º BACHILLERATO C

	Alba María Fernández González
	· -Evaluación mediante quizziz o kahoot.
· - La parte por el todo, como herramienta de repaso

· - Uso de programas de doblaje para crear diálogos e historias con imágenes ya existentes.
	Durante todo el curso académico.
	 3º ESO D-E

	María Luisa Gil Blanco
	Kahoot como actividad de repaso en mis asignaturas a lo largo del curso 
Realizar las presentaciones de los contenidos con genially y canvas. 
	Durante todo el curso académico.
	Ciclo Formativo de Grado Superior de Alojamientos Turísticos

	Carmen María Martínez de la Torre
	· -Evaluación mediante quizziz o kahoot.

-Creación de crucigramas, pasapalabra, búsquedas del Tesoro o scaperoom como complemento educativo y como herramienta de evaluación de la material. 


	Durante todo el curso académico.
	1º ESO E-B


FUNCIONAMIENTO DEL GRUPO: METODOLOGÍA y ESTRATEGIAS
Para un mejor logro de los objetivos propuestos, se empleará una metodología de trabajo colaborativo, usando todos los recursos que pone a disposición la plataforma Colabora, así como los propios que los participantes y la coordinadora vayan dejando en Colabora y en el grupo de correo para agilizar la comunicación entre los miembros del grupo y compartir recursos. 
El grupo de trabajo funcionará mediante una sesión al trimestre virtual como puesta en común de las actividades a realizar, buscando una línea común de actuación e intentando colaborar con otros planes y programas del centro. A partir de ahí, se realizarán una o dos tareas trimestrales cuyo resultado, evidencias y desarrollo quedarán expuestos en Colabora. 
PLAN DE DIFUSIÓN
El trabajo realizado se difundirá en el centro, bien a través de los murales que se irán realizando para dar visibilidad a los proyectos del alumnado, o bien a través de la propia página web del centro. 

EVALUACIÓN del TRABAJO
Colabora permitirá al grupo de participantes ir aportando sus avances en el aula junto con la experiencia recogida de la misma, usándose pues como diario de desarrollo del proyecto y como fruto de las evidencias del trabajo ejecutado. Los documentos y recursos aportados, en función de su complejidad, nos aportará la información necesaria para discernir el trabajo realizado por cada participante. 

INDICADORES DE TRABAJO COLECTIVO

· Implicación del grupo de trabajo con los objetivos propuestos en el proyecto.

· Incremento del nivel de desarrollo en el alumnado de las competencias y estrategias planteadas.

· Dedicación al desarrollo de la competencia cooperativa desde todas las áreas.

· Desarrollo en la práctica en el aula de estrategias de trabajo cooperativo y colaborativo. 

INDICADORES DEL TRABAJO Y DEL COMPROMISO INDIVIDUAL

· Asistencia a las sesiones de formación.

· Llevar a cabo las estrategias y actividades propuestas.

· Aplicación práctica en el aula de los conocimientos adquiridos.

· Empleo de parte de los recursos aportados en la plataforma o en la carpeta del centro.

Además, el profesorado participante realizará las siguientes actividades de autovaloración en la plataforma de la comunidad Colabora:

1. Realizar comentarios en cada entrada del diario donde deberá detallarse:
· Descripción de las tareas o estrategias llevadas a cabo en el aula, fruto de los materiales propuestos.

· Posibles dificultades encontradas en el desarrollo de las tareas.

· Resultados de las tareas llevadas a cabo.

· Conclusiones.

2. Incluir en las carpetas que correspondan cuantos documentos produzcan durante la implementación del proyecto o aquellos que deseen compartir con el resto del grupo. 

INDICADORES para la EVALUACIÓN del Grupo de Trabajo:

	PROYECTO

	- El proyecto se ha elaborado de acuerdo con el guión establecido.
- Todos los apartados están debidamente cumplimentados.
-  La actividad del grupo y de cada participante se refleja en el proyecto que se va actualizando y mejorando en la plataforma de comunicación, con aportaciones y sugerencias, conforme se avanza en el desarrollo del mismo.


	COORDINADOR/A

	- Incluye en SÉNECA el Proyecto de Grupo de Trabajo.
- Incluye en SÉNECA las Actas de las sesiones de trabajo realizadas, informando de los asistentes, de la actividad realizada, de los acuerdos tratados entre sus miembros, así como los enlaces a los materiales y recursos creados por sus componentes. 
- Incluye en las carpetas que corresponda cuantos DOCUMENTOS se produzcan durante la implementación del proyecto o sean necesarios como Material de Lectura-Estudio para ello. 
- Sube o comenta links de la sección ENLACES.
- Realiza un PLAN DE DIFUSIÓN de las actividades realizadas.
- Cumplimenta la Valoración Global de Progreso (Marzo) y Memoria Final (Mayo).


	PARTICIPANTES

	- La actividad de cada participante se corresponde con el compromiso especificado en el Proyecto.
- Escribe en el DIARIO-BLOG (según consenso con la coordinación de la formación) una serie de comentarios a las entradas propuestas, en las que se detallen las tareas relativas a los objetivos del proyecto, comentando logros y dificultades.
- Asisten y participan activamente en las SESIONES formativas presenciales y/o reuniones de trabajo (en su caso).
- Incluye en las carpetas que corresponda cuantos DOCUMENTOS se produzcan durante la implementación del proyecto o aquellos que deseen compartir con el resto de la Comunidad.
- Utiliza de forma dinámica y práctica el FORO del grupo.
- Los documentos generados son innovadores a nivel pedagógico-didáctico.
- Sube y/o comenta links de la sección ENLACES.
- Cumplimenta la Valoración Global de Progreso (Marzo) y Memoria Final (Mayo).
- Rellena la ENCUESTA de valoración en SÉNECA.



RECURSOS
	Tipo de Recurso
(Bibliografía, material del CEP, 
Apoyos/ponencias internas o externas)
	Descripción del recurso

	 
	 

	 
	 

	 
	 

	 
	 


 

DATOS de los Participantes:
	Participante: Apellido y Nombre
	DNI (con letra)

	 Mari Carmen Serrano Garcés
	 75153336P

	 Sandra Baldó de Andrés
	 

	 Atenea Briones García
	 74742660C

	 Alba María Fernández González
	 74695454X

	 María Luisa Gil Blanco
	 08994898N

	 Carmen María Martínez de la Torre
	 52527765C

	 Luis Javier Peinado Valenzuela
	 23806443V
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