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Entendiendo el proyecto...

El proyecto “Experiencias Educativas Inspiradoras” se encuadra dentro del Plan de
Transformacioén Digital Educativa lanzado desde el INTEF en 2018.

A través de la realizaciéon de proyectos personales de los docentes, o proyectos de
centro donde se busca mejorar algun aspecto del ambito educativo, se encuentran
experiencias asociadas a tecnologia digital que consiguen efectos transformadores.

Son estas experiencias, las que este proyecto intenta localizar y darles visibilidad para
conseguir que se extrapolen a otros entornos educativos reglados.

Dos son los OBJETIVOS claros que pretende alcanzar este proyecto:

CREACION DE REPOSITORIO DIFUSION ENTRE DOCENTES

| 800 38
1 \g/

Creacion de un repositorio de Difundir estas experiencias con el fin
experiencias didacticas asociadas de inspirar a otros docentes en su
a tecnologia digital, ya aplicadas practica diaria.

en el entorno educativo y que
hayan demostrado tener un efecto
transformador.

“Que las experiencias de unos sirvan de guia e inspiracion para otros”.

INSTITUTO NACIONAL DE
BEewANA  DEEDUCACION O N\ I tef TEGNOLOGIAS EDUCATIVAS Y DE
YRGRMACION PROFESIONAL | FORMACION DEL PROFESORADO
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1. Introduccion

RESPONSABLE Martin Nufiez Calleja
CENTRO ESCOLAR IES Sierra de San Pedro
DIRECCION C/ Fray Alonso de Manzanete s/n

LOCALIDAD Y PROVINCIA  La Roca de la Sierra (Badajoz)
WEB DEL CENTRO |ES Sierra de San Pedro

EMAIL DE CONTACTO nunezcalleja@gmail.com

Narrativa Hoja de ruta Los Retos Niveles de Experiencia Insigni i 10 Utilidad, Créditos

G

VIAJE A MARTE |
2019-2020 O

Proyecto Gamificado
“La Ciencia: un RETO continue 2.0°

-

& Cabecera de la web del docente
El proyecto “Viaje a Marte” es una forma de acometer, mediante estrategias de gamifi-
cacion y uso de las tecnologias educativas, la materia de Cultura Cientifica de 4.° de ESO.

El objetivo de esta propuesta de aula es mejorar la motivacion
hacia el aprendizaje de las ciencias en general, de forma cuali-
tativa en un alumnado que, en ocasiones, las percibe como
algo muy complejo y distante, y conseguir asi que se alcancen
los criterios de evaluacion programados en el curriculo de
esta materia.

(hmsiccreanre 3000 )| Desde el primer dia el alumnado,

i ek cocor s GMATL, conpseudonimos,trabajaenfren-
stbe orear un blo con BLOGOERy || tandose a retos que pueden ser
cuenta de TWITTER. . , .

. 8 : de diversa indole y contenido
Escribe articulos sencillos en un blog. . . .
S (7o) | (universo, vida saludable, medio
—— ambiente, nuevos materiales...).
& Carta de adquisicion de La respuesta a estos retos la

nivel basico .

hacen en portfolios o blogs

personales que son su cuaderno de clase. Estos retos, y
su resolucién, les proporcionan puntos e insignias y por
supuesto avanzar hacia la consecucion de las compe-
tencias y alcanzar los estandares de evaluacién previstos.

I ‘ NOOB Teacher €)

& Avatar “parlante”


http://ies.sierradesanpedro.org/
mailto:nunezcalleja%40gmail.com?subject=

2. Punto de partida

Entre Badajozy Caceres se encuentra el |[ES Sierra de San Pedro, un centro de Secundaria
que desde sus inicios se ha visto muy sensibilizado hacia los temas medioambientales y
a la ciencia como ejes vertebradores de muchas de las actividades que afio tras afio se
van desarrollando por estas tierras.

Desde el curso 2016-2017 en el que aparece en el curriculo de
Secundaria la materia de Cultura Cientifica, el departamento
de Fisica y Quimica la viene impartiendo. Tengo la suerte de B LJ,e n (=
poder haberla gestionado desde entonces, pues ya el primer Practico
aflo comenzamos con un proyecto de gamificacion, que es el
origen del actual “Viaje a Marte” por el que nos concedieron
el “Sello de buena practica educativa TIC" de la Consejeria de
Educacion de la Junta de Extremadura.

Coteqgorio 2 §

Apostar por las tecnologias educativas y la gamificacion como & Reconocimiento de la

. Consejeria de Educacion
estrategia no fue algo casual. Bastaba ya observar al alumnado  extremeria
en esas fechas, y mucho mas ahora, para darse cuenta que
dos de las cuestiones que mas les motivan son los dispositivos electrénicos (mdviles,
ordenadores, tabletas) y los juegos. La cuestion era clara, si montamos una materia
académica en esas dos columnas es probable que consigamos nuestros objetivos, que
no debemos dejar de recordar, que son que el alumnado desarrolle una serie de compe-

tencias a través de la superacion de unos criterios de evaluaciéon y unos estandares.

Asi naci6 este proyecto que ademas de “ensefiar ciencias” ha hecho que el alumnado que
ha estado en él establezca y desarrolle de forma mucho mas consciente su PLE (Personal
Learning Environment o Entorno Personal de Aprendizaje). Manejar el correo electrénico,
crear un blog, trabajar con las multiples posibilidades de Google Drive (documentos,
presentaciones, hojas de calculo, formularios...), hacer presentaciones y embeberlas desde
Genial.ly, Canva o Powtonn, o crear cuestionarios tipo Kahoot o Quizziz, 0 manejar con
etiqueta una cuenta de Twitter son al finalizar el curso, cuestiones que tienen superadas.

Actividades Educatives c ot
matmeda .
e

&3 Jeopardylaks socrative

This is...nct PowerBaint! B RS e reag

& Ejemplos de herramientas TIC



http://ies.sierradesanpedro.org/
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3. Paso a paso

Desde el primer dia de clase y

Paso 1. Creamos identidades y cuadernos de clase

desde la pagina web del proyecto | A 2020. Desde que el hombre pisé la luna la idea de colonizar Marte cada dia se

hace mas cercana y ya hemos enviado naves y vehiculos que andlizan y sopesan la
se les va dando al alumnado todas | pesbilidad de que un dia el hombre pise el planeta rojo.

las pautas para “viajar a Marte”,

En la Roca de ka Sierra, un grupo de alumnos han decidido aceptar el gran reto de

i i acompafiar en esta misién a los cientificos que en ella se embarquen. Deberdn conocer
una narrativa que les motiva PUes bien el camino y los problemas y refos que tenemos en la Tierra con obijeto de resolver los

los convierte en futuros cientificos | que seguro van o surgir en Marie.

que deben aprender y mucho de  Nomuchos pueden emprender esta exclusiva avenlura, gAcepias el relo?. Vamos a ello.

la ciencia en la Tierra para poder

Suan]

viajar y llegar al planeta rojo. & Narrativa. Dindmica de curiosidad o descubrimiento

forma casi auténoma.

Su primera tarea es elegir nombre desde una web de nombres
aleatorios y un avatar desde otra muy sencilla. A continuacién crean
un blog, de Blogger, y una cuenta de Twitter con su pseudénimo
y su avatar. Sus familias estan informadas de estas operaciones
que son tutorizadas por el profesor pero que ellos suelen hacer de

En ese blog creado, su cuaderno de trabajo para todo el curso,

& Herramienta para
hacer blogs de o . .
Google propuestos por el profesor. A posterioriy una vez corregido podran

dar publicidad en Twitter de sus avances y/o publicaciones.

Paso 2. Resolvemos los primeros retos

Los retos seran semanales y se explicaran en clase junto a
contenidos mas importantes a tratar esa semana. Saber que
es el big bang, situarnos en el Universo, conocer con detalle la
Via Lactea o acercarnos al concepto de la materia oscura son
algunos de los retos iniciales. Todos llevan una entrada en la
web del profesor a la que deben “responder” en sus cuadernos
de clase (blog del alumno) en plazo y forma.

Mediante la app Feedly el profesor es notificado de las entradas
en los blogs y asi puede ir corrigiendo y valorando. Cada
entrada tiene un valor en PUNTOS (de 1000 a 2000 aprox) que
van sumandose en una hoja de calculo que vuelca datos a una

ellos iran publicando sus entradas en las que resolveran los retos

& Herramienta para entregar
insignias

tabla de clasificacion publica (con sus respectivos seuddénimos). Ademas la superacion
de cada reto les aporta una insignia (badge) que se “entrega” a través de la mochila

de insignias (Badge tracker) de Flippity.


https://feedly.com/
https://www.flippity.net/

La comunicacion, dudasy feedback de todo este proceso se hace a través de un Classroom
y por mensajeria individual de forma casi general. Los alumnos para superar los retos
deben escribir y opinar en sus blogs sobre el tema que se les pregunte, hacer presenta-
ciones, realizar videos, contestar cuestionarios, etc.

Paso 3. Resolvemos un gran reto

W Un gran reto lleva aparejado fechas mas
flexibles en la entrega del mismo y un mayor
trabajo. La clase se dividié en dos grupos, uno
de ellos serian“Docentes”y otros “Periodistas”.
Los docentes debian preparar una clase so-
bre el cambio climatico para un grupo de 6.°
de Primaria del CEIP Santa Maria del Prado.
Organizados entre ponentes y ayudantes
decidimos qué vamos a contar, como lo
haremos, qué herramientas usaremos, qué
plazos tenemos, quiénes asumen tareas
concretas, etc.

& Colegio de Primaria donde se desarrolla algin reto

El reto se hizo aun mas motivador cuando se sefialé que en esa clase de 6.° habia una
alumna invidente. Se adapt6 el material poniéndonos en contacto con la ONCE que
convirtié los contenidos a Braille para poder ser leido.

<
<

Eldiadelavisitaal colegioylaclase fue
T muy productivo. No todo salié bien,
sacamos conclusiones y aspectos a
mejorar. Los chicos y chicas del cole-
gio se divirtieron mucho. El alumna-
do-docente supo apreciar la dificultad
de nuestra profesion y nos divertimos
mucho realizando un Kahoot que
habian diseflado contestando con
los propios mdéviles del los alumnos
y alumnas de secundaria repartidos & Material adaptado con ayuda de la ONCE
por la clase de primaria. Muchas
sonrisas y un gran aprendizaje. Una experiencia memorable. Los periodistas hicieron
entrevistas a familias y grabaron videos que vimos en clase.

‘ Paso 4. Redes sociales y tareas.

Como ya sefialamos la red social Twitter estaba presente en este
proyecto y ellos ya crearon sus cuentas el primer dia de clase. La idea
es aprender ciencias, no debemos olvidarlo, pero difundir sus blogsy
sus logros también les motiva. El seudonimo no sirvié aqui para hacer
un mal uso de este recurso sino para vencer ciertas verguenzas o

reticencias a hacer publico su cuaderno de clase.

& Herramienta en
redes sociales



https://kahoot.com/
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Uno de los retos “sociales” fue elaborar “relatos cientificos” y difundirlos por la red con
un hashtag concreto. La idea funcioné muy bien y hubo gente ajena al curso que se
animé y también escribié para nosotros.

Otro de los retos era contactar a través de la red con un cientifico o cientifica y hacerle
unas preguntas sobre su campo de trabajo. La mayoria lo consiguieron y con cara de
satisfaccion publicaban sus logros. Conseguimos ver la cara “productiva” y social de las
redes y su potencia en cuanto a comunicacién y contactos.

Toni Solano ' E ' 24
z @tonisolano

Respondiendo a @martinnunez @fisqui y 6 mas

H#ccmarte2020 No podia respirar, se me habia caido la
mascarilla en aquel planeta sin atmésfera. Grité a mi
colega que avanzaba apenas tres pasos por delante.
Grité y grité, hasta caer extenuado, sin oxigeno.
Demasiado tarde recordé que el sonido no se transmite
en el vacio.

4:07 p. m. - 2 mar. 2020 - Twitter Web App

& Colaboracién docente y “Claustro virtual”

LOLA ALBERDI v
a (@Lola_Alberdi
Hccmarte2020
Atardecia en marte cuando la aspirante a Miss Gravedad
lucié sus 20,81 kg de peso, que habian asombrado la

publico lunar al amanecer con 9,09 kg ¢Seria el jurado
capaz de dilucidar la masa terricola de la candidata?

7:31 p.m. - 2 mar. 2020 - Twitter for Android

& Colaboracién docente y “Claustro virtual”
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4. Evaluamos

El alumnado, las familias y el docente quedaron
mas que satisfechos del trabajo realizado. Asi lo
expresan en cuestionarios anénimos que se les
pasan a los alumnos y alumnas o en conversa-
ciones privadas que se tuvieron con las familias en
cualquier momento. La motivacién es la gasolina del
cerebro y asi alumnos y alumnas que empezaron
reticentesy distantes fueron sumandose al proyecto

para finalizarlo con éxito. El indice de aprobados en
la evaluacion final fue del cien por cien.

Se usaron muchas herramientas de evaluacién:

Observacion continua y directa.
El docente estd presente y atento
en todo el proceso. Para cada
alumno y alumna, se anota en
un registro si muestra iniciativa y
participa, si escucha y valora las
aportaciones de sus compafieros,
Si entrega las tareas a tiempo y
colabora, si respeta las reglas, si
corrige sus errores.

Rubrica de evaluacion de los
cuadernos de clase. Para superar
los retos hay que estar atentos a
lo que se pide y conseguir los 1500
puntos o los 2000 exige un trabajo
duro y estar atento a la rubrica
usada.

Cuestionarios online. Con varias
herramientas y en ocasiones
creados por ellos mismos se les
pasaban cuestionarios “a modo de
examen” por los cuales también
consiguen puntos e insignias.
Quizziz, Kahoot o los formularios
de Google fueron las principales
herramientas usadas para este fin.

& Evaluacion

&
e

RUBRICA PARA EVALUAR EL BLOG DEL ALUMHO/A

Subor £ac

Tituwio:

url:

Hiveles
Criterios Indicsdores
b R e
. . La gramatica y |a ortagratia son siempre
G ath T
ramatica y ortografia g
Frecuencia de publicacion Publica &n thempo y plaras scordados
S inchuyen un nimere significativo de enlaces
Cantidad de hiperenlaces e e
Funcionamiento de los :
Funciocnan todos o Lla inmensa mayaria
hiperenlaces
Todos Lot enlaces son de fuentes conflables y
Calidad o= tos hiperenfaces | -
X 3 Los titulas de los srticulos describan
Titulas de Loz srkioulos i i o v
Justificacian del artioulo Indica La razdn por La cual ha esorito
- % Thenan la axtension adecuads pars el
Extenszian de Las arksoulas P ——
Incluye elementos visusles {Imagenes, videosh
HpoTIACioneY YA rel=vantes al t=ma
Citas de Las fuentes e citan Las fuentes de manera adecuada
Grado de integracian de los  Los articulos del blog Henen una relacidn
articulos con los temas que patente con los conceptos y bemas que se
s disCuten en La clase tratan en e aula
Catidad de box articulos Prezenta los articulos en forms I.qg_lcay:
: arganizada, de forma tal que == hace facil s
|Comprensian| 2
CompreEnsion.
Calidad de los articulos La redaccion se caracteriza par la fluidez y la
{Organizacian y coherencia) cohesian
Catidad de bos artioulos Mo se limita a describir ke que ha pasado en
{Persamiento propic} Clase, 5in0 que aporta sus propias reflecianes
propt sobre el tema
Slempre re de & los comentarios e .2
Comentarios en su blog b e ¥ pregian
de 5u blos,
Seguimisnto del blog del Incluye en sus publicacionss laz propuestas dal
profesor blog del profesor
Referencias a otras blags Hace referencias a publicaciones de los blogs
de Las campafieras y /o atros blags
{1 jHunca

Una matriz de evoluorkn o “rdbrice” es poe tobla de dobie entrode donde 5=
describien oriterios y niveles de calided de cierto toren, objetive, o compebencio en
general, de complefidod alte. Son unas quias de punfuackin usadar =0 la evaluacidn
del trabapo del oiumnade gue describen las corocteristicos especificas oe wn producto,
proyecio o barea £n varfos afveles de rendimierso, oon el fin de clorificor o gue se
expera del trobajo del ofumno, de volorar s eferucidn y de focditar
retroclimentacion o feedback, permiten o owtoevaluacion v fa cocvaluacidn,

& Rubricas para evaluar blogs

(2 |[Excasamente

{3)Con frecuencia

(4d|5lempre
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1mv7KWeRxC5pfI2lf5TS9aHwo8jakwc0iWoVTXEmBTZc/edit%23gid%3D0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1mv7KWeRxC5pfI2lf5TS9aHwo8jakwc0iWoVTXEmBTZc/edit%23gid%3D0
https://quizizz.com/
https://kahoot.com/
https://www.google.es/intl/es/forms/about/
https://www.google.es/intl/es/forms/about/

5. Conclusiones

En mi caso se ha puesto de manifiesto que el uso de las tecnologias educativas y el
empleo de elementos de juego (gamificacién) mejoran la motivacion del alumnado y se
aprecia bastante claro en los resultados, que son buenos, y en las emociones, que son
positivas, al finalizar el curso y hacer balances.

Como en todos los proyectos hubo momentos donde se
perdié el "flow”, donde las dificultades hicieron decaer
los animos y hubo que remar o apoyar el hombro, pero
nadie dijo que no iba a ser asi. Los dispositivos de los
alumnosy sus redes de conexién no siempre estuvieron
a la altura de las circunstancias y hubo que echar mano
de madres o hermanos para resolver algun problema.
Y algunos plazos hubo que replantearlos tras intensas
negociaciones para no perder muchos puntos.

Frustrante

difieultad

Aburrido

Mi satisfaccion como docente es grande al llevar a Hablidad
término y durante todo un curso este enfoque mucho
mas activo de una materia académica, en estas edadesy
en estos tiempos de la adolescencia donde la escala de valores del alumnado respecto
a la ciencia en particular y los estudios en general es muy discontinua. Considero que el
alumnado alcanzé los objetivos propuestos y aumenté considerablemente su compe-
tencia digital al tiempo que tomaba conciencia de los limites su entorno personal de
aprendizaje (PLE). Asimismo, creo que también se puso en valor el buen uso de las

redes sociales y su potencia como medio de informaciéon y comunicacion.

& Importancia de mantener el “flow”

& Satisfaccién y aprendizaje

n



6. ;Te animas?

Si has llegado a este punto de la lectura de esta
publicacion y eres docente no desestimes poder "la motiuaei()n es la

llevar esta practica educativa a tu aula. QClSOlin(l del Gef’ebpf)"

¢Como puedo empezar? Andnimo

< Mira en los materiales complementarios que dejo
en el punto a continuacion los diferentes recursos o
webs de referencia y especialmente la web del proyecto donde todo estd muy explicado
en su “Hoja de ruta”.

& La motivacion mejora el aprendizaje

Obviamente los retos, a no ser que des esta materia, no te van a servir, pero estoy
seguro que sabras elaborar los propios y mejorarlos en cualquier caso.

¢Qué dificultades pueden surgir o me han surgido?
Las dificultades detectadas durante el desarrollo del proyecto han sido:

+ Al principio se invierte bastante tiempo en la elaboracion de los retos para los
alumnos y alumnas, pero una vez preparados pueden ser rentabilizados en cursos
futuros. La idea de trabajar con mas docentes en grupos de trabajo que comparten
este tipo de recursos disminuiria el tiempo de trabajo y ampliaria las posibilidades
en todos los aspectos.

+ Lafaltade conocimiento de las tecnologias educativas de algunos alumnosy alumnas
se ha solventado en algunos recreos, con tutoriales por Classroomy con la ayuda y
colaboracion entre compafieros.

¢Por qué recomendarias a otros profesores llevar a cabo experiencias similares?
+ Trabajar con alumnos motivados es un placer para un docente.

* Los elementos de juego hacen de las aulas unos lugares menos rigidos y favorecen
mucho mas la comunicacion y la empatia, entre ellos, y con el profesorado.

+ Las tecnologias educativas son la piedra angular de sus vidas, del alumnado, y para
nosotros no deja de ser una especie de caballo de Troya bueno que nos permitira
entrar en “su territorio”.

+ La satisfaccion personal es grande y eso también motiva mucho al docente.

B b ik ct s Lot e e iicniee i i i

- _VIAJE A MARTE =
2019-2020

Proyecto Gamificada .
“La Ciencia: un RETO continuo 2.0"

pepa— {1
A aana
W Wl

28. Los plasticos. éPodriamos 27. Los recursos materiales y 2b. Materiales y su
vivir sin ellos? los conflictos importancia

12

& Recurso e ideas facilmente exportables



<
<

7. Material complementario

Pagina web del proyecto

En el cabecero de la web podemos encontrar:

Narrativa. El principio de la historia, la dinamica motivadora que los introduce en

una aventura

Hoja de ruta. La mecanica a seguir, las reglas del juego, las normas.
Retos. Todo lo que tienen que hacer, se publica uno cada semana.
Niveles de experiencia para llegar a embarcarte en el viaje.
Insignias y Clasificacion, para seguir nuestra evaluacion.

Utilidades, para tenerlas a mano.

Creditos el contenido que debemos dar en la materia segun la norma.

Otros enlaces o recursos de los que se ha comentado algo en la publicacion:

Web para elegir nombres

Web para crear Avatar

Herramienta para “seguir” los blogs

Web para crear badges

Web para organizar la entrega de badges

Entrada del gran reto en un blog asociado del centro

Ademas se ha usado la potencia de Google y su Drive, Classroom, etc.

- Inicio Narrativa Haoja de ruta Los Retos Niveles de Experiencia Insignias Clasificacion Utilidades

& Lugares de laweb

Creditos

13


https://martinnunez3.wixsite.com/viajeamarte
https://martinnunez3.wixsite.com/viajeamarte/narrativa
https://martinnunez3.wixsite.com/viajeamarte/hoja-de-ruta
https://martinnunez3.wixsite.com/viajeamarte/los-retos
https://martinnunez3.wixsite.com/viajeamarte/niveles-de-experiencia
https://martinnunez3.wixsite.com/viajeamarte/insignias
https://martinnunez3.wixsite.com/viajeamarte/clasificacion
https://martinnunez3.wixsite.com/viajeamarte/utilidades
https://martinnunez3.wixsite.com/viajeamarte/creditos
https://www.behindthename.com/random/
http://www.crearunavatar.com/
https://feedly.com/
https://www.makebadg.es/
https://www.flippity.net/
https://citehumanoslaroca.blogspot.com/2019/12/sensibilizando-los-mas-pequenos.html%0D

experiencias
educativas
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