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1. Introduccio

El projecte es centra en la integracio de les assignatures de Medi Social, Anglés i Plastica de 5&
de primaria sota una mateixa gamificacié: CLAN ADVENTURE.

Mitjancant un marc simbolic i estétic basat en la Prehistoria i 'Edat Antiga els alumnes es
convertiran en éssers del paleolitic que han de sobreviure i avangar com a civilitzacié, passant
per diferents etapes de la historia fins a arribar a I'Edat Antiga.

Amb aquest objectiu, s’organitzen en clans i han de superar tasques i esdeveniments
setmanals o d’altres temporitzacions, moltes d’elles basades en la utilitzacié de les tecnologies
de la informacié i la comunicacié (TIC).

Clan Adventure té un component online (lloc web) on es recullen les normes i les regles del
joc, els diferents taulells de puntuacid i actitud, i els enllagos al google classroom i als blocs de
cada clan; i un component fisic, un suro a I'aula on els alumnes van registrant el seu progrés.

El bloc de cada clan permet als seus components tenir un lloc web on veure els seus
progressos i habilitats (insignies) i permet que els participants de cada clan puguin registrar el
seu progrés.

La metodologia utilitzada es basa en I'Us de les TIC, aprenentatge cooperatiu, ABP
(Aprenentatge Basat en Projectes), [1+D (Itineraris d’aprenentatge), creative thinking i learning
by doing.

2. Entorn del centre i alumnat

El projecte es desenvolupa a I'Escola Pia d’Olot. Aquest centre concertat es situa al centre de la
ciutat d’Olot. L’entorn més immediat del centre esta conformat per espais residencials i la zona
comercial de la ciutat.

A I'escola, podem trobar nens i nenes de perfils molt diferenciats, I'alumnat immigrant és
existent i s’integra a la perfeccié dins la dinamica de I'escola. Hi ha diferéncies economiques,
familiars i religioses entre les families representant la realitat de la ciutat.

L’alumnat concret que participa en aquesta activitat pertany al nivell de cinqué de primaria. 43
alumnes dividits en dues classes i que a I’hora de Medi es barregen formant els grups C/D.

La majoria dels alumnes tenen una bona predisposicié a I'aprenentatge i responen molt bé a
les activitats proposades, tot i aix0, hi ha alumnes amb dificultats d’aprenentatge. Per aquesta
rad, s’organitzen els grups de treball de manera heterogenia per tal que els alumnes puguin
ajudar-se entre ells en el procés educatiu.
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3. Objectius i sistemes d’avaluacio

El motor fonamental d’aquest projecte és aconseguir canvis significatius en I'alumnat.

Aprenentatges que els serveixin per a la seva formacié integral (a nivell de coneixements,

capacitats i actituds), des d’un punt de vista interdisciplinari.

3.1 Criteris d’avaluacio per assignatures

A la matéria de MEDI SOCIAL es busca que, al finalitzar el projecte, els alumnes siguin capagos

de:

7.

Coneixer les etapes de la prehistoria (Paleolitic, Neolitic i Edat dels Metalls i les seves
caracteristiques)

Explicar els canvis que va suposar la revolucié neolitica a I'evolucié de la humanitat i
valorar la seva importancia i les conseqiéncies d’aquest canvi.

Coneixer els trets que caracteritzen a les primeres civilitzacions historiques, destacant
la seva importancia cultural i artistica. (Grécia, Roma i Egipte)

Analitzar la civilitzacio grega i coneixer les seves caracteristiques principals.

Analitzar la civilitzaciéd romana i coneixer les seves caracteristiques principals.
Identificar i situar cronologicament i geograficament els principals pobles, societats i
cultures que es van desenvolupar a la prehistoria i I'edat antiga.

Coneixer la historia del nostre entorn, la prehistoria i I'’edat antiga a la Garrotxa.

A la matéria d’EDUCACIO PLASTICA es busca que, al finalitzar el projecte, els alumnes siguin
capacos de:

1.
2.

Coneixer i utilitzar les tecniques prehistoriques per realitzar pintures rupestres.
Reconeixer les diferents expressions artistiques que existien a la Prehistoria i a I'Edat
Antiga.

A la matéria de LLENGUA ESTRANGERA: ANGLES es busca que, al finalitzar el projecte, els
alumnes siguin capacos de:

1.

Dominar el vocabulari relacionat amb aquestes etapes historiques.

Utilitzar diferents estructures per tal de parlar del passat (simple past verbs,
expression “thousands of years ago”, etc...

Fer servir 'anglés com a llengua vehicular en una altra area.
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3.2 Habilitats transversals a les tres materies

Paral-lelament als objectius especifics de cada matéria, amb el projecte es busca aconseguir
una série d’objectius transversals, relacionats en gran part amb diferents capacitats (que es
mostren entre parentesis) considerades imprescindibles en la formacié de I'alumnat del segle
XXI.

Volem que els alumnes siguin capacos de:

e Treballar en grup (col-laboracid)

e Curacio de continguts (pensament critic)

e Cooperar i ajudar-se mutuament (treball cooperatiu)

e Gestio de conflictes (intel-ligencia emocional)

e Relacionar continguts i entendre’ls de forma integrada (flexibilitat i capacitat
sistémica)

e Proposar solucions creatives a les tasques proposades. (creativitat)

e Interactuar amb I'entorn i relacionar els continguts apresos amb la vida quotidiana.
(interaccié amb el medi fisic)

e Expressar-se i exposar informacié en public. (comunicacié linglistica)

e Utilitzar de forma responsable els recursos tecnologics (competéencia digital)

3.3 Sistemes d’avaluacio

L'avaluacié d’aquest projecte es realitza setmanalment, de manera que I'alumne rebi un
recolzament i seguiment constant. D’aquesta manera es detecten més rapidament els
problemes i es minimitza el fracas.

Hi haura avaluacions a les diferents assignatures i avaluacions compartides.
Com a eines d’avaluacio destaquem:

1. Badges (Insignies) personals: s’obtenen aconseguint diferents objectius de treball o
actitudinals.

2. Reptes setmanals o diaris per treballar (individualment o en grup): permeten donar un
valor a una tasca i avaluar als alumnes.

3. Petits projectes de treball o investigacid: suposen gran part del percentatge de la nota
final.
Avaluacions: escrites o mitjancant eines virtuals com Plickers.

5. Autoavaluacions o rubriques: permeten valorar I'actitud del treball individualment o
en grup.
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4. Principis metodologics

El projecte és una gamificacid, per tant, inclou tots els aspectes metodologics que gamificar
implica. Soén rellevants aspectes com la motivacid, la utilitzacio de les TIC, la creativitat, el
learning by doing o el dinamisme a les aules.

A més d’aix0, plantejant el projecte d’aquesta manera es fomenta I'aprenentatge cooperatiu,
I’aprenentatge basat en projectes (11+D/ABP) i 'aprenentatge dialogic.

4.1 Gamificacio: canviant la dinamica de I'aula.
Gamificacié (gamification en anglés) és I'is de mecaniques de joc en entorns i aplicacions no
ludiques amb la finalitat de potenciar la motivacio, la concentracio, I'esforg, la fidelitzacio i
altres valors positius comuns entre els jocs. (JUGO, 2015)

D’acord amb Valderrama (2015), els jocs sén un poderds sistema per generar compromis, ja
que ofereixen:

- Un sistema de recompenses i reconeixement.

- Realimentacié rapida.

- Objectius i normes de joc clars.

- Unentorn o historia que dona sentit a activitats que poden ser repetitives o avorrides.
- Reptes assolibles, desglossats en passos senzills.

Per tot aixd, s’ha escollit portar a terme una gamificacié integrada, amb la intencio
d’aconseguir que els alumnes visquin les classes com un joc, aconseguint la seva implicacid i el
seu compromis. Aconseguint la mateixa motivacié que tindria jugant al seu joc preferit. Posem
a I'alumne al centre del procés educatiu i nosaltres guiem el seu cami, amb un entorn bonic,
reptes atractius i uns sistemes de retroalimentacié constants que li serveixen de marcador per
ser conscient de la seva evolucié i el seu aprenentatge.

4.2 Us de les TIC

Treballant amb alumnes que viuen dins I'era digital, és imprescindible adaptar les nostres
metodologies a la seva realitat. Les TIC son presents en tots als ambits de la vida del nostre
alumnat, sén eines properes a ells, facils d’utilitzar i atractives.

Aix0 suposa una gran oportunitat que com a docents no podem desaprofitar. Per aquest
motiu, la gamificacid plantejada té un gran contingut de recursos TIC. Aquests s’utilitzen per
plantejar i portar el seguiment del joc, per presentar continguts, avaluar-los o comunicar-se
amb els alumnes.

Aquestes sén algunes de les eines utilitzades per aquest projecte:

v" Ordinadors: imprescindibles per cercar o treballar amb la informacié obtinguda.
v" Llocs web: el joc té un lloc web propi (http://moisesdube.wix.com/clanadventure), on

I"'alumnat pot accedir per veure les regles del joc, les taules de puntuacio, veure el
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control de les actituds, tenir accés als seus blocs i a I’'entorn de treball on hi ha les
tasques (google classroom).

v" Blocs: cada grup d’alumnes (clan) disposa del seu propi bloc on realitzen el seguiment
del seu progrés.

v Plickers: permet crear qiiestionaris online per resoldre a I'aula sense necessitat de
tenir ordinadors.

v Class dojo: ha servit per tenir control de 'actitud dels alumnes durant el projecte.

v" Google classroom: entorn de treball de google on els alumnes troben les tasques a
realitzar, alla mateix les retornen per ser avaluades.

5. Procés: les regles del joc

Objectiu del joc: Els participants hauran d’evolucionar com a societat i sobreviure com a
civilitzacié davant de diferents fets que aniran succeint.

Per fer-ho, hauran de superar 10 nivells, afrontaran diferents reptes i tasques que els
permetran aconseguir gemmes, aquestes gemmes es transformaran en punts d’experiéncia
que faran que puguin anar superant els diferents nivells.

Realitzant les diferents tasques també aconseguiran insignies (badges) que podran inserir en el
seu bloc aconseguint aixi reconeixements per tasques ben realitzades.

L PULITZER J

Mon: El taulell fisic del joc sera un mapa de la zona. Els alumnes veuran en cada moment en
quin lloc es situen i, per tant, la seva posicid i nivell.
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Avatars: Utilitzarem els avatars de Class Dojo, aquests avatars els permetran reconeixer

Fard

Els diferents nivells que trobarem des del Paleolitic a Roma sén els seglients:

rapidament on son.

Nivells:

CAGADOR DEL PALEOLITIC
RECOLECTOR DEL PALEOLITIC
PRODUCTOR DEL NEOLITIC
COMERCIANT EGIPCI
FARAO EGIPCI
SOLDAT GREC
CIUTADA GREC
SOLDAT ROMA
PLEBEU
PATRICI
EMPERADOR ROMA

Grups base: Els anomenarem clans i seran grups de 4-5 alumnes que treballaran junts en
algunes tasques.

Cada participant del clan haura d’assumir un rol que podra ser rotatiu si I'activitat aixi ho
demana:
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A) ROLS QUE FACILITEN LA B) ROLS QUE CONTRIBUEIXEN A
FORMACIO I EL FUNCIONAMENT DE CONSOLIDAR I ENFORTIR EL TREBALL
L'EQUIP EN EQUIP
Al.- Responsable - coordinador/a B1l.- Sintetitzador/a

(Coordina el material, controla el temps, |(Es el/la responsable que el grup sintetitzi
fa respectar el torn de paraula, custodia el|o recapituli els continguts treballats, en

material...) forrma d'esquemes, mapes conceptuals,
bases orientadores de l'accid...)

AZ.- Secretari/a B2.- Verificador/a de la correccid

(Anota les decisions i els acords, omple els {Es el/la responsable d'assegurar que les

formularis...) respostes o produccions de l'equip siguin

correctes. En qilestiona la correccid, |
demana el punt de wvista d'algdt més
expert, com el professorfa o altres
companys i companyes...)

A3.- Supervisor/a de |'ordre B3.- Verificador/a de la comprensic

(Controla el to de veu, evita la dispersio, {Es elfla responsable d'assegurar que
controla la rotacid dels rols...) totsfes els membres de [l'equip han
comprés correctament els materials
objecte d'estudi, fent preguntes, fent
repetir les coses d'una altra manera...)

A4.- Animador/a B4.- Incentivador/a de la discussio idel
(Anima i encoratja, ofereix suport,|di2l€d
fomenta la participacié...) (Es el/la responsable de procurar que els

membres de l|'equip donin respostes |
prenguin decisions de forma consensuada)

AS/B5.- Observador/a

(Registra la fregiiéncia amb qué els membres del grup adopten comportaments o
actituds adequats al rol que exerceixen)

Pujolas, P. Aprendre junts alumnes diferents. Vic. Eumo Editorial, 2002. (pag. 114). (Taula elaborada a
partir d’algunes idees exposades per Johnson i Holubec, 1999).

Leaderboard (taula de punts):

Es un taulell de puntuacié virtual on pots veure I'evolucié del teu clan i I'evolucié personal de
cada un dels personatges.

Esta realitzada amb google drive gracies a una plantilla de http://www.igniteducation.com.

Punts d’experiéncia (gemmes):

Cada tasca que realitzem pot portar un nombre determinat de gemmes associat. Aquestes
gemmes son les que permeten anar superant els diferents nivells.

Aquestes gemmes es poden aconseguir amb tasques perd també afegirem altres méetodes,
com una bona actitud i treball en una altra assignatura o al pati etc...
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6. Experiéncia i resultats

Un cop realitzat el projecte per primera vegada podem valorar I'experieéncia com a fantastica,
els alumnes han valorat molt positivament I'experiéncia i podem veure algunes de les
valoracions en els seglients grafics.

(La gradacio dels grafics és de 1 a5, on 5 és la puntuacié maxima positiva)

BLOCS (RESUMS DEL BLOC, CREAR EL BLOC | UTILITZAR-LO)

g

INSIGNIES (LES INSIGNIES PER FER BE LES FEINES) (44 respostes)

@1
@:
@2
[ X
@5

5]

&1
@:
9?2
@4
@5

CLASS DOJO (ELS VOSTRES AVATARS) (44 respostes)

91
9?2
®?2
[ X!
®5

10
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TARGETES PREMI (24 respostes)

@91
[
@2
@4
@5

TASQUES DE PRESENTACIONS (44 respostes)

@1
[ i
92
o4
[ I

TASQUES DE RESUM (HISTORIA D'EGIPTE ETC...) (44 respostes)

91
9?2
e
[ ]
[ ]

11
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TASQUES DE QUESTIONARIS (ROMANITZACIO ETC...) (44 respostes)
Ty
Y
3
Y
o5

TASQUES DE PLICKERS (PREGUNTES SOBRE ELS RESUMS DEL LLIBRE)

(44 respostes)
@1
@z

[ ]
®5

TASQUES DE PLASTICA (PINTURES RUPESTRES) (44 respostes)

91
®:

3
@4
95

12
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TASQUES DE GRUP (LINIA DEL TEMPS, STOP MOTION, IBERS)

@1
@:
92
@4
[

JOC DE PUNTUACIO (ARRIBAR A 10.000 PUNTS PER SER EMPERADOR)

(44 respostes)

91
®:2
®:
94
@95

AVALUACIO (DIVIDIR LA NOTA EN PETITES TASQUES SENSE PROVA FINAL)

(44 respostes)

®1
@2
o3
o
®:5

13
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FULL INICIAL (DATES, TASQUES, PUNTUACIO | AVALUACIQ) (44 respostes)

@1
9:
3
[ !
®:

@1
[

@4
[

I alguns comentaris dels alumnes:

M'agradaria fer-ho cada any perqué hem pogut aprendre moltes coses amb I'ordinador i m'ha
agradat molt poder treballar en grup perqué aixi ens hem pogut conéixer més entre tots, pero
de vegades hem tingut alguns problemes.

Aquest trimestre, a socials m'ha agradat més perque d'aquesta manera, és més divertit i
aprens més coses.

Jo crec que he aprés més, perqué hem fet més coses divertides i gracies a aixo he parat més
atencio.

14
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Capital Humano, n 295.
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que doneu suport d’alguna manera i sobretot a I'equip format per Javier Espinosa, Carlos Mata
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historia d’'una manera divertida i motivadora per I'alumnat.
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