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RESUMEN

El presente Trabajo de Fin de Grado tiene como tema central la aplicacion de la
gamificacion en la Educacion Infantil con el objetivo de fomentar la motivacion del
alumnado. De esta manera, se ha realizado una investigacion acerca del significado de
este concepto, los distintos elementos que lo componen asi como de los beneficios que
aporta su aplicacién. Estos conocimientos tedricos son el sustento para el disefio de una
propuesta didactica en la que se aplica la gamificacion en un aula de Infantil. Se trata,
pues, de comprobar su funcionalidad para la mejora del proceso de ensefianza y
aprendizaje gracias a la motivacion.

Asimismo, se incluyen una serie de reflexiones finales acerca de la influencia de esta
técnica en la implicacion y motivacion del alumnado, asi como sus posibles limitaciones
en la puesta en préctica.

Palabras clave: gamificacién, educacion infantil, TIC, motivacion, metodologia,
aprendizaje.

ABSTRACT

The main issue of this Final Project Degree is the implementation of the gamification in
Pre-school Education, with the aim of encourage student’s motivation. In that way, a
research about the meaning of this concept has been carried out, the different elements
which make it up and the benefits that could derive from its implementation. This
theoretical knowledge is the sustenance for design of a didactic proposal in which
gamification is applied in a preschool classroom.

In adittion, are included some reflections on how this technique could influence the
involvement and motivation the students, and its possible limitations in implementation.

Keywords: gamification, pre-school education, TIC, motivation, methology, learning.
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1.INTRODUCCION

El juego es unaactividad innatade lainfanciaatravésdel cual el ser humano haaprendido
a lo largo de la historia. Desde los impresionantes avances tecnolégicos de finales del
siglo XX, el uso de videojuegos o cualquier otro tipo de actividad ltdica que precise el
uso de estas nuevas tecnologias, han ido adquiriendo mayor aceptacién en el ambito
educativo hasta llegar a ser usados como una herramienta méas en el dia a dia de muchas
aulas. Ademas, la situacién actual de la Covid-19, ha forzado el aprendizaje y uso de las

tecnologias en todos los ambitos, sin mucho menosdejar atrasa la Comunidad Educativa.

La técnicade aprendizaje que plantea ensefiar através de juegos digitales, juegos de mesa
o de rol, entre otros, recibe el nombre de metodologia basada en la Gamificacion. Kapp
(2012) sostiene que esta pretende utilizar el juego con fines educativos, de manera que

consiga mayor motivacién del alumnado para obtener un mejor aprendizaje.

Si retrocedemos un par de generaciones, nos encontramos con un alumnado meramente
espectador en la transmisidn de informacion, donde predominaba la “leccién magistral”
puramente pasiva, limitada a memorizar los conocimientos. Ademas, esta metodologia se
centra en el uso de libros de texto o “fichas” para el proceso ensefianza-aprendizaje en la

etapa de Infantil, lo que provoca un efecto desmotivador en los alumnos.

Sin embargo, en las ultimas décadas se ha trabajado mucho para modificar esa
metodologia y hacer que el alumnado empiece a tener un papel mas activo y protagonista
de su propio aprendizaje. Las Tecnologias de la Informaciény la Comunicacion (TIC)
juegan un papel verdaderamente importante en este cambio ya que estan presentes en
nuestro dia a dia (redes sociales, aplicaciones moviles o paginas web) y cada vez se
accede a edades mas tempranas a dichas tecnologias. Ademas, su uso ofrece un enorme
abanico de posibilidades, motivando a los alumnos gracias a su caracter interactivo y
motivacional que no ofrecen las fichas o los libros de texto.

Cabe sefialar que, por usar un dispositivo digital en el aula, no estamos llevando a cabo
la metodologia gamificadora. Debemos aprender a diferenciar entre gamificacion y los
juegos educativos en las aulas, ya que la primera muestra un espacio de juego méas

atractivo que motiva a los jugadores, mientras que la segunda no.



Moya (2013) en su articulo De las TIC a las TACs: la importancia de crear contenidos
educativos digitales para la revista cientifica D.1.M., habla sobre el uso de las TIC en
entornos educativos paraoptimizar los procesosde ensefianza-aprendizaje, de manera que
comenzamos a hablar de la utilizacién de las TAC, entendidas como las Tecnologias del
Aprendizaje y el Conocimiento. A través de las TAC se pueden utilizar las herramientas

TIC permitiéndonos avanzar haciendo posible la gestion del conocimiento del alumnado.

Un docente que utiliza las TAC como herramienta, aplica las TIC en el aula para crear la
novedosa Escuela 2.0, la cual demanda un cambio de metodologia orientada a la
digitalizacién del aulay el desarrollo de contenidos educativos digitales (Pérez, 2011).
Por lo tanto, las TAC tratan de orientar el empleo de las TIC hacia un uso mas formativo
que informativo, tanto parael estudiante comoparael docente, con el fin de aprender méas

y mejor.

Son muchos los recursos que tenemos a nuestro alcance hoy en dia para gamificar el aula,
basta con que dispongan de las mecanicas y estrategias del juego, asi como adaptarse a
los contenidos de las distintas areas a trabajar. Podemos utilizar videojuegos, paginas

web, aplicaciones e incluso juegos tradicionales.

Por todoello, resulta verdaderamente importante que los maestros y maestras investiguen
la manera de mantener motivados al alumnado en la escuela, ya que lograr este objetivo

conseguira que el aprendizaje de los nifios sea mucho mas completo.



2.0BJETIVOS

Como objetivo principal se establece:

Conocer la gamificacion como técnica de aprendizaje y disefiar una propuesta

didactica que verifique el incremento de la motivacién en el alumnado.

A continuacidn, se muestran los objetivos formulados para la elaboracion del Trabajo Fin

de Grado. Estos estan divididos en dos apartados:

Objetivos establecidos en base a la fundamentacion tedrica:

Definirel concepto de gamificacion, asicomo su aplicacionen Educacion Infantil.
Entender la gamificacion, los elementos que la componen y sus posibilidades
como técnica de aprendizaje.

Investigar sobre la importancia de la motivacion del alumnado en su aprendizaje.

Compilar los principales beneficios de la motivacion en el alumnado.

Obijetivos establecidos en base a la propuesta de intervencion:

Disefiar y reproducir una propuesta de aula en la que se lleve a cabo la
metodologia gamificadora.

Realizar una seleccién y secuenciacion de objetivos, contenidos y criterios de
evaluacion segun el Real Decreto 1630/2006 y el Decreto 122/2007.

Establecer distintos elementos y recursos para gamificar el aula.

Determinar si la técnica de gamificacién genera mayor grado de motivacion en el
alumnado durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Obtener e interpretar los resultados en el aula donde se ha empleado la propuesta
de intervencion.

Valorar los beneficios y las dificultades de la gamificacion en Educacion Infantil.



3.JUSTIFICACION

Es innegable que el juego protagoniza un papel fundamental en la vida de cualquier nifio.
Este ofrece un contexto idoneo paradivertirse, crear, imaginar, desarrollarse socialmente

y, sobre todo, aprender.

A lo largo del siglo XX, comenzaron a surgir nuevos estilos de ensefianza en los que el
alumno adquiria mayor protagonismo en su proceso de aprendizaje, el cual fue
denominado como «la nueva educacion». Esta pretendia refutar el sistema de ensefianza
endondeelalumnadoera un receptor pasivode informacion. En su articulo La educacion,
en teoria, Martinez et al. (2016), sostienen que el juego es un recurso mas en la tarea del
educador que debemos considerar como uno de los medios mas eficaces para educar al
nifio. Asimismo, hacen una pequefia critica al sistema educativo espafiol y afladen que,
pese a que actualmente se perpetue la intencién de impulsar y proclamar la accion ludica

en la tarea pedagogica, sigue siendo un gran olvidado en las escuelas espafiolas.

Con el paso del tiempo, el estilo de vida, los intereses y la forma de educar varian, por
ese motivo los docentes deben estar dispuestos a integrar nuevas metodologias que se

ajusten a estos cambios y resulten atractivos y motivantes a los alumnos.

La motivacién del alumnado y su participacion son pilares imprescindibles para que
cualquier procesode ensefianza-aprendizaje llegue a ser fructifero. La “leccién magistral”
anteriormente mencionada, en la que el maestro impartia conocimientos y el alumnado se
limitaba a escuchar, estd siendo sustituida por nuevas metodologias activas y
participativas, en las que predomina el trabajo cooperativo, la experimentacion y el
trabajo por proyectos. El papel del maestro empiezaa comprenderse como un guiaen el
proceso de ensefianza-aprendizaje, acotdndose a dar pautas e indicaciones para que el

alumnado alcance los conocimientos por si mismo.

Barrecheguren (2021) habla de que la motivacion y la atencion de los nifios y nifias
aumenta cuando se utilizan materiales como juegos, pictogramas u objetos de la realidad,
en lugar de los tradicionales tales como libros de texto. En el mismo libro, menciona al
grupo de expertos en el aprendizaje ludico Marinva, quienes también sugieren usar este

tipo de metodologias:



El juego nos permite motivar, mantener la atencion y la concentracion durante un
espacio de tiempo mucho mas amplio que en otras circunstancias, y nos facilita la
puesta en practica de las capacidadesen un ambiente seguro, donde sabemos que
el error no sera juzgado y donde, de una manera u otra, nos sentimos con el valor
de implicarnos ofreciendo lo mejor de nosotros mismos, porque sencillamente,

estamos jugando (Barrecheguren, 2021, p. 163).

La Ley de Educacion vigente en la actualidad es la Ley Orgéanica 3/2020, de 29 de
diciembre, LOMLOE (Ley Orgénica de Modificacion de la LOE) por la que se modifica
la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOE). Segun sus impulsores
apuesta por el desarrollo del talento de todas las personas para alcanzar el maximo de su
potencial. Asimismo, se asienta sobre los principios de excelencia y equidad, respetando
el articulo 27 de la Constitucion sobre la libertad educativa. Del mismo modo, tiene como
principios fundamentales el interés superior del menor, la personalizacion de la

ensefianza, la coeducacion, el desarrollo sostenibley la digitalizacion.

Por otro lado, la parte practica del presente TFG muestra el disefio de una propuesta
didactica de laGamificacion en unaulade Educacion Infantil. Ha sido elaborado teniendo
en cuenta los objetivos, contenidosy criterios de evaluacion del Decreto 122/2007, de 27
de diciembre, por el que se establece el curriculo del segundo ciclo de la Educacion

Infantil en la Comunidad de Castillay Leon.

A continuacién, se justifica el grado de cumplimiento o logro de las competencias
especificas contempladas en la Real Decreto 1393/2007 de 29 de octubre por el que se
establece la Ordenacion de las Ensefianzas Universitarias, concretamente en el Grado en

Educacion Infantil de la Universidad de Valladolid:

Competencia Justificacion

Cl. Ser capaz de relacionar teoria y
practica con la realidad del aula y del

centro.

Unabuenapraxiseducativa lleva implicita
la capacidad de llevar a la practica los
conocimientos previamente adquiridos
sobre las técnicas de gamificacién en

educacion.

C2. Aplicar los objetivos, contenidos

curriculares y criterios de evaluacion, y de

Para el disefio de toda Unidad Didacticaes

necesario incluir los objetivos, contenidos




un modo particular los que conformanel

curriculum de Educacion Infantil.

y criterios acordes al nivel educativo del

C3. Habilidadesde comunicacionatravés
de Internet y, en general, utilizacién de
multimedia

herramientas para la

comunicacion a distancia.

grupo-clase,
La gamificacibn como técnica de
enseflanza-aprendizaje  requiere el

dominio de las TIC para su aplicacion en

el aula.

C4. El

interculturaly el desarrollo de actitudes de

conocimiento de la realidad

respeto, toleranciay solidaridad hacia los

diferentes grupos sociales y culturales.

El alumnado del centro en el que se ha
aplicado la Propuesta Didactica redne
unas caracteristicas étnicas y culturales
especificas, ya que esta catalogado como

centro educativo de dificil desempefio.

C5. Ser

derivados de

capaz de interpretar datos

las observaciones en
contextos educativos para juzgar su
relevancia en una adecuada praxis

educativa.

Tras la intervencion didactica es
imprescindible realizar una evaluacion de
la esta, asi como una autoevaluacion con
el fin de analizar y valorar los resultados

obtenidos.

Tabla 1: Competencias vinculadas conel TFG

4.MARCO TEORICO

4.1. ¢QUEES LA GAMIFICACION?

El término “Gamificacién” nacio en la industria de los medios digitales en el afio
2008, por lo que estamos hablando de una estrategia educativa reciente, y mas ain en
la Educacion Infantil, ya que en la etapa donde mas se ha puesto en practica es

Educacion Primaria.

Existen diversas explicaciones sobre la definicién del concepto de gamificacion,
dependiendo de autores y los distintos contextos de aplicacion. Su definicion més
exacta nos la brindan Marin y Hierro (2013) sosteniendo que:

La gamificacién es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del
conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica,

dentro de una actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un entorno de no-juego,



aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas ladicas.
Todo ello para conseguir una vinculacion especial con los usuarios, incentivar un
cambio de comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear

una experiencia significativay motivadora. (Marin y Hierro, 2013, p. 7)

Ademaés, Morales (2013) destaca las principales caracteristicas que presenta la
gamificacion en términos generales:
e Abarcalaposibilidad de aplicarse en distintas disciplinas (marketing, juegos
y psicologia). Creando experiencias atractivas y emocionantes.
e Permite crear engagement (compromiso) entre los miembros de un grupo.
e Mejora las relaciones interpersonales en multitud de ambitos: laboral,
educativo o personal, entre otros.
e Aunquenoesunfendémenonuevo,sique hasido en los tltimos afios cuando
se ha comenzado su estudio y aplicacién en profundidad.
e (Cada vez existen més recursos, plataformas e informacion sobre la
gamificacion en espafiol.
En el ambito educativo, Kapp (2012) afirma que la gamificacién reside en la
utilizacién de mecanicasy estrategias basadas en el juego con el objetivo de estimular
a los estudiantes, motivarlos hacia la accion, fomentar el aprendizaje y la resolucion

de conflictos o problemas.

Oxford (2021) define el juego como “actividad que se realiza generalmente para
divertirse o entretenerse y en la que se ejercita alguna capacidad o destreza”. Segin
la disefiadora de juegos Jane Macgonigal (2011), todos los juegos se caracterizan por
una serie de aspectos comunes: tener establecida una meta u objetivo en el que los
jugadorescentren su interés, delimitar unas reglas que el jugador deba cumplir durante
el proceso, exista un feedback que informe a los jugadores de sus avances, y por

supuesto, la participacion voluntaria de los mismos.

En un estudio realizado por Correa et al. (2016), muestran una de las caracteristicas
mas importantes de la gamificacion en el ambito educativo: aseguran que los
resultados satisfactorios de dicho estudio demuestran que los conocimientos y
actitudes aprendidos en el contexto del juego se pueden ver plasmados en pruebas

objetivas, mostrando dichos aprendizajes en pruebas o ejercicios escritos.



Si analizamos la ensefianza en las aulas por parte de los docentes, nos percatamos de
que resulta fundamental hacer unabuena seleccidon del material, objetivos y recursos
para propiciar la formacién integral de contenidos y competencias que los alumnos

desarrollarén a través del juego.

Aunque el término “gamificacion” se acuid en 2008, la tarea de convertiren un juego
las actividades de clase se lleva haciendo desde hace tiempo en el campo de la
docencia. Con la llegada de nuevas corrientes educativas, el rol del profesor
evoluciona: este ya no es un mero emisor de contenidos, ahora adquiere un rol
motivador, enelque asesoradurante el procesode aprendizaje, resuelve las dudas que
van surgiendo para asi facilitar la tarea. En su articulo, Garcia Casaus et al. (2020)
nos explican que el papel del alumnado también ha sufrido dicho cambio,
convirtiéndose en el eje principal de su educacion y protagonizando un rol activo en
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por lo tanto, resulta fundamental que se

encuentren motivados e interesados durante el proceso.

En el panorama actual de la gamificacion en la ensefianza de nuestro pais, estan
comenzando las primeras pinceladas de lo que esta por venir en las préximas décadas
de la educacionespafiola. Sin irméas lejos, el propio Ministerio de Educaciénintrodujo
a través del Real Decreto 1630/2006, de 29 de diciembre, por el que se establecen las
ensefianzas minimas del segundo ciclo de Educacion infantil, elementos propiamente
gamificadores. En basea él, la Junta de Castillay Leon elabor6 el Decreto 122/2007,
de 27 de diciembre, por el que se establece el curriculo del segundo ciclo de la
Educacién Infantil en la Comunidad de Castilla y Leon, concretando de la misma
forma una serie de medidas con el fin de propiciar la gamificacion.

4.2. ELEMENTOSDE LA GAMIFICACION

Para utilizar la metodologia de gamificacion en el aula, debemos hacer uso de los
principios basicos en los que se basa todo juego: las mecanicas, las dinamicas y los

componentes del juego.

Nasheli (2015) establece los principios basicos: con las mecéanicas del juego (Figura
1) involucramos al estudiante de manera divertida en las tareas y actividades que se
plantean. Como refuerzo positivoencontramosun amplio abanico: ganar puntos, subir

niveles dentro de unaclasificacidn, obtener premios, desbloguear logros o triunfar en

8



misionesy desafios, entre otros. Asimismo, en una investigacion elaborada por Castro
y Morales (2013), mencionan que las mecanicas de juego mas utilizadas centro de la
metodologia de Gamificacion se encuentran: recoleccion de objetos; puntos;

comparativas y clasificaciones; nivelesy feedback.

MECANICAS
@)/7 ACUMULACION DE
PUNTOS
D/|j|:| ESCALADO DE NIVELES
Q OBTENCION DE PREMIOS
-
z':u CLASIFICACIONES
 —
’ DESAFIOS
ﬂ MISIONES O RETOS

Figura 1: Mecanicas del juego

En cuanto las dinamicas del juego, se establecen las motivaciones o inquietudes
personales de cada estudiante para contribuir en la tarea o actividad que se esta
gamificando. Por ejemplo, a traves de los logros, las recompensas al completar un
desafio, la competencia que puedaexistir en el aula o el compafierismo para superar

las tareas.

Para alcanzar dicha inquietud en las dinamicas de juego (Figura 2), se utilizan
diferentes mecanicas de juego, Castro y Morales (2013) sugieren las mas utilizadas
dentro de la gamificacion: “Recompensa, Estatus, Logro, Expresion, Competicion y

Altruismo”.



RECOMPENSAS

ALTRUISMO _ ESTATUS

DINAMICAS

COMPETICION LOGROS

EXPRESION

Figura 2: Dinamicas del juego

Por Gltimo, nos encontramos con los componentes del juego, que forman un binomio
con las dinamicas del juego, pues no se entiende la una sin la otra. Los componentes
seran variados en funcion del tipo de tarea que se plantee, pero podemos clasificar de
forma generalizada los siguientes: tableros o las areas de juego, insignias, avatares de

personajes, medallas, estatus social entre el grupo o puntos acumulativos entre otros.

El alumno ha de seguir un recorrido para que la gamificacion tenga éxito. Este se
denomina Ciclo de gamificacion (Figura 3) y consta de cuatro pasos o estados por los
que se va recorriendo hasta alcanzar el objetivo. Existen diferentes teorias, pero en

lineas generales, explican procedimientos similares:

1. Motivacién. Es el estimulo que lograra que los alumnos se involucren en la

actividad. Si esa entrada no es voluntaria, no habré aprendizaje significativo.

2. Accion. Son las acciones y actividades necesarias para que el alumno consiga el
premio o recompensa final. Cuanto més creativa y natural sea la accion, mayor

sera la implicacion.
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3. Recompensa. Unavez concluido el juego, es importante que el alumno obtenga
un premio a la altura de lo que se le prometio al principio. Si se han generado

falsas expectativas, la gamificacion puede tener un efecto contrario al deseado.

4. Logros. Es el sentimiento de satisfaccion y bienestar que el alumno alcanza al

haber completado el juego y obtenido su recompensa.

Figura 3: Ciclo de la gamificacion

4.3. TIPOSDE JUGADORES

Cada personatiene unas motivaciones diferentes, lo que significa que debemosdisefiar
la gamificacion desde un sistema lidico que nos permita conseguir unos objetivos,
teniendo en cuenta las caracteristicas de los alumnos a los que va dirigido. No todo el
mundo responde igual ante un desafio y por ello, es necesario conocer los tipos de

jugadores existentes y las motivaciones de cada uno de ellos.

La aportacion de Marczewski (2015) resulta una de las clasificaciones més aceptadas,

en ella se determinan y definen seis tipos de jugadores en sistemas gamificados:

En primer lugar, estan los jugadores (players) propiamente dichos, cuya motivaciones
exclusivamente ludicay buscanel mayor nimero de recompensas. En el lado contrario
estan los disruptores (disruptors), quienes buscan repercutir en la actividad para

alterarla.

Los socializadores (socialisers) pretenden relacionarse con el resto de los jugadores,
destacando por su capacidad para establecer conexiones sociales, estos se encuentran

motivados por la vinculacion social.

Los espiritus libres (free spirits) desean crear y explorar el ambiente en el que
participan. Estan motivados por conocer las posibilidades que tiene el juego y por su

autonomia.
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Lostriunfadores (achievers) se interesan por los desafios. Su participacionse mantiene
mientras aprendan cosas nuevas y sientan que prosperan en los retos que se les

presentan.

Los filantropos (philanthropists) son jugadores altruistas que buscan ayudar a los

demas sin esperar nada a cambio.

Todos los jugadores contienen cualidades y caracteristicas de cada tipo, sin embargo,
suele predominar alguna de ellas. Cuando se plantea un sistema gamificado, hay que
tener siempre en cuenta cudl es el perfil de los jugadores para determinar unas

dindmicas y mecanicas de juego apropiadas (Marczewski, 2015).
4.4. LAMOTIVACION

La gamificacion se sustenta en la capacidad que sus métodos tienen para estimular la
motivacion de los individuos con el propoésito de desarrollar unas conductas o
actividades concretas. Resulta evidente el impacto de la motivacién en la
productividad, convirtiéndose en un factor imprescindible en el aprendizaje.

La motivacion es un factor indispensable a tener en cuenta cuando se quiere estudiar
el comportamiento de cualquier individuo, dado que nos hara entender por qué hace lo
que hace. En el ambito educativo, esta determina la atraccion del alumnado a aprender
e implicarse en el proceso de ensefianza-aprendizaje, por eso es esencial que un

maestro sepa como motivar.

La Real Academia Espafiola (2014) define motivar como “influir en el animo de
alguien para que proceda de un determinado modo” y “estimular a alguien o despertar

su interés”.

En la propia definicion de gamificacion se habla sobre la aplicacion de recursos
propios de los juegos con el fin de actuar sobre la motivacion de los individuos parala
consecucion de objetivos concretos. Para lograr que los resultados deseables sean
solidos y duraderos, se debe actuar sobre la motivacion «intrinseca» frente a la

motivacion «extrinseca».

Palazon (2015) afirma que “si los estudiantes no estan motivados, no aprenderan el

contenido, lo que hard fracasar la intervencion educativa. Con respecto a la
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motivacion, existen dos fuentes principales de motivacién: la motivacion intrinsecay
la motivacidn extrinseca, que funcionan segin la fuente origen de los resultados

motivadores para el alumnado”. (Palazon Herrera, 2015)

Segun la Teoria de la Autodeterminacién, de Ryan y Deci (1985), la motivacion
intrinseca es la disposicion natural hacia busquedade la innovacion y el desafio, para
expandir y ejercitar las propias capacidades, explorar y aprender. También puede
definirse como aquella motivacion que lleva a hacer algo por deseo propio, sin esperar
una recompensa exterior por el hecho de realizar la actividad ya que esta nace de

manera interna.

Por otro lado, la motivacion extrinseca desarrolla actividades con el fin de alcanzar
recompensas externas en forma de alabanzas, premios, dinero... Sin embargo, en
muchas ocasiones estas recompensas externas no propician la motivacién, incluso
pueden llegar a reducir la motivacién intrinseca. Su motivo reside en la tendencia a
prestar mas atencidn a las recompensas externas que al propio disfrute de la actividad,
convenciéndose de que la razon de su participacion proviene de los premios que puede

conseguir.

El psic6logo Mihaly Csikszentmihalyi (1975) elabor6 la denominada Teoria del Flujo,
en la que desarrollabael concepto de «flujo», factor muy relevante en los fundamentos
psicologicos del disefio de sistemas gamificados. La linea argumental de
Csikszentmihalyi parte de la idea de que los mayores logros en el desempefio de las

personas se alcanzan cuando se encuentran en dicho estado de flujo.

El flujo es el estado mental en el cual la persona esta completamente inmersa en la
actividad que esta desarrollando, centrando la atencién, implicAndose de manera
completay disfrutando en su practica. El flujo supone un estadode completaabsorcion

en latarea (Teixes, 2015).

La motivacién es un aspecto clave en el proceso de ensefianza-aprendizaje
independientemente de la edad del alumnado. Ademas, son numerosos los estudios

donde se poneenevidencia las posibilidades de motivacionatravés de lagamificacion.

Si los juegos estan bien disefiados, hallaremos un equilibrio entre las habilidades y los

retos, de manera que se mantendra la atencion por él y aumentara la motivacion. Por
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consiguiente, laincorporacionde elementosen los juegos que generen estados de flujo
en los jugadores ayudara a fomentar una experiencia positiva que les motive a seguir
jugando (Kapp, 2012).

Montes (2018) afirma que “la motivacion es esencial en el proceso creativo siendo
necesario estar motivado por la consecucion de una meta” (p. 41) ya que muchas de
las metodologias que se llevan a cabo en las aulas de Infantil, carecen de motivacion e

interés para el alumnado.

De tal forma que, la gamificacion en el aula, y en especial la de Educacién Infantil,
consistird en aplicar todos aquellos elementos que propicien la participacion en los
juegos durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. El objetivo esque el alumnado se
involucre a nivel cognitivo, afectivo y de comportamiento en las diversas actividades,

para mejorar su aprendizaje e incentivar la resolucién de conflictos (Kapp, 2012).

5.GAMIFICACION EN EDUCACION
INFANTIL

Es importante sefialar que nos encontramos ante una generacién de nativos digitales en la
que, para la mayoria de ellos, la tecnologia es imprescindible en sus vidas dado que han
nacido en la era digital. A través de las TIC satisfacen necesidades de entretenimiento,

diversién, comunicacion, informacion e, incluso, formacién (Buscaglia, 2013).

Por ende, el objetivo de la gamificacion en Educacién Infantil es llevar a cabo una
experiencia de aprendizaje mas interesante y efectiva para el alumnado, ademas de

propiciar la participacion e interaccion del grupo (Flores, 2015).

A pesarde lasnumerosas investigaciones realizadas sobreesta metodologia, todavia sigue
siendo bastante reciente su aplicacion en Espafia. Aln no se ha llevado a la practica en
las aulas de Infantil lo suficiente como para entender a la perfeccidn su definicion y
aplicacion en el contexto educativo, sin embargo, cada vez es mas conocida por su

capacidad de lograr la adquisicion de nuevos aprendizajes significativos en el alumnado.

14



El uso de la gamificacion en edades tempranas propicia la aparicion de escenarios
educativos nuevos, ante los que plantear desafios para el alumnado infantil que resulten
atractivos, motivadores y permitan la resolucion de problemas a través de estrategias

innovadoras y cooperativas.

Asimismo, no solo favorece la adquisicion de conocimientos, sino que también facilita el
desarrollo de habilidades socioemocionales como el autoconocimiento, la resolucion de
problemas, la colaboraciény la comunicacion, factores que resultan fundamentales en la

educacion multidisciplinar presente en Educacion Infantil (Aranda & Caldera, 2018).

Todos estos beneficios que aporta la gamificacién son los que llevan a utilizar este tipo
de técnicas de aprendizaje que propician una motivacion intrinseca en el alumnado, es
decir, que estos deseen aprender nuevos conocimientos con el proposito de enriquecerse
y no por obtener algo a cambio, lo que ya se conoce como motivacion extrinseca

(Contreras-Espinosa, 2016).

6.PROPUESTA DE INTERVENCION
6.1. INTRODUCCION

Esta propuesta didactica ha sido aplicada durante el periodo de practicas en el Centro
Educativo de Infantil y Primaria Jorge Guillén, en un aula unificada de 2°y 3° de

Educacion Infantil, compuesta por alumnado de entre cuatroy seis afos.

El CEIP Jorge Guillén se trata de un Centro 2030, yaque al estar formado por un 99%
de alumnado de etnia gitana, entra en el “Programa 2030 con el fin de favorecer la
educacién inclusivade calidad mediante la prevencidny eliminacion de la segregacién

escolar por razones de vulnerabilidad socioeducativa.

Un estudio llevado a cabo por la Fundacion Secretariado General Gitano afirma que la
asistencia al colegio es el principal problema en el alumnado gitano, dado que
el abandono escolar temprano de la juventud gitana se sitia en el 63,7% frente
al 19,4% que presenta el conjunto de la poblacion, no llegan a la mitad (40%) los que
asisten diariamente a la escuelay méas de un tercio (36%) mantienen un absentismo

elevado.
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Esta falta de interés por la escolarizacion no podia ser menos en la etapa de Educacion
Infantil, mantiéndose muy ligada a la propia cultura gitana que considera que el mejor
lugar para educar a sus hijos (menores de seis afios) es el propio hogar, junto a su madre

y sus abuelos (Gomez, 2010).

Por ese mismo motivo se decidio aplicar la gamificacion en el centro, con el fin de
propiciar la participacion activa del alumnado y estimular aprendizajes significativos en

este alumnado con un nivel de absentismo tan elevado

La Unidad Didactica se titula “ElMundo Animal” yaque el temaatratar son losanimales.
El hilo conductor del proyecto consistird en la consecucion de pequefios retos con una
narrativa centrada en un personaje, Paula la Exploradora, quien envia pequefios mensajes

al alumnado a traves de videos y cartasenviadas en la plataforma Genially.

6.2. CONTEXTO

6.2.1. Caracteristicas del Centro Educativo

El CEIP Jorge Guillén se encuentra en Valladolid, en el barrio de Arturo Eyries.

Se trata de un pequefio Colegio publico de linea uno con alrededor de setenta
alumnos, los cuales abarcan desde 1° de Infantil hasta 6° de Primaria, aunque
segundo y tercer curso de Educacidén Infantil forman una Unica clase debido a la
escasez de alumnado, ocurriendo lo mismo con tercery cuarto curso de Educacion
Primaria.

El recinto escolar consta de un Gnico edificio de tres plantas, donde se reparten las
aulas, biblioteca, salade profesores,gimnasio y dependencias de Direccion. EXiste
un Unico patio general para todos los cursos, que cuentacon unapista de futbol y
baloncesto; un terreno con arena, césped y arboles; y un pequefio parque con
tobogan y columpios.

En el curso actual, el colegio cuenta con siete unidades educativas, dos unidades
de Ed. Infantil y cinco unidades de Ed. Primaria. Son un total de catorce
profesores, incluidos los especialistas de inglés, educacién fisica, religion
evangélica, audiciony lenguaje, pedagogia terapéutica, educacion compensatoria
y mausica, ademas de contar con el EOEP (Equipo de Orientacion Educativa y

Psicopedagdgicos).
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6.2.2. Caracteristicas del grupo-clase
El grupo estd compuesto por catorce alumnos, de los cuales diez son nifiasy cuatro
son nifios. Con seis alumnos de cuatro afios, seis de cinco afios y dos alumnos de

seis afos.

No se presentaningin caso diagnosticado con Necesidades Educativas Especiales
(NEE), aunque el rendimiento académico medio se encuentra por debajo a lo
establecido en el curriculo del ciclo. En general su comportamiento es adecuado,

cumplen normasy establecen relaciones sociales con facilidad.

Es un grupo heterogéneo en cuanto al desarrollo motriz e intelectual a causa de la
diferencia de edades y el desfase curricular como resultado del elevado grado de
absentismo. No ocurre lo mismo en el aspecto socioecondmico y cultural ya que

practicamente todos mantienen las mismas caracteristicas.

El nivel de absentismo haaumentado en los ultimos afios, persistiendo sobre todo
en el curso actual debido a la Covid-19. Este es uno de los motivos fundamentales
para que persista su atraso escolar, conllevando un retraso madurativo y falta de
autonomiaporsobreproteccién, que, unidoa lafalta de habitos, hace que arrastren

este desfase durante toda la edad escolar.

6.3. OBJETIVOS

6.3.1. Objetivos generales
De acuerdo con el DECRETO 122/2017, de 27 de diciembre, por el que se
establece el curriculo del segundo ciclode la Educacion Infantil en la comunidad

de Castillay Leon, los objetivos generales de areason:

1. Conocer su cuerpo, sus posibilidadesde accion y de expresion y coordinar
y controlar con progresiva precision los gestos y movimientos.

2. Lograr una imagen ajustada y positiva de si mismo, a través de su
reconocimiento personal y de la interaccion con los otros, y descubrir sus
posibilidades y limitaciones para alcanzar una ajustada autoestima.

3. Desarrollar actitudes y habitos de respeto, ayuda y colaboracién.

4. Realizar actividades de movimiento que requieren coordinacion,
equilibrio, control y orientacidn y ejecutar con cierta precision las tareas

que exigen destrezas manipulativas.
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10.

6.3.2.

Iniciarse en el concepto de cantidad, en la expresion numérica y en las
operaciones aritméticas, atraves de la manipulaciony la experimentacion.
Observar y explorar de forma activa su entorno y mostrar interés por
situaciones y hechos significativos, identificando sus consecuencias.
Conocer algunos animales, sus caracteristicas y su habitat.

Iniciarse la escritura de palabras o frases significativas aplicando una
correcta direccién en el trazo y posicion adecuada al escribir.
Comprender algunos textos literarios mostrando actitudes de valoracion,
disfrute e interés hacia ellos.

Escuchar con placer y reconocer canciones musicales.

Objetivos especificos

Conocer los animales terrestres, aéreos y acuaticos.

Identificar y clasificar los animales segun sus caracteristicas.

Adquirir el habito de responsabilidad, respeto y limpieza.

Reconocer la cantidad que representan los nameros del 1 al 10, asi como
su grafia.

Distinguir e interiorizar nociones espaciales: arriba y abajo; izquierda y
derecha.

Determinar propiedades caracteristicas de un elemento: el tamafio y el
color.

Ampliar el vocabulario sobre los animales.

Escuchary aprender una cancion.

Expresar corporalmente las acciones de los animales e imitar
onomatopeyas.

Iniciarse en el uso de las TIC, valorando su potencialidad como elemento
de comunicaciony como fuente de informacion y aprendizaje.
Reconocer algunos elementos basicos del ordenador: pantalla, teclado,
raton, altavoces, pizarradigital.

Arrastrar elementos por la pantalla con el puntero tactil.

Emplear la Gamificaciobn como metodologia didactica novedosa para
fomentar una actitud activa en el alumnado durante el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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6.4, CONTENIDOS

En lo que respecta a los contenidos a explicar en el aula, se incluyen aquellos con méas
relevanciay sean comprensiblesy adecuados al nivelen que se encuentran. No se trata
de que los alumnos alcancen unos conocimientos profundos de zoologia, sino que
consigan el objetivo de esta programacion: conocer y diferenciar las caracteristicas de

los animales a través de la gamificacion.

»= Reconocimiento de las caracteristicas propias de los animales.
= Diferenciacion entre animales terrestres, acuaticos y aéreos: caracteristicas,

habitats, alimentacion, sonidos...

Valoracion de los beneficios que se obtienen de animales.

= Comprensidn, aceptaciony aplicacion de las reglas para jugar.

Utilizacion habitual de formas socialmente establecidas (saludar, despedirse, dar
las gracias, pedir disculpas...).
= Iniciacién en la utilizacion de las TIC como elemento de aprendizaje,
comunicaciony disfrute.
= Utilizacion de las TIC para crear y desarrollar la imaginacion, la creatividad y la
fantasia.
= Lenguaje:
o Imitacion de sonidos producidos por los animales.
o ldentificacion de los nombres de los animales.
o Iniciacion a la escritura de palabras o frases significativas aplicando una
correcta direccion en el trazo y posicion adecuadaal escribir.
o Estructura fonémica del habla: segmentacion en palabras, silabas y
fonemas.
o Escucha y comprension de cuentos, relatos o poesias como fuente de
placery de aprendizaje.
= Ldgica matemaética:
o Agrupacion de elementos segin su tamafio: grande/pequefio.
o Enumeracion de elementos segun su cantidad: del 1 al 10.
= Expresidn plastica, musical y corporal:
o Reproduccién de posturas y movimientos corporales en relacion con los
animales.

o Coordinacién y control de las habilidades motrices finas.
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o Aprendizaje de canciones y coreografias.
o Utilizacion creativa de técnicas, materiales y utiles para la expresion

plastica.

6.5. METODOLOGIA

Tras la asamblea habitual de cada dia, y antesdel inicio de las sesiones de la propuesta
didactica, reproducimos la letra y coreografia de la cancion “El Nifio Explorador” a
través de YouTube enelordenadorde lamaestra (ver Anexo1). Asimismo, se reparten
los carnés identificativos a cada nifio explorador para comenzar la mision del dia (ver
Anexo 2). Unavez preparados, accedemos a la presentacion Genially para conocer qué

mision van a realizar y cuantos puntos podran obtener.

Las sesiones estan interconectadas gracias al hilo conductor de Paula la Exploradora,
personaje ficticio creado para llevar a cabo esta Unidad Didactica a través de la

gamificacion.

Los alumnos durante cuatro semanas tienen que ir logrando retos y misiones para
obtener puntos o “Lupas de Explorador”, que les permitiran obtener las “Insignias de
Explorador Terrestre, Explorador Acuatico y Explorador Aéreo”, para finalmente
obtener el diploma de “Explorador del Mundo Animal” y su cuaderno de explorador,

donde recogera todas las misiones superadas.

Toda la narrativa est4 guiada a través de la herramienta Genially, un programaonline
que permite crear presentaciones animadas e interactivas (ver Anexo 3). Es de
elaboracion propia, y en él aparecen los Tres Mundos, las misiones que deben realizar,

los niveles que deben superar y las Lupas que pueden obtener o perder.

Durante la aventura, podran obtener Lupas Extra si cumplen una serie de pautas:
realizo las misiones; ayudo a un compafiero; dejo mi sitio limpio y recogido; levanto
la mano para hablar; atiendo a la maestra; no discuto con mis compafieros; saludo y
me despido; digo por favor y gracias. En cambio, perderan Lupas si: falto el respeto;
discuto con alguien; interrumpo la clase; dejo mi sitio sucio; no recojo el material; no

recojo los juegos que utilizo.
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Por otro lado, podréan canjear sus Lupas poralgunos privilegios como: ser el encargado
del dia; obtener doble sello al final del dia; elijo cancidn de buenos dias; premio

sorpresa; mas tiempo de juego.

SEMANA SESION ACTIVIDADES

¢Qué hay en el patio?

¢ Cuantos somos?
¢Cémo me llamo?
2 iA leer!
¢Quién soy?
3 iNo recuerdo mi nombre!
Domino de animales terrestres
4 iNadando hacia la meta!
iFlopi en apuros!
5 ¢Donde voy?
iMinijuego Acuético!
6 iRepasa mi nombre!
7 ¢Me ayudas a ver animales aéreos?
8 Puzle aéreo
9 El pajaro amarillo
10 Llévame a mi lugar.
11 Abecedario viviente
12 Baile de méascaras

Tabla 2: Resumen de las actividades

Cada semana se trabaja uno de los Tres Mundos: terrestre, acuético y aéreo, y la cuarta
semana se englobaran los tres. De forma que la primera semana se encuentran en el
primer nivel, el de Explorador Terrestre, en el cual necesitan obtener al menos cinco

Lupas para alcanzar la Insignia del Explorador Terrestre (ver Anexo4).
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La segunda semana pasan al segundo nivel, independientemente de si han conseguido
la anterior insigniao no, aunque se haralo posible para que puedan obtenerla, trabajando
en ganar Lupas Extra o realizando de nuevo las actividades. En el segundo nivel
necesitan obteneral menos diez Lupas paraobtener La Insignia del Explorador Acuatico

(ver Anexo 5).

En la tercera semana, es decir, el tercer nivel, necesitan obtener al menos quince Lupas
para alcanzar la Insignia de Explorador Aéreo (ver Anexo 6). Finalmente, la cuarta
semanay ultimo nivel, si han conseguido las tres insignias y suman al menos treinta
Lupas en total, alcanzaran el diploma de “Explorador del Mundo Animal”, la medalla a
la participacién y su Cuaderno de Explorador, el cual recoge todas las misiones
superadas (ver Anexo 7).

A lo largo de las semanas, pueden observar su evoluciénen el mural de la tabla expuesta

en la pared de clase, con los puntos y niveles alcanzados (ver Anexo 8).

6.6. ORGANIZACION ESPACIOTEMPORAL

6.6.1. Temporalizacion

La Unidad Didacticaestadivididaen doce sesiones, distribuidas en las tres dltimas
semanas de abril y la primera de mayo, es decir, del 12 de abril al 7 de mayo.
Realizamos tres sesiones por semana, siempre los mismos dias: lunes, miércoles
y jueves. Cada sesion tiene una duracion determinada en base a las actividades

establecidas.

En cada una de las cuatro semanas se tratan los diferentes tipos de animales:
terrestres, acuaticos y aéreos, y finalmente, la tltima semana dedicada al Mundo

Animal.

6.6.2. Espacio

En cuanto a los espacios utilizados para las actividades son los siguientes:
= Elaulaprincipal, donde se realizan la mayoria de las actividades.

» El patioy jardin.
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= El gimnasio.

= El auladeinformatica.

6.7. SESIONES

6.7.1. SEMANA 1:

SESION 1

ACTIVIDAD 1

¢ Qué hay en el patio? 45 min

Descripcion

Tras reproducir la video-presentacion de Paula la Exploradora, se
reparten sus carnés personales de “Nifio Explorador”, y
comenzamos la aventura hacia el patio, donde encontraran la
siguiente pista para realizar la primera misién sobre los animales
terrestres.

Esta actividad consiste en encontrar los animales terrestres (dibujos
plastificados de estos), previamente escondidos por mi a lo largo de
todo el patio. Tendran que buscar, por separado, animales terrestres
por las zonas del patio donde pudieran estar los diferentes animales.
Cuando encuentren un animal, tendrdn que ir corriendo a
entregarmelo para tomar nota del animal que ha descubierto. Cada
animal encontrado vale una lupa, asi que cuantos mas animales
encuentren, mas puntosganaran. También deben teneren cuentaque
solo pueden entregar de uno en uno los animales, si llevan dos a la
vez, tendran que devolver los animales a su sitio sin ganar ningun
punto.

Al acabar la basqueda, volvemos a clase para el recuento de puntos
individuales y anotarlos en la tabla expuesta en la pared. Cada
alumno debera coger los animales que encontrd, decir su nombrey
hacer su onomatopeya si la conoce, contar cuantos ha encontrado y

pegarlos en la pared.

Recursos

Ordenador, pizarra, animales plastificados y la tabla de puntos.
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SESION 1

ACTIVIDAD 2

¢ cuantos somos? 1h 15
min

Descripcion

En el mismo dia, tras el recreo, se reparte una ficha a cada alumno
en la que hay tres grupos de animales: terrestres, acuaticosy aéreos.
En la explicacion inicial se plantean preguntas sobre las diferencias
que encuentran entre estos tres animales, concluyendo que la
distincién principal es su forma de desplazarse y su habitat. De esta
manera, esta reflexion llevada a cabo por ellos mismosdara pie a la
comprension de estos tres tipos de animales que estudiaran las
siguientes semanas.

La ficha consiste en contar el niUmero de animales que hay en cada
grupo, colorear el numero correspondiente a la cantidad, y
finalmente recortarlo con el punzény pegarlo en el siguiente
cuadrado vacio. Debido a la diferencia de edades y de nivel
curricular que existe en el aula, se elabor6 unasegunda ficha con el
mismo formato, pero menos cantidad de animales, ya que en el aula
se encuentran varios alumnos que no reconocen los nameros

superiores al 3.

Recursos

Fichas (ver Anexo 9) y la tabla de puntos.

SESION 2

ACTIVIDAD 1

¢ Como me llamo? 1 hora

Descripcion

En esta sesion Paula la Exploradora plantea una nueva mision:
encontrar y devolver el nombre a cada uno de los animales que hay
en la ficha. Esta constard de dos columnas, una con dibujos de
animales terrestres y otra columna con sus nombres desordenados.
Tendran que leer palabraa palabra para ir relaciondndolas con su

respectivo animal, de forma que logren “devolverle” su nombre.
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Tras esto, escribiran de nuevo el nombre debajo de cada palabray
finalmente, colorearan los dibujos de los animales terrestres.

Quien relacione bien los cinco animales, ganara cinco Lupas; quien
relacione bien cuatro animales, ganara cuatro, y asi sucesivamente
hasta no ganar ninguna si no relacionan correctamente los nombres

con sus respectivos animales terrestres.

Recursos

Ordenador, pizarra, ficha (ver Anexo 10), pinturas, tabla de puntos.

SESION 2

ACTIVIDAD 2

iA leer! 1 hora

Descripcion

Tras la Actividad 1, leemos e interpretamos el cuento La Jungla, las
aventuras de tres amigos, que incluye tres historias de los amigos
Hipopo6tamo, Cebra, y Tigre, con sus respectivas marionetas para
interpretarlos.

Al terminar la lectura, realizamos un repaso de las historias a través
de preguntas como: ;Qué animales son los protagonistas?; ¢ Quién
protagoniza la primera historia?; ; Qué problematiene?; ;Y a Cebra
queé le ocurre con sus amigos?; ¢Por qué no quieren estar con
Hipopdétamo?; ; Cémo terminala historia?

Finalmente, hardn un dibujo libre sobre lo que mas les haya gustado

de las tres historias.

Recursos

Cuento y marionetas de La Jungla, las aventuras de tres amigos
(ver Anexo 11), tabla de puntos.

SESION 2

ACTIVIDAD 3

¢ Quiénsoy? 30 min

Descripcion

La ultima actividad de la sesion jugamos a las onomatopeyasy los
gestos. Uno a uno, tienen que representar con gestos o hacer el
sonido delanimal que laprofesorale susurre al oido. La persona que
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acierte el animal del que se trata, ganara una lupa para afiadirla a la
tabla.

Recursos

Tabla de puntos.

SESION 3

ACTIVIDAD 1

iNo recuerdo mi nombre! 1 hora

Descripcion

Paula la Exploradora nos envia un mensaje que explica la mision de
hoy: nuestros amigos los animales terrestres, no se acuerdan de sus
nombres, y necesitan nuestra ayuda para recordar coémo se escriben.
Primero, entre todos, identificamos el nombre de cada animal de la
ficha, contaremos en alto cuantas silabas tiene, y comenzamos a
escribirlo entre todos en la pizarra.

Se otorgan unos minutos para que visualicen las palabras en la
pizarra, porque después se borraray tendran que escribirlas en su
hoja mientras la profesora las dicta.

Obtendrén la siguiente puntuacién: quien escriba bien los cinco
animales, gana cinco Lupas; quien escriba bien cuatro animales,
gana cuatro, y asi sucesivamente hasta no ganar ninguna si no

escriben correctamente los nombres de los animales terrestres.

Recursos

Ordenador, pizarra, pinturas, lapiz, ficha (ver Anexo 12) y la tabla
de puntos.

SESION 3

ACTIVIDAD 2

Domind de animales terrestres. 45 min

Descripcion

Para la segunda actividad juegan por gruposal dominé de animales
terrestres. Se explica la dinamica del juego y el objetivo, de manera

que, quien antes se quede sin piezasde doming, ganarauna lupa.
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Recursos

Domino (ver Anexo 13) y la tabla de puntos.

6.7.2. SEMANA 2:

SESION 4

ACTIVIDAD 1

iNadando hacia la meta! 50 min

Descripcion

Repartimos los carnés de exploradores, como en cada sesion antes
de empezar la mision, y nos dirigimos al aula de informatica, alli
nos espera un mensaje de Paula la Exploradora.

En la pizarra digital se reproduce el minijuego, de elaboracion
propia, en la plataforma Genially, el cual consiste en una carrera de
pecesen laque hay que avanzar hacia lameta respondiendo diversas
preguntas sobre los animales acuaticos previamente tratados en el
aula. Responden de uno enuno las preguntas, ganando una lupa por
cada acierto que hayatenido, y el que mas preguntas haya acertado,

gana una lupa extra

Recursos

https://view.genial.ly/60805aa9fef9b60d2c50e124/interactive -
content-nadando-hacia-la-meta , pizarra digital y la tabla de puntos.

SESION 4

ACTIVIDAD 2

iFlopi en apuros! 1 hora

Descripcion

Leemos el cuento del Delfin Flopi, que se encuentra en apuros
porque se queda varado en la playa mientras juega al escondite con
sus amigos.

Tras la lectura, realizamos un repaso de la historia a través de
preguntas como: ;Qué animal es Flopi? ; Qué amigos tiene? ;Qué le
ha ocurrido? ;Cémo le ayudan? ¢ Qué pasa al final?

Al finalizar, hacen undibujo libre sobre lo que més les haya gustado

de la historia.
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Recursos

Cuento (ver Anexo 14), peluche Flopi, folios, pinturasy la tabla de
puntos.

SESION 5

ACTIVIDAD 1

¢ Dbénde voy? 45 min

Descripcion

Paula la Exploradora nos dirige a la clase de informatica para
realizar la siguiente mision en la pizarra digital: Devolver cada
animal a su hébitat ya que los animales terrestres y los animales
acuaticos se han mezclado.

Tienenque ayudarlesadevolverlescadaunoasu lugar. Es decir, los
animales terrestres a la tierra, y los animales acuéaticos al mar. Lo
haran uniendo el animal con su habitat correspondiente usando el
puntero tactil en la pizarra digital.

Esta vez, el que no se equivoque ni unavez, gana cinco Lupas, en

cambio el que cometa algun fallo, no gana ninguna.

Recursos

Pizarra digital, plantillas animales (ver Anexo 15) y la tabla de
puntos.

SESION 6

ACTIVIDAD 1

Minijuego acuético 1 hora

Descripcion

Paula la Exploradora nosenvia de nuevo al aula de informética para
llevar a cabo la siguiente mision, ya que necesitamos la pizarra
digital.

En ella jugaremos a un minijuego acuético de elaboracién propiaen
la plataforma Genially, en el que, por turnos, tendran que responder
una serie de preguntas sobre los animales acuéticos.

Como en el resto de los juegos, cada acierto vale una lupa, por lo

que cuantos més aciertos, mas Lupas ganan.
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Recursos

https://view.genial.ly/6081de2bf450020d9b6f35cf/presentation-
mini-juego-acuatico , pizarra digital y la tabla de puntos.

SESION 6

ACTIVIDAD 2

Repasa mi nombre 1 hora

Descripcion

Para la segunda actividad, se reparte una ficha de lectoescritura en
la que aparecen algunos dibujos de animales acuaticos y terrestres,
junto a su nombre escrito con las letras en lineas punteadas, que
tendran que repasar y escribir de nuevo en la linea inferior.

Al terminar, colorearan los dibujos de los animales y obtendran dos

Lupas aquellos que hayan realizado la ficha correctamente.

Recursos

Ficha (ver Anexo 16), pinturas, lapiz y rotuladores.

6.7.3. SEMANA 3:

SESION 7
ACTIVIDAD 1 ¢Me ayudas a ver animales aéreos? 1 hora
Paula la Exploradora nos explica que tenemos que dirigirnos al
Descripcion

gimnasio porque alli se encuentra unacarta en la que nos explicala
mision para descubrir los animales aéreos. Se encontraran a los
animales (fichas plastificadas de estos) volando sobre el cielo del
gimnasio, colgando de hilos atadosal techo.

Se dividen por parejas, uno de ellos se tapa los ojos con un antifaz y
se le otorga un cazamariposas.

La maestra dice un animal de los presentes y su pareja tiene que
darle indicaciones con “derecha, izquierda, adelante, atrés, sigue,
frena” para conseguir atrapar al animal en cuestion utilizando el
cazamariposas con los ojos tapados.

Obtienen cuatro Lupas por cada animal atrapado, y estas seran

adquiridas en pareja, es decir, si uno consigue atrapar el animal a
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ciegas gracias a las indicaciones de su compafiero, obtendran la
misma puntuacién ya que han trabajado en equipo.

Al acabar, volvemos a clase para el recuento de puntos y anotarlos
en la tabla expuesta en la pared. Cada pareja debera coger los
animales que encontrd, decir su nombre y una caracteristica que

tenga, contar cuantos tienen en total y pegarlos en la pared.

Ordenador; pizarra; cinta; cazamariposas; antifaz; los dibujos

Recursos plastificados de animales aéreos (ver Anexo17)y latablade puntos.
SESION 8
ACTIVIDAD 1 Puzle aéreo 1h20
min
Se reparte una ficha de un dibujo de una gallina, pero esta dividida
Descripcion . i
con lineas en cuadrados pararealizar un puzle.
Primero pintan la gallina, después recortan los cuadrados
delimitados con lineas, y se desordenan para finalmente montar el
puzle de nuevo, pegando las piezas en un folio con su nombre.
Quien logre montar el puzle correctamente, obtiene cuatro Lupas.
En cambio, sino lo logra, no obtendra ninguna.
Recursos Ordenador; ficha (ver Anexo 18), pinturas Manley, tijeras,
pegamento y la tabla de puntos.
SESION 9
ACTIVIDAD 1 El pajaro amarillo 1h 30
min
Leemos el cuento infantil “El pajaro amarillo”. Pero lo hacemos de
Descripcion

una forma diferente a la habitual, esta vez, nos lo narra un

cuentacuentos a través de un video de YouTube. Tras la

30




visualizacion, surgen dudas y preguntas para demostrar que nos
hemos enterado.

Después, imprimimos la escena final del libro para colorearla y
escribir el texto que aparece en la misma.

Los participantes deben escribir correctamente el texto para
conseguir cuatro Lupas, s6lo obtendra dos Lupas si comete dos o

mas fallos.

Recursos

https://www.youtube.com/watch?v=0QeEhgolK7lk , ordenador,
folios (ver Anexo 19), pinturasy la tabla de puntos.

6.7.4. SEMANA 4:

SESION 10

ACTIVIDAD 1

Llévame a mi lugar 1h 30
min

Descripcion

Paula la Exploradora nos explica la mision de hoy: nuestros amigos
los animales aéreos, no se acuerdan del lugar al que pertenecen, y
necesitan nuestra ayuda para volver.

La ficha contiene veinticinco animales de los tres habitats
trabajados. Los alumnos tienen que demostrar los conocimientos
aprendidos durante estas tres semanas, coloreando, recortando y
devolviendo a cada animal a su hébitat correspondiente. Para el
Gltimo paso disponen de una segunda ficha en la que simplemente
apareceraun paisaje querefleje tierra, mary aire, esahidondetienen

que pegar correctamente cada uno de los animales recortados.

Recursos

Ordenador, fichas (ver Anexo 20), pegamento, pinturas, tijeras y la
tabla de puntos.

SESION 11

ACTIVIDAD 1

Abecedario viviente 1 hora
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Descripcion

Para esta actividad ordenaremosen el suelo del aula las letras del
abecedario plastificado. Se le dice a un alumno, una letray uno de
los tres habitats. Después, tendran que ir al mural donde tenemos
expuestos todos los animales distribuidos en terrestres, acuaticos y
aéreos, para buscar uno con las caracteristicas que se le ha dicho.
Cuando lo encuentre, lo sitda en la letra del abecedario por la que
empieza su nombre, hasta acabar con todos los animales.

Quienno cometaningun fallo gana seis Lupas. Por lo contrario, cada

fallo descuentauna lupa.

Recursos

Ordenador, abecedario plastificado, dibujos animales plastificados,

la tabla de puntos.

SESION 12

ACTIVIDAD 1

Baile de mascaras 30 min

Descripcion

Para la Gltima sesion de la U.D., decoramos y celebramos en clase
la fiesta de los animales, en la que haremos un baile de mascaras de
animales. Antesde nada, pintany decoranlamascaradelanimal que
hayan escogido, para recortarla y ponerle una goma. A
continuacion, ponemos masica para pasarlo bien con nuestras
canciones favoritas que hemos bailado en el Gltimo mes.

Tras un rato de baile libre, es hora del juego de las mascaras. En él
todos los animales bailan, hasta que la maestra diga “jAnimal
terrestre!”, entonces todos los animales terrestres dejan
repentinamente de bailar, para convertirse en estatuas mientras el
resto baila. La maestra continuard diciendo aleatoriamente
cualquiera de los tres habitats.

Para deshacer el hechizo de las estatuas y puedan seguir bailando, la

maestra dird “jA bailar!”.

Recursos

Ordenador, la tabla de puntos, mascaras (ver Anexo 21).
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6.8. EVALUACION

Los criterios de evaluacidn que se van a exigir son delimitados teniendo en cuenta las
caracteristicas del centro en el que se imparte, asi como el nivel del curso y alumnado

que se va arealizar.
Se utilizan trestiposde evaluacion: inicial, durante y despuésde la ensefianza del tema.

La evaluacion inicial o diagnostica, se realiza el primer dia en la asamblea, antes de
comenzar la unidad didactica para conocer el nivel de conocimiento previo que posee

el alumnado sobre los animales.

Los resultados de la evaluacidn inicial serviran como indicadores del nivel medio de
la clase, con el fin de adaptar los contenidos y la metodologia, asi como la deteccién
de posibles dificultades en los que se debera hacer mayor hincapié durante el

transcurso de la unidad.

La evaluacion formativa, se realiza durante la unidad y sera un diario en el que se
tomen anotaciones de cada alumno dia a dia a través de una observacion directa, con

el fin de observar su progreso y corregir posibles imprevistos.

Y unaevaluacién final o sumativa en la que se rellene una rubrica individual, donde
se valoren los conocimientosy destrezas de cada uno. Se mediran las siguientes

variables con SI/NO y con un espacio para observaciones.
Indicadores de la rabrica final:

Identificay clasificalos animales.
Reconoce las caracteristicas propias de los animales.
Diferencia entre animales terrestres, acuaticos y aéreos

Comprende, acepta y aplica las reglas del juego.

o k&~ O b Pe

Se iniciaen la utilizacion de las TIC como elemento de aprendizaje, comunicacion

y disfrute.

6. Utiliza de las TIC para crear y desarrollar la imaginacion, la creatividad y la
fantasia.

7. Participa de forma activa en clase cumpliendo las normas establecidas.

8. Reconocey explicalos ecosistemas.
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9. Cumple una estructura fonémica del habla: segmentacién en palabras, silabas y
fonemas.

10. Agrupa los animales segiin su tamafio: grande/pequefio.

11. Enumera elementos segln su cantidad: del 1 al 10.

12. Reproduce posturas y movimientos corporales en relacion con los animales.

6.9. RESULTADOS

Antes de llevar a cabo la propuesta gamificada en el aula, se percibia un alumnado
poco interesado en acudir al colegio y mucho menos preocupado por su aprendizaje
en clase. El absentismo escolar es algo muy normalizado en su culturay perciben el
colegio como un lugar donde ir un rato para jugar con otros nifios, por lo que suele
resultar muy complicado mantener su atencion y concentracién en una misma

actividad.

Durante el desarrollo de la intervencion didactica, se aprecié como el alumnado iba
acudiendo cadadiacon masentusiasmoe interésal colegio. Comenzaban cadamariana

con las mismas preguntas: “;tenemos mensaje de Paula? ;qué mision tenemos hoy?”.

Losalumnos se mostraban ilusionados cuando llegaba el momento de cantar la cancion
de “El Nino Explorador” y repartir sus carnés, ya que sabian que después de eso, se

iba a realizar la mision del dia.

Se partia de la idea que las actividades que mas motivacién y entusiasmo les
provocarian serian las desarrolladas a través de las TIC ya que es un recurso muy
innovador para ellos, pero tras utilizar variedad de recursos como fichas, actividades
motoras, juegos de mesae incluso cuentos, sin necesidad de que interviniesen las TIC,
se observé que lo que realmente resultaba eficaz era utilizar las técnicas de

gamificacion, es decir, el empleo de retos, niveles, puntos y recompensas.
Como sostiene Torres Toukoumidis etal., (2018)

La finalidad de toda estrategia de gamificacion en el aula debe ser lograr la
motivacion intrinseca de los alumnos, es decir, activar el deseo por continuar
aprendiendo a través del compromiso de atencidn e interaccion que la dindmica
ludica ofrece en forma de recompensas, estatus, logros y competiciones. El

caracter motivacional del uso de la gamificacion en el aula ha demostrado influir
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potencialmente en la atencion a clase, el aprendizaje significativoy en promover

iniciativas estudiantiles. (p.62).

Aunque al principio les parecio un poco complicadocomprender que sus resultadosen
las actividades acarreaban una serie de premios o penalizaciones, a medida que
observaban su evolucién en la tabla-mural del aula y competian contra sus
compaferos, se fueron esforzando, motivando e interesando mas por realizar
correctamente las actividades. Esto no sélo llego a ocurrir los dias de las sesiones, ya
que el resto de los dias llegaban al colegio con la misma ilusion, deseando trabajar y
portarse bien para obtener puntos extray ganar recompensas. Al final, fueron ellos los
que reclamaban sus recompensas por comportamientos como haber limpiado el aula,
recogido el material o disculpado con sus comparieros.

Se pudo observar que su nivel de implicacion y concentracion aumentaba si la mision
consistia en realizar una ficha sobre los animales que trabaje las habilidades I6gico-
matematicas a través de la aventura de Paula la Exploradora, mucho mas que otro
momento en el que simplemente tuvieran que realizar una ficha porque “es lo que
toca”. De la misma forma, los resultados obtenidos en la ficha del primer ejemplo eran

mucho mejores que los de la segunda.

La motivacién del alumnado es, sin duda, uno de los logros mas importantes que
consigue la gamificacion, la cual hademostrado conseguir unos resultados 6ptimos en

unalumnado sin habitos de comportamiento y con un grado tan elevado de absentismo.

Al inicio del trimestre, el porcentaje de absentismo del aula se encontraba entre el 60-

70%, sin embargo, tras la intervencion, este porcentaje disminuy6 al 10%.

En las Gltimas semanas, fueron los propios padres quienes quisieron transmitir su
emocion por ver a sus hijos tan felices y con tantas ganas de ir al colegio. Al final, son
ellos los responsables de que acudan al colegio, y si los nifios reclaman dia a dia su
interés por volvery deseo de realizar mas actividades, terminan consiguiendo que les
lleven cada dia.

Siendo el principal objetivo la motivacion del alumnado a través de la gamificacion en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, se ha observado que otro de los resultados

obtenidos ha sido la reduccion del elevado absentismo que habia en este aula.
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7.OPORTUNIDADES O LIMITACIONES
DEL CONTEXTO

Una de las principales dificultades encontradas en la realizacion de este trabajo fue el
desconocimiento previo de las estrategias de gamificacion. Estaba familiarizada con la
definicidn del concepto, pero no habia investigado acerca de como llevarla a cabo y la

multitud de ventajas que puede lograr su aplicacion en un aula.

Al tratarse de una propuesta didactica dirigida a alumnos/as de 4 afios de Educacion
Infantil, las estrategias de gamificacion o los recursos TIC utilizados han de adaptarse a
la edad y nivel de los estudiantes. La mayoria de las experiencias gamificadas que he
podido encontrar van dirigidas a alumnos/as de mayor edad que estudian en la etapa de
Educacién Primaria o niveles superiores por lo que quizas las referencias que he tenido

para llevar a cabo mi propuesta de actividades en Educacion infantil han sido escasas

Otra de las principales dificultades a la horade llevar la gamificacion a la practica fue sin
dudaelabsentismo escolar, yaquesupone el mayor obstaculopara lograr una continuidad

y progreso en su educacion.

Es realmente frustrante ver como los avances conseguidos con los alumnos en una
semana, se ven fracasar al cabo del mes si persiste ese absentismo. En cambio, los cuatro
0 cinco alumnos que asisten cada dia practicamente desde su escolarizacion, tienen el
nivel curricular acorde a la edad o incluso superior. Este también es el motivo por el cual
se ha podido ver perjudicada mi Unidad Didéactica ya que, para lograr una verdadera
motivacion e implicacion durante el proceso, era necesario asistir a las sesiones que iban
guiando la historia y acumulando puntos.

Es innegable el privilegio de trabajar con un ndmero reducido de alumnos, pero en
contraposicion encontramos alumnos de diferentes edades y con niveles curriculares tan
dispares, lo cual resulta muy complicado para adaptar el material y temario a cada uno.
En el mismo aula podemos encontrar unaalumna de 4 afios con un nivel curricular con el
queyapodriaaccedera 1°de Primaria, mientras que otro nifiode 6 afios no alcanza apenas

el nivel curricular de esa misma compariera.

Por Gltimo, también resulté una dificultad durante la intervencion didéactica la falta de
recursos y materiales a disposicion del aula, ya que las clases de infantil no disponen de
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pizarra digital, solamente de ordenador. Afortunadamente, se facilitd el uso de otras

aulas con pizarra digital y ordenadores.

8. CONCLUSIONES

La realizacion de este trabajo ha hecho posible cumplir cada uno de los objetivos

expuestos en un principio, llegando a las siguientes conclusiones:

La motivacion delalumnado es, sinduda, unode los logros mas importantes que consigue
la gamificacidn, esto fue lo que provoco6 en mi verdaderas ganas de aplicar esta técnica,
para intentar obtener resultados en un alumnado con escasos habitos adecuados de

comportamiento e higiene y un alto grado de absentismo escolar.

Una vez finalizado este trabajo y en relacion con el contenido desarrollado en los
apartados anteriores, puedo asegurar que la aplicacion de la gamificacidn en las aulas es
un recurso idoneo para aumentar la motivacion e implicacion de los alumnos.

Hademostrado que lamotivacionesel ingrediente principal para que cualquier ensefianza
sea eficaz. Fomentando la motivacion a traves del juego y del empleo de las TIC, se
consigue generar una satisfaccion en el alumnado que provoca entusiasmo por continuar

aprendiendoy deseando acudir al colegio por decision propia.

Una de las razones por las que quise comprobar la eficacia de la gamificacion como
elemento motivador en el aulaes porque, tras investigar acerca de esta, comprendi que es
el futuro de nuestrasaulas. Estatécnica de aprendizaje ofrece y permite utilizarse en todos
los ambitos, conocimientos y contextos, consiguiendo resultados realmente asombrosos.

Ademas de todos los beneficios yamencionados que aporta el uso de la gamificacion, ha
provocado en mi una gran satisfaccion al ver como pasaron de no querer ir al colegio y
realizar las actividades con desgana, a desear llegar al colegio para preguntar cual seran
las actividades del dia y cudntos puntos podran ganar. Esto hasido lo que ha hecho darme
cuenta de que si los alumnos estdn motivados, son los primeros que desean acudir al
colegio asi como conseguir grandes avances en su rendimiento académico, en sus

capacidadesy en las relaciones interpersonales.
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Esta metodologia innovadora simbolizauna muestra que lo que se puede llegar a lograr
en las aulas de educacidn infantil, hasta en algunas tan diferentes a las comunes como
esta. Los docentes debemos apostar por una educacion creativa y divertida para los
estudiantes con el propdésito de dinamizar el proceso de aprendizaje. En definitiva,
suscitar atraccion e interés para mejorar el rendimiento académico, aprovechar el tiempo

que estan diariamente en el centroy adquieran un verdadero aprendizaje significativo.

Es cierto que las TIC optimizan la experiencia de la gamificacion, pero también brindan
al alumno la oportunidad de adquirir conocimientos a la vez que aumenta su interés por

aprendery realizar tareas.

El presente trabajo me ha sido util para realizar una reflexién sobre la labor del docente,
sacando en claro que este no solo debe tener los conocimientos pedagdgicosy teoricos de
la docencia, sino que también tiene como cometido utilizar herramientas innovadoras que

despierten interés y curiosidad por aprender en los alumnos.
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10.  ANEXOS

Anexo 1. Enlace cancion “El Nifio Explorador”.

https://www.youtube.com/watch?v=-NMi28R-172Y

Anexo 2. Carné de explorador.

Anexo 3. Enlace a la presentacion Genial.ly.

https://view.genial.ly/6081bad4df450020d9b6f324f/interactive-image-imagen-interactiva

Anexo 4. Insignia terrestre, semana 1.
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Anexo 5. Insignia acuatica, semana 2.

Anexo 6. Insignia aérea, semana 3.
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Anexo 7. Cuaderno de explorador, medallay diploma.
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Anexo 8. Tabla-mural en el aula.
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Anexo 9. Ficha Sesion 1, Actividad 2.

&
5 (S

642
de¢ & |

5]4]7]

Ficha general

Anexo 10. Ficha Sesién 2, Actividad 1.
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Anexo 11. Cuento y marionetas de La Jungla, las aventuras de tres amigos.

Y

Anexo 13. Dominé terrestre.
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Anexo 14. Cuento Flopi en apuros.

Anexo 15. Plantillas Sesion 5.
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Anexo 16. Ficha sesion 6, actividad 2.

Anexo 17. Imagen del gimnasio con los animales “volando”.
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Anexo 18. Ficha puzle aéreo.

Variedad de animales

Paisaje para ubicarlos
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Anexo 21. Ejemplos de méascaras Sesion 12, Actividad final.
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