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“La gamificacion en el aula es un impulsor claro de la
motivacion que vuelve a colocar las ganas de aprender en la

posicion de salida.” Clara Cordero
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1. RESUMEN

El siguiente trabajo de fin de grado, se habla de la importancia del juego en el aula 'y de
como la gamificacién, consigue mantener un nivel alto de motivacion en el aula. La
primera parte trata sobre la gamificacion junto a una explicacion, definicion y como se
aplica al inglés como lengua extranjera. Por otra parte, también se detalla lo importante
que es la motivacién como elemento para conseguir un aprendizaje pertinente. Asimismo,
se define y expone diferentes herramientas y paginas web que ayudan a implementar la
gamificacion en el aula. En cuanto a la parte préctica se planifica una propuesta de
gamificacion para la asignatura de inglés que se ejecutd en 6° de Primaria para que pueda

servir de ejemplo junto al disefio, resultados y conclusiones sacadas.

PALABRAS CLAVE:

Motivacion, lengua extranjera, inglés, gamificacién, alumno activo, aprendizaje,

metodologia.

1. ABSTRACT

The following final work discusses the importance of games in the classroom and how
gamification can maintain a high level of motivation in the classroom. The first part deals
with gamification along with an explanation, definition and how it applies to English as
a foreign language. On the other hand, it also details the importance of motivation as an
element to achieve relevant learning. In addition, different tools and websites that help to
implement gamification in the classroom are defined and explained. As for the practical
part, a gamification proposal is planned for the English subject that was implemented in
the 6th grade of Primary School in order to serve as an example together with the design,

results and conclusions drawn.
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2. INTRODUCCION

El juego mas que ser una herramienta para la diversion, es una contribucion a la salud y
desarrollo de los nifios. La American Academy of Pediatrics en su informe “The Power
of Play: A Pediatric Role in Enhancing Development in Young Children” (EI poder del
juego: su funcién pediatrica para mejorar el desarrollo de los nifios pequefios) expone la
importancia del juego para estimular el cerebro, el cuerpo y poder crear vinculos sociales
présperos. Por otra parte, también desarrolla una mejoria en la planificacion y
organizacion en los nifios. Aunque aporte muchos beneficios, en los ultimos afios se ve
claramente como los nifios tienen cada vez menos tiempo para jugar, las calles y ciudades
ya no son lo que eran, son menos seguros y hay menos zonas de juegos, los padres cada
vez tienen menos tiempo de estar con sus hijos pues ambos trabajan y los dispositivos
moviles y digitales estan cada vez mas presentes en la vida diaria de cada uno de los
nifios. Debido a esto y al gran aporte que realiza la gamificacion, es muy adecuado y
aconsejable meter esta metodologia en el aula para poder usar asi el juego como fuente
importante de educacion, motivacion y aprendizaje en los alumnos. Gracias a esto, la
motivacidn se volvera parte de la clase y de los alumnos haciendo que estos tengan una
mayor predisposicion a la participacion logrando asi una mayor adquisicion de

conocimiento.

La percepcidn de la informacion por parte del alumno ha cambiado en las ultimas décadas,
ha pasado de ser un receptor pasivo el cual aprendia una informacién de memoria dada
por el profesor y después la tenia que reflejar en una prueba escrita, a ser un receptor
activo. Dichas antiguas metodologias o al menos gran parte de ellas se centraban
unicamente en el uso de los libros de texto como el unico recurso de informacién y de

ensefianza aprendizaje. Si todo lo que tenian que saber estaba
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plasmado en un libro los alumnos, ya no necesitan participar de forma activa en clase e
incluso mantener una atencion a su profesor, la informacion y los saberes estan en el libro

con lo cual a la hora de ser examinados ya saben donde estan los contenidos.

Con el avance de los afios, la educacion y sus metodologias han ido cambiando vy el
alumno ha pasado de ser un agente pasivo a tener un papel mucho mas activo
consiguiendo asi tener mayor implicacion en su aprendizaje. Parte de este cambio, se ha
producido debido al uso de las nuevas tecnologias como proceso de ensefianza-
aprendizaje. Gracias a la inclusion de las tecnologias en el aula la motivacion en los
alumnos ha aumentado, pues al ser de caracter interactivo y participativo los alumnos se
sienten mas predispuestos a aprender por estos medios digitales que por un libro de texto,

el cual no les ofrece las mismas posibilidades de entretenimiento y diversion.

Centrandome en la motivacion como elemento indispensable en el proceso de ensefianza,
es de caracter primordial para los maestros buscar una manera de mantener la motivacion
en los alumnos para conseguir un proceso de aprendizaje pleno en la escuela. Para
conseguir una buena motivacion el juego es una parte fundamental en el dia a dia de los
alumnos, con él, se divierten y la diversion lo que genera es una mayor curiosidad, en
definitiva, el juego cumple con todas las caracteristicas para ser un elemento accesible de
motivacion unico y util en la ensefianza. Huizinga define el juego como una “accion u
ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales
determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas,
accion que tiene su fin en si misma y va acompafiada de un sentimiento de tension y
alegria y de la conciencia de “ser de otro modo” en la vida corriente”. En definitiva, lo
que consigue el juego es ser una actividad libre a la que se puede recurrir para apartarse
de la vida cotidiana y salir de la rutina. El juego hace involucrarse a los alumnos tan
profundamente dentro de él, que los absorbe y consigue hacer que todos aquellos que
participen lo hagan con entusiasmo y emocién. Segn Huizinga uno de los principales
beneficios que tiene el juego es “ayudar a la formacion y el fortalecimiento del espiritu
de los jugadores, permitiéndoles crear nuevos mundos, potenciando su creatividad y, al
mismo modo, ayudandoles a abrirse al mundo”. Es decir, usar el juego como fendmeno

cultural pues el propio origen y evolucion de la cultura tienen un caracter ladico. Por otra
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parte, el pensador y psicopedagogo Francesco Tonucci nos habla del juego como “la
posibilidad de recortar un trocito de mundo y manipularlo, s6lo o acompafiado de amigos,
sabiendo que donde no pueda llegar lo puede investigar”, un juego libre es lo que

verdaderamente necesita el nifio, “el juego es el trabajo de los nifios”.

Otro de los elementos que deberiamos de tener en cuenta a la hora de mantener la
motivacion en nuestros alumnos, es como maestros partir de los propios intereses de
nuestros alumnos. El interés tiene componentes afectivos y cognitivos orientados hacia
un contenido especifico, es decir, que siempre que se muestre un interés en un tema
concreto, se comprendera, nos movera a actuar y nos sentiremos mas satisfechos que si
no mostramos interés alguno por el tema. Pero no todo es interés, si el alumno no es
competente 0 no estd preparado para realizar una tarea, por mucho interés que pueda
poner en ella, no va a conseguir realizarla y va a dejar de resultarle interesante. Por ello
como docentes aparte de tener presente los intereses de los alumnos, tenemos que tener

en cuenta la dificultad de las tareas que se les asignan y a las que se tendran que enfrentar.

El interés consigue activar el conocimiento y mejora la responsabilidad que tenemos cada
uno con el aprendizaje. Si el alumno consigue ser competente en una tarea, mejorara su
autoestima y la motivacion para seguir aprendiendo. Como dijo Anne Renninger
“mientras que el interés es motivador, lo que es motivador no siempre es interesante. Por
tanto, se puede aprender sin estar interesado, aunque se aprenderd de forma mas

continuada y satisfactoria si el interés es el principal factor motivacional.”

La motivacion, el juego, el aprendizaje mediante la diversion y la curiosidad facilitan para
aprender una segunda lengua sobre todo en Esparia donde el aprendizaje de una como
puede ser el inglés nos sitda, segin EF Proficiency English, en el nimero 25 de los 33
paises europeos considerados. Un dato nada bueno si lo comparamos con paises como
Alemania, Polonia o Portugal los cuales se situan en los primeros lugares. Todos sabemos
la importancia que tiene una formacion en idiomas y sobre todo el inglés y asi lo reflejan
los datos del CIS donde los encuestados confirmaba que la formacién de idiomas tiene
mucha importancia situandolo solo por debajo de las matematicas. El problema es que
segun el CIS el 60% de las personas reconocian que no hablaban, escribian o leian inglés

y solo el 27% confirmaba que lo hablaba y leia. De modo que, no se explica como si hay
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conciencia sobre la formacion de idiomas (por ejemplo, inglés) es posible el poco

conocimiento de estos.

Mediante el sistema educativo junto a la motivacion y recursos metodologicos como la
gamificacion, consigue cambia el rumbo haciendo que el aprendizaje de un idioma sea
algo divertido, participativo y cooperativo creando una retroalimentacion en el alumno
que le permita ver sus progresos y aumente su deseo de seguir descubriendo mas sobre la
segunda lengua.

En definitiva, podremos usar la gamificacion siempre y cuando se adapte a las materias y
sus contenidos de una manera adecuada y tenga las caracteristicas del juego. Para ello
como veremos mas adelante se pueden usar desde aplicaciones, paginas web, videos y
videojuegos o cualquier juego tradicional de los que conocemos adaptado al contenido

que se esté impartiendo.

3. OBJETIVOS

Los objetivos que se pretenden reflejar en el siguiente TFG son varios y dependen de cada
uno de los apartados:

En el marco tedrico los objetivos son los siguientes:

e Profundizar en el apartado de primera lengua extranjera inglés dentro del Decreto
26/2016 de 21 de junio.

e Relacionar el aprendizaje del alumno dependiendo de su motivacion.

e Aprender qué es la gamificacion, sobre qué trata y en qué consiste.

e Conocer las ventajas de la gamificacion aplicadas a la ensefianza del inglés.

o Descubrir recursos tanto digitales como convencionales para gamificar el aula.
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Obijetivos de la propuesta de aplicacion:

e Crear una propuesta didactica en la que mediante el uso de herramientas digitales
se aplique la gamificacion para ensefiar un ejemplo de ensefianza-aprendizaje en
la asignatura de inglés.

e Ejecutar el proyecto de gamificacion en un aula.

o Facilitar, ensefar y saber utilizar diferentes herramientas digitales que nos ayuden

a llevar la gamificacion acabo.
En conclusiones, recomendaciones y consideraciones finales:

e Aprender de los resultados de la ejecucion del proyecto de gamificacion en el aula.

e Observar las ventajas y las desventajas de la gamificacion en Educacion Primaria.

4. JUSTIFICACION

Con la llegada de las nuevas tecnologias, las metodologias activas y participativas, se han
ido haciendo hueco en las aulas y cada vez méas profesores y colegios deciden dejar de
lado la educacion tradicional en la que el maestro hablaba y el alumno solo escuchaba sin
poder opinar o poder ser miembro activo. Estas nuevas metodologias han cambiado el rol
que tenia el profesor y ha pasado a tener un papel mas de guia para el alumno en su
proceso de aprendizaje ayudandoles y dandoles unas pautas para que consigan por si

mismos llegar al conocimiento.

Hoy en dia tenemos maviles, ordenadores, tabletas, redes sociales, en definitiva, vivimos
en un continuo uso de la tecnologia. Estas tecnologias se han ido colando gradualmente
en los colegios y los nifios han pasado de estar usando las tecnologias solo en casa a
usarlas también en la escuela. Este uso diario ha generado un cambio en el estilo de vida

de las personas y la educacion al formar parte también del dia a dia de

los nifios, también sea visto afectada quedando reflejado que las tecnologias no solo son

para usarlas en casa si no que abarcan todos los &mbitos de nuestra vida diaria.
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Mediante el juego utilizado como herramienta didactica, los nifios se adentran en nuevos
mundos donde tienen diferentes desafios que tiene que superar llenos de nuevas
experiencias para ellos. Por lo anterior citado, “la gamificacion en el aula es un impulsor
claro de la motivacion que vuelve a colocar las ganas de aprender en la posicion de salida”
(Clara Cordero 2016), es la encargada de recoger todos los aspectos positivos que el juego
aporta a los nifios para poder aplicarlo en la educacién consiguiendo que el rendimiento

de los alumnos en la escuela aumente.

En la asignatura de lengua extranjera inglés, durante los ultimos afios el aprendizaje se ha
basado practicamente en comprension y expresion escrita, es decir, en la parte de
gramatica, vocabulario, textos, oraciones etc., y la comprension y expresion oral se han
dejado apartadas. Nuevamente nos encontramos con una metodologia tedrica lo que hace
que la motivacion que los alumnos tienen se pierda. El juego seria la herramienta
adecuada para las clases de inglés que conseguiria motivar nuevamente a los alumnos

consiguiendo una mayor participacion y un aprendizaje completo.

Es por esto por lo el siguiente TFG se realiza para conocer la gamificacion como elemento
motivador aplicado a la asignatura de lengua extranjera inglés mediante el uso de
herramientas digitales, nuevas tecnologias, el juego y recompensas. Otra de las razones
por las cual elaboro el siguiente trabajo es ensefiar que la gamificacion no es simplemente
el juego en la escuela, si no que lleva una elaboracion y una serie de actividades que se

realizan con sus objetivos y contenidos adecuados al nivel y curso de los alumnos.

Ademaés de los objetivos mencionados anteriormente, mediante este trabajo se pretende
plasmar los aprendizajes y competencias adquiridas a lo largo del grado, sefialando

algunos de ellos como:

9|Pagina



Trabajo Fin de Grado
Grado en Educacion Primaria

e Aplicar los conocimientos al trabajo o vocacion de una forma profesional y poseer
las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa
de argumentos y la resolucion de problemas.

e Desarrollar un compromiso ético en su configuracion como profesionales,
compromiso que debe potenciar la idea de educacién integral, con actitudes
criticas y responsables; garantizando la igualdad efectiva de mujeres y hombres,
la igualdad de oportunidades, la accesibilidad universal de las personas con
discapacidad y los valores propios de una cultura de la paz y de los valores
democréticos.

e Progresar en aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

e Tener capacidad de reunir e interpretar datos esenciales para emitir juicios que
incluyan una reflexion sobre temas esenciales de indole social, cientifica o ética.

e Transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto

especializado como no especializado.

5. MARCO TEORICO

En este apartado del trabajo es donde expongo de una forma correcta y concisa la
investigacion que he realizado para poder conseguir todos los objetivos que he aludido
con anterioridad y asi poder abordar mi objeto de estudio. La siguiente exposicion sera la

gue defina una base solida para mi posterior propuesta de aplicacion.

5.1. Marco legal en la ensefianza de inglés como primera lengua

extranjera
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La primera es la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley
Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOMLOE), la actual ley de educacion
vigente. Es la que nos regula los contenidos a ensefiar, objetivos e indicaciones necesarios

para la Educacién Primaria.

Asimismo, en Castilla'y Leon nos tenemos que remitir al Decreto 26/2016, de 21 de julio,
por el que se establece el curriculo y se regula la implantacion, evaluacion y desarrollo
de la Educacion Primaria en la Comunidad de Castillay Ledn, donde nos senala que “El
objetivo principal del area de Lengua extranjera es el uso activo de la lengua en un
contexto comunicativo” y que al ser la sociedad actual tecnoldégicamente mucho mas
avanzada gracias a las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion. “Demanda
alumnos capaces de desenvolverse en un contexto multicultural y plurilingue, sefias de
identidad de la sociedad presente y futura en la que viviran”. Es decir que pueden
identificar y comprender una lengua extranjera y consigan posteriormente utilizarla para

interactuar y desenvolverse en el entorno.

Puesto que también he mencionado a las nuevas tecnologias y herramientas digitales
como medio de motivacion y recurso en la escuela, en el mismo Decreto 26/2016 de 21
de julio “Las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC), son especialmente
motivadoras para el alumnado y han de constituir una herramienta cotidiana en las
actividades de ensefianza y aprendizaje” e incluso en el Articulo 23 Principios generales
de actuacion para la atencién a la diversidad, referido a la Seccion 212 Atencion a la
Diversidad, nos cita en el punto g, que “La utilizacién de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion como herramientas facilitadoras para la individualizacion de la
ensefianza y mejora de la atencion a la diversidad del alumnado.”. Con lo cual es
importante y necesario que en la asignatura de inglés al igual que en el resto de las
asignaturas mediante el uso de herramientas digitales y de las TICS para poder gamificar
y aumentar la motivacion y la atencion a la diversidad del alumnado que cada aula

dispone.

Es importante también tener en cuenta los principios metodoldgicos de la etapa de

Educacion Primaria que aparecen en el Decreto 26/2016 de 21 de julio donde se cita que
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estos principios “requieren la implicacion del docente en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. El docente asumira el papel de creador de situaciones de aprendizaje que
estimulen y motiven al alumnado para que sea capaz de alcanzar el desarrollo adecuado
de las competencias que se le van a exigir al finalizar la etapay le capacite funcionalmente
para la participacién activa en la vida real”. Hay que tener en cuenta otro de los puntos
fuertes que indica y es el trabajo por proyectos, la ensefianza por competencias y las
estrategias interactivas que permiten compartir y construir conocimiento con
intercambios verbales y colectivos de ideas es decir que se busca que al final, el alumno
pase a tener un papel autbnomo y activo que no solamente sera entre él y el profesor, si
no con el resto de sus comparieros para que entre todos puedan crear su propio aprendizaje

estando motivados e interesados por descubrir cosas nuevas.

Enfocandome ya en las orientaciones metodologicas correspondientes al area de la
primera lengua extranjera inglés, se nos indica claramente que un elemento importante en
la ensefianza por competencias es mantener en los alumnos una motivacién por el
aprendizaje haciendo que este tenga un papel activo y autbnomo siendo consciente de que
es el responsable de su aprendizaje. Esta motivacion viene acompafiada de una
metodologia basada en actividades y tareas adaptadas a los alumnos consiguiendo obtener
un aprendizaje activo y comunicativo. Canciones, poemas, cuentos e historias, role-

playing y juegos son alguna de ellas.

En definitiva, tras el analisis del Decreto se visibiliza que la gamificacion puede promover

de manera beneficiosa los objetivos referentes a la ensefianza de la lengua extranjera.

5.2. La motivacion en el aprendizaje
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Para que un buen aprendizaje sea efectivo hace falta que se cumpla una serie de factores,
entre ellos uno de los principales es el de la motivacion. Como sefialan autores como
Covington (2000), Eccles y Wigfield (2002) el interés y esfuerzo con el que los alumnos

afrontan un trabajo se debe a tres factores:

e El significado: Son las metas y objetivos y la importancia que cada alumno le da
a conseguir cada una de ellas.

e Las posibilidades: Son las que cada alumno cree que tiene dependiendo de lo que
sepa 0 no para superar las dificultades especificas que se encuentre.

e El costo: El tiempo y esfuerzo que cada alumno cree que le va a llevar conseguir

alcanzar los aprendizajes.

En definitiva, la motivacion tiene que ser un factor muy importante a considerar por el
maestro para que pudiendo tener una buena motivacién, el alumno se sienta con ganas de

involucrarse en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Segun Vaello (2011) ensefiar no solo consta en trasmitir lo que sabemos si no que también
hay que contagiar las ganas por aprender y para conseguirlo lo primero que se debe de
conseguir es que el maestro también esté motivado. En otras palabras, el profesor tiene
que tener ganas de que sus alumnos adquieran los aprendizajes, lleguen a cumplir los

objetivos y sea una guia para ayudarlos en su proceso de ensefianza-aprendizaje

Otra de las cosas que se debe de tener en cuenta para conseguir la motivacion de los
alumnos, es saber qué les motiva. En la sociedad se pueden diferenciar en términos
generales a dos tipos de alumnos, los que tienen una motivacion intrinsecay los que tienen
una motivacion extrinseca Doménech (1997). Los primeros son aquellos que, por ellos
mismos, de manera propia quieren mejorar y progresar sus capacidades. Las
caracteristicas de estos estudiantes son la busqueda de retos y pruebas, el deseo de
aprender y de saber cada vez mas y de la curiosidad. En cuanto al segundo tipo de
alumnos, lo que haces es demostrar a sus comparieros y al resto de personas con las que
se relacionan lo competentes que son, es decir, que buscan obtener las mejores notas

posibles, comportarse como es debido y a conseguir los mejores premios y recompensas.

5.2.1. Cuestionario para maestros de Educacion Primaria
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Con el fin de conocer la opinidn de diferentes maestros acerca de la motivacion he
realizado un cuestionario a través de Google docs, (ANEXO 1) a 40 profesores de
colegios pertenecientes a la localidad de Palencia. En este cuestionario se les realiza una
consulta sobre metodologias, TICS, la gamificacién y su relacion con la motivacion y

actividades que conocen o usan para motivar.

En la encuesta han participado profesores de edades comprendidas entre los 25 a los 60
afios siendo la edad que més ha respondido aquella comprendida entre los 41 a 45 afios

con un total de 10 profesores.

Edad

40 respuestas

® 25-30
@ 31-35
36-40
@ 41-45
@ 46-50
@® 5155
@ 56-60
® 61-65
@® 65

También se les preguntd acerca de la asignatura que imparten al igual que el curso para
poder saber sobre todo a que edades se aplicaria mas la gamificacion y a qué edades
menos Yy en qué asignaturas. La asignatura la cual mas profesores imparten es matematicas
seguida de ciencias naturales, educacion plastica y ciencias sociales seguida de inglés en

el 5° puesto. En cuanto a los cursos el primero es 1° de EPO, seguido de 2° y 5° de EPO.
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Asignatura de la cual eres profesor
40 respuestas

Ciencias Sociales
Ciencias naturales
Matematicas
Inglés

Francés

Aleman

Educacién Fisica
Educacién Plastica
Religion

Musica

$En que curso impartes clases?
40 respuestas

1° EPO
2° EPO
3° EPO
4° EPO
5° EPO

6° EPO

La primera pregunta metiéndose ya en tema, fue como de importante es para ti mantener

la motivacion en tus alumnos, valora del 0 al 10.

El 72,5% de los encuestados (29 maestros) contestaron con un 10, un 12,5% (5

maestros) contestaron con un 9y un 15% (6 maestros) con un 8.

Lo que se puede ver claramente es la importancia por parte de los profesores para
mantener una motivacion en sus alumnos haciendo un claro eco de la importancia que

tiene la motivacion en el aprendizaje de los alumnos.

En la siguiente pregunta los maestros tuvieron que citar actividades o metodologias que
realizasen en clase para mantener la motivacion de sus alumnos. La mas citada fue aquella
en la que los alumnos mantenian un papel activo, metodologias en las que el protagonista
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de su aprendizaje fuese €l: Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) metodologias activas
y de investigacion, mezcla de juegos tradicionales con nuevas tecnologias, gamificacién
y mucho trabajo cooperativo (asambleas, debates, grupos interactivos cufias motrices).
En resumidas cuentas, metodologias y actividades que hacen que el alumno participe de
forma contante y activa para conseguir finalmente una serie de objetivos (premios,

refuerzos positivos, puntos, regalos, sorpresas enriquecimiento personal)

Los conocimientos sobre las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion han sido otra
cuestion a tratar en la encuesta. En una escala de 0 a 10 un 42,5% de los encuestados (17
de 40 maestros) han puntuado su conocimiento con un 7, un alto que indica un claro
esfuerzo por parte de los maestros para desenvolverse de una manera 6ptima con estas y
poder aplicarlas en la educacion de sus alumnos. Se ha de tener en cuenta también, que
los porcentajes mas altos en cuanto a edad se sittan de los 41 afios hacia arriba, es decir,
gente que le han pillado las nuevas herramientas digitales a una edad alta sobre todo a
aquellos con edades entre los 56-60 que han sido un 17.5% de los encuestados. El nimero
mas votado dentro de la escala es un 7 (un conocimiento que tira a alto) seguido del 8 con
un 20% de los encuestados y un 9 con un 12.5% indica que cada vez hay un mayor

conocimiento sobre las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion.
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:Como de alto consideras que es tu conocimiento sobre las nuevas tecnologias aplicadas a la
educacion ?

40 respuestas

20
15

10

En cuanto a utilizar las nuevas tecnologias en el aula, en una escala del 0 al 10 siendo el
0 nuncay el 10 a diario, un 32.5% (13 de los encuestados) han votado con un 8 es decir
que practicamente las usan a diario. Pero aun siendo algo notorio este valor, este resultado
arroja que ya hay un porcentaje a considerar de maestros que usan las nuevas tecnologias
en el aula, a este valor le sigue un 17.5% de los encuestados (7 maestros) que han votado
con un 10, en otras palabras, que las nuevas tecnologias son usadas a diario en sus aulas
y en todas aquellas materias que imparten. En el tercer puesto se sitla con un mismo
17.5% al valor 7 seguido del 9 con un 12.5%. En conclusién, que aun pudiendo no ser
unos expertos en las nuevas tecnologias, si que se esfuerzan por incorporarlas al aula
practicamente a diario pues conocen que son un buen método de aprendizaje para los

alumnos y un elemento motivador para ellos.
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;Utilizas las nuevas tecnologias en el aula?
40 respuestas

15

10

Centrdndonos mas hacia el juego y la gamificacion en el aula un 77,5% de los encuestados
(31 maestros) conoce lo que es gamificar en el aula seguido de un 17,5 % (7 maestros)
que saben mas o menos lo que es la gamificacion. Este alto conocimiento en cuanto a la
gamificacion en el aula tanto con tecnologias como sin ellas se debe a que un 65% de los
encuestados se han formado de manera oficial frente al 35% que no se han formado de
manera oficial o directamente no tienen conocimiento alguno sobre el tema. Puede
parecer un porcentaje a considerar un 35% de los encuestados pues nos estamos refiriendo
a un total de 14 de 40 maestros encuestados, pero se ha de tener en cuenta que de los
77.5% de los maestros que sabian lo que era gamificar, un 65% de ellos ha obtenido
formacion con lo que nos quedamos con un 12,5% de maestros que si que saben gamificar
pero no se han formado, es decir, que por su cuenta han investigado al respecto. Con lo
cual del 35% de maestros que no se han formado de manera oficial o directamente no
tienen conocimiento alguno sobre el tema, solo el 22,5% son los que verdaderamente no

tienen conocimiento alguno sobre la gamificacion.

18| Pagina



Trabajo Fin de Grado
Grado en Educacién Primaria

¢Usas la gamificacion en tus clases?
40 respuestas

@® si
@ No

:Te has formado como docente en la gamificacion en el aula tanto con tecnologias como sin ellas?
40 respuestas

® s
® No

En la pendltima pregunta, se cuestiona la importancia que creen los encuestados que tiene
el juego como elemento motivador siendo un claro 40% (16 maestros) los que han votado
con un 10, en una escala del 0 al 10, y un 35% con un 9. En definitiva, valores muy altos
que dejan claro que el juego tiene el importante elemento motivador presente en ellos.
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Como elemento motivador, que importancia crees que tiene el juego en el aula

40 respuestas

20
15

10

Por altimo, se les pregunto el tiempo que dedicaban al aprendizaje mediante el juego en
cada una de las Unidades Didacticas o temas. La escala iba del 0 al 10 siendo 0 ninguna
sesion y 10 todas y cada una de ellas. Los porcentajes volvieron a ser bastantes buenos
hallandose del valor 6 en adelante con un 25% (10 maestros) votando un 8, 22,5% y
17,5% con un 7 y 6 respectivamente, pero sin dejar de prestar atencion a los valores 9 y
10 es decir, aquellos en los que dedican el aprendizaje mediante el juego a cada una de
sus Unidades Didacticas o temas, que tiene ambos un 12,5% cada uno lo que son 5
maestros cada 12,5% siendo un total de 10 maestros.

Estos dos ultimos graficos les considero de una importancia relevante puesto que nos dan
unos datos bastantes claros de lo que supone el juego en el aula tanto como elemento
motivador como de aprendizaje y es que viendo los datos reflejados en cada una de las
tablas no es dificil de deducir que el juego, la gamificacion en el aula va en ascenso y que
cada vez mas maestros la incorporan en su dia a dia ya sea en sus Unidades Didacticas o

en sus actividades.

Finalmente haciendo un analisis general de los graficos, podemos ver en los resultados
que los maestros al menos en Palencia, tienen claro que la motivacion en los alumnos es
un factor clave para su aprendizaje y para ello nos mencionan diferentes estrategias
metodologicas que llevan a cabo para conseguir esas metas. Se observa tambiéen que el

juego es algo para ellos que ha de estar presente en el aula y de una forma constante y
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efectiva y que para conseguirlo no tienen reparo alguno en formarse en el temay en las

TIC para conseguir un aprendizaje activo en sus alumnos.

5.3. La gamificacion

La palabra gamificacion, proviene del anglicismo gamification en otras palabras todo lo
que tiene relacion con el juego. La gamificacion como tal nace en el afio 1896 pero como
concepto empresarial en el que se vendian estampas a minoristas para que estos las
pudiesen usar para premiar a sus clientes. Es aqui donde aparece el concepto de
recompensa como método. Mas adelante en el afio 2010 Bret Terrill publicd en su blog
un articulo usando el termino de gamificacion. En este blog se podia ver como el termino
gamificar estaba mas enfocado en las recompensas. Con el paso de los afios, el concepto
de gamificacion abarcd diferentes sectores hasta llegar al educativo.

Burke (2012) nos propone la gamificacion para usar de los juegos los disefios y técnicas
que estos componen en contextos no ludicos para poder desarrollar habilidades y
comportamientos. Kapp (2012, 2016) nos expone que la gamificacién es “la utilizacion
de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas, motivar,
incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas”. Finalmente, Bunchball
(2010) habla de involucrar a los usuarios y hacerles participar. Como conclusion lo que
todos los autores hacen referencia es en que la gamificacion tiene como elemento
fundamental aumentar la motivacidn en aquellas personas que la reciban. La gamificacién
entonces la definiriamos como: El uso de dinamicas, mecanicas y elementos del juego

para conseguir motivar y desarrollar actitudes y comportamientos colaborativos.

No es lo mismo un juego que una actividad gamificada. Foncubierta y Rodriguez (2014)
afirman que un juego es un producto acabado y que como tal podemos distinguir como
algo concreto. La gamificacion forma parte de un contenido didactico y es lo que ambos
nos mencionan como “una actividad aderezada con elementos o pensamientos del juego”.

En definitiva, la gamificacion tiene como finalidad de contribuir en el desarrollo
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y en el comportamiento de los usuarios independientemente del disfrute o diversion que
este recurso pueda generar. Como diria Simdes (2013) “los estudiantes aprenden, no

jugando a juegos especificos, sino que aprenden como si estuvieran jugando a un juego”

5.4. La gamificacion en la primera lengua extranjera inglées

La gamificacion como hemos visto con anterioridad, es uno de los mejores recursos para
mantener la motivacién en los alumnos y generarles un mayor interés por el aprendizaje,
con lo cual aplicando esta premisa podemos afirmar que es un buen recurso para aprender

una lengua extranjera.

Prensky (2001) nos dice que los juegos son muy importantes para conseguir un
aprendizaje significativo puesto que con ellos se pueden hacer actividades vinculadas a
la vida real consiguiendo mejorar las habilidades que tiene que ver con la toma de
decisiones. Usando el juego hacemos que el nifio pueda verse involucrado en diferentes
tipos de escenarios en los que tendra que usar sus habilidades para conseguir un objetivo

y un aprendizaje.

Enfocandome en el aprendizaje de una lengua extranjera, Gardener (1985) menciona que
tanto la motivacion como la actitud son elementos que influyen en aprender una segunda
lengua. En definitiva, unir a la motivacion y el aprendizaje para conseguir nuevas

experiencias que proporcionen un enriquecimiento al alumno.

Al igual que en otras asignaturas es dificil hacer entender a los nifios por qué han de
aprender esos contenidos, para qué necesitan aprenderlos y sobre todo es dificil de
hacerles entender por qué tienen que aprender una segunda lengua con lo cual la
motivacidn que disponen para este aprendizaje es baja. Los nifios ven el inglés como una
asignatura obligatoria que no comprenden y que al final les causa desmotivacion, por ello
los profesores han de poner énfasis en usas metodologias motivadoras para que el interés

por la lengua extranjera, en este caso el inglés, aumente.

La gamificacion es una técnica motivadora, que mejora la ensefianza-aprendizaje y que
al usar el juego hace que los alumnos se interesen por su contenido participando de forma

activa. Casado (2016) nos menciona que mediante el uso de recompensas y puntos hace

22| Pagina



Trabajo Fin de Grado
Grado en Educacion Primaria

que los alumnos se involucren en el juego siendo una forma dptima para el aprendizaje

de una lengua extranjera.

El inglés no deja de ser otra lengua en la que los alumnos pueden interactuar entre ellos
con lo cual si usamos un juego que tenga como objetivo la interaccion entre sus
participantes y los elementos que les rodean conseguiremos que los nifios utilicen el inglés

como si de su lengua materna se tratase.

5.5. Recursos para gamificar el aula.

Lo importante para conseguir una gamificacién adecuada es que se construya un contexto
sobre el que va a funcionar el juego y una vez se establezca el contexto se puedan realizar

una serie de actividades que estimulen el aprendizaje en los alumnos.

Para crear estos contextos y actividades hay diferentes herramientas a las que podemos

acceder.

e Duolingo: Es una plataforma web cuya finalidad es aprender idiomas y traducir
textos. A medida que el usuario va usando mas la plataforma recibe recompensas

y en cualquier momento puede consultar sus avances.

e Kahoot: Es una pagina web donde podremos crear una serie de preguntas con
diferentes opciones. Para poder usarla en clase una vez que el profesor haya
creado una bateria de preguntas y respuestas sobre un tema indicado, lo puede
proyectar sobre la pizarra y los alumnos usando sus tabletas, ordenadores o

moviles meterian la clave y un nombre a eleccion de los alumnos y les irian

apareciendo las preguntas en el proyector con las diferentes respuestas y un color
cada una de ellas y los alumnos solamente tendrian que presionar sobre el color
que ellos crean que es el acertado. Posteriormente les aparecerian los resultados

de cada uno y sus puntuaciones.
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Plickers: Es una herramienta que al igual que kahoot permite hacer cuestionarios
pero que no necesita dispositivo movil o tablet alguno. Una vez que el profesor
ingrese dentro de la plataforma, registrara una clase con sus alumnos. La
plataforma creara una tarjeta con cuatro letras (A, B, C, D) para cada uno de los
alumnos que el profesor debera de imprimir. Una vez que estén repartidas el
profesor iniciara la bateria de preguntas que proyectara sobre la pizarra.
Posteriormente apareceran las respuestas y dependiendo de que letra crea cada
uno que es la correcta tendran que poner su papel de una forma u otra. Para poner
la respuesta correcta simplemente la letra la cual crean que es la acertada debera
de estar hacia arriba. Después el profesor pasara la camara por los papeles y la
plataforma identificara cada papel con la respuesta que ha dado. Cada papel es
unico y a cada papel esta registrado el nombre del alumno al que pertenece con lo
cual una vez que se terminen las preguntas quedaran registradas las respuestas que

cada alumno ha dado a cada una de ellas.

Figura 1.Codigo de alumno/a

ClassDojo: Plataforma en la que podremos registrar a nuestra clase y a cada uno
de los alumnos. Cada alumno estarad representado por un monstruo que ganara
puntos en base a unas normas positivas 0 negativas que el profesor cree por
ejemplo se puede puntuar con un punto positivo el realizar la tarea diaria, respetar
el turno de palabra etc. Este sistema de puntos hace que los alumnos se muestres

activos y se esfuercen en obtener mas para asi poder conseguir unas recompensas.
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La plataforma también permite conectarse a los padres de manera que vean la

progresion de sus hijos.

Classcraft: Es una aplicacién web que puede crear un juego de rol en el que los
alumnos son diferentes personajes. El juego es online y permite tanto al profesor
como a sus alumnos jugar juntos durante la clase y fuera de ella. En el juego el
profesor podra crear una historia con diferentes misiones. Cada mision te da
diferentes opciones de personalizacion desde que el alumno pueda contestar o
responder directamente, que pueda subir mediante una foto o escaner el resultado
0 que directamente elija una de las posibles soluciones propuestas por el profesor.
Cada pregunta o misién acertada generara puntos con los cuales podran aumentar
sus habilidades o conseguir nuevas. También se podra penalizar a cada uno de los
jugadores restandoles puntos y teniendo que realizar combates (actividades de un
tema en concreto propuestas por el profesor) para derrotar a los monstruos y
conseguir volver con su equipo. Todo el control del juego estéa decidido y creado

por el profesor.

Es una plataforma que no es dificil de manejar, pero requiere bastante tiempo para
ponerla a empezar y también es necesario dedicar cierto tiempo diario para poder
corregir las soluciones otorgadas para cada alumno y darles los puntos oportunos.
Es muy ludica y consigue aumentar bastante la motivacion de los alumnos tanto
dentro como fuera del aula. Esta plataforma particularmente la recomiendo para

alumnos de 5°y 6° de Educacion Primaria.
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A continuacién, propongo dos plataformas semejantes a redes sociales donde los alumnos

se encuentran con una distribucidn sencilla'y que les hara sentirse como en su propia aula.

Edmodo: Es una plataforma que permite gestionar tus clases y grupos de trabajo.
Es muy parecida a Facebook pues nos encontramos con un muro donde figuran
las publicaciones realizadas por el profesor para esa clase junto a diferentes
espacios como carpetas, chat online, miembros conectados, trabajos y tareas a
realizar, notas y diferentes pruebas. Cada alumno tiene su propia aula virtual
correspondiente a cada profesor y asignatura donde puede tener una comunicacion
directa con su profesor o sus compafieros. En Edmodo el profesor puede asignar
insignias a sus alumnos que son premios al esfuerzo. Hay insignias para todo

como el mejor comentario, a los mejores trabajos en cuanto creatividad etc.

Google Classroom: Es una herramienta perteneciente a Google que nos permite
gestionar un aula y lo que sucede dentro de ella de forma online. En esta
plataforma se puede compartir datos y videos al igual que crear documentos. En
classroom el profesor puede crear carpetas por grupos y alumnos donde podran
subir las tareas o actividades pertinentes para que después el alumno bien sea en

la escuela o en casa las pueda realizar.

Juegos tradicionales: Cualquiera de los juegos tradicionales se puede usar como
recurso para una actividad siempre y cuando se adapte. Por ejemplo, Un dado
gigante se puede usar para aprender matematicas sumando sus numeros y obtener
recompensas dependiendo del nimero sacado. También esté el juego de la oca en
el que cada una de las casillas puede ser una prueba a realizar junto con una

recompensa.
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Finalmente creo que cualquiera de estas aplicaciones o paginas web son muy sencillas
para que el maestro las pueda usar en clase. Todo recurso que tenga que ver con las nuevas
herramientas digitales les llama la atencién a los alumnos con lo cual usarlas en la clase
a menudo aumentara su interés y las ganas de descubrir y explorar. Pero para que todo
funcione como es debido, los profesores tienen que dedicar tiempo a informarse y
formarse sobre las novedades que surgen, su uso y como aplicarlas en el aula. Las redes
sociales estan llenas de personas o paginas en las que diferentes usuarios aportan su
granito de arena con novedades o proyectos educativos llenos de recursos.

6. PROPUESTA DE APLICACION

La propuesta de aplicacion que me dispongo a desarrollar se llevo a cabo en la clase de
6° de primaria de un colegio de Palencia.

El objetivo que hay en la siguiente propuesta es de aumentar la motivacién del alumnado
mediante la gamificacion para la lengua extranjera inglés. En este proyecto se utilizan
herramientas digitales, juegos como elementos motivadores, aplicaciones y plataformas
y un sistema de puntos. Todas estas herramientas y recursos se utilizaran para finalizar el
tema relacionado con la ropa y la descripcion fisica del libro de inglés. Al final de cada
unidad estas el writting skill donde se explica a cada alumno cuales son las caracteristicas
y como han de escribirse los diferentes tipos de cartas (formal, informal, descriptiva etc.).

En mi caso me centro en la descriptiva con el titulo  “Who I am? My descriptive essay.

6.1. Caracteristicas del grupo
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El grupo pertenece al 6° grado de educacion primaria. Tiene un total de 25 alumnos,
ninguno de ellos tiene una discapacidad fisica 0 mental solamente hay un nifio y una nifia

con adaptacion curricular significativa.

A los alumnos de la clase les cuesta prestar atencion a las explicaciones, pero a la hora de
realizar una actividad o tarea grupal, colaboran entre ellos manteniendo un orden y
respetando las normas. Con el paso de los dias y tras ver que no habia ningun elemento o
recurso en la clase para medir el ruido durante las actividades grupales decidi incorporar
el medidor de ruido (ANEXO 2). Este no era mas que una semiesfera dividida en tres con
el color verde amarillo, naranja y rojo y con una flecha en el medio que movia yo de
forma manual. La clase tenia un total de 3 vidas y si las perdian a lo largo de la semana
se quedaban sin actividad estrella los viernes. Esto fue positivo para la clase y entre todos

conseguian mantener un buen nivel de sonido.

En cuanto a la motivacion de los alumnos se observd que no era elevada sobre todo en
alguno de ellos pese a que la maestra intentaba por diferentes medios mantener la ilusion
en los alumnos. Habia diferentes factores para darse esta situacién, uno era la
incomprension de la tarea en la asignatura de ciencias sociales, no entiendan en la mayoria
de las veces lo que tenian que realizar o bien la tarea no estaba adaptada a su edad y curso
con lo que les resultaba demasiado complicada y tediosa. Otra de las razones era la falta
de autonomia y participacion, debido al covid se dejaron de realizar actividades grupales
en la que los alumnos se juntaban por grupos y discutian e intercambiaban opiniones,
colaboraban entre ellos para sacar la tarea adelante e interactuaban con los materiales de
la clase, los alumnos dejaron de tener ese papel tan activo en la clase para pasar a ser mas
pasivos y no sentir el aprendizaje como suyo. La falta de motivacion fue descrita por la
profesora como algo visible en la clase, baja participacion, alumnos con autoestima baja,
pensamientos negativos sobre sus capacidades, ausencia de metas claras y aburrimiento
cronico, todo completamente distinto a las clases anteriores al covid. También lo pude
detectar al mantener conversaciones con los alumnos durante el recreo, se les notaba con

una ausencia clara de socializar y una falta de interés por realizar cualquier actividad.

6.2. Temporalizacion
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La siguiente propuesta se lleva a cabo en 9 sesiones de una hora cada una los jueves

durante los meses de abril y mayo.

Antes de empezar a disefiar las lecciones pregunté a la profesora qué sabian los alumnos
sobre las cartas descriptivas. Tras aclarar todo lo relacionado con el conocimiento que los
alumnos tenian en cuanto a la redaccion de textos, se observd una escasez en cuanto a
redaccion y comprension lectora. El conocimiento de los alumnos respecto a este tema,
se basaba Unicamente en la lectura y posterior realizacion de las actividades que tenian
que ver con el texto propuesto en cada unidad del libro. En base a esto, pude disefiar la
propuesta usando lo que habian aprendido en anteriores unidades sobre los textos para

usarlo como recurso en la mia.

6.3. Objetivos

El principal objetivo como dije anteriormente es mejorar la motivacion en los alumnos

para que el aprendizaje de la lengua extranjera inglés les resulte atractivo.

A parte de esto mi objetivo personal era usar e incorporar la gamificacion en el aula para
que el proceso de ensefianza-aprendizaje por parte de los alumnos mejorase al encontrarse

méas motivados y con ganas de descubrir, conocer y alcanzar nuevas metas y objetivos.
Los siguientes objetivos son los que disefie para esta propuesta:

e Aprender qué es una carta y qué es una carta descriptiva

e Conocer la estructura general de una carta y estructura general de una carta
descriptiva

e Investigar sobre lo que necesitamos saber antes de escribir una carta

e Definir qué tipo de vocabulario necesitamos para escribir una carta descriptiva

e Disefiar la carta descriptiva

e Escribir una carta descriptiva con la informacion que tengamos

6.4.Disefo
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Con el siguiente disefio pretendi averiguar si la gamificacion, aumentaba la motivacion
en los alumnos comparandola con una metodologia presente en el aula hasta la fecha.
Para obtener informacion al respecto los alumnos tras finalizar la hora rellenarian unas
rabricas con colores a su eleccion. Serian un total de una rubrica (ANEXO 3) con tres
valores a tener en cuenta: Cuanto he aprendido (mucho, algo o nada), cuanto he trabajado
(mucho, un poco, o nada), me he divertido en clase (mucho, poco o nada) y si me ha
gustado la clase de forma general (mucho, poco o nada), Con estas rubricas podre saber

la opinion de los alumnos en cada una de las sesiones.

Para todas y cada una de las lecciones usé el ClassDojo con un sistema de insignias y

recompensas (nicas para esta propuesta.

Sesién 1:

Lo primero que les mandé hacer fue realizar un fact file por parejas. Uno de ellos seria el
que realizase las preguntas al otro para asi poder rellenar la ficha y después

intercambiarian posiciones.
La ficha que tendrian que completar contiene las siguientes preguntas:

e Nombre

e Fecha de nacimiento

e Lugar en el que nacio

e Edad

e Nacionalidad

e Lugaren el que vive

e Cosas 0 actividades que le gusta hacer

e Queé le gustaria estudiar

e Lugares o paises que les gustaria visitar y por qué

e Cosas 0 actividades que le gustaria realizar

En dltimos 10 minutos nos reunimos toda la clase y usando el ClassDojo y las insignias
personalizadas para ese dia tuvimos que sumar los puntos que se llevarian los alumnos

escogidos. Primero se llevaban la insignia “GJ”, Good Job (buen trabajo), aquellos que
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hubiesen terminado la ficha a tiempo y habia otras dos insignias que se llevarian 3
personas por voto de la clase. Una de esas insignias era “Fliying Free”, para conseguir
esta insignia uno por uno los alumnos tenian que decir una Unica de las respuestas que
habian escrito en la pregunta “Lugares o paises que le gustaria visitar y por qué”, después
una vez dicha se procederia a votar para saber cuantas personas desearian ir a ese lugar.
Los tres mas votados serian los que se llevasen la insignia “Fliying Free”. La ultima de
las insignias seria la de “Creatividad”, esta se la daria al alumno con la idea mas original
y distinta votada por sus compafieros de la pregunta “Cosas o actividades que te gustaria
realizar”. Una vez terminada la asignacion de las insignias se haria un recuento de puntos.
El mas votado podria elegir compafiero con el que realizar la actividad del dia siguiente
y el puesto nimero 2 y 3 independientemente de si en alguno de los puestos habia empate
0 no, podrian usar los dltimos 5 minutos de la siguiente clase para poner su cancion

favorita.

En esta leccion el objetivo era utilizar el aprendizaje por grupos y mediante la
socializacion entre los miembros que lo componian, poder conocerse mejor entre ellos. A
su vez utilizar la escritura como motivacion intrinseca dandole un sentido y una finalidad

claras y comprensibles para los alumnos.

Sesién 2

En esa leccion realizaron lo mismo que en la anterior, pero cambiando posiciones con la
pareja mas cercana que tuviesen a su derecha. Una vez terminado se tenian que poner por
grupos los que habian trabajado en esta leccion y en la anterior y entre ellos jugarian al
¢Quién es quién? con la informacion recogida de cada uno. Una vez que el alumno
acabase de dar la informacion recogida sobre su compafiero, cada integrante del grupo
deberia de escribir quien cree que es la persona que describié su compafiero incluso la
persona que sabe que es él. Después se diria quien ha acertado y quién no. Cada uno de

los integrantes del grupo deberian de apuntar las veces que han acertado.

Finalmente dedicariamos 5 ultimos minutos para asignar las insignias del dia en el
ClassDojo. La insignia de ese dia fue “Detective” y se la ganarian los dos integrantes de

cada grupo que mas veces hayan acertado la respuesta correcta. Nuevamente los alumnos
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que se situasen en los puestos 1, 2 y 3 independientemente de cuantos alumnos hubiese

en cada puesto, se llevarian un diploma detective del afio.

El principal objetivo aqui era seguir introduciéndoles en la escritura a la vez que me iba
pasando por sus mesas corrigiendoles la gramatica el vocabulario y las frases o las
preguntas que de forma oral le hacian a su compafiero. También con la actividad grupal
lo que pretendi fue hacerles ver que todo trabajo tiene un fin y en este caso era para un
divertido juego.

Sesion 3

Comencé la leccion con una presentacion realizada en Genially (ANEXO 4) sobre la
unidad. En dicha presentacién les contaba de forma resumida qué era lo que ibamos a
trabajar en el resto de sesiones y el objetivo final que iban a conseguir, el texto descriptivo.
Les expliqué la presentacion y al final cuando llegamos al texto descriptivo esa
diapositiva no se la di y lo que realizamos fue un mind map para percatarme si con lo que
les habia ensefiado en la presentacion conseguiriamos mediante una lluvia de ideas saber

qué es un texto descriptivo y qué es lo que le compone.

Hoy no hubo asignacion de insignias ni recompensas

Sesién 4

En esta leccion les introduje el portfolio, un cuaderno que crearian ellos de forma manual
y donde guardariamos todas las actividades que han realizado juntos a la actividad final.
De manera que una vez terminado puedan ver el progreso que han tenido desde la primera

actividad hasta la ultima.

Al principio de la hora una vez terminada la explicacion del portfolio, les introduje en la
primera actividad que iban a realizar, un nuevo fact file pero mucho mas amplio que los

anteriores pues iba a durar 4 lecciones.
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Este fact file tendria que llevar la siguiente informacion:

1. Nombre

2. Descripcion fisica
3. Personalidad
4

Informacion extra
Los dos primeros fact files tendrian que meterles ya dentro del portfolio.

El objetivo de esta leccion, era empezar a hacerles responsables de su cuaderno de trabajo,
sobre el que tendrian que trabajar diariamente, con lo cual tenian que ser constantes y
crear una rutina de trabajo. Con esto conseguirian que el trabajo no se fuese duplicando

lo que les causaria un agobio y un rechazo haca la tarea.

Hoy sumarian puntos todos aquellos que se hubiesen mantenido atentos y se les restaria

a aquellos que hubiesen molestado a sus compafrieros.

Ese dia se asignd la insignia “I work hard”. La insignia fue otorgada a las parejas que
habian trabajado de una forma dptima, sin molestar a sus compafieros y que habian

terminado la tarea.

Nuevamente los alumnos que ocupasen los 3 primeros puestos recibieron recompensa. La
de ese dia fue poder escoger la actividad estrella de la semana que se realizaria el viernes.
Evidentemente la actividad fue elegida por ellos pero la tematica y el trasfondo de ella

fueron disefiados por mi.

Sesion 5
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Empezamos esta leccion con la informacion que tendrian que rellenar en el primer
apartado del fact file, la descripcion fisica. Dentro de este apartado tendrian que escribir

sobre su color y tipo de pelo, altura, forma de cara etc.

Con la ayuda de una diapositiva con vocabulario sobre la descripcion fisica y por parejas

tendrian que rellenar este apartado de la ficha sobre su compafiero.

Cuando la clase termin0 les recordé por ultima vez el cuaderno que tenian que realizar
con las actividades diarias. Esta seria la Gltima vez que les recordaria trabajar en su
cuaderno pues queria que por ellos mismos supiesen que era una tarea que tenian que

realizar de forma diaria sin esperar que nadie estuviese detras de ellos recordandoselo.

Ese dia se asigno la insignia “I work hard”. La insignia fue otorgada a las parejas que
habian trabajado de una forma Gptima, sin molestar a sus compafieros y que habian

terminado la tarea.

Nuevamente los alumnos que ocupasen los 3 primeros puestos recibieron recompensa. La
de ese dia fue poder escoger la actividad estrella de la semana que se realizaria el viernes.
Evidentemente la actividad fue elegida por ellos pero la temética y el trasfondo de ella

fueron disefiados por mi.

Sesion 6

Para terminar con la descripcién fisica lo que les ensefie es como mediante la informacion
recogida podian crear un parrafo. Para que viesen como se podia desarrollar el parrafo lo
que hice fue darles una ficha con tres caras vacias y al lado de cada una de ellas un parrafo
con la descripcion de cada una de ellas. Lo que tendrian que hacer era pintar y rellenar
las caras con la informacion dada. Una vez que finalizaron les di otra ficha, pero esta vez
sin la descripcion y ellos serian los que tendrian que rellenar la cara dibujandose ellos
mismos con la informacidn fisica que ellos tenian y basandose y analizando la anterior

ficha para poder crear su propio parrafo.

La insignias que recibirian aqui serian dos, la de “Velazquez” a los tres trabajos que mas
se pareciesen a su autor y la insignia “Kandisky” a los tres trabajos que menos se

pareciesen a su autor. La recompensa seria, nuevamente para los alumnos situados en los
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puestos 1, 2 y 3, poder reunirse en el patio con sus compafieros de la otra clase pues
debido al covid estaban en el mismo patio, pero no podian pasar de una linea que los
dividia.

El objetivo que pretendi lograr aqui era que consiguiesen por sus propios medios y por
primera vez realizar un parrafo bien elaborado con informacion y que visen que por ellos

mismos podian conseguir con un poco de esfuerzo algo que hace un par de dias les

pareceria imposible.

Sesiéon 7

En esta leccion realizamos un repaso sobre adjetivos descriptivos de caracter y
personalidad. Para incorporar el juego lo que hicimos fue que cada vez que un alumno
dijese un adjetivo, el resto de la clase tenia que representarlo. Con una lista de 10 adjetivos
esos serian los que tendrian que usar para rellenar el siguiente apartado de su fact file,
personalidad. También les dejé proyectados adjetivos extras por si algin alumno no se
sentia identificado con los adjetivos en la lista.

Finalmente les mandé escoger solo tres adjetivos de esa lista y con ellos tenian que crear
un nuevo parrafo de minimo 2 o 3 lineas en el que usasen los tres adjetivos seleccionados,
pero con cada uno de ellos tendrian que hacer una frase en la que se identificasen con el
adjetivo escogido, Para hacérselo méas sencillo y que tuviesen un modelo les puse un

ejemplo en la pizarra.

Para terminar, realizamos una actividad usando plickers con la descripcion fisica de 5
alumnos. Lo que tenian que hacer era adivinar entre toda la clase con el cédigo que tenia

cada alumno a quien me estaba refiriendo.

Dos insignias fueron otorgadas ese dia, la de “To be or not to be” a las tres mejores
representaciones votadas por los alumnos y nuevamente la de “Detective” a los tres
alumnos que mayor puntuacion hubiesen sacado en plickers. La recompensa para los
alumnos que hubiesen ganado las insignias de este dia fue la de poder salir en la seccion
de pasatiempos de la revista escolar disfrazados de seis personajes famosos de obras de

teatro.
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Sesién 8:

Para finalizar con el fact file fuimos al Gltimo apartado, informacion extra. Aqui tendrian

que escribir sobre los siguientes aspectos:

e Ropa que me gusta llevar: cuando estoy con los amigos, cuando hago deporte...
e Complementos

e Mi hobby favorito es....... porque....

e Mi actividad favoritaes ....... porque....

e Mi musica o artista favoritoes ....... porque....

e Lo que quiero ser en el futuro es.....
Tendrian que rellenar con informacion simple las frases dadas.

El objetivo de esta leccion era repasar las lecciones anteriores sobre ropa 'y complementos
pues iban a tener un examen sobre esa unidad y segunda era seguir haciéndoles escribir
para que no perdiesen esa rutina que habian conseguido y esa motivacion por realizar las

cosas al ver que llegaban a la meta en cada una de las lecciones.

Como se acercaba la ultima leccion y tenian que tener el cuaderno de actividades
actualizado con todo lo que habiamos realizado hasta la fecha, las insignias de ese dia
fueron “I work hard” y “As laziest as koala”. La primera seria para todos aquellos que
tenian su cuaderno bien hecho y con todas las actividades hasta la fecha y la segunda para
aquellos que no tenian su cuaderno actualizado o que lo tenian pero con mala
presentacion. La primera sumaba puntas y la segunda les restaria. Los alumnos que se
llevaron la insignia “As laziest as a koala” tuvieron que ser los encargados de recoger
toda la clase y limpiarla y los que ganaron la otra insignia tuvieron un punto extra para la

recompensa final.

Sesion 9

Esta era la ultima leccion, lo primero que hicimos fue realizar un repaso sobre lo que era

un texto descriptivo y las diferentes partes que lo componian (introduccion, cuerpo y
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conclusion). Una vez finalizado el repaso, disefilamos entre todos una introduccion que
pudiese servir para todos los textos que iban a escribir, pero el cual rellenaria cada uno

con su informacion.
La introduccidn era la siguiente:

- Hola mi nombre es ......... Te escribo para que con una descripcion sobre mi

intentes saber quién soy.

Se realizd lo mismo con la conclusion:

- Finalmente espero que esta informacién te haya servido para saber quién soy.

Con esto teniamos la introduccion y la conclusién. En cuanto al cuerpo les dije que
solamente aquellos que hubiesen trabajado diariamente en la clase y en casa podrian
rellenar este espacio pues aqui era donde la magia iba a aparecer y es que sin darse cuenta
en las lecciones anteriores habian escrito lo que seria el cuerpo, Solo tenian que juntar los

parrafos que habian escrito y la carta estaria al completo.

Primero tendrian que poner el parrafo suyo de la ficha de las caras seguido del de

personalidad y por ultimo el de la informacion extra.

Todos quedaron asombrados cuando se dieron cuenta de que habian conseguido elaborar

su primera carta mediante el esfuerzo, motivacién y la ilusion diaria.

Hoy no se llevarian insignias puesto que era la dltima leccion de la propuesta pero si que

repartiria recompensas.

El alumno o los alumnos con méas puntos podrian meter la mano en la Ticket Box, que

era una caja con diferentes recompensas que tenian en la clase. Los alumnos que

ocupasen los puestos 2 y 3 serian recompensados con pistas para su grupo en el dia estrella

de la semana.
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Aqui terminaria la propuesta. Para los nifios que tenian curriculum adaptado lo que les
hice es que en lugar de tener que escribir ellos los parrafos yo les escribi la carta y ellos
con la informacion que por si mismos habian recogido de la descripcion fisica, los

adjetivos de personalidad etc pudiesen rellenar los huecos.

6.5. Evaluacién

La evaluacion la realice de manera individual en base a una rubrica (ANEXO 5) que
valoraba todos y cada una de las actividades que habian realizado, asi como los diferentes
aspectos que componian cada una de ellas (faltas de ortografia, limpieza y orden,

vocabulario, descripciones y dibujos etc.)

El resultado final a mi parecer fue bastante bueno. Me enfrentaba y los alumnos se
enfrentaban a un gran reto, escribir y elaborar si primer texto en inglés. Mediante unas
reglas basicas, instrucciones precisas y lecciones en las que siempre estuvieron repasando

lo que habian dado con anterioridad consiguieron su objetivo.

Finalmente, jugo un factor clave la gamificacion usada en las diferentes lecciones, se les
veia que escribian con ganas pues tenian en mente que todo lo que estaban haciendo tenia
su porqué y que como tal les iba a servir para algo. Ademas, gracias a lo motivados que
estaban pudieron realizar todas las actividades individuales y grupales sin esfuerzo y con

gran desempefio.

7. CONCLUSIONES

Aqui es donde reflexionaré sobre el TFG, los objetivos marcados en un principio y los

resultados obtenidos en la propuesta para que asi pueda valorar como es de importante la
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metodologia de la gamificacion en Educacion Primaria sobre todo enfocada en la

ensefianza de la primera lengua extranjera inglés.

Empezando por los objetivos establecidos en el marco tedrico veo claramente que se
cumplen pues gracias a la investigacion realizada he podido aprender lo que la

gamificacion significa y lo necesario para aplicarla adecuadamente.

Informandome sobre la gamificacion he llegado al actual curriculum de Educacién
Primaria donde ven muy oportuno, aconsejan y sobre todo permite la puesta en marcha

de una metodologia como es la gamificacion.

Uno de los puntos fuertes a investigar y sacar conclusiones ha sido la relacion que tenia
la motivacion con la gamificacion y lo importante que resulta en el proceso de ensefianza
aprendizaje consiguiendo que los alumnes tengan un papel activo en su propio
aprendizaje. No hay mas que mirar a las encuestas y los datos hablan por si solos, la
inmensa mayoria d ellos encuestados creen que es muy importante mantener la
motivacién en los alumnos y usar el juego como elemento motivador, Para ello los
maestros usan diferentes técnicas y metodologias en sus aulas que le permiten tener un
alumno motivado y con muchas granas de aumentar sus ensefianzas. Como hemos podido
ver en estos datos, también se nos habla del uso de las TIC en el aula y como un gran
porcentaje las usan practicamente a diario y estan formados en ellas. La gamificacion al
menos en Palencia por parte de los encuestados es algo que no es nuevo para ellos

llegando a usarla sin ningn temor y estando formado en conocimientos respecto a ella.

Gracias a la investigacion sobre la gamificacion he podido aprender y comprender todo
lo que conlleva la gamificacion, desde lo que consiste hasta lo que genera en los alumnos,
es decir, una diversion y un mundo nuevo lleno de desafios, recompensas y objetivos por
cumplir. Y no solo eso si no el gran valor que tiene en el aprendizaje de una segunda

lengua como el inglés puesto que fomenta el interés en los nifios y hace

gue poco a poco vayan progresando en su aprendizaje dispuestos a conseguir €sos puntos

que tanto ansian.

Otra parte de la interesante ha sido conocer los recursos que se pueden utilizar para llevar

la gamificacion al aula como ClassDojo o el Classcraft.
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Por otro lado, en cuanto a la practica gracias a la gamificacion los alumnos pudieron llevar
a cabo sus metas estando siempre motivados y dispuestos a afrontar lo que se les viniese
todo gracias a aplicaciones como las mencionadas y a juegos tradicionales con un correcto
disefio de aplicacion. Gracias a los alumnos y a dichas herramientas tecnoldgicas el
trabajo que me llevo poner en practica mi propuesta me resulto bastante sencillo y

enriquecedor de forma personal.

Los resultados de la practica han sido satisfactorios, hubo una gran implicacion por parte
del alumnado y de la profesora logrando un alto interés en cada una de las actividades
haciendo que los nifios lograsen aprender los contenidos. Las rubricas recogidas en cada
una de las lecciones son las que de manera objetiva aclaran la diferencia entre el antes y
el después, entre una clase no gamificada y una gamificada siendo esta por opinion

mayoritaria de los alumnos calificada de excelente.

Todo lo visto con la gamificacion parecen ventajas, pero se ha de tener en cuenta que la
gamificacion no deja de ser una metodologia y que por si sola no puede abarcar todo el
aprendizaje, se ha de mezclar con otras técnicas y metodologias que enriquezcan el

aprendizaje de los alumnos y el desarrollo de sus habilidades.

Una de las desventajas es el caracter competitivo que la gamificacion podria tener en los
nifios llegando a generar conflictos y disputas en el aula. Por eso nunca es bueno
excederse y ha de ser el maestro el que sepa cuando ha de gestionar los juegos y cuando

ha de darlos por terminados.

En conclusion, la gamificacion tiene muchas ventajas sobre todo junto a las TIC que
hacen que el proceso de ensefianza aprendizaje sea muy fructifero y se puede ver
claramente en la asignatura de lengua inglesa por lo que es una metodologia que
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deberiamos de tener siempre en cuenta, sobre la cual nos deberiamos de formar e informar

y a la que deberiamos de recurrir si queremos unos alumnos motivados
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9. ANEXOS

ANEXO 1
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CUESTIONARIO PARA MAESTROS DE
EDUCACION PRIMARIA

El siguiente formulario trata aspectos como la motivacion, las nuevas tecnologias y la
gamificacion. Los datos seran recopilados para la realizacidn de un TFG para el Grado de
Magisterio. Todas las preguntas son obligatorias excepto aquella que sea de desarrollar o
de dar ejemplo, aun asi, seria de agradecer al menos poner un par de ejemplos en dicha
pregunta. Muchas gracias por su participacion.

@ adrian.educa@gmail.com (no compartidos) Cambiar de cuenta (& Borrador restaurado

*QObligatorio

Edad *

O 2530

31-35
36-40
41-45
46-50
51-55
56-60
61-65

+63

O O0OO0OO0OO0O0O0O0
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Asignatura de la cual eres profesor *

Ciencias Sociales

Ciencias naturales

Matematicas

Inglés

Francés

Alemdn

Educacién Fisica

Educacion Plastica

Religion

Musica

:En que curso impartes clases? *

1° EPO

29EPO

3° EPO

49 EPO

3% EPO

6% EPO
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#Como de importante es para ti mantener la motivacion en tus alumnos, valora del 0 al 107 *
0 1 2 3 4 3 6 7 8 El 10

Nada o w L Mucho

#Cuales son las metodologias o actividades qus realizas en clase para mantener la motivacion en tus
alumnos? Cita alguna de ellas

Texto de respuesta larga

;Como de alto consideras que es tu conocimiento sobre las nuevas tecnologias aplicadas a la

educacion ?

Bajo (@) J @) Alto

;Utilizas las nuevas tecnologias en el aula? *

Nunca o U o U A diario
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;Sabes qué es gamificar en el aula? * Tr
Ni idea
]
Mas 0 menos, me suena
=
=
Si
;Usas la gamificacion en tus clases?
Si
No
¢Te has formado como docente en la gamificacion en el aula tanto con tecnologias como sin
ellas?
Si
No
Como elemento motivador, que importancia crees que tiene el juego en el aula *
0 1 2 3 4 5 6 7 g 9 10
Ninguna '/ L L o Q Toda
;Cuanto tiempo dedicas al aprendizaje mediante juegos en cada una de tus Unidades
Didacticas o temas?
0 1 2 3 4 5 6 7 g 9 10
Minguna sesion ./ Todas y cada una de ellas
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ANEXO 2: Medidor de ruido

ANEXO 3: Rubrica de los alumnos

NAME:

At today’s class...

I have learned...: @

ALOT SOMETHING NOTHING
I have worked...: @
ALOT ALITTLE BIT NOTHING
I have had fun...: @
ALOT ALITTLE BIT NOTHING

— QOO
ALOT

class...: ALITTLE BIT NOTHING
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ANEXO 4: My unit. A descriptive essay. Adrian Manzano Autillo

https://view.genial.ly/6091cad25001420d1914cd36/presentation-descriptive-essay

HOW TO WRITE {7\

‘

A DESCRIPTIVE ESSAY
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ANEXO 5: Rubrica de evaluacion. Adrian Manzano Autillo

VOCABULARY POINTS
VOCABULARIO 5 PUNTOS

APARTADOS DEL VOCABULARIO
(BASIC VOCABULARY, WINTER
CLOTHES...) 4 PUNTOS

LIMPIEZA Y ORDEM 1 PUNTO
FINAL MARK

FACT FILE 1, 2 AND 3

PREGUNTAS 1 PUNTO
FALTAS DE ORTOGRAFIA 1 PUNTO
INFORMACION 7 PUNTOS
LIMPIEZA Y ORDEM 1 PUNTO

FINAL MARK

FACES

DUBUJOS COMPLETOS
6 PUNTOS

DESCRIPCION REALIZADA,
4 PUNTOS

FINAL MARK

CONMECTORS

CADA CONECTOR 0,6 PUNTOS
FINAL MARK

ESSAY

PARRAFOS BIEM DEFINIDOS 1
PUNTO

FALTAS DE ORTOGRAFIA 2
PUNTOS

SENTIDO DE LA CARTA Y DE LAS
FRASES 1 PUNTO

INFORMACION:
1. DESCRIPCION FISICA
2. ROPA
3. PERSONALIDAD
4. HOBBIES/ACTIVIDADES
5. PROFESION

1 PUNTO CADA UNA

LIMPIEZA Y ORDEM 1 PUNTO

FINAL MARK

PORTFOLIO FINAL MARK
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