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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



Indice

Indice

1. Introduccion 5
2. Punto de partida

3. Paso a paso 7
4. Evaluamos 11
5. Conclusiones 13
6. ;Te animas? 14
7. Material complementario 15




1. Introduccion

RESPONSABLE Manuela Fernandez Martin
CENTRO ESCOLAR IES Alhajar
DIRECCION Plaza Autor Francisco Almagro, 8

LOCALIDAD Y PROVINCIA  Pegalajar, Jaén
WEB DEL CENTRO Web IES Alhajar

EMAIL DE CONTACTO manolifm74@gmail.com

In-comunicados es un proyecto gamificado pensado para 1.° ESO, pero podria ser
adaptado en otras etapas educativas.

A traveés de esta gamificacion se pretende trabajar los criterios relativos a la comuni-
cacion escrita y oral, ademas de aspectos basicos de la gramatica y la ortografia para
poder crear textos orales y escritos con correccion.

Alolargo dela gamificacion, los estudiantes van viendo como cada vez el texto escrito con
el alfabeto que conocen se va llenando de niumeros que van dificultando la comprensién
del texto. Asi generamos en los estudiantes la sensacion de incomunicacién y los vamos
haciendo conscientes de la importancia de escribir y hablar correctamente, al mismo
tiempo que vamos trabajando sobre las dificultades de parte de la sociedad que sufre
sordera o cegueray, por tanto, su comunicacion es diferente.

Asi mismo, van siendo conscientes del uso incorrecto que se hace de la lengua en
las RRSS lo que, en ocasiones, acarrea malas interpretaciones que pueden llevarnos a
situaciones de desencuentro.

La finalidad es reflexionar sobre la comunicacién, como una comunicacion significativa
que nos lleve a intercambios de informacién certeros.
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& Creamos confusion: mezcla de letras y ndmeros.
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2. Punto de partida

Como docente de Lengua y Literatura Espafiola soy consciente de la necesidad de que
nuestro alumnado, al término de su paso por la ESO, haya adquirido un buen nivel de
comprensién y comunicacion tanto a nivel oral como a nivel escrito. Creo que deberia
de ser nuestra principal mision ya que sera la herramienta que necesiten a lo largo de
toda su vida para formar parte activa de la sociedad.

Esto, que parece tan sencillo, en la practica, nos damos cuenta de que se convierte en una
gran dificultad para gran parte de la sociedad. Por ello, mi empefio en trabajar, desde la
llegada de los estudiantes a la ESO, la capacidad de comunicacion y comprension de los
chicos y chicas que llegan a mi aula.

El gran reto es hacerles ver la importancia de hablar y escribir bien sobre todo en
un momento en el que las RRSS han hecho estallar en mil pedazos nuestra lengua y
el uso que se hace de la misma. Ensefiarles deleitandolos para que su aprendizaje sea
una experiencia memorable y, por ende, significativa, una experiencia que deje huella
en ellos y que se instale en el “hipocampo”, ese lugar de nuestro cerebro donde se
encuentra la memoria a largo plazo.

Con esta idea en mi cabeza empecé en agosto a disefiar un proyecto que consiguiera
engancharlos, con el que sintieran la necesidad de aprender y, sobre todo, de utilizar la
lengua para estructurar y comunicar sus ideas, emociones, sentimientos, etc.

No me olvidé de que, hoy en dia, se hace necesario conocer el gran campo de la comuni-
cacién que nos ofrece la era digital y del que forman parte, queramos o no, nuestros
adolescentes. Asi que, aproveché su interés por la tecnologia y las motivaciones del
juego para crear una experiencia de aprendizaje significativo en la que sintieran que
encajaban y que eran comprendidos.
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3. Paso a paso

In-Comunicados es un proyecto gamificado que consta de seis misiones en las que los
estudiantes tienen que realizar y superar distintas pruebas relacionadas con los criterios
de la materia de Lenguay Literatura para ir avanzando. En algunas ocasiones, se emplea
la flipped classroom y los chicos y chicas se acercan al contenido mas tedrico para
realizar las tareas mediante unos videos. De este modo, los hacemos agentes activos de
su propio aprendizaje y van adquiriendo la capacidad de comprender textos orales de
distinta naturaleza a través de la toma de notas (Notas Cornell). Se han empleado para
su desarrollo distintas estrategias metodoldgicas que tienen como eje comun hacer que
el estudiante sea el centro de su propio aprendizaje y que este se lleve a cabo de una
manera activa.

Se busca asi la autonomia de los jovenes para llegar a que desarrollen las competencias
“Aprender a aprender” y “Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor” lo que
les abrira nuevas oportunidades a lo largo de su vida.

El docente tiene un papel de guia y acompafiante en el proceso de aprendizaje y se
centra en revisar el trabajo y proponer mejoras a los productos que van elaborando los
adolescentes con la finalidad de que los errores se conviertan en una via de aprendizaje
y no de limitaciones. Evidentemente, si hay que realizar breves explicaciones sobre un
contenido mas tedrico se hacen.

Dentro de las distintas misiones se contemplan tareas para realizar de forma coope-
rativa, de modo que los estudiantes se enriquezcan y crezcan aportando sus conoci-
mientos, capacidades y fortalezas para el bien comun; pero también individuales para
analizar el nivel de adquisicion y consolidacién de los criterios mas relevantes en el que
cada estudiante se encuentra, acercandonos asi a la realidad individual de aprendizaje
de cada chico y chica. Esto nos permite tener una vision mucho mas global de cada
estudiante.

Utilizamos algunas herramientas de tecnologia educativa para la creacion de distintos
contenidos, ademas de dinamicas de cooperativo y del entorno de la G-Suite para
compartir y crear contenidos. Tenemos que desarrollar en nuestro alumnado la compe-
tencia digital por lo que es imprescindible que en nuestros proyectos se incluyan este
tipo de herramientas o espacios. De este modo también evitaremos que se pueda
producir una brecha digital segun el entorno econémico social de cada estudiante. Pero
teniendo siempre en cuenta que la tecnologia es un elemento mas que no puede condi-
cionar nuestro trabajo.

Evidentemente, como se podra entender, la evaluacion no puede ser tradicional y un
examen no puede medir el nivel de desarrollo de todos los criterios que trabajaremos
en este proyecto. Al cambiar las estrategias de aprendizaje también tenemos que
modificar nuestro sistema de evaluacion. En este caso, emplearemos principalmente
las rubricas, la observacion directa, las listas de cotejo y los diarios de aprendizaje. Se
emplearan también formularios de Google o juegos de tipo Kahoot o Quizizz, ademas
de los que se pueden generar con Genially.


https://workspace.google.com/intl/es/
https://www.google.es/intl/es/forms/about/
https://kahoot.it/
https://quizizz.com/
https://genial.ly/es

Se trata de un proyecto que permite ir adaptandonos a las circunstancias particulares
de cada estudiante, atendiendo asi a las dificultades de cada uno. Ademas, como se
puede observar, podemos trabajar tanto en el aula como a través de las plataformas
virtuales, asi que, en tiempos de “confinamiento” es posible su uso o continuacién a lo
largo del curso.

Paso 1. Calentando motores

El proyecto arranca con el inicio de curso.
Pero lo primero que necesitabamos era
crear equipo, que todos los chicos y chicas se
sintieran parte del grupo y que podian aportar
al mismo. También era conveniente darles
a conocer las herramientas y los entornos
digitales con los que ibamos a trabajar. Asi que,
en las dos primeras semanas del curso, reali-
zamos algunas dinamicas cooperativas para
ir creando esos lazos entre el alumnado, para
conocer las distintas herramientas y espacios
de trabajo: cbmo mandar un correo electronico
através de Gmail, crear carpetas y documentos
en Drive, funcionamiento de Classroom, utili-
dades y uso de Genially, creacion de un blog
con Blogger, uso de BookCreator para sus
diarios de aprendizaje, etc.
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Al final de estas dos semanas, creamos los
equipos y distribuimos los roles de cooperativo & Pulseras como elemento de cohesién grupal.
entre ellos. Ya tenian listos sus blogs donde

irian subiendo todas las tareas que llevaramos a cabo y creados sus diarios de apren-
dizaje en los que irian relatando semanalmente sus avances y dificultades en la materia.

‘ Paso 2. Recibimos un mensaje

Ya estamos listos para lanzarnos a la aventura y ayudar a evitar que los seres humanos
perdamos nuestra capacidad de comunicacion.

Para ello, empezamos la clase con un video que habian recibido los estudiantes por
correo en el que se les solicitaba su ayuda. Y, asi arrancamos nuestro proyecto gami-
ficado.

Inmediatamente les expliqué a los chicos y chicas qué es lo que teniamos que hacery
la importancia de leer y escuchar con atencién para poder resolver todas las cuestiones
gue se nos plantearan con éxito y poder ir desbloqueando las 6 misiones.


https://www.google.com/intl/es_es/drive/
https://classroom.google.com/u/0/h?hl=es
https://genial.ly/es
https://www.blogger.com/blog/posts/9677966?hl=es&tab=jj
https://bookcreator.com/
https://youtu.be/SNdAUPQTP88

Paso 3. Mision 1

| En esta primera mision, nos enfrentabamos a conocer los elementos de la comuni-
cacién. Para ello, los estudiantes verian un video sobre este contenido y realizarian las
notas cornell del mismo. Estas les servirian para, a posteriori, contestar a las preguntas
que se les hicieray poder avanzar en la mision hasta llegar a la tarea que debian realizar.

La tarea consistia en crear un visual thinking, esquema o mapa conceptual del contenido
trabajado en cartulina o con alguna herramienta como Genially o Mindmeister.

< Terminamos la misién resolviendo una adivinanza y asi desbloqueamos el siguiente.

‘ Paso 4. Mision 2

Empezamos teniendo que contestar a algunas preguntas del contenido del video de
la mision 1 para realizar después una exposicion oral de la infografia o mapa mental
que se realizd en esa mision. Para ello, previamente habia que conocer las caracteris-
ticas del texto: adecuacion, coherencia y cohesién a través de unos videos y tomar sus
notas cornell. Las dudas se resolverian en el aula antes de empezar con la tarea en si.
Tras esto, prepararan sus exposiciones orales para grabarlas en formato podcast o para
realizarlas delante del resto de grupos.

‘ Paso 5. Mision 3

Enestamisionsetrabajabanlasfunciones
del lenguaje. Tendrian que visionar otro
video, tomar sus notas cornell y realizar
la tarea que se les proponia: redactar
un texto explicando las funciones del
lenguaje utilizadas en el texto que habian
recibido cada equipo. Debian realizar un
analisis oral en equipos, después, cada
estudiante, individualmente, redactaria
su documento con los datos que se
habian consensuado dentro del equipo.

La mision se concluye con una investi-
gacion por equipos sobre el lenguaje
de signos o el braille que después expondrian

& Trabajo cooperativo.

12 LECCION / utilizando como apoyo una presentacion hecha
LENGUAJE con Genially ante el grupo clase.
DE Ademas, cada alumno tenia que aprender a
decir su nombre en el lenguaje de signos. La
SIGNOS intencién es que se dieran cuenta de la impor-
ik tancia de la inclusién en la sociedad y de que
- #=El cuando creamos contenido hay que pensar = 9

s Signamos nuestro nombre.


https://www.genial.ly/
https://www.mindmeister.com/es
https://youtu.be/r2oC0mrKjns
https://www.genial.ly/

en todos los colectivos y sus diferentes capacidades de comunicacion. Para ello, se les
puso una cancion interpretada en lenguaje de signos.

Video de la misién: Signamos nuestro nombre

Paso 6. Mision 4

Ahora tocaba trabajar la formacién de palabras y la ortografia. Se les puso un video
sobre este tema y realizaron la toma de notas. Como siempre, a posteriori, se resol-
vieron las dudas. Para terminar, escucharon una canciony sobre la letra cada estudiante
tuvo que localizar los errores ortograficos y dar una explicacion argumentada sobre por
qué lo eran.

Para cerrar esta mision, crearon tarjetas por equipos con Canvas para jugar a la
formacion de palabrasy juegos con Genially sobre el uso correcto de la ortografia.

Paso 7: Mision 5

Llegamos casi al final de nuestro proyecto. En esta ocasion, trabajamos sobre las
relaciones semanticas. La tarea consistia en crear de forma individual tarjetas expli-
cativas con Canvas y después analizar las relaciones semanticas sobre un texto. El
analisis, primero se haria en equipo y se consensuaria la informacién que después, cada
miembro, individualmente, redactaria.

Paso 8: Mision 6

Parece que vamos llegando al
final. Pero aun nos queda la ultima
y decisiva prueba para conseguir
que la capacidad de comunicacion
no la perdamos. Se trata de un
juego en el que se hacen preguntas
sobre todo el contenido trabajado
en el proyecto. Si nos equivocamos
en una respuesta, tendremos que
empezar de nuevo.

Una vez superado el cuestionario,
pedimos a los chicos y chicas que
en sus equipos dialoguen sobre
& Reflexion de lo aprendido en cada mision. todo lo que han hecho, qué se

ha conseguido, quiénes eran los
culpables de que nuestra comunicacién estuviera en peligro... y las conclusiones las
redacten para entregarlas y exponerlas al resto de la clase como equipo.



https://www.canva.com/
https://www.genial.ly/
https://www.canva.com/
https://youtu.be/r2oC0mrKjns

4. Evaluamos

Como se ha mencionado anteriormente, si les pedimos a los estudiantes que aprendan
de un modo diferente, que sean creadores, que investiguen, que expongan, no podemos
acabar evaluandolos con un Unico instrumento y menos que este sea un examen.

En la evaluacién se tienen en cuenta los criterios propios de la materia que apareceran
en los distintos instrumentos de evaluacion.

Cada una de las tareas que realizaron fueron evaluadas con una rubrica que previamente
‘ se les habia entregado enla que aparecian los itemsy niveles de concrecién. De este modo,
‘ todos los estudiantes sabian lo que se les iba a pedir y después en qué nivel estaban.

<

El trabajo cooperativo se evalu6 con dianas de evaluacién y siempre utilizando la co-eva-
luaciény la autoevaluacion. También se utilizé la lista de cotejo para la entrega de tareas
en tiempo y la asistencia.

Para el trabajo diario también se utilizé |a lista de cotejo y la diana de autoevaluacion. Es
muy importante dejar que los estudiantes puedan reflexionar sobre su propio trabajoy
rendimiento y que lo analicen.

Por ultimo, se realizé una evaluacion y analisis del propio proyecto tanto por mi parte,
como docente, como por parte del alumnado al que se le mando un cuestionario para
tal fin. A partir de esta evaluacion se vieron las dificultades y las posibles mejoras para
proximas ocasiones.
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Expresion oral con soporte centro

resién oral con soperte centro | & Experto 3 Avanzado 2 Medio 1 Iniciado
Expi P pe 4 3 2 1 | lo pedido
Contenido Demuestras un completo Demuestras un buen E:t?rl\-‘jisnt:il:‘tigc?:‘g:nes No pareces entender muy
entendimiento del tema. entendimiento del tema. del P bien el tema.
10% el tema.
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10% variado. repetitivo
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e Estableces contacto visual i | estableces contacto visual y/ © no miras a las personas
con todos durante la pliblico con las personas a las que | durante la presentacion.
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& Rubrica exposicién oral creada por el centro.
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Expresion escrita
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Avanzado
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1 Iniciad

Se ajusta a lo pedido

Falta infermacién de la

Parece que no sabes muy
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Coherencia (parrafos)

12%

Las ideas estan bien
distribuidas en los
parrafos.

Las ideas estan
regularmente bien
distribuidas en los
parrafos..

Algunas ideas no estan
bien distribuidas en los
parrafos.

No aplicas ni estructuras
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informacién no esta
reelaborada del todeo.

Uso de sangria y
justificacién del texto
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justificas el texto de forma
correcta.
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justificas el texto en la
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correcta
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5. Conclusiones

Me siento muy satisfecha con los resultados obtenidos a nivel tanto educativo como
personal e individual del alumnado.

El alumnado superd con éxito todas las tareas y mejoraron a lo largo de todo el
proyecto sus capacidades en los bloques de comunicacién oral y comunicacién escrita.
Aprendieron a investigar, cotejar informacion y trabajar en equipo para obtener un
mismo fin. Todos los alumnos y alumnas superaron el proyecto y la evaluacion fue para
todos positiva.

Era un grupo poco acostumbrado a trabajar en equipo y ayudarse entre ellos. Los
propios chicos y chicas valoraron positivamente esta forma de trabajar y comentaron
que descubrir las dificultades y fortalezas de sus compafieros y compafieras les dieron
una vision muy diferente de cada uno.

Llegaron con escasos conocimientos de herramientas de tecnologia educativa, pero
pronto se habituaron a ellas y los trabajos realizados con las mismas fueron adqui-
riendo un gran nivel conforme avanzabamos en la gamificacion. Descubrir de lo que
eran capaces los animo6 y cambid la vision de muchos estudiantes sobre sus capaci-
dades y limitaciones.

El clima de la clase fue en todo momento de colaboracion y participacion. Las horas
fueron aprovechadas para trabajar y seguir avanzando en las misiones y la responsa-
bilidad del trabajo que debian de realizar marcé el dia a dia desde el comienzo hasta el
final del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Respeto, diversion, emocidén, compaferismo, competencias, habilidades, colaboracion,
aprendizaje (significativo) son palabras que definirian este proyecto gamificado.
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6. ;Te animas?

Si has llegado hasta aqui y te animas a poner en practica una experiencia similar o
adaptar esta, no te precipites.

Primero reflexiona sobre por qué quieres gamificar, qué objetivos quieres conseguir y
Si crees que tus alumnos y alumnas estan preparados para ello. No te lances sin tener
una buena planificacién y no te agobies ni pienses que no eres capaz porque no salga
todo como tu esperabas. Ten en cuenta que los estudiantes no estan acostumbrados
quiza a trabajar de este modo y, aunque pueda resultarles motivador, pueden pensar
gue es tiempo de diversion. Déjales muy claro que todo lo que se haga sera evaluado,
es mas, prepara las rubricas o instrumentos de evaluacion para entregarselos antes
de comenzar y que sepan qué se les va a pedir y cuales son los niveles a los que deben
llegar. La diversion tiene que quedar supeditada al aprendizaje y este debe ser nuestro
objetivo final.

Te animo a dar los primeros pasos utilizando algunas dinamicas de juego para luego
crear una pequefia gamificacion, quiza, mejor empezar por un Breakout (tiempo limitado
y con algunas pruebas faciles de llevar a cabo que nos permita ver como reaccionan los
chavales). Ya tendras tiempo de ir creciendo y terminar llevando a cabo una gamifi-
cacion que abarque un periodo mas extenso y que sustituya a una unidad didactica o a
un trimestre entero.

La gamificacion no es un extra, no es un “postre” tras terminar una unidad didactica. Lo
que se pretende es que trabajemos parte del curriculo a través de ella. Esto no quiere
decir que no podamos utilizarla para una actividad determinada como puede ser el Dia
del Libro, Halloween o para terminar un trimestre de una manera mas amena, pero
siempre con la finalidad de potenciar un aprendizaje significativo.

Por supuestote animoaque hagastus pinitosy, sobre todo, que compartas tu experiencia
en las RRSS para que otros docentes se enriquezcan y cojan ideas que puedan imple-
mentar en sus clases.
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7. Material complementario

* Presentacion de la gamificacion para el alumnado
* Presentacion de la gamificacion para el profesorado
+ Video de motivacion

+ Dinamicas de cohesién grupal para comenzar el proyecto

Juegos realizados por el alumnado:
* ijVamos a repasar Lengua! Por Aroa Arquillos y Carmen Maria Garrido

* Aventura de Lengua



https://view.genial.ly/5bccc631e8324063eea488b6/interactive-content-alumnado-in-comunicados-con-los-enlaces
https://view.genial.ly/5b61678b088c650ee53784f3/interactive-content-in-comunicacion
https://youtu.be/AsgBW_OXIGY
https://view.genial.ly/5b67ffac088c650ee539cd77/interactive-content-inicio-curso
https://view.genial.ly/5bfbf4eedf566c01aea7a0c4/interactive-content-vamos-a-repasar-lengua-por-aroa-arquillos-y-carmen-maria-garrido
https://view.genial.ly/5c1004f107be570d1770cba2/interactive-content-aventura-de-lengua
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