Gamificacion sobre el cuerpo humano

Esta gamificacidn utiliza una narrativa centrada en la blsqueda de una curacién para una
enfermedad contagiosa desconocida. A partir de esa introduccién se suceden llamadas a la
accion de diferentes “doctores especialistas” en los diferentes aparatos y sistemas del
cuerpo humano para que el alumnado los investigue y trate de resolver cuestiones relativas
a los sintomas de los pacientes. Ademas, para cada uno de los departamentos deberan
realizar un producto final de variada indole, como pueden ser murales, resimenes, videos o
reportajes radiofdnicos.

A través de estas acciones se fomenta el tratamiento de la informacién, el trabajo
colaborativo y el aprendizaje significativo de los contenidos relativos al cuerpo humano.

Mi nombre es Victor Martinez Ortiz y me encargo de la tutoria de 62 de primaria del CEIP San
Juan Bautista de Zaidin, en Huesca. Las clases de nuestro centro son pequefas y los afios en
que se ha realizado esta experiencia ha habido entre 10 y 16 alumnos.

Objetivos de la actividad.

Los objetivos de la actividad, ademas del aprendizaje de los diferentes contenidos relativos al
cuerpo humano, fueron los siguientes:

Planificar el trabajo en equipo teniendo en cuenta las listas de cotejo y las ribricas de
autoevaluacién.

Desarrollar sus competencias digitales mediante el aprendizaje entre iguales.

Buscar, seleccionar, analizar y transformar informacién de diferentes fuentes de informacién.

Contenidos trabajados.

Los estandares de Ciencias Naturales trabajados , segun el Real Decreto 126/2014 del 28 de
febrero, fueron:
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1.1.1: Busca, selecciona y organiza informacion concreta y relevante, la analiza, obtiene
conclusiones, comunica su experiencia, reflexiona acerca del proceso seguido y lo comunica
oralmente y por escrito.

1.1.2: Utiliza medios propios de la observacion.
1.1.3: Consulta y utiliza documentos escritos, imagenes y graficos.

1.1.4: Desarrolla estrategias adecuadas para acceder a la informacidn de los textos de
caracter cientifico.

1.2.1: Manifiesta autonomia en la planificaciéon y ejecucién de acciones y tareas y tiene
iniciativa en la toma de decisiones.

1.3.1: Utiliza, de manera adecuada, el vocabulario correspondiente a cada uno de los bloques
de contenidos.

1.3.2: Expone oralmente de forma clara y ordenada contenidos relacionados con el area
manifestando la compresidn de textos orales y/o escritos.

1.4.1: Usa de forma auténoma el tratamiento de textos (ajuste de pagina, insercion de
ilustraciones o notas, etc.).

1.4.2: Hace un uso adecuado de las tecnologias de la informaciéon y la comunicacién como
recurso de ocio.

1.4.3: Conoce y utiliza las medidas de proteccién y seguridad personal que debe utilizar en el
uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion.

1.4.4: Presenta los trabajos de manera ordenada, clara y limpia, en soporte papel y digital.
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1.4.5: Utiliza estrategias para realizar trabajos de forma individual y en equipo, mostrando
habilidades para la resolucidn pacifica de conflictos.

1.5.1: Realiza experiencias sencillas y pequenas investigaciones: planteando problemas,
enunciando hipoétesis, seleccionando el material necesario, realizando, extrayendo
conclusiones, y comunicando los resultados.

2.1.1: Identifica y localiza los principales 6rganos implicados en la realizacion de las
funciones vitales del cuerpo humano: Nutricidn (aparatos respiratorio, digestivo, circulatorio y
excretor), Reproduccion (aparato reproductor), Relacién (6rganos de los sentidos, sistema
nervioso, aparato locomotor).

2.2.1: Identifica y describe las principales caracteristicas de las funciones vitales del ser
humano.

2.2.2: Identifica las principales caracteristicas de los (aparatos respiratorio, digestivo,
locomotor, circulatorio y excretor) y explica las principales funciones.

2.3.1: Reconoce estilos de vida saludables y sus efectos sobre el cuidado y mantenimiento de
los diferentes érganos y aparatos.

2.3.2: Identifica y valora habitos saludables para prevenir enfermedades y mantiene una
conducta responsable.

2.3.3: Identifica y adopta habitos de higiene, cuidado y descanso.

2.3.4: Conoce y explica los principios de las dietas equilibradas, identificando las practicas
saludables para prevenir y detectar los riesgos para la salud.

2.3.5: Reconoce los efectos nocivos del consumo de alcohol y drogas.
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5.4.4: Efectla busquedas guiadas de informacion en la red.

5.4.5: Conoce y aplica estrategias de acceso y trabajo en Internet.

5.4.6: Utiliza algunos recursos a su alcance proporcionados por las tecnologias de la
informacién para comunicarse y colaborar.

Recursos y herramientas utilizados.

Para configurar la narrativa se necesitd: tarjetas identificativas, videos de los doctores,
leaderboard y tarjetas de vida/muerte.

Para todas las sesiones se utilizaron: libro de texto, ordenadores, libros especificos de la
biblioteca del centro, plan de trabajo con las listas de cotejo, rubrica de autoevaluacion de los
productos finales.

Para realizar el producto final de algunos de los departamentos se necesito:

Departamento de triaje - Breakout edu: Material para realizar un breakout edu. Caja,
candados y ejercicios a realizar.

Departamento de nefrologia - Mural con ventanas: Cartulinas.

Departamento de cardiologia - Infografia: Sin material especifico.

Departamento de traumatologia y reumatologia - Esquemas: Sin material especifico.
Departamento de neumologia - Versidn de una cancion: Camara de video.
Departamento de neurologia - Reportaje de video: Cdmara de video.

Departamento de gastroenterologia - Presentaciéon multimedia: Micréfonos.
Departamento de otorrinolaringologia Reportaje radiofénico: Micréfonos.
Departamento de ginecologia y urologia - Resumen: Sin material especifico.
Departamento de direccién - Texto argumentativo: Sin material especifico.
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e Departamento de recursos humanos: Tarjetas de Plickers.

Algunos de los materiales utilizados en esta gamificacién se pueden encontrar en el articulo
del blog victorenelcole.wordpress.com.

Desarrollo de la actividad.

Si se quiere entender la gamificacion como metodologia se puede decir que se ha realizado
una gamificacién. Si se entiende la gamificacién como una ambientacién con el objeto de
incrementar en engagement y la motivacion del alumnado se podria tipificar la actividad
como un trabajo de investigacidon mas un estudio de casos.

Para la realizacion de la narrativa, aspecto troncal de cualquier gamificacién, se llevaron a
cabo las diferentes acciones:

* Personalizacién del profesorado. Con una bata blanca de laboratorio, fonendoscopio al cuello
y una tarjeta identificativa me presentaba al alumnado, hablandoles siempre de usted, como
el Dr. Martinovic.

* Creacion de la entidad ficticia de EMIARE (Equipo Médico de Investigacidn en Alta Resolucion
de Emergencias) a la que pertenecian todos los médicos que presentaban los retos de cada
departamento.

* Personalizacidn de los equipos de trabajo, siempre fijos con los mismos alumnos, mediante
un nombre, un logo, unos cargos concretos y unas tarjetas identificativas para cada uno de
los alumnos.

 Establecimiento de una normativa de trabajo en EMIARE.

» Visualizacion de un leaderboard con el que el alumnado puede comparar su desempefio.

» Redactado de noticias relativas al avance de la enfermedad en periddicos ficticios.

* Visita de la jefa de EMIARE al finalizar todos los departamentos.


https://victorenelcole.wordpress.com/2018/02/01/gamificacion-el-cuerpo-humano-6o-de-primaria/
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En relacion a la temporalizacidn, la actividad requiere del uso de un trimestre completo o
mas para ser llevada a cabo. Al existir 8 departamentos que tienen una duracién de unas 3 o
4 sesiones, mas tres de un dia, se requiere todo este tiempo para llevarlo a cabo. Para
algunos de los departamentos las 4 sesiones quedan relativamente cortas, sobre todo
aquellas que requieren la realizacién de trabajos audiovisuales o plasticos. Por ello se insiste
al alumnado mediante el Dr. Martinovic que la presentacién es secundaria y que se centren
en la busqueda y transformacion de la informacién. Resulta interesante ver como los grupos
heterogéneos van mejorando esta faceta a base de repetir la misma secuencia: leer las
tareas asignadas, repartirse la informacion a buscar, establecer como general el producto
final y llevarlo a cabo. Ademas, a medida que van pasando las sesiones los distintos grupos
de trabajo empiezan a colaborar entre ellos compartiendo fuentes de informacién que les
resultan Utiles.

El primer departamento al que llegan los estudiantes es el de triaje. En él deben realizar un
breakout (abrir una caja cerrada con candados) resolviendo pistas y ejercicios que tienen en
el aula. Dentro de la caja encontraran la formacién de los equipos, instrucciones para rellenar
sus tarjetas identificativas y una carta de la jefa de EMIARE para prepararlos de cara al
segundo departamento.

Cada uno de los 8 departamentos siguientes sigue la misma estructura. Un doctor o doctora,
mediante un video, les explica quién es, a qué departamento pertenece, qué funcién basica
desarrolla su sistema o aparato, les indica cdmo va la evoluciéon de la enfermedad, el trabajo
que deben realizar y un feedback de cémo cada grupo ha realizado el trabajo anterior.

Después de ello, el Dr. Martinovic entrega a cada grupo una hoja de papel con la informacion
siguiente:

Nombre del departamento.
Producto final que se debe entregar.
Duracién de la actividad.

Puntos a entregar.


https://victorenelcole.files.wordpress.com/2017/12/dep-01-triaje.docx
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* Lista de cotejo con las tareas a realizar y los puntos de cada una.

» Preguntas de los expertos (estudio de casos).

bepar‘tame nto de Meurologia: Ejemplos teatralizados

Tiempo: 2 sesiones
XP: 100
Lugar: Clase

Presentacicn: Sabemos gue o5 gusta actuar.
Wais 2 ser actores. Deberéis crear una escena
en gue expliguéis cémeo funciona el cerebro,

por ella las escenas que crearéis son:

®* Un movimiento reflejo.
®*  Un movimiento voluntario.
* Funciones de las partes del sistema nervigso central.

Wuestras tareas seran:

Buscar informacion sobre las partes y el funcionamiento del sistema

Preguntas de los expertos:

nervioso central. 4

Hzcer el guion y 2l story-board de las tres situaciones. 30

Representar y grabar las tres situaciones explicando gué pasz en el 30
Sistema Nervioso.

100

A.- Los infectados, @ medida gue awvanza su delencis, van perdiendo la capacidad de

coordinacion de movimientos. ¢ Queé explicacion podeis dar?

B.- En experimentos de laboratoric se ha detectado en un porcentzje alto este

camportamiento. Ubicando comida en lzberintos pueden encontrarla y volver a salir, pero

cuando se repite la actividad en el mismo laberinto y con la comida en el mismo sitio, actian

como si fuese la primera vez. ;For qué?

.- Su captacian de estimulos es correcta pero su respussta motora es lenta. ¢QJué les afecta

para que esto ocUrra?

Por cada una de las hipotesis contestadas comectamente sumaréis 10 XP extra.

Al final de |z clase deberéis dejar trabajo en la mesa del Director Adjunto.

Recordad los cargos que teneis asignados para gque vuestro equipo funcione perfectaments.

A partir de ahi el alumnado debe trabajar durante el tiempo estipulado para conseguir

entregar el producto final con la mayor calidad posible cumpliendo todas las tareas que se

especifican en la lista de cotejo. El trabajo se realiza en clase y no se lleva a casa, a

excepcién que un grupo no haya podido entregar satisfactoriamente la tarea.



Gamificacion sobre el cuerpo humano

Durante estas sesiones el alumnado deberd buscar informacién y tratarla para ajustarla al
producto final que debe entregar. Ademas, deberan responder de forma argumentada tres
preguntas hechas por los doctores sobre sintomas que padecen los infectados.

En un gestor de contenidos se introducen las hojas de los departamentos corregidas, con
puntuaciones en las listas de cotejo e indicando si sus argumentaciones a las preguntas de
los doctores son correctas o no. A partir de ahi, el alumnado, en casa e individualmente,
tiene 3 tareas de autoevaluacion:

Explicar qué podrian haber hecho mejor para obtener mas puntos en las tareas de la lista de
cotejo.

Proponer alternativas a las argumentaciones si estas no eran correctas.

Valorar su producto final en relacion a la ribrica de autoevaluacion de trabajos colaborativos.

El penultimo departamento es el de direccién. En él, a partir de 10 objetos diferentes
propuestos por el equipo médico de EMIARE y con la informacién que han ido recopilando en
las preguntas sobre sintomatologia de los infectados deben argumentar cuales de ellos
pueden ayudar a mejorar la salud de los enfermos y cuales podrian empeorarlas. No hay una
sola respuesta valida, mas bien deben conseguir un argumento consistente en relacién a la
informacién de la que disponen.
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—

El dltimo departamento, el de recursos humanos, es para realizar una valoracion global del

trabajo realizado, valorar a los compafieros de equipo y a uno mismo mediante Plickers y
para que la jefa de EMIARE, en persona o virtualmente, haga entrega de unos diplomas
personalizados con los puntos conseguidos individualmente y con el status conseguido en el
leaderboard.

La evaluacion, como se ha ido desgranando en la explicacion, se lleva a cabo mediante
diferentes instrumentos:

» Listas de cotejo.
» RUbrica de autoevaluacion de los productos.
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» Coevaluacion de la actitud y predisposicién al trabajo los compafieros.

» Autoevaluacién de la actitud y la predisposicion al trabajo propias.

 Test intermedios. Cada dos o tres departamentos aparece un test rapido sobre los contenidos
trabajos. Estos test, insertados en la narrativa como valoraciones de la direccion de EMIARE
para ver la necesidad de hacer cambios en la plantilla de la entidad, otorgan puntos
dependiendo del rendimiento individual y del equipo. A su vez, sirven al profesorado para
tener mas informacién sobre la fijacion de los contenidos tedricos.

Victor Martinez Ortiz

CEIP San Juan Bautista (Zaidin)
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