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RESUMEN

El presente Trabajo Fin de Grado pretende profundizar en las posibilidades de la
gamificacion como metodologia activa, para favorecer el interés de los alumnos en las aulas
de Educacién Infantil y conseguir aprendizajes significativos. Sobre ello, se realizd una
revision literaria, partiendo del uso de las TIC en Educacion Infantil, las metodologias en
Educacion Infantil, hasta tratar el tema del juego y la gamificacién como metodologia activa
e innovadora.

Ademas, se aporta una propuesta didactica a través de un “breakout” en un aula de Educacion
infantil, siendo este un tipo de gamificacion, combinando diferentes herramientas digitales y
manipulativas con el fin de motivar a los alumnos e implicarlos en su propio proceso de

aprendizaje.

PALABRAS CLAVE

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), Metodologias activas, Gamificacion,

Breakout.

ABSTRACT

This Final Grade Paper aims to delve into the possibilities of gamification as an active
methodology, to favor the interest of students in Early Childhood Education classrooms and
achieve significant learning. On this, a literary review was carried out, starting from the use
of ICT in Early Childhood Education, the methodology in Early Childhood Education, until
dealing with the issue of games and gamification as an active and innovative methodology.

In addition, a didactic proposal is provided through a “breakout” in an Early Childhood
Education classroom, this being a type of gamification, combining different digital and
manipulative tools in order to motivate students and involve them in their own learning

process.
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1. INTRODUCCION

Este documento refleja una revision literaria, la formulacion y puesta en practica de una
propuesta de intervencion educativa en un aula de Educacion Infantil, utilizando las TIC y la

gamificacion, llevando a cabo un breakout.

Respecto a la estructura del presente trabajo, se encuentran los objetivos que han servido de
base para comenzar la formulacion de la propuesta. Después se encuentra la fundamentacion
tedrica, la cual se inicia con la introduccidn e importancia de las TIC en Educacion Infantil y
su uso, asi como las ventajas y desventajas que conlleva su introduccion en esta etapa, las
metodologias en Educacion Infantil, incidiendo mas en las metodologias activas. De este
modo, se muestra el juego y la gamificacion, presentando también alguna experiencia llevada
a cabo en Educacion Infantil. Para finalizar, se propone un breakout como actividad de
gamificacion. Posteriormente se desarrolla la propuesta de intervencion educativa y, por

ultimo, se exponen las conclusiones del trabajo.



2.

OBJETIVOS

Conocer las ventajas y desventajas que supone la utilizacion de las TIC en un

aula de Educacion Infantil.

Describir qué es la gamificacion y sus posibles aplicaciones dentro del ambito

educativo.

Profundizar en las posibilidades de la gamificaciéon como metodologia activa

de innovacion educativa.

Observar los aspectos positivos que conlleva la gamificacion en un aula de

Educacion Infantil.

Conocer los aspectos a tener en cuenta a la hora de realizar un breakout en un

aula de Educacion Infantil.

Disefiar una propuesta de intervencion educativa con el fin de proporcionar un
recurso innovador para la adquisicion de diferentes contenidos, mediante la

utilizacion de recursos TICs.

Disefar y llevar a cabo una propuesta didactica que incluya elementos propios

de la gamificacion.



3. JUSTIFICACION

El mundo en el que vivimos se encuentra en constante cambio, gracias a los avances
cientificos y tecnologicos. Por ello, los docentes deben adaptarse a estos cambios para
conseguir una educacion de calidad. Hoy en dia, uno de los desafios a los que se enfrentan los
docentes es el mantener el interés de los alumnos en las aulas. Asi pues, los docentes deben
buscar estrategias motivadoras e innovadoras para captar la atencion de sus alumnos. Los
nifios de hoy en dia han nacido en la era digital, que son utilizadas a diario en sus casas, por
ello es necesario integrar las TIC en el ambito educativo a través de metodologias activas que

favorezcan la motivacion ante el aprendizaje.

Por ello, primeramente debemos centrarnos en la normativa nacional y autondomica de
Educacion Infantil, las cuales recogen los aspectos fundamentales de esta disciplina en el
ambito educativo. En el DECRETO 37/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la
ordenacion y el curriculo de la educacion infantil en la Comunidad de Castilla y Leon, se ven
reflejadas las tres areas correspondientes a ambitos propios de la experiencia y del desarrollo
infantil: Crecimiento en Armonia, Descubrimiento y Exploracion del Entorno y
Comunicacion y Representacion de la Realidad, las cuales se encuentran intrinsecamente
relacionadas entre si, siendo ademas propuestas globalizadas, que contribuyen al desarrollo
de las competencias clave y objetivos de etapa, y teniendo significado e interés para los
nifios. El 4rea que estd mas estrechamente relacionada con la temadtica de este trabajo es la
Comunicacion y Representacion de la Realidad. Esta area pretende desarrollar capacidades en
los nifios que les posibiliten comunicarse a través de diversas formas de expresion y
lenguajes, para favorecer la construccion de su identidad, representar la realidad y
relacionarse con los demas. Por ello, para conseguir desarrollar estas capacidades en los

nifios, es necesario integrar metodologias innovadoras y activas, como es la gamificacion.

El motivo por el que se ha elegido enfocar el trabajo de fin de grado hacia la integracion de
las TIC a través de metodologias activas como es la gamificacion, mas concretamente un
Breakout, se da por la necesidad de introducir innovacion en el aula y poder trabajar los
contenidos establecidos en el curriculo de una manera mas ludica, para que los nifios
adquieran aprendizajes significativos desde edades tan tempranas como es en Educacion

Infantil.



Otro motivo por el que se han integrado las TIC en esta propuesta es para observar los
aspectos positivos que conlleva su utilizacion en nifios de Educacion Infantil, para demostrar
a los docentes la rentabilidad que se puede sacar su puesta en practica. Asi los docentes
podran tenerlas en cuenta a la hora de programar sus actividades diarias. Todo ello servira
para animar a los futuros docentes al uso y formacion en TIC y poder instaurarlo en sus aulas
de la mejor forma posible para conseguir una educacion de calidad en sus futuras aulas de

Educacion Infantil.



4. MARCO TEORICO

4.1 Las TIC en Educacion Infantil y su uso

Actualmente las Tecnologias de la Informacién y comunicacion (TIC), juegan un papel
esencial en el mundo en el que vivimos, por lo que es necesario incluirlas en la educacion. La
sociedad en la que vivimos se encuentra en un continuo cambio, por ello es fundamental
introducir a los nifios desde el dmbito educativo, esa capacidad de adaptarse a los cambios
que se estdn produciendo en el mundo y formarlos para que sean competentes en su
incorporacion a la sociedad en un futuro. También es importante “evitar que la brecha digital
genere capas de marginacion como resultado de la analfabetizacion digital” (Célciz, 2011, p.

9).

Los alumnos de hoy en dia, han nacido en una sociedad basada en las herramientas
tecnologicas, por lo que el ambito educativo debe adaptarse a este cambio, modificando la
metodologia en las aulas, combinando los recursos tradicionales, como puede ser el libro de
texto, con recursos tecnoldgicos como una pizarra digital, con el fin de motivar a los alumnos

y favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje al profesorado. (Hernando, 2014)

Actualmente nos encontramos en una sociedad en la que lo digital influye a la hora de
comunicarnos, relacionarnos y obtener informacion. Por ello, el centro educativo es
responsable de instaurar pautas para adquirir habitos saludables con la utilizacion de
herramientas y tecnologias digitales, iniciando a los nifios en un proceso de alfabetizacion
digital desde la infancia (Decreto 37/2022 de 29 de septiembre, por el que se establece la
ordenacion y el curriculo de la educacion infantil en la Comunidad de Castilla y Ledn).

La integracion de las TIC en el &mbito educativo, tiene tanto ventajas como desventajas.Son

muchas las ventajas que nos ofrecen las TIC. De acuerdo con Antolin y Santoro (2016):

“Uno de los beneficios mas interesantes de sefalar es el empleo de una metodologia
activa, ya que la forma en la que se tratan los temas y las actividades le resulta tan
interesante que le lleva a implicarse por completo en su proceso de aprendizaje. Del
mismo modo, van en aumento la atencidén y la motivacion al ser una forma de trabajo

mas cercana, sencilla y atractiva” (p.6).

Otra ventaja de las TIC es que favorecen la competencia digital, debido a que se trabajan con

gran diversidad de recursos, como son las tablets, las pantallas digitales, aplicaciones, etc,



fomentando el desarrollo del pensamiento critico, siendo de gran importancia empezar a
desarrollarlo desde edades tempranas, ya que adquirir la capacidad de razonar, pensar con
logica, analizar y tomar sus propias decisiones, les va a ayudar a los nifios a volverse mas
participativos y analiticos, ademds les va a resultar beneficioso en un futuro a la hora de
desenvolverse y adaptarse con mayor facilidad a un mundo en el que se encuentra en un

constante cambio.

La ventaja de emplear las TIC en un aula de Educacion Infantil es que este tipo de
herramientas son familiares para los alumnos, por lo que las utilizan con gran facilidad. Esto
implica que les aporte a los nifios una motivacion extra, aunque no debemos olvidarnos que
estos recursos deben ser utilizados para que los alumnos interaccionen de forma creativa y
didactica, no Gnicamente para responder a juegos como mero entretenimiento (Recio, 2016).
Ademas, la realizacion de actividades colaborativas-manipulativas utilizando herramientas
TIC, favorecen el desarrollo de la inteligencia interpersonal y el trabajo en grupo, ya que
supone el respetar a los demas, sus ideas y su forma de trabajar, asi como el rol de cada
miembro del grupo. También favorece el desarrollo de la inteligencia emocional, ya que
deben autorregularse para conseguir la meta grupal de forma satisfactoria (Antolin y Santoro,

2016).

En cuanto a la primera desventaja de las TIC es la desvalorizacion por parte de los docentes,
sobre todo los de la etapa de educacion infantil, ya que piensan que esta forma de ensefiar a
los alumnos no les va a suponer aprendizajes significativos. En cambio esto sucede sobre
todo por la escasa formacion que recibe el profesorado en este ambito. Debido a este
desconocimiento no son capaces de explotar el potencial que conlleva el integrar las TIC en
las aulas (Antolin y Santoro, 2016). Para poner en practica las TIC es necesario tener una
formacion para saber como trabajar con estas herramientas. La aplicacion de las TIC no es
sencilla, segin los diferentes niveles educativos va cambiando dependiendo de las

caracteristicas de los estudiantes y las competencias que se quieren alcanzar (Gomez, 2014).

Muchos maestros muestran cierta resistencia a la hora de trabajar con herramientas TIC en un
aula de Educacion Infantil. Esto es debido a la falta de experiencias, la baja autoestima y el
desconocimiento de ciertos recursos, presentando cierto rechazo hacia ellos, todos estos
factores hacen que los docentes no quieran utilizar tecnologias en las aulas de Educacion

Infantil (Hernando, 2014).



Para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje con la utilizacion de las TIC, es importante
tener en cuenta la edad y los intereses de los docentes, puesto que requiere mantener una
actitud positiva y prepararse para los avances que surgen con las tecnologias y asi poder
aplicarlo en el ambito educativo, sacando el méaximo rendimiento y aportar grandes

beneficios a los alumnos. Conforme con Quiroga et al., (2019):

“Los riesgos o desventajas también aparecen, desafortunadamente, como alcanzar
niveles altos de adiccion generando mayores distracciones, pérdidas de tiempo,
aislamiento social, obtener informacién incompleta o filtrada, ciberbullying o acoso a
través de las redes, falta de privacidad entre otros... Pero es aqui donde los docentes

deben trabajar para disfrutar de las ventajas y prevenir las desventajas.” (p. 6)

Por lo tanto, la labor del profesor es primeramente planificar una situacion didactica, en la
que los medios se adapten a las capacidades de los alumnos, a las competencias que se
pretendan desarrollar, asi como a las estrategias y metodologias didéacticas que ofrezcan

consistencia y valor educativo (Solano, 2014).

La diversidad de recursos y herramientas tecnologicas permiten al docente mejorar la
motivacion, interaccion y adquisicion de experiencias, en el transcurso del proceso de
ensefnanza-aprendizaje. Por tanto, “los docentes deben fomentar la formacidon constante y el
uso de las TIC basados en experiencias personales para enriquecer el proceso de

ensenanza-aprendizaje entre los alumnos” (Hernando, 2014, p.240).

Hoy en dia no es dificil encontrar herramientas TIC en un aula de Educacion Infantil, puesto
que desde hace anos, se ha ido integrando en los centros escolares ordenadores, pizarras
digitales, tablets, etc, adquiriendolo como un recurso natural més en el aula. Sin embargo,
hay que saber que herramientas y recursos tecnologicos se pueden integrar en las aulas de
Educacion Infantil, para poder gestionar y planificar los medios y recursos tecnoldgicos que
hay en el centro y asi potenciar su uso, ademas de facilitar el disefio y produccion de los

materiales didacticos (Cabero, 2006).

Los métodos de trabajo en Educacion Infantil se basan en actividades, juegos y experiencias a
través de talleres, rincones y proyectos. Una forma de utilizar los recursos tecnolégicos en
Educacion Infantil es a través de los rincones como: el rincon de la radio, rincén del

ordenador, rincon de la tablet o incluso el espacio de la television.



Los recursos tecnologicos son muy diversos y deben conocerse poco a poco, para que tanto
los niflos como los adultos adquieran las competencias necesarias para llevarlo a la practica

de la mejor forma posible y asi conseguir aprovechar estos recursos para un buen aprendizaje.

Es imprescindible utilizar metodologias y estrategias distintas con las TIC y que estas sean

empleadas de una forma educativa.

Hay que tener en cuenta que cuando introducimos herramientas tecnoldgicas en el aula, no se
vuelven educativas por el simple hecho de que las utilicen los nifios, por lo que el papel de
los docentes es imprescindible, deben innovar, introduciendo una renovacion pedagdgica
relevante (Moreira, 2008), siendo estos los que deben dar un uso correcto y sacar el madximo
partido posible y sobre todo trabajar las competencias pedagdgicas apoyadas por estos

recursos y herramientas (Recio, 2015).
4.2 Metodologias en Educacion Infantil

Como afirma Minaya (2017), debido a la globalizacién, las nuevas generaciones, la
innovacioén tecnoldgica, y la transformacion del mercado laboral, el sistema docente se ha
transformado, siendo mas participativo y menos rigido. Por ello, de acuerdo con Murillo
(2007), el docente ha de considerar la necesidad de ir pasando de una ensefianza centrada en
la transmision del conocimiento a otra que se centre en el aprendizaje. Es decir, de una
ensenanza que fomenta alumnos pasivos que desarrollan fundamentalmente la memoria y la
comprension a través de metodologias expositivas, a un aprendizaje que se base en el alumno,
que favorezca su actividad y protagonismo y que se plantee el desarrollo de sus diferentes

capacidades.

Esto ha ido evolucionando a lo largo del tiempo, solo debemos fijarnos en lo que nos dice el
Decreto 37/2022, de 29 de septiembre por el que se establece la ordenacion y el curriculo de
la educacion infantil en la Comunidad de Castilla y Leon; la metodologia que emplea el
docente cobra especial importancia, ya que debe crear un ambiente de confianza y afecto,
creando una ensefianza globalizada, destacando la utilizacion del juego como medio del
aprendizaje, teniendo en cuenta la organizacion flexible de tiempos y espacios, ademas de
contar con la utilizacion de multiples recursos y variados. Siendo los pilares en los que
deberan basarse los métodos de trabajo actuales, que concretara en el desarrollo y resolucion

de situaciones de aprendizaje problematizadas (p.2).
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Para que esto se lleve a cabo es necesario la implementacion de metodologias que activen el
pensamiento critico, produzcan motivacion y que se ajusten a los intereses del alumnado,
partiendo del asombro y curiosidad, favoreciendo que se lleve a cabo un aprendizaje

significativo en las aulas.

Ademas, la sociedad en la que vivimos nos ensefia que cualquier momento y lugar puede
convertirse en un escenario de aprendizaje (Gonzalez et al., 2021). Como menciona Burbules

(2014, citado en Garcia, 2022):

“Esto es llamado Aprendizaje Ubicuo y se sustenta en que cualquier espacio puede ser
potencialmente educativo, ya que no se trata del lugar en si, sino de la transformacion
que nosotros, como maestros, hagamos en las actividades y metodologias,
convirtiendo ese lugar en un entorno y espacio de aprendizaje. Ese entorno se
convierte en un entorno de aprendizaje cuando el hecho que va a ocurrir es una
construccion de conocimiento. Y para que se realice esa construccion de

conocimiento es necesario la implementaciéon de métodos de innovaciéon educativa”

(p-12)

Uno de los métodos de innovacion educativa son las metodologias activas que son las que

favorecen la adquisicion de aprendizajes significativos y por ello mucho mas duraderos.
De este tipo de metodologia lo mencionaremos con mas detalle en el siguiente apartado.
4.2.1 Metodologias activas. El juego y la gamificacion

Tal y como hemos mencionado anteriormente, es imprescindible que los alumnos sean
activos en su proceso de aprendizaje, por lo que es indispensable que el docente genere
ambientes y espacios en los que favorezca el desarrollo de las competencias de sus alumnos y
de este modo adquieran los aprendizajes. Para conseguirlo es necesario un cambio en los
métodos de ensefanza-aprendizaje que favorezcan la curiosidad, interés y motivacion de los

ninos. Esto se puede conseguir gracias a las metodologias activas.
Como menciona Del Castillo (2018):

“Las Metodologias Activas son aquellas que requieren que los alumnos lleven a cabo
actividades que estimulen su aprendizaje. Actividades, en las que el alumno debe estar

implicado de manera activa. El énfasis reside en el reconocimiento y exploracion de
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las habilidades y destrezas del alumno, en su sistema de valores, sus procesos

mentales, su forma de pensar y su capacidad para expresarse” (p.12)

Las metodologias activas hacen que el alumno sea protagonista de su propio proceso de
aprendizaje y lo envuelven directamente en un proceso participativo y reflexivo,
principalmente experimental, donde el profesor pasa a tener un papel mucho mayor
como orientador y no como la fuente de informacion. Se trata de la solucion de problemas
reales a partir de contextos sociales y de simulaciones de la realidad (Batistello y Pereira,

2019).

A los nifios de hoy en dia se les debe motivar, proponiendoles problemas que tengan la
necesidad de resolver, ya que estan acostumbrados a tener todo a su alcance. Para conseguir
que los nifios tengan un nivel alto de implicacion e interés, la motivacion debe ser alta, Esto
se consigue ofreciendo experiencias al alumno en el que se sienta protagonista, otorgandole
mucha implicacion y teniéndolo en cuenta como una parte activa en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Esto debe llevarse a cabo a través de la principal herramienta que

debe utilizarse en educacion infantil: el juego.

Tal y como Moreno (2002) define el juego: El juego es algo esencial para la especie humana,
la actividad ludica es tan antigua como la humanidad. El ser humano ha jugado siempre, en
todas las circunstancias y toda cultura, desde la nifiez ha jugado mas o menos tiempo y a

través del juego ha ido aprendiendo, por tanto a vivir.

Desde esta perspectiva antropoldgica podemos decir que los nifios desde que nacen potencian

su identidad individual, del mismo modo que la del grupo social al que pertenecen.

A través del juego se desarrollan muchas capacidades de los nifios, como la sociabilidad, la
inteligencia y la afectividad, permitiendo el crecimiento y desarrollo del cuerpo, otorgandole
disfrute y placer al nifio. Asi pues, podemos afirmar que es el propio juego el que despierta la

motivacion de quien realiza la accion de jugar.

Existen multitud de autores que han reflexionado sobre los beneficios que conlleva el juego
en el ambito educativo, de los cuales hay que destacar a Piaget. Para ¢l, el juego ayuda a los
nifios a conocer el mundo que les rodea, por lo que forma parte de la inteligencia y desarrollo
cognitivo de los nifios. En la teoria de Piaget del desarrollo, describe los procesos de
asimilacion y acomodacion, donde el nifio construye su propia vision del mundo que les

rodea, a través de diversos esquemas de conocimiento que se producen mientras el nifio juega
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(Cerdeira, 2020). También cabe destacar que segin Piaget, los nifios a través del juego son
protagonistas de su propio proceso de aprendizaje, ejercitando esquemas aprendidos y

desarrollando conductas intelectuales sin ser conscientes de ello (Chamorro, 2010).

Por otro lado, para Montessori, el juego es una herramienta clave en el aprendizaje por
descubrimiento y es el medio por el que los nifios se relacionan, descubren el entorno, se
conocen a si mismos, conocen a los demas, aprenden conductas y desarrollan diversas
capacidades como el lenguaje y las habilidades motoras, por lo que se deben realizar

materiales especificos para el juego (Britton, 2001, citado en Garcia 2022).
Para Vygotsky:

“el juego es una realidad cambiante e impulsora del desarrollo mental del nifo. El
juego crea una zona de desarrollo proximo (ZDP), definida como la distancia entre lo
que el nifio es capaz de aprender y lo que realmente aprende. Distancia que se acorta
cuando el nifio dispone de los recursos necesarios, entre ellos, las personas de su

entorno” (Cerdeira, 2020, p.11).

Para Bruner el juego es una fuente de diversion por el que los nifios se desarrollan de forma
intelectual a través de la exploracion y manipulacion del entorno, por lo que el aprendizaje

parte del propio descubrimiento del nifio (Bruner, 1986).

Después de tener en cuenta las diferentes visiones de los distintos autores hay que destacar,
que el juego se presenta como una oportunidad donde los nifios pueden saltar, correr, trepar,
usar su cuerpo, relacionarse, pero ademas pueden desarrollar sus sentimientos y emociones,
teniendo la oportunidad de aprender y equivocarse, del mismo modo que pueden poner en

marcha aptitudes como la creatividad e imaginacion (Garcia, 2022).

Tras ver algunos aspectos positivos que conlleva el juego en los nifios, a continuacion
mostramos una herramienta metodolégica innovadora que ha revolucionado el mundo de la

ensefanza: la gamificacion.
.Qué es la gamificacion?
Como menciona Gaitan (2013):

“Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecénica de los juegos al

ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para
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absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar

acciones concretas, entre otros muchos objetivos” (p.1)

En el ambito educativo, la gamificacion segin Kapp (2012, citado en Barrio, 2021), son
aquellas estrategias y mecanicas basadas en el juego, con el fin de estimular a los alumnos,
motivarlos y favorecer el aprendizaje y la resolucion de problemas o conflictos. Por otro lado
y conforme con Lee y Hammer (2011, citado en Romo y Montes, 2018) no se pretende
ensefiar con juegos o a través de juegos, sino usar elementos de juegos como forma de

promover el aprendizaje activo.

Esta metodologia es conocida por su capacidad de lograr la adquisicion de nuevos
aprendizajes significativos en los alumnos. El uso de esta metodologia en edades tempranas
favorece la incorporacion de nuevos escenarios educativos donde plantear nuevos desafios
que resulten atractivos y motivadores para los nifios, ademés de posibilitar la resolucion de

conflictos y problemas a través de estrategias cooperativas e innovadoras.

La gamificacion como estrategia metodoldgica permite a los alumnos poder alcanzar
cualquier objetivo curricular, favoreciendo la colaboracion, cooperacion y el trabajo en
equipo, desarrollando el pensamiento critico y la habilidad para resolver conflictos y
problemas, favorece la competencia comunicativa, aprende a trabajar bajo presion, posibilita
la construccion del pensamiento deductivo, les hace participes siendo los protagonistas de su
propio proceso de aprendizaje y ademas como es un componente lidico hace que incremente

la motivacion (Carrillo, 2022).

Para la realizacion de una gamificacion en las aulas, debe haber unos conocimientos previos
que permitan planificar la experiencia. En la teoria de Werbach y Hunter (2012, citada en
Vaquero, 2020) mencionan seis pasos para llevar a cabo el proceso de gamificacion,

adaptados al ambito educativo pero aplicables a otros contextos:
1. Definir los objetivos de la materia, asi como la adquisicion de competencias.
2. Predefinir las conductas de los factores humanos presentes (estudiantes y docentes).
3. Etiquetar a los jugadores (para predecir comportamientos y actuaciones).
4. Idear bucles de actividad.

5. Hacerlo divertido.
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6. Implementar las herramientas apropiadas a cada momento.

Otros aspectos que tiene en cuenta Garcia (2019, citado en Garcia, 2022), (p. 21) a la hora de

gamificar un escenario son:

Tabla 1.4spectos de la gamificacion

EL TEMA

En primer lugar es fundamental determinar la tematica. Para ello, debemos partir de los
intereses del alumnado, conociendo sus gustos y preferencias, de modo que aprovechemos
la motivacion previa de la que dispone el alumnado con el tema seleccionado, o bien

podemos elegir el tema en base a los contenidos que se vayan a trabajar en clase.

EL LUGARY EL TIEMPO

Hay que determinar el escenario en el que se desarrollara la aventura. Debemos aclarar
donde va a transcurrir la accidn, si cambiaremos de lugar o no, lo que depende también de
la duracion que vayamos a dar a nuestro juego gamificado, pudiendo ser una sola sesion o

incluso un trimestre entero.

LOS PERSONAJES

Aunque en algunas ocasiones no son necesarios, nos ayudaran a dar sentido a nuestra
propuesta para poder justificar las historias o acontecimientos que vayan pasando.
Podemos relacionarlo con su entorno hasta llegar incluso a implicar a las familias,

compafieros u otros alumnos.

LA NARRATIVA

Es la parte mas importante, lo que verdaderamente hace que el alumno viva la historia y se
introduzca en el juego. Se debe crear una historia fundamentada, una experiencia en la que
se mezcle fantasia, creatividad e incertidumbre, de lo que nos serviremos para que nuestro

alumnado se mantenga motivado y atento.
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LA PRESENTACION

Un buen comienzo es importante, donde se debe dejar claro el contexto, el tiempo y
espacio en el que ocurrira la historia, etc, por lo que empezar con un video impactante con
musica e imdagenes, 0 una carta misteriosa, que cautive al alumnado, hard que esa

motivacion surja desde el primer momento

LA MECANICA

Se debe tener claro la mecanica que se va a llevar a cabo, ya sea al estilo de los juegos de
mesa, un mapa de fantasia que vayan superando etapas, la consecucion de pruebas, etc...
Gaitan (2013) plantea diferentes tipos de mecanicas como pueden ser: la acumulacion de
puntos, el escalado de niveles que van superando, la obtencion de premios o regalos, los

desafios, las misiones o los retos, etc...

EL ROL DE LOS ALUMNOS

Hay que definir los roles que les vamos a asociar a los alumnos,es decir, podemos asignar
un rol o tarea en concreto a cada alumno, por grupos, etc. De este modo se conseguira que

el alumnado deba estar mas atento para llevar a cabo su tarea.

Fuente: Elaboracion propia basada en Garcia, 2022

4.2.1.1 Experiencias llevadas a cabo en Educacion Infantil con TIC.

Juego y gamificacion

En este apartado haremos referencia a diversas experiencias educativas en las cuales han
tratado de incorporar las TIC, en Educacion Infantil a través del juego y la gamificacion, ya
que es importante ver como se lleva a la practica lo reflejado en la teoria. A continuacion se

hara referencia a dos experiencias llevadas a cabo en Educacion Infantil:

Una de las experiencias encontradas, es la llevada a cabo por Poza (2018) en un aula de 5
anos, en un centro educativo publico de Soria. Este docente realizé un escape room, apoyado
en recursos TIC. El objetivo de esta experiencia es aprender a través del juego, favoreciendo

la motivaciéon en el alumnado, consiguiendo aprendizajes significativos y potenciando el
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trabajo cooperativo. En este caso utilizd un programa llamado “Powtoon” como recurso

digital para favorecer la creatividad de la actividad e introducirles en el juego.

Al finalizar el desarrollo de las actividades, se realizd un seguimiento a través de
instrumentos de autoevaluacion, en los que este docente pudo comprobar que les gustod
mucho esa forma de aprender, lo cual permite saber que es posible continuar aprendiendo
utilizando este recurso. Basandose en las preferencias e intereses de los alumnos, el docente
de este escape room pudo conseguir mejorar las relaciones sociales, su aprendizaje y una
actitud positiva hacia el aprendizaje. También pudo observar los sentimientos y emociones de
los alumnos durante la puesta en practica del Escape room. Ademas los alumnos de este caso
practico desarrollaron el pensamiento critico, trabajando con los diferentes roles de los
alumnos y sus funciones, favoreciendo su autonomia y el didlogo entre los compafieros,
pudiendo observar en las autoevaluaciones que un alto porcentaje se respetaba entre ellos y
las opiniones de los demas. La gamificacion favorece el trabajo en equipo potenciando las
relaciones sociales entre los compafieros del aula, obteniendo un alto nivel de respeto y
tolerancia hacia los demas, por lo que se inculca la resolucion de conflictos de forma pacifica

y mediante el didlogo.

Algunos contenidos que se trabajaron en esta experiencia fueron: el reconocimiento de la
valentia, la superacion de obstaculos encontrados en el desarrollo de las tareas, el
reconocimiento de las propias fortalezas y debilidades, utilizacion de las TIC para motivar el

aprendizaje y cooperacion a través del trabajo en equipo.

La otra experiencia es la llevada a cabo en un aula de 5 afios por Simén (2022), llevada a
cabo en un centro concertado de Valencia. Esta docente realiz6 una gamificacion a través de
un escape room que permite la adquisicion de una nueva lengua a través de la
experimentacion. Esta propuesta se apoy6 en recursos TIC para el aprendizaje de las frutas en

inglés, a través de canciones expuestas en la pizarra digital.

Segun la conclusion a la que llegd esta autora tras haber realizado la propuesta fue que la
gamificacion permite al alumno involucrarse en su proceso de ensefanza aprendizaje,
despierta la curiosidad por seguir aprendiendo, posibilita el trabajo cooperativo, facilita la
inclusion y proporciona herramientas a los alumnos para ser competentes. Ademas gracias a
esta propuesta los alumnos construyen el conocimiento con la lengua inglesa a la que vez que

desarrolla las ocho competencias clave.
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En definitiva, estd demostrado que la utilizacion de esta metodologia como es la gamificacion
contribuye a la adquisicion de multitud de beneficios para los alumnos, y que esta puede
ponerse en practica desde edades tan tempranas como es la educacion infantil, sin embargo,
es destacable que a dia de hoy existen pocas experiencias donde se hayan introducido las TIC
en la gamificacion en educacion infantil, donde se empiezan a ver que se emplean este tipo de

experiencias es a partir de Educacion Primaria.

4.2.1.2 Breakout como actividad de gamificacion
Una herramienta didéactica para poner en practica la gamificacion es el “breakout”.
.Qué es un breakout?

Segtin Negre (2017) Un breakout es un juego inmersivo derivado de los populares “Escape
rooms”, cuyo objetivo consiste en abrir una caja cerrada con diferentes tipos de candados.
Para conseguir los cddigos que abren estos candados es fundamental resolver problemas,

cuestionarios y enigmas.

A continuacion se detallan algunos aspectos a tener en cuenta a la hora de realizar una

experiencia ludica como es un breakout (Saiz, 2022):

e [Elegir un tema: Primeramente hay que seleccionar un tema general y servird de
referencia para disefiar y elaborar las actividades. Teniendo una buena tematica les
fomentara el interés por el juego y tendran una mayor implicacion por parte de los
alumnos, favoreciendo una comprension mas profunda de los contenidos tratados.

e La historia/ narrativa: La historia del breakout es muy importante y deberd tener un
hilo conductor que se tendra en cuenta a la hora de disefiar todas las actividades, de
este modo serd mas entretenido y creible el juego, lo que permitira captar mejor la
atencion de los alumnos.

e Elaboracion de pruebas: Las diferentes pruebas tienen un papel fundamental en el
desarrollo del juego, se recomienda que las pruebas tengan una gradacion, es decir
que se comience desde pruebas mas sencillas para después ir aumentando la dificultad
a medida que los nifios avanzan en la historia.

o Los materiales: Pueden ser materiales estructurados o de elaboracion propia como

cajas, cofres, candados, etc.
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e Las pistas: Durante la actividad pueden surgir dificultades o dudas en los alumnos
que les impidan continuar con la actividad, por lo que las pistas pueden servir de gran
ayuda para poder avanzar cuando les surja alguna adversidad.

e Reconocimiento: disponer de algiin premio o reconocimiento como insignias o
diplomas como forma de reconocer su dedicacion, esfuerzo y trabajo durante la
actividad, lo que puede generar una motivacion extra en el transcurso de la actividad.

e El tesoro final: Hay que pensar en un tesoro final que los alumnos deberdn de
encontrar o descubrir una vez que hayan conseguido resolver y abrir los cofres del
breakout.

e Probar el juego: Es importante que una vez que estén realizadas todas las pruebas se
compruebe que funcionan correctamente, sin errores y que el tiempo estimado para
cada actividad es el adecuado. De esta forma podemos evitar que surjan
inconvenientes una vez comenzada la actividad.

e La evaluacion: Es importante realizar una evaluacion final y global de la actividad
para identificar elementos o aspectos a tener en cuenta y corregir esos fallos para

cuando queramos volverla a repetir en un futuro.
Ademas Cambronero (2019) menciona alglin otro aspecto destacable:

e Fomentar la cooperacion y colaboracion durante el juego, para lograr el objetivo de

manera conjunta.

e La utilizacion del tiempo durante la prueba, ya que les dara la presion necesaria para
que suba la adrenalina de los participantes hasta alcanzar el objetivo. Esto sirve para

mantenerlos atentos y motivados durante el juego.

e Hay que tener en cuenta una adecuada adaptacion entre el juego y los contenidos que

se desean aplicar, para cumplir con la funcién principal: la ensefanza y aprendizaje.

La realizacion de un breakout en un aula de educacion infantil aporta gran cantidad de
aspectos positivos en los alumnos: es divertido para todos, permite adquirir una serie de
competencias, es decir, van aprendiendo a lo largo de todo el desarrollo de la actividad,
promueve la colaboracidon y el trabajo cooperativo, asi como también es importante la
interdependencia de los participantes y los objetivos que se pretenden conseguir con la

actividad, de esta manera los alumnos adquieren conocimientos teniendo en cuenta la
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interaccion social, por lo que involucra y mejora los lazos entre los alumnos y favorece las

habilidades de comunicacion (Toapanta, 2022).

En definitiva, la intencion del breakout es conseguir que los alumnos alcancen una
motivacion a la hora de adquirir conocimientos, ademas de trabajar los contenidos
establecidos y unas competencias que son consideradas clave en esta etapa de Educacion

Infantil.

S. PROPUESTA DE INTERVENCION
EDUCATIVA

5.1 JUSTIFICACION

En el mundo digitalizado en el que vivimos, en el que el acceso a la informacion es constante
y se encuentra al alcance de todos, resulta muy complejo alejarnos de las tecnologias, por lo
que debemos adaptarnos y formarnos para utilizar estas herramientas de la mejor forma
posible y favorecer una educacion de calidad. La escuela esta obligada a adaptarse
continuamente a los requisitos que impone la sociedad, por ello el docente debe incluir
técnicas y recursos novedosos, asi como innovar en nuevas metodologias, para conseguir que
los alumnos destaquen por su creatividad, pensamiento critico, resoluciéon de conflictos,
educacion en valores,etc, y que en un futuro sepan como actuar ante dificultades que les vaya

surgiendo a medida que vaya cambiando la sociedad.

Con el paso del tiempo, la educacion ha tenido una evolucion positiva, y en cierta parte es
gracias a las nuevas TIC, ya que estas permiten un aprendizaje mds interactivo y
participativo, fomentando el trabajo cooperativo en las aulas. Uno de los principales
principios metodologicos de la etapa de Educacion Infantil es el juego y la manipulacion, y
asi lo refleja el DECRETO 37/2022 de 29 de septiembre, por el que se establece la

ordenacion y el curriculo de la educacion infantil en la Comunidad de Castilla y Ledn.

Por ello, en esta propuesta se pretende diseflar un recurso basado en la gamificacion,
mediante la introduccion de recursos en TIC, combinando lo manipulativo y lo tecnologico,
para que los alumnos sean participes de su propio proceso de aprendizaje y a la vez les resulte

motivador, para asi generar un aprendizaje significativo. La herramienta con la que se va a
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trabajar es un Breakout, la cual nos va a permitir trabajar en equipo, colaborando y
compartiendo aprendizajes y estrategias de resolucion de distintas pruebas, contribuyendo a
mejorar la motivaciéon y el clima en el aula. Ademas pondran en marcha todas sus
capacidades y aprendizajes para resolver una situacion que para los alumnos es desconocida,
en la que tendran que utilizar sus conocimientos en comunicacién con sus compafieros para

poder alcanzar un objetivo final.
5.2 CONTEXTO/DESTINATARIOS

La presente propuesta de intervencion esta destinada a la clase de tercero del segundo ciclo de
Educacion Infantil (5 afios), de un colegio publico de infantil y primaria llamado Miguel
Cervantes, localizado en Valladolid, mas concretamente en el barrio de Delicias. La
Educacion Infantil en este centro es de linea 1 y el centro dispone de una ratio media de 22

alumnos por aula. Este curso es de 19 alumnos.

Uno de los alumnos presenta TEA. La dificultad de este nifio es que tiene poca iniciativa
social, presentando dificultades para relacionarse con los demads, incluso con la ayuda de un

adulto, por lo que presenta poca respuesta a las interacciones sociales de los demas.

En general, son un grupo muy movido y al ser un grupo bastante amplio es mas complejo la
realizaciéon de ciertas actividades.Sin embargo son un grupo donde hay bastante
compafierismo, ayudan en todo momento al nifio con TEA, también muestran mucho interés
por ayudar al encargado a repartir las pinturas y los lapices para poder trabajar y cuando
terminan algun trabajo siempre hay alguno dispuesto a ayudar a alguien que todavia no ha

terminado.

Las familias que acuden a este centro pertenecen a una clase media-baja con una gran

diversidad de estructura familiar que refleja la realidad social actual.
5.4 METODOLOGIA

La metodologia activa sobre la que se sustenta esta propuesta de intervencioén es la
gamificacion, que como hemos mencionado anteriormente en el marco tedrico, la
gamificacion es una técnica/mecanica/estrategia de aprendizaje que traslada la mecanica de
los juegos al ambito educativo, con el objetivo de conseguir mejores resultados, adquirir
mejor los conocimientos, mejorar habilidades, favorecer la motivacion, resolucion de

conflictos, etc.
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Esta estrategia metodologica se llevara a cabo a través de un Breakout, donde los nifios y
nifias deberan realizar diferentes pruebas de manera cooperativa, a través de medios digitales
y manipulativos, para conseguir abrir varios candados y alcanzar el objetivo que se les
presenta. Con esta propuesta se pretende que los nifios adquieran un alto nivel de motivacion,
asi como el poder trabajar contenidos clave para esta etapa de Educacion Infantil de forma

cooperativa, utilizando recursos TIC.
5.5 TEMPORALIZACION

El disefio de esta propuesta didactica se distribuird en cuatro sesiones, dos por cada breakout,
las cuales se realizaran dos veces por semana, por lo que esta propuesta durara dos semanas.

Las sesiones duraran alrededor de media hora cada una.

5.6 DISENO DE LA PROPUESTA

Para el disefio de esta propuesta se ha tenido en cuenta el DECRETO 37/2022, de 29 de
septiembre, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la educacion infantil en la
Comunidad de Castilla y Leodn, asi como el Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que

se establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Infantil.

A continuacion muestro los diferentes elementos curriculares que se han considerado en esta

propuesta de intervencion.

OBJETIVOS DE ETAPA

e Iniciarse en las habilidades 16gico-matemadticas. en la lectura y la escritura, y en el

movimiento, ya que en las diversas actividades del Breakout se pretende trabajar
las sumas utilizando las pinzas de hortalizas, favoreciendo ademas Ila
psicomotricidad fina, también se realizan sumas de los animales del circo. Se
trabaja el conteo, a través de contar las silabas, los animales del circo, cuentan las
tarjetas,etc. A la hora de abrir los candados necesitan saber bien los nimeros. En
cuanto a la lectoescritura, ambos Geniallys estan creados tanto por escrito como
por audio para favorecer el inicio a la lectoescritura, ademas como he dicho
anteriormente se trabajan las silabas, en las actividades hacen relaciones entre lo

que ven y lo que estd escrito y realizan un puzzle formando una palabra. Y
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finalmente el movimiento se trabaja a través de la busqueda de los codigos QR y

de la busqueda de Aris.

elementales de convivencia y relacidn social, asi como ejercitarse en el uso de la
empatia y la resolucion pacifica de conflictos, evitando cualquier tipo de violencia.

Esto se trabaja respetando el turno de juego y de roles, ademas en el segundo
Breakout como juegan los cuatro grupos a la vez, si necesitan alglin elemento de la
caja que estan utilizando otro grupo, debe esperar y respetar hasta que terminen
con ello y si surge algiin conflicto hay que solucionarlo dialogando, evitando
cualquier tipo de violencia. Ademas al contar con un alumno con TEA deben saber

que ese nifio también juega en igualdad al resto.

COMPETENCIAS CLAVE

Competencia _en comunicacién lingiiistica. Ya que se potencian intercambios

comunicativos respetuosos con otros nifios y nifias y con las personas adultas. A la
hora de realizar los Breakout deberan comunicarse entre ellos y si surge algin

problema o dificultad durante el juego se comunicaran con la profesora.

Competencia matemadtica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria. Los

nifios se inician en las destrezas 16gico-matematicas y dan los primeros pasos hacia
el pensamiento cientifico a través del juego, la manipulacién y la realizacion de
experimentos sencillos. Como he mencionado anteriormente, con los Breakout
trabajardn las sumas, el conteo, las seriaciones,etc, de forma manipulativa y digital,
favoreciendo que sean aprendizajes simbolicos, ademds les ayuda a pensar para

que sirven las pistas, fomentando un pensamiento critico en los alumnos.

Competencia digital. Se inicia el proceso de alfabetizacion digital, por lo que se
utilizan herramientas digitales en las actividades, como son los Breakout,
contribuyendo al aumento de la motivacidon, comprension y proceso de adquisicion

de aprendizajes.
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Competencia ciudadana. Con estas actividades se pretende que adquieran modelos
positivos que favorezcan el aprendizaje de actitudes basadas en los valores de
respeto, equidad, igualdad, inclusion y convivencia. Como he mencionado
anteriormente esto se trabaja respetando los turnos de juego, los roles, a sus iguales
y a los adultos, favoreciendo la inclusion y la igualdad al alumno con TEA a la

hora de realizar actividades.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

Crecimiento en armonia.

Competencia especifica 3: Adoptar modelos, normas y habitos, desarrollando la
confianza en sus posibilidades y sentimientos de logro, para promover un estilo de
vida saludable y ecosocialmente responsable. Esta competencia se trabajara
fomentando habitos de vida saludable como es el reciclaje para favorecer el

cuidado del entorno.

Competencia especifica 4: Establecer interacciones sociales en condiciones de
igualdad, valorando la importancia de la amistad, el respeto y la empatia, para
construir su propia identidad basada en valores democraticos y de respeto a los

derechos humanos

Descubrimiento v Exploracion del Entorno

Competencia especifica 1. Identificar las caracteristicas de materiales, objetos y
colecciones y establecer relaciones entre ellos, mediante la exploracion, la
manipulacion sensorial, el manejo de herramientas sencillas y el desarrollo de
destrezas l6gico-matematicas para descubrir y crear una idea cada vez mas
compleja del mundo. Esta competencia se desarrollara sobre todo con las destrezas

logico-matematicas, tanto manipulativas como digitales.

Competencia especifica 3. Reconocer elementos y fendémenos de la naturaleza,
mostrando interés por los habitos que inciden sobre ella, para apreciar la

importancia del uso sostenible, el cuidado y la conservacion del entorno en la vida
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de las personas. Esta competencia se trabajard con los frutos del otofio y con el

tema del reciclaje y su uso responsable con el entorno.
municacion y Representacion de la realida

Competencia especifica 1. Manifestar interés por interactuar en situaciones
cotidianas a través de la exploracion y el uso de su repertorio comunicativo, para
expresar sus necesidades e intenciones y responder a las exigencias del entorno.
Esta competencia se trabajara facilitando al alumnado situaciones comunicativas

durante el juego y dejarse expresar libremente.

Competencia especifica 3. Producir mensajes de manera eficaz, personal y
creativa, utilizando diferentes lenguajes, descubriendo los codigos de cada uno de
ellos y explorando sus posibilidades expresivas, para responder a diferentes

necesidades comunicativas

CRITERIOS DE EVALUACION

e Competencia especifica 4:

Crecimiento en armonia

Competencia especifica 3: 3.1 Realizar actividades relacionadas con el autocuidado
y el cuidado del entorno con una actitud respetuosa, mostrando autoconfianza e
iniciativa. Esto se trabajard con la actividad del reciclaje, conociendo los
contenedores y como se debe reciclar de forma correcta, fomentara héabitos que

favoreceran el cuidado del entorno.

o 4.1 Participar con iniciativa en juegos Yy actividades colectivas
relaciondndose con otras personas con actitudes de afecto y de empatia,
respetando los distintos ritmos individuales y evitando todo tipo de

discriminacion.

o 4.3.Iniciarse en la resolucion de conflictos con sus iguales, con la
mediacion de la persona adulta, experimentando los beneficios de llegar a

acuerdos. Esto se trabajara si en algin momento surge algin conflicto
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solucionandolo dialogando, evitando cualquier tipo de violencia con

mediacion de la profesora.

Descubrimiento y Exploracion del Entorno

Competencia especifica 3: 3.1 Mostrar una actitud de respeto, cuidado y proteccion
hacia el medio natural y los animales, identificando el impacto positivo o negativo

que algunas acciones humanas ejercen sobre ellos.

Comunicaciéon y Representacion de la realidad

Competencia especifica 1: 1.4 Interactuar con distintos recursos digitales,

familiarizdndose con diferentes medios y herramientas digitales.

Competencia especifica 3: 3.2 Utilizar el lenguaje oral como instrumento regulador

de la accion en las interacciones con los demds con seguridad y confianza.

CONTENIDOS

Crecimiento en Armonia
. El cuerpo y control progresivo del mismo.

e El juego como actividad placentera y fuente de aprendizaje. Normas de

juego.

. Desarrollo y equilibrio efectivos.

e Estrategias de ayuda y cooperacion en contextos de juego y rutinas.
. Habitos de vida saludable para el autocuidado y el cuidado del entorno.

e Habitos y practicas sostenibles y ecosocialmente responsables relacionados
con la alimentacion, la higiene, el descanso, el autocuidado y el cuidado del

entorno.
. Interaccion socioemocional en el entorno. La vida junto a los demas

e Resolucion de conflictos surgidos en interacciones con los otros

26



Descubrimiento y exploracion del entorno

A. Dialogo corporal con el entorno. Exploracion creativa de objetos, materiales y

espacios.

e (ualidades o atributos de objetos y materiales. Relaciones de orden,

correspondencia, clasificacion y comparacion.
B. Experimentacion en el entorno. Curiosidad, pensamiento cientifico y creatividad.

e Modelo de control de variables. Estrategias y técnicas de investigacion:
ensayo-error, observacion, experimentacion, formulacion y comprobacion
de hipotesis, realizacion de preguntas, manejo y busqueda en distintas

fuentes de informacion.
Comunicacion v representacion de la realidad
A. Intencidn e interaccidn comunicativas.

e Convenciones sociales del intercambio lingliistico en situaciones
comunicativas que potencien el respeto y la igualdad: atencion, escucha

activa, turnos de didlogo y alternancia
C. Comunicacion verbal oral: expresion y dialogo.
e Discriminacion auditiva y conciencia fonologica
D. Aproximacion al lenguaje escrito
e Textos escritos en diferentes soportes
e Otros codigos de representacion grafica: imagenes, simbolos, nimeros...
I. Alfabetizacion digital

e Aplicaciones y herramientas digitales con distintos fines: creacion,

comunicacion, aprendizaje y disfrute.

e Lectura e interpretacion critica de imagenes e informacion recibida a través

de medios digitales.

27



e Funcion educativa de los dispositivos y elementos tecnoldgicos de su

entorno.

5.7 DESARROLLO DE LA PROPUESTA

Esta propuesta estd disefiada para nifios de 5 afios, consiste en dos Breakout, que se
distribuirdn en cuatro sesiones, dos por cada uno. Los dos Breakout estan unidos por el
mismo hilo conductor “los duendes traviesos” y ambos tendran el mismo fin, encontrar a su

mascota “Aris".

Cada Breakout estd disefiado con la herramienta digital online Genially, donde los nifios
deberan ir realizando actividades con una tablet para obtener pistas y conseguir abrir los
candados. Esta propuesta pretende combinar lo manipulativo y lo digital para conseguir que
sean protagonistas de su propio proceso de aprendizaje y alcanzar un aprendizaje
significativo, por lo que habra momentos donde tengan que dejar la tablet a un lado y realizar
actividades de forma manipulativa. Hay que destacar que las actividades serviran de repaso a

los nifios, ya que han sido trabajadas previamente durante el trimestre.

Para la realizacion del primer Breakout se distribuird a los nifios en diferentes grupos, estos
seran los mismos que se utilizan diariamente en el aula; tres grupos de cinco nifios y un grupo
de cuatro. Cada grupo tiene el mismo nombre puesto que la maestra asigna en sus clases;
estrellas azules, estrellas amarillas, estrellas rojas y estrellas verdes. Ademas, hay que
destacar que jugaran por grupos, es decir, mientras un grupo juega, los otros tres deberan

estar sentados en la alfombra observando lo que va sucediendo.

Antes de comenzar, la profesora debera asignar unos roles a cada nifio; uno sera el encargado
de llevar la tablet en todo momento (menos cuando sus compaiieros tengan que realizar la
actividad) y sera quien deberd escanear los codigos QR durante la realizacion del breakout,
otro debera recoger las pistas, otro debera abrir el candado y el resto seran los ayudantes, con
el objetivo de si en algin momento cualquiera de su grupo no consigue realizar bien las
actividades, estos le ayudaran. No hay que olvidarnos que contamos con un nifio con TEA en
el aula, por lo que se tendra en cuenta diferentes pautas y herramientas del DUA (Disefio
Universal de Aprendizaje). El Genially esta creado por la firmante a partir de imagenes, texto

y mi voz para que le resulte mas sencillo a dicho alumno. El rol serd de ayudante, ya que este
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nifio no tiene ningin problema a la hora de realizar actividades de forma interactiva, su
dificultad es a la hora de relacionarse con el resto de alumnos, por lo que si un nifio presenta

alguna dificultad, le preguntaremos a este nifio con TEA si quiere ayudar a resolverlo.

A continuacion muestro el enlace a Genially del primer Breakout: Genially buscando a Aris
parte 1.

En el siguiente anexo se explicaran las pautas que se tendran antes de comenzar la puesta en

practica del Breakout 1. (Anexo I. Pautas de actuacion Breakout 1.)

En el segundo Breakout se distribuirdn en los mismos grupos, pero esta vez, realizaran el
juego los cuatro grupos a la vez. A cada grupo se le asignara una tablet y por grupos deberan
ir resolviendo las mismas pistas. Al final del juego deberan reunirse los cuatro grupos y ver si
todos tienen el mismo cddigo para abrir el candado. Si es asi, lo abriran todos juntos e iran a

buscar a su amiga y mascota Aris.

A continuacion muestro el enlace al Genially del segundo Breakout: Genially Buscando a
Aris parte 2

En el siguiente anexo se explicaran las pautas que se tendran en cuenta antes de comenzar la

puesta en practica del Breakout 2. (Anexo II. Pautas de actuacion breakout 2).

BREAKOUT 1“SALVANDO A ARIS” (PARTE 1).

Sesion 1

Para comenzar esta actividad se contextualiza al alumnado y se presenta la actividad. Los
nifios se encuentran sentados en la asamblea y se comienza a contar lo que supuestamente ha
pasado: Al llegar a la escuela me encontré una caja delante de la puerta del colegio junto

con una tablet y una carta, (la maestra muestra la caja, las tablet y la carta a los alumnos).

Figura 1. Caja con candado

Fuente: Elaboracion propia

29


https://view.genial.ly/638e2a5a0f5aa9001189b8dd/interactive-content-quiz-basico
https://view.genial.ly/638e2a5a0f5aa9001189b8dd/interactive-content-quiz-basico
https://view.genial.ly/63a9848b12e4fc0018ba791f/interactive-content-quiz-basico
https://view.genial.ly/63a9848b12e4fc0018ba791f/interactive-content-quiz-basico

En la carta ponia que solo podran descubrir como abrir la caja, la clase de cinco afos. La

profesora procede a leerles la nota que venia junto a la caja:

Buenos dias nifios y nifias de la clase de cinco ainos, somos Dudu y Dudi, unos duendes muy
traviesos y como habéis podido observar, nos hemos llevado a vuestra mascota y amiga Aris,
y para poder encontrarla debéis conseguir las pistas para abrir la caja y descubrir donde se

encuentra. ;Estdis listos para buscar a Aris?

Ademas trae unas instrucciones: Para las pistas conseguir, en cuatro grupos os debéis
dividir: las estrellas azules, las estrellas amarillas, las estrellas rojas y las estrellas verdes,

debiendo de buscar las pistas en ese orden.

Figura 2. Carta de los duendes para los nifios

Fuente: Elaboracion propia

Primero se organizaran los grupos, colocando las estrellas de diferentes colores en la

alfombra, para que cada grupo sepa donde debe colocarse.
Actividad 1. “Los frutos del otoiio”.

Comenzara las estrellas azules a hacer el breakout en Genially, mientras el resto de los

alumnos esperan sentados en la alfombra viendo como realizan la actividad.

El Genially les llevard a una pista en la pizarra donde les pondra: “Para la primera pista
averiguar, un codigo QR debéis encontrar”. Por lo que ese grupo debera buscar por toda la
clase un codigo QR y escanearlo con la tablet. Les redirigira a una actividad interactiva de los
frutos del otofio. Esta actividad consiste en que cada nifio del grupo, deberan leer uno por uno

el fruto que les ha tocado y seleccionar el dibujo correspondiente.

A continuacién se muestra el codigo QR que llevara a la actividad.
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Figura 3. Codigo QR “los frutos del otofio” y su respectivo enlace: Los frutos del otofio

(=] ]

Fuente: elaboracion propia

A continuacion se representan algunas imagenes de como se llevd a cabo, que se podran ver

en el Anexo V. Imagenes de la puesta en practica de la propuesta.

Figura 4. Cddigo QR escondido

Fuente: Elaboracion propia

Una vez que lo han realizado todos los grupos y han hecho la actividad correctamente, los
duendes les dardn una tarjeta de color azul con el nimero 5, que les servira para abrir el
candado de la caja. La profesora les dara al grupo la tarjeta de color azul. (Anexo 3. Tarjeta

de color azul).
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Figura 6. Tarjeta de color azul.

Fuente: elaboracion propia.
Actividad 2. “Sumamos hortalizas”

Una vez que han conseguido la primera tarjeta, les tocara seguir al grupo de las estrellas
amarillas, en esta parte del juego, el duende les dira: “Para la siguiente pista encontrar un
bocadillo saludable me debéis de dar”, por lo que los nifios deberan seguir las pistas que les
indicaran los duendes para conseguir los numeros de la maquina y conseguir un bocadillo.
Para obtener los codigos, el duende les indica a los nifios diferentes sumas de hortalizas del
huerto trabajado anteriormente en clase. Los nifios deberan coger tantas hortalizas como se
les indica y colocar las pinzas en el cesto, después realizaran la suma con un rotulador en el

cesto y el resultado lo pondran en la tablet.

Figura 7. Juego del huerto

Fuente: Elaboracion propia

Como este grupo tiene cinco integrantes y solo tienen que buscar cuatro numeros, el
encargado serd quien meta en la maquina los nimeros, y los otros cuatro integrantes

realizaran las sumas con el juego del huerto (de manera manipulativa).

A continuacion se muestran algunas imagenes de como se llevo a cabo. (Anexo V. Imagenes

de la puesta en practica de la propuesta).
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Figura 8. Sumando con el huerto

Fuente: Elaboracion propia

Una vez que han conseguido los cuatro numeros, los duendes conseguirdn su bocadillo
saludable y les dara a los nifios la siguiente tarjeta de color amarilla con el nimero 8. La

maestra les dard a los alumnos la tarjeta.

Figura 9. Tarjeta amarilla

Fuente: elaboracion propia.
Sesion 2
Actividad 3. “Aplasta los topos”.

Una vez que el grupo de las estrellas amarillas ha conseguido su tarjeta, les toca ahora al

grupo de las estrellas rojas. Este equipo esta compuesto por cuatro integrantes.

En el breakout se encontraran con Dudu y Dudi en el bafio y les dird: “Para la siguiente pista
encontrar, un codigo QR en el baiio debéis buscar”. Los nifios buscaran el codigo en el bafio

y volveran a la clase para realizar la actividad en la tablet.
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Figura 10. Codigo escondido

Fuente: Elaboracion propia

El codigo QR les redirigird a una actividad que se llama “Aplasta a los topos”. Jugaran de
uno en uno y consiste en que deberan golpear a los topos que lleven un dibujo de los

elementos que necesita una planta para vivir, que anteriormente hemos trabajado en el aula.

Figura 11.Cédigo QR “Aplasta los topos” y su respectivo enlace: Aplasta los topos

Fuente: Elaboracion propia.

Una vez que han jugado todos los integrantes del equipo, volveran al breakout en la
herramienta de Genially, ahi Dudu les dard su recompensa, una tarjeta roja con el numero 3

que les servira para abrir el candado de la caja.

Figura 12. Tarjeta roja

Fuente: Elaboracion propia.
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Actividad 4. “Reciclamos”
Una vez que han recibido la tercera tarjeta, les toca jugar al grupo de las estrellas verdes.

Dudu y Dudi les han llevado al patio, y se han asustado de lo sucio que estaba, por lo que les
han propuesto limpiar el patio para darles la recompensa. Deberdn acceder a través de la
herramienta digital Genially al cubo de basura y les redirigird a un juego, el cual se les

presenta varios elementos que deberan tirar en los diferentes contenedores de reciclaje.

Figura 13. Codigo QR “Reciclamos™y su respectivo enlace: Reciclamos

Fuente: Elaboracion propia

Una vez que lo han realizado volverdn a la herramienta digital y los duendes les daran la

recompensa, una tarjeta verde con el nimero 7.

Figura 14. Tarjeta verde.

Fuente: Elaboracion propia
Actividad 5. “Abrimos el candado”

Una vez que se han despedido de Dudu y Dudi, los encargados de recoger las recompensas de
cada equipo deberan juntarse para abrir el candado de la caja. El candado contiene cuatro
digitos de diferentes colores (azul, amarillo, rojo y verde) por lo que de manera manipulativa,
cada grupo debera ver el numero de su tarjeta y ponerlo en el candado. Una vez que han

puesto los cuatro digitos correctos, el candado se abrira y una ultima pista encontraran.
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Figura 15. Puzzle Aris.

Fuente: Elaboracion propia

Figura 16. Foto de la biblioteca

Fuente: Elaboracion propia

Dentro de la caja habrd un puzzle que tendran que montar, para conseguirlo, deberan colocar
la palabra “ARIS” y una vez que lo tengan lo dara la vuelta y veran la foto de la biblioteca del
colegio, por lo que deberan ir alli, donde descubriran una caja con las siguientes pistas del

proximo Breakout.

A continuacion se muestran algunas imagenes de como se llevo a cabo. (Anexo V. Imagenes

de la puesta en practica de la propuesta).
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Figura 17. Ordenamos el puzzle

Fuente: Elaboracion propia.

BREAKOUT 2. SALVANDO A ARIS (PARTE 2).

Sesion 3

En la caja que encontraron en el primer Breakout habia: cuatro entradas para ir al circo,

tarjetas con dibujos, cuatro lapices y papel.

Con el papel y los lapices deberan ir apuntando los niimeros de las pistas que iran
descubriendo al realizar las actividades, estos nimeros serviran para abrir el candado digital y

descubrir donde se encuentra Aris.
Actividad 1. “Buscamos la llave”.

Los cuatro grupos comenzardn a realizar este breakout en la herramienta digital online
Genially. Para encontrar las pistas se van a ir de excursion al circo, pero como los duendes
son muy traviesos han escondido las llaves del autocar por la biblioteca, por lo que deberan

mover los objetos para encontrar las llaves.
Actividad 2. “Tickets del circo”

Para poder entrar al circo necesitan el ticket, por lo que deberan coger la caja que encontraron
al final del primer Breakout en la biblioteca, la cual tenia varios elementos que iban a ser

necesarios para la realizacion del segundo breakout. Por lo que deberan coger de la caja un
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ticket por grupo. En el juego les piden ordenar un codigo que tiene el ticket, pero para saber
qué nimero es el correcto deberan rascar el ticket de forma manual y ver el codigo para

ordenarlo en la tablet. El codigo es “C153”.

Figura 18. Tickets del circo.

Fuente: Elaboracion propia
Actividad 3. “Series de animales del circo”.

Una vez que han conseguido obtener el ticket y entrar en el circo, deberan buscar la primera
pista que dice: ;cuantas silabas tiene el animal que sobra?, para saber que animal sobra,
deberan realizar una serie y observar qué animal no entra en la serie. La serie son: dos
elefantes y un tigre. Una vez que vean que el tigre es el que sobra, deberdn ver cuantas silabas
tiene “Tigre” y dar al nimero correspondiente, en este caso es el 2, por lo que los nifios

deberan apuntar en el papel el nimero dos.
Actividad 4. “Tarjetas de vocales”.

Para encontrar la siguiente pista deberan ir a la caja del primer Breakout y coger las tarjetas
con dibujos, en ellas deberdan observar cuantas tarjetas empiezan por la vocal “0”. Una vez
que las hayan contado deberan dar al nimero correspondiente en el Genially y apuntar en el

papel el segundo niimero, en este caso es el 6.
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Figura 19. Tarjetas con dibujos

' Fuente: Elaboracion propia.

Sesion 4

Actividad 5. “Sumamos animales del circo”.
Para encontrar la tercera pista los nifios deberan sumar todos los animales que hay en el
escenario y elegir el nimero correspondiente. Deberan realizar la suma de tres focas, dos

elefantes y tres tigres, por lo que deberan dar al nimero 8 y apuntarlo en el papel.
Actividad 6. “Ordenamos palabras”

En esta actividad para encontrar la pista cuatro, deberan ordenar las palabras y colocarlas en
las nubes de colores para saber qué nimero es el correcto, en este caso es el 5. Una vez que lo

han ordenado deberan apuntar el ultimo nimero en el papel.
Actividad 7. “Abrimos el candado”.

Una vez que hayan encontrado los cuatro niimeros para abrir el candado deberan volver al
colegio. Los duendes les daran la caja que deberan abrir, por lo que deberdn reunirse un
integrante de cada grupo y ver si todos los grupos han obtenido el mismo codigo. Si es asi de
uno en uno pondran un nimero, hasta finalmente abrir el candado. El codigo del candado es:

2-6-8-5.
Actividad 8. “Adivinanza”

Una vez que han abierto la caja, se encuentran con una nota en la que hay una adivinanza:
“Tengo cadenas sin ser preso, si me empujas voy y vengo, en los jardines y parques, a
muchos nifios entretengo. ;Qué es?. Los nifios deberan averiguar de que se trata. Cuando
descubran que se trata del columpio deberan hacer una fila y salir todos al patio a buscar a

Aris. Finalmente los duendes se despiden y los nifios encuentran a Aris.

39



Figura 20. Mascota Aris

Fuente: Elaboracion propia.
5.8 RECURSOS HUMANOS, MATERIALES Y ESPACIALES

A continuacion se muestran los recursos empleados para la realizacion del Breakout 1.
Recursos materiales: estrellas de colores (asignacion de cada grupo), caja, candado, tarjetas
de colores con numeros (roja, amarilla, azul y verde), foto de la biblioteca cortada en trozos,

juego del huerto y un rotulador.

Recursos tecnolégicos: una tablet, el juego digital Genially: Buscando a Aris parte 1 y

juegos interactivos.
Recursos espaciales: el aula, el bafio y la biblioteca.
A continuacién se muestran los recursos empleados para la realizacion del Breakout 2.

Recursos materiales: una caja, cuatro tickets, papel para apuntar, lapices, tarjetas de dibujos

y Aris (mascota de la clase).
Recursos tecnoldgicos: cuatro tablets y el juego digital Genially: Buscando a Aris parte 2.

Recursos espaciales: el aula y el patio.

5.9 EVALUACION

Tanto la evaluacion de los alumnos como la del docente, se realizara una lista de control

donde se exponen diferentes items para observar durante la puesta en préctica.
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Evaluacion que se realiza al alumnado:

Preguntas Si

No

En proceso

(Han sabido trabajar en equipo?

(Han sabido respetar el turno de juego?

(Han sabido realizar correctamente las actividades?

(Han tenido dificultad a la hora de utilizar la tablet?

(Han conseguido trabajar cooperativamente todos los grupos

para abrir el candado de la caja?

Autoevaluacion del docente:

Preguntas Si No
(He proporcionado un clima adecuado de trabajo? X
(He usado los recursos adaptados a las necesidades de los nifios? X
(He sabido adaptar los contenidos a los conocimientos previos? X
(He podido realizar de forma satisfactoria la actividad propuesta? X
(El tiempo estimado en la propuesta ha sido el adecuado? X
(He sabido responder ante dificultades surgidas durante el juego? X
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(He sabido motivar a los alumnos a través de este juego? X

(Los resultados de la evaluacién son los esperados? X

5.10 CONCLUSIONES, LIMITACIONES Y MEJORAS

Debido a la falta de tiempo, solo ha sido posible realizar la propuesta del primer Breakout, es
decir, las dos primeras sesiones. Dicha propuesta fue disefiada con el fin de repasar algunos
contenidos que habian aprendido, asi como motivarlos con la ayuda del uso de las TIC y
observar algunos aspectos positivos que conlleva una gamificacion, como es el aumento de la
curiosidad y motivacion, el trabajo cooperativo, la educacidn en valores, como el respeto a

los demas, la resolucion pacifica de conflictos, la comunicacion entre iguales, etc.

Como solo se ha podido realizar el primer Breakout, se hizo un pequefio ajuste en el disefio
de la propuesta, para que con la primera caja consiguieran descubrir donde se encontraba su
mascota, es decir, una vez que suben a la biblioteca, en vez de encontrar otra caja en la que se

encuentran las pistas del proximo Breakout, encontrardn a su mascota.

Desde el primer momento, la disposicion del alumnado fue positiva, sorprendiéndose al ver
que unos duendes se habian llevado a su mascota Aris. La novedad de la actividad supuso
una alta aceptacion, por lo que los alumnos tenian un alto grado de motivacion, esto supuso
que al ser algo novedoso e interesante, mostraron alta predisposicion por el desarrollo de la

actividad, mostrando mucha curiosidad.

La organizacion fue bastante buena, ya que colocamos el simbolo de una estrella de cada
color en el suelo, asi cada grupo sabia donde debia colocarse. Las actividades propuestas
fueron realizadas correctamente por todos los alumnos y cada nifio se meti6 a la perfeccion

en su rol.

Con la puesta en practica he podido conocer y ser consciente de los diferentes puntos fuertes

y débiles de la propuesta, teniendo en cuenta aspectos a mejorar para futuras ocasiones.

Algunas dificultades que surgieron sobre la marcha de la propuesta fueron que; a la hora de
buscar los codigos QR no conseguian encontrarlos, mi papel de la maestra fue necesario para

la capacidad de reaccion e improvisacion, por lo que les hice el juego de “frio-caliente” si se
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acercaban al codigo que debian encontrar les indicaba que estaban “calientes” y si se alejaban
les decia que estaban “frios”, gracias a ello, les resultd de gran ayuda y pudieron encontrarlos
sin problema. Otra de las dificultades que surgié fue que al ser una clase tan movida, les
costaba mucho esperar su turno de juego, por lo que en varias ocasiones se distaian. Por ello,
intenté captar la atencion de estos alumnos y reconducirles al juego. La actuacion del nifio
con TEA fue un poco compleja, ya que a la hora de jugar con su grupo lo realiz
correctamente, e incluso jugd a la perfeccion su rol como ayudante, ya que ayudo a sus
compaiieros a la hora de leer los frutos del otoiio, sin embargo después de jugar con su grupo
se distraia bastante y queria coger todos los materiales del breakout, pero con la ayuda de la

maestra pudimos reconducirle al juego.

Una vez que completaron todas las actividades y consiguieron las pistas, lograron abrir el
candado y con ello la caja, descubriendo un puzzle donde lo realizaron a la perfeccion. En el
momento en el que descubrieron donde se encontraba su mascota, surgié en el alumnado un
sentimiento de satisfaccion que les motivo a seguir aprendiendo y de este modo, como futura
maestra, tratar de pensar en realizar en un futuro la puesta en marcha de metodologias

similares con alumnos de Educacion Infantil.

Como conclusion he de decir que es posible llevar a cabo un breakout en un aula de
Educacion Infantil. Todos los nifios comprendieron la dindmica, respetando las normas, y
mostrando un alto grado de motivacion y curiosidad. A través de este juego adquirieron los
conocimientos tanto conceptuales, como procedimentales y actitudinales de forma

satisfactoria.

El breakout les ofrece la oportunidad de trabajar de forma cooperativa y ludica, adquiriendo
aprendizajes significativos y desarrollando el pensamiento critico. Por lo que considero que
aplicar la metodologia activa basada en la gamificacion y adaptada a los nifios de educacion
infantil, combinando las TIC con materiales manipulativos, teniendo en cuenta su edad,
conocimientos y capacidades, resulta bastante atractivo y motivador como herramienta

didactica con la que trabajar en Educacion Infantil.
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6. CONCLUSIONES

Este trabajo de fin de grado ha sido creado con el fin de indagar, observar y analizar una
metodologia activa de innovacion educativa, como es la gamificacion, asi como la
introduccion de las TIC en un aula de Educacion Infantil, mas concretamente en un aula de 5
afios, desarrollando una propuesta de intervencion, donde se vean reflejadas las posibilidades
de la gamificacion a través de la realizacion de un breakout, combinando la herramienta
digital online Genially con recursos manipulativos, y pudiendo observar lo que conlleva su

puesta en practica.

Mediante la recopilacion de informacion elaborada en el marco teérico he podido comprobar
las muchas posibilidades que ofrece la gamificacion como metodologia activa, en la cual los
nifios son protagonistas de su propio proceso de aprendizaje y adquieren aprendizajes

significativos a través del juego.

Tras esta experiencia he podido confirmar algunos aspectos positivos que supone la
integracion de las TIC en un Breakout, el repasar algunos contenidos dados a lo largo del
trimestre de una forma ltdica, ha aumentado la motivacion e interés de los alumnos. Ademas,
el trabajar de forma cooperativa ayuda a los alumnos en las relaciones sociales, alcanzando
un alto nivel de respeto y tolerancia hacia los demas, por lo que se trabaja la resolucion de
conflictos de forma pacifica y mediante el dialogo, ademés también se desarrolla el

pensamiento critico, trabajando con los diferentes roles y las funciones que desempefian.

La realizacion del Breakout no es sencilla, supone un gran trabajo por parte de los docentes,
pensar en lo que quieres trabajar, asi como en las pruebas que quieres que realicen y que
tengan conexion entre ellas, ademas de tener un buen hilo conductor que consiga captar la
atencion de los nifios, la elaboracion de los materiales, tanto manipulativos como
digitales,etc. Sin embargo, todo ese trabajo se ve recompensado a la hora del desarrollo de la
propuesta, cuando ves a los alumnos que muestran interés por la actividad y ves que los
objetivos marcados se cumplen, consiguiendo que te sientas orgulloso por el trabajo y

esfuerzo realizado.

Todo ello me ha servido para reflexionar acerca de mi labor como futura maestra, ya que he
podido darme cuenta de la necesidad de motivar a los alumnos con dinamicas y metodologias

que surgen de los intereses de los nifios. También considero que cada docente deberia
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reflexionar sobre los métodos pedagodgicos establecidos en sus aulas y ver el grado en el que
se favorecen aprendizajes significativos a los alumnos, ademds de su desarrollo integro y el
disfrute de su actividad lectiva, considerando que con la gamificacion y mas concretamente

con el breakout todo ello se consigue.

En definitiva, apoyarnos en las TIC es un reto que se nos presenta cada vez mas como
cuestion imprescindible en la sociedad actual. Por ello, considero que los docentes deben
formarse para poder sacar rentabilidad a las TIC en su introduccion en el aula y tratar de

contribuir con ello a una educacion de calidad.
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8. ANEXOS

ANEXO I. PAUTAS DE ACTUACION BREAKOUT 1, PARA EL ALUMNADO DE
TERCER CURSO DEL 2° CICLO DE EDUCACION INFANTIL.

Sesion 1

- Primero se les contara la historia de donde ha aparecido la caja y que ha pasado con la

mascota Aris.
- Se lee la carta que venia con la caja.

- Se les propondra si quieren realizar este juego en el que tendrdn que buscar pistas para

abrir unos candados y encontrar a su mascota Aris.
- Se asignaran los grupos y los roles de cada nifio (sera la profesora quien lo asigne):
e Rol del encargado de la tablet
e Rol de recoger las pistas
e Rol de buscar a la mascota Aris.

e Rol de ayudantes (ayudardn a sus compaieros cuando necesiten ayuda en sus

actividades)

- Actividad 1. Comenzara el grupo de las estrellas azules, (en el que se encuentra el

nifio con TEA).

e Deberan buscar entre todo el grupo el cédigo QR por la clase. Una vez que lo
han encontrado, el encargado lo escaneara y le redirigird a un juego

interactivo.
e (Cada integrante del grupo jugara al juego de “Los frutos del otofio”.
e (Cuando terminen volveran al Genially
e La profesora les dara la recompensa: tarjeta aztl con el numero 5.

- Actividad 2. Jugara el grupo de las estrellas amarillas.
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El encargado de la tablet se encargara de dar a las pistas que le iran dando los
duendes, y ademds debera poner en la mdaquina los numeros que sus

compaiieros le iran diciendo.

El resto de integrantes del equipo iran realizando las sumas con el juego del
huerto (de manera manipulativa). Los resultados se los irdn diciendo al

encargado para que vaya metiendo el cddigo en el juego.

Una vez que han conseguido poner el codigo correcto en la maquina
conseguirdn el bocadillo para el duende y estos les daran la tarjeta de color

azul
La profesora les dara la recompensa: la tarjeta de color azul con el nimero 8.

Sesion 2

Actividad 3. Jugara el grupo de las estrellas rojas.

Deberan buscar el codigo QR en el bafio del colegio.

Cuando lo encuentren, el encargado deberd escanearlo y le redirigird a un

juego interactivo.
volveran a clase para jugar
Cada integrante jugara al juego de “Aplasta los topos”

Vuelven al Genially y los duendes les daran la recompensa: la tarjeta roja con

el numero.

La profesora les dara la tarjeta roja.

Actividad 4. Jugard el grupo de las estrellas verdes.

El encargado de la tablet se encargard de dar en la basura del patio en el

Genially y les redirigira a un juego interactivo.
Todos los integrantes del equipo jugaran al juego

Volveran al Genially y los duendes les dardn la recompensa: una tarjeta verde

con el nimero 7.
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e [Laprofesora les dara la tarjeta verde a los ninos del equipo.

- Actividad 5. Los encargados de recoger las recompensas de cada equipo deberan

juntarse para abrir el candado de la caja.

e Una vez que han abierto la caja descubrirdn un puzzle, estos deberan

resolverlo entre los cuatro.

e Subiran los cuatro encargados de cada grupo a la biblioteca y alli encontraran
otra caja donde descubrirdn las siguientes pistas del proximo Breakout para

encontrar a Aris.

ANEXO II. PAUTAS DE ACTUACION DEL BREAKOUT 2, PARA EL ALUMNADO
DE TERCER CURSO DEL 2° CICLO DE EDUCACION INFANTIL

Sesion 3.
- Primero retomamos lo que hicimos anteriormente en las otras sesiones.
- Vemos que elementos encontramos en la caja
- Organizamos los grupos y repartimos a cada grupo una tablet.
- Actividad 1. Buscamos la llave.

- Actividad 2. Ticket del circo. Los nifios rascan el ticket y colocan el codigo en la

tablet.

- Actividad 3. Serie animales del circo. Elegir el nimero del animal que se ha quedado

fuera de la serie y ver las silabas que tiene.

- Actividad 4. Las tarjetas de vocales. Ver en las tarjetas cuantas hay que empiecen por

la vocal O y poner el nimero en la tablet.
Sesion 4
- Actividad 5. Sumamos animales del circo.
- Actividad 6. Ordenamos palabras. Ordenar la palabra cinco.
- Actividad 7. Abrimos el candado.

e Sc juntan los cuatro grupos y ven si tienen el mismo cédigo todos.
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e Un miembro de cada grupo pone un numero del candado.
e Se abre el candado
- Actividad 8. Adivinanza.
e Escuchan la adivinanza e intentan descubrirla
e Hacen la fila y salen al patio

e FEncuentran a Aris.

ANEXO III. MATERIALES DEL BREAKOUT UNO

Figura 1. Caja con candado

Fuente: Elaboracion propia

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3. Codigo QR “los frutos del otofio” y su respectivo enlace: Los frutos del otofio

Fuente: elaboracion propia

Fuente: elaboracion propia.

Fuente: Elaboracion propia

Figura 9. Tarjeta amarilla

Fuente: elaboracion propia.
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https://wordwall.net/es/resource/39082752

Figura 11.Cédigo QR “Aplasta los topos” y su respectivo enlace: Aplasta los topos

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 12. Tarjeta roja

Fuente: Elaboracion propia

Figura 13. Codigo QR “Reciclamos™y su respectivo enlace: Reciclamos

Fuente: Elaboracion propia

Figura 14. Tarjeta verde.

Fuente: Elaboracion propia
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https://wordwall.net/es/resource/39123559
https://wordwall.net/es/resource/39242765

Figura 15. Puzzle Aris.

Fuente: Elaboracion propia

Figura 16. Foto de la biblioteca

- Fuente: Elaboracion propia

ANEXO IV. MATERIALES DEL BREAKOUT 2
Figura 18. Tickets del circo.

~ Fuente: Elaboracién propia
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Figura 19. Tarjetas con dibujos

Fuente: Elaboracion propia

Fuente: Elaboracion propia.

ANEXO V. IMAGENES DE LA PUESTA EN PRACTICA DE LA PROPUESTA
Figura 4. Cddigo QR escondido

i Fuente: Elaboracion propia
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Figura 5. Escaneando el codigo QR.

Fuente: Elaboracion propia

| Fuente: Elaboracion propia

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 17. Ordenamos el puzzle

Fuente: Elaboracion propia
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