CONTENIDOS

Teniendo en cuenta los contenidos propios del curriculo, recogidos en el Decreto 127/2015, de 26
de mayo, por el que se establece el curriculo de Educacion Secundaria Obligatoria y de Bachillerato
para la Comunidad Auténoma de Extremadura, se han disefiado las actividades dentro del proyecto

gamificado en los siguientes bloques tematicos:

Blogue 1: Metodologia cientifica

Con este bloque tematico se inicia la experiencia gamificada. Para el estudio de la metodologia

E

cientifica se disefié una aventura gamificada en el primer trimestre llamada “E/ laboratorio del revés
(Science Lab. Inside out). Esta actividad plantea a los alumnos el reto de organizar un laboratorio de

ciencias en el que todos los materiales estan descolocados y sin clasificar.

En el denominado “laboratorio del revés” no existen normas basicas de seguridad y/o no se
respetan, de manera que reina el caos. En esta parte, los alumnos han tenido que reconocer todas y
cada una de las acciones equivocadas y, en base a los errores, definir desde cero las normas. Los
desafios basados en la metodologia cientifica han permitido tratar los siguientes contenidos del

curriculo:

— Reconocimiento y aplicacion del método cientifico.
— Manejo de vocabulario cientifico.

— ldentificacion y clasificacion del material del laboratorio, para el uso correcto del laboratorio

de ciencias y del material que contiene.

— Reconocimiento y manejo del material de vidrio, colecciones, microscopios, lupas binoculares

y reactivos quimicos de uso no peligroso.

— Realizacién de experiencias sencillas de laboratorio.



Blogue 2: La biodiversidad en el planeta. Los cinco reinos: animales, plantas, hongos, protoctistas y

monera

Justo al principio de este bloque teméatico los alumnos ya han entrado en la dinamica del proyecto
y llega el momento de desvelar el “storytelling” o hilo argumental del juego, el cual se expone en el

tablero de pruebas en la casilla “The secret story”.

Este bloque tematico es sin duda el mas amplio y su tratamiento ocupa parte del primer trimestre
y la totalidad del segundo trimestre. A partir de este bloque se han disefiado y aplicado en el ambito
educativo retos o desafios que han permitido tratar los siguientes contenidos distribuidos en tres

unidades didacticas:

Unidad didactica 1

Reconocimiento de los seres vivos en base a su organizacion celular y funciones.

Identificacién de los bioelementos y biomoléculas.

Distincion de los diferentes modelos de organizacion celular.

Conocimiento de los distintos niveles de organizacion biolégica.

Distincion de los componentes y caracteristicas del reino monera.

Distincion de los componentes y caracteristicas del reino protoctistas.

Unidad didactica 2

— Distincion de los componentes y caracteristicas del reino hongos.
— Distincion de los componentes y caracteristicas del reino vegetal.

Unidad didactica 3

— Distincion de los componentes y caracteristicas del reino animal.


https://www.powtoon.com/online-presentation/dWGsrDElmy6/?mode=movie

Blogue 3: La Tierra en el Universo. Geosfera, atmosfera e hidrosfera.

Los contenidos de este bloque tematico se han impartido durante el tercer trimestre. A partir de
este blogue se han disefiado y aplicado en el &mbito educativo diferentes actividades gamificadas

para trabajar los siguientes contenidos distribuidos en otras tres unidades didacticas:

Unidad didactica 4

— Composicion de la atmosfera.

— Descripcion de las diferentes capas de la atmoésfera.

— ldentificacion de los principales fendmenos atmosféricos.

— ldentificacion de las principales causas de la contaminacién atmosférica.

Unidad didactica 5

— Distribucién el agua en nuestro planeta.

— Distincion de las diferentes propiedades del agua.

— lIdentificacién de las etapas del ciclo del agua.

— Reconocimiento de las principales formas de contaminacién del agua.

— Valoracion del agua como factor fundamental para la vida en nuestro planeta.
Unidad didactica 6

— Distincion de las diferentes capas de la Tierra.

— Reconocimiento de los elementos y materiales de la geosfera.

— Reconocimiento de las propiedades de los minerales.

— Clasificacion de las rocas.



Ademas de estos contenidos curriculares, el proyecto permite el tratamiento de otros

contenidos como:

- Conocimiento e investigacion sobre elementos del patrimonio natural y cultural de la

localidad, de interés para la asignatura.

- Conocimiento y utilizacién en el aula de la realidad aumentada para el enriquecimiento del

proceso ensefianza-aprendizaje.

- Conocimiento y utilizacién en las clases de la realidad virtual.

- Uso responsable de la red y los recursos de interés educativo que ofrece.
- Creacion de aplicaciones para el movil de tipo mapa.

- Uso responsable del mévil en contextos escolares.

Para afrontar los retos de la experiencia gamificada en el dia a dia, hay que partir de la teoria
impartida en el aula. En base a esta teoria se han plantean los retos o desafios para trabajar
los contenidos basicos de la materia y las competencias clave, con objeto de fomentar en los
alumnos el trabajo en equipo, habilidades comunicativas, la creatividad, la responsabilidad, la
capacidad de trabajo y esfuerzo, la capacidad de afrontar nuevos retos o la organizacion,

entre otras destrezas.

El planteamiento de los desafios debe ser sistematico y para ello se ha disefiado el esquema

que se expone a continuacion:

1) Planteamiento de una pregunta guia de tal manera que despierte el interés entre

los participantes, ya sea por la tematica y/o por el formato.

2) Aporte de material complementario para la resolucion del problema (material del
laboratorio, tutoriales sencillos, instrucciones para la instalacién y uso de las
aplicaciones que se necesitan, fichas para la resoluciébn de actividades,
consejos...). Este material puede aportarse en papel o puede ser descargado por

los propios alumnos desde el tablero de juego.



3) Trabajo de investigacion para responder a la pregunta. Los alumnos se
convierten en los protagonistas trabajando en grupo para la resolucién del reto. Los
componentes de los diferentes grupos se organizan, se reparten las tareas, confian
unos en otros, aprenden por su cuenta y participan activamente en la realizacion de

las tareas. Durante esta fase, el profesor actia como mero guia o asesor.

4) Evaluacion del trabajo. Durante esta fase el profesor evalua el progreso de cada
alumno y/o grupo, ofrece una retroalimentacion y reporte continuo de logros,

haciendo ver que es importante tanto el proceso como el resultado.

La mayoria de desafios se han resuelto en grupo y en el aula.

También se han planteado retos para resolver individualmente en casa y en cada trimestre
siempre se ha planteado un reto que ha implicado ademas del trabajo en equipo, la

colaboracién de sus familias y salidas al entorno proximo.

En cada uno de ellos se han integrado las nuevas tecnologias y recursos digitales ya sea para
la exposicién de contenidos, para el acceso a informacion, para la resolucién de los

problemas o para la elaboracién y envio de los informes.

Como el “aprendizaje por retos” es la clave para el fomento del aprendizaje competencial y
por proyectos en el presente trabajo, a continuacién se expone una propuesta temporalizada
trimestralmente para afrontar los retos a lo largo del curso. Se incluye una pequefia

descripcidén y la competencia que se ha trabaja en cada caso.



PRIMER TRIMESTRE - Curso 2016/2017

SCIENCE

LAB

INSIDE-

ouT

Reto

Descripcion

Competencia y reto

relacionado

1.Compliance with

lab rules

¢.Es posible trabajar en un laboratorio sin

normas?

Se utiliza la presentacion en inglés “Lab safety
rules, with help of Sponge Bob”, creada en
OpenOffice Impress, haciendo uso de
imagenes atractivas y animaciones.

Objetivo: conocer y valorar la importancia de
las normas basicas de seguridad en el
laboratorio de Ciencias.

2. What do you know

about lab rules?

Consiste en poner a prueba los conocimientos
adquiridos sobre normas de seguridad vy
manejo basico del material del laboratorio

mediante la resolucion de una ficha con
preguntas en inglés.

3. Get and fill your |Los alumnos cumplimentan debidamente un

“Safety Contract”. contrato dg seguridad en mgle; que pgrmltlwa
la estancia en el laboratorio de ciencias
durante todo el curso.

4. Get your “Lab Por to_do”Io anterior, los aIu'nlnos consiguen la
insignia “Pase de laboratorio™

Pass” badge.

5. What are the
best qualities for a

scientist?

Actividad planteada en inglés para conocer y
reconocer las cualidades que ha de tener un
cientifico. Se trabajan a partir de la proyeccién
en version original de la pelicula:
“Frankenweenie”.

6. Experiments in
the lab. Let’s write

the report!

Se realizan dos sesiones practicas en el
laboratorio: 1) Para trabajar el concepto de
reaccion quimica, cambios de estado vy
manejo de material.

2) Para observacion de células con
microscopio optico.

Los alumnos leen en inglés el protocolo de
practicas redactan un informe de laboratorio.

el

7. Augmented reality

and cells

Aplicacion didactica de técnicas de realidad
aumentada para el conocimiento de la
composicién y estructura de los seres vivos en
inglés y enriquecimiento de apuntes con estos
contenidos.

8. Get the “Begginer

Scientist” level.

Nivel: Los alumnos alcanzan el nivel de
“Cientifico principiante” al superar con éxito
las actividades anteriores y alcanzar una
puntuacién minima de 80 puntos en el ranking
al final del primer trimestre.

- Competencia social vy
civica mediante el trabajo
en equipo (toma de
decisiones, resolucion de
conflictos, organizacion,
reparto de tareas, actitud
receptiva ante el
intercambio  de ideas,
aceptacién de errores...)
Retos 1,2,5,6, 7.

- Competencia en
comunicacién  lingUistica
mediante situaciones de
comunicacion oral y
escrita, haciendo uso de
vocabulario cientifico,
trabajo con documentos

modelo  (protocolo  de
practicas en el laboratorio,
informes cientificos,
contratos, etc).
Retos 1,2, 3,6, 7
- Tratamiento de la

informacién y competencia
digital  (elaboracion de
documentos digitales,
transferencia de archivos,
uso de APPs en contextos
educativos, m-learning...)
Retos 1,2, 3,5,6,7

- Competencia
aprender a  aprender,
autonomia e inciativa
personal (identificacion de
conocimientos propios,
identificacién de virtudes y
de puntos débiles que hay
que reforzar, autoestima,
autocritica...).

Retos 1,2,3,4,5,6,7y8

para




SEGUNDO TRIMESTRE - Curso 2016/2017

LIFE

IS

AROUND

Us

Reto

Descripcion

Competencia/ Reto

1. Mushroom

hunter: Badge.

Se realiza una salida con las familias al entorno préximo
para recoleccion de setas.

Se realiza una sesién practica de laboratorio para
reconocimiento de partes, clasificacién y observacion
con el microscopio digital (En inglés).

La insignia se consigue con un alto nivel de implicacion,
elaboracion del informe y preguntas del examen con el
distintivo.

2. Understanding

the secret story.

Se desvela el “storytelling” del proyecto a partir de la
proyeccién de un video insertado en la web del proyecto
y se plantean cuestiones sobre el video, a resolver en
casa.

3. Plants Kingdom.

Prove your worth.

Conocimiento del reino vegetal: caracteristicas vy
clasificacion a partir de una presentacion tipo prezi y
posterior realizaciéon de actividades en clase y casa.

Una actividad implica el uso de realidad aumentada.
Eninglés.

4. Experiments

in lab with plants.

Sesién practica del laboratorio para el estudio de la
capilaridad, circulacion de la savia y reproducciéon por
esquejes de hojas.

Elaboracién de informe posterior en inglés.

5. “Expert in
plants” badge.

La insignia se consigue con la resolucién de las
actividades, elaboracion del informe y preguntas del
examen con el distintivo.

6. Animals and
Augmented reality.

Activity in class.

Conocimiento del grupo de animales invertebrados.
Realizacion de actividades en clase.
Se hace uso de la realidad aumentada.

7. Animals and
Augmented reality.

Activity at home.

Conocimiento del grupo de animales vertebrados.
Realizacion de actividades en clase.
Se hace uso de la realidad aumentada.

8. Dissecting
session in the lab

and report.

Sesién practica de laboratorio para la diseccion de
animales invertebrados y elaboracion del informe.

9. “Expert in

animals” badge

La insignia se consigue con la resolucién de las
actividades, elaboracion del informe y preguntas del
examen con el distintivo.

10. Let’s know our
cultural and

natural heritage.

Trabajo de investigacién grupal para el conocimiento de
los elementos del patrimonio natural y cultural de
Caceres. Consta de la resolucion de preguntas-guia,
reportaje grafico del lugar, disefio de un prototipo de
APP para el movil de tipo ruta geolocalizada.

11. Get

“Intermediate

the

Scientist” level.

Nivel: “Cientifico - Intermedio”. Se consigue al superar
con éxito las actividades anteriores y alcanzar una
puntuacion total de 180 puntos como minimo al finalj del
segundo trimestre.

en el
interaccion

- Competencia
conocimiento e

con el mundo fisico.
Retos 1,3,4,6,7,8,9,10

- Competencia social y civica
mediante el trabajo en equipo

(toma de decisiones,
resolucion de  conflictos,
organizacion, reparto de

tareas, actitud receptiva ante
el intercambio de ideas,
aceptacion de errores...)
Retos 1, 3,4,6,7,8,10

- Competencia en
comunicacion linguistica
mediante  situaciones  de
comunicacion oral y escrita,
haciendo uso de vocabulario
cientifico, trabajo con
documentos modelo (tablas,
protocolo de practicas en el
laboratorio, informes
cientificos, etc).

Retos 1,2,3,4,5,6,7,8,9,
10

- Tratamiento de la
informacién y competencia
digital (elaboracion de
documentos digitales,
transferencia de archivos,
realidad aumentada, uso de
APPs en contextos
educativos, m-learning...)
Retos 1,2, 3,4,5,6,7,8,9,
10

- Competencia para aprender

a aprender, autonomia e
inciativa personal
(identificacion de
conocimientos propios,

identificaciéon de virtudes y de
puntos débiles que hay que
reforzar, autoestima,
autocritica...).

Retos 1,2,3,4,5,6, 7,8, 9,
10, 11




TERCER TRIMESTRE — Curso 2016/2017

MIRACLE

PLANET

Reto Descripcion Competencia /Reto
1. Solar system - |Conocimiento del sistema solar a través de un|-  Competencia en el
viaje en un transbordador espacial haciendo uso | conocimiento e interaccion

Virtual reality.

de la realidad virtual y elaboraciéon de informe.
En inglés.

2. Earth,

atmosphere
water.

class.

and

Activities in

Actividades para el estudio del agua en clase.
En inglés.

3. Earth,

atmosphere

and

water. Activities at

home.

Actividades para el estudio del agua en casa.
Eninglés.

4. VR Volcano

adventure

Conocimiento de la actividad geolégica y su
relacion con la dinamica de las placas tectonicas
a través de un viaje por el interior de un volcan
mediante el uso de la realidad virtual.
Elaboracién de informe. En inglés.

5. Geo-Expert.

Badge.

La insignia se consigue con la resolucién de las ||

actividades y preguntas del examen con el
distintivo.

6. Mineral and rocks.

Sesion practica en el laboratorio para el

reconocimiento de minerales y rocas.
Elaboracién de una infografia.
7. Get the |Los alumnos alcanzan el nivel de “Cientifico
B avanzado” al superar con éxito las actividades
Advanced

Scientist” Level.

anteriores y alcanzar una puntuacién minima de
380 puntos en el ranking al final del ultimo
trimestre.

con el mundo fisico.
Retos 1,2,3,4,6

- Competencia social y civica
mediante el trabajo en equipo

(toma de decisiones,
resolucion  de  conflictos,
organizacién, reparto de

tareas, actitud receptiva ante
el intercambio de ideas,
aceptacion de errores...)

Retos 1,2,4,6

- Competencia en
comunicacion lingUistica
mediante  situaciones de

comunicacién oral y escrita,
haciendo uso de vocabulario
cientifico, trabajo con
documentos modelo (claves,
protocolo de practicas en el

laboratorio, informes

cientificos, etc).

Retos 1,2, 3,4,5,6
Tratamiento de la

informacién y competencia

digital (elaboracion de
documentos digitales,
transferencia de archivos,

realidad virtual, uso de APPs
en contextos educativos, m-
learning...)

Retos 1,4, 6

- Competencia para aprender

a aprender, autonomia e
inciativa personal
(identificacion de
conocimientos propios,

identificacion de virtudes y de
puntos débiles que hay que
reforzar, autoestima,
autocritica...).

Retos 1,2,3,4,5,6,7

ESCAPE

THE

LAB

Se trata de la Escape Room reproducida en el
laboratorio de Ciencias. Los alumnos ponen a
prueba los conocimientos y destrezas adquiridas
a lo largo del curso sobre técnicas de laboratorio,
normas de seguridad, animales, plantas,
propiedades de las minerales y rocas.

Este reto permite trabajar y
evaluar todas las
competencias anteriores.




	4. VR Volcano adventure

