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RESUMEN

La etapa de Educacion Infantil es decisiva para el aprendizaje de los nifios. Por
lo que es primordial, que el alumnado lo desarrolle mediante actividades y entornos que
favorezcan sus capacidades cognitivas, con el fin de conseguir un buen desarrollo. Para
ello es necesario emplear metodologias llamativas para el alumnado, en donde la
tematica y los métodos de trabajo vayan dados de la mano, con el objetivo de que
provoquen mejoras educativas. En este Trabajo de Fin de Grado, emplearemos la
gamificacion como recurso didactico para tal fin. La gamificacion y su uso educativo,
ademas se disefiara una propuesta de actividades gamificadas para el alumnado de 5y 6
afios. Y para finalizar se presentara una reflexion personal acerca de las limitaciones y

propuestas de mejora en futuras intervenciones.
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ABSTRACT

The Early Childhood Education stage is decisive for children's learning.
Therefore, it is essential that students develop it through activities and environments
that favor their cognitive abilities, in order to achieve good development. To do this, it
IS necessary to use attractive methodologies for students, where the theme and work
methods go hand in hand, with the aim of causing educational improvements. In this
Final Degree Project, we will use gamification as a teaching resource for this purpose.
Gamification and its educational use, a proposal for gamified activities will also be
designed for 5 and 6 year old students. And finally, a personal reflection will be

presented about the limitations and proposals for improvement in future interventions.

Key words: Gamification, Early Childhood Education, Teaching resource



INDICE

1. INTRODUCCION ...ttt s sas s sa st sa st ssassensssanesnans 6
2. OBIETIVOS DEL TFG ..ottt ettt ettt st sttt she e st st st sbe e sbe e st e eteeee e 7
B JUSTIFICACION ..ot sa s enassneenas 8
3.1, JUSEITICACION el TBMA....c.ecviieiiiciiici ittt 8
3.2. JUStIfiCACiON [€QISIAtIVA .......eceeeiecieeee et 8
4. RELACION CON LAS COMPETENCIAS DEL GRADO ......coooueveveeevreeeeveneeres e, 12
5. FUNDAMENTACION TEORICA ..ottt veeesee s eeses s nas s e ssnens 14
5.1. CONCEPTO DE GAMIFICACION ..ot asses s senesnaes 14
5.1.1. Técnicas de gamifiCaCiOn .........cceecvevieieecieiieeee ettt s 15
5.1.2. Diferencias entre gamificacion Y JUBGO. .......cceevverueevieiieiere et 17

5.2. MITOS Y LIMITACIONES DE LA GAMIFICACION ......cooveveeeeeeeeeeeeereeeseserienans 17
5.3. EL USO DE LA GAMIFICACION EN LAS AULAS.........ooieieeeieeseeeessseeessesesnens 20
5.3.1. La motivacion y 1a CONCENLIACION ..........cccvueirieirieirieieieeeee et 20
5.3.2. Ventajas e inconvenientes del uso de la gamificacion en las aulas..........c.cccoeuenveee. 21
5.3.3.El docente en la GamifiCaCION.........cc.curueuirieiricieieeeee s 24
5.3.4. La Gamificacion en Educacion Infantil............cccoeoveriiinninnincncnc e 26

6. PROPUESTA EN EL AULA . ...ttt ettt st s st bbb 28
B.1. INFOTUCCION ...ttt 28
6.2. TItUlO Y CONEXLUAIIZACION.......cveeveieieiceeeeteeeeee sttt st aeene e 29
6.3. Propuesta didactica gamifiCada...........ccecveveeieirieiiisesesereeeee e 29
ACTIVIDAD 1: COMPRA DESHIDRATADA ...ttt 29
ACTIVIDAD 2: CONSTRUIMOS UNA FUENTE .....ooiiiiiiiee et 30
ACTIVIDAD 3: BUSCAMOS LOS ANIMALES MARINOS .......ccooiiieiinienieeieeieene 31
ACTIVIDAD 4: LIMPIAMOS EL OCEANO.......oiviieeeeeeeeeeeeee s esessssnees 33
ACTIVIDAD 5: LAS AGUOLIMPIADAS......cc ettt siee e saeeneeens 34
ACTIVIDAD 6: SOMOS PINTORES. ..ottt 35

B.4. EVAIUACION......c.eieeiteieteet ettt ettt 37
7. CONCLUSIONES, LIMITACIONES Y PROPUESTA DE MEJORA. .....cccoooiiiiieeeeen, 38
8. BIBLIOGRAFIA........ooeeeeeeeeeeeee ettt ssn s nan s esnens 41
0. ANEXOS....c ettt ettt et et he et bt ettt s h e et e bt e he et bt et bt et entes 46
ANEXO Lottt ettt he et s bt ettt b et bt e at b s h e et e s b e et e neesbe et 46
ANEXO 2.ttt ettt ettt et b e bt he e et eat e et e e be e eheeeatesaee e 52
ANEXO 3ttt h e h ettt ettt b e e bt s b ettt et e e bt e be e ebeesaeeeane e 61



ANEXO 4. e e r et r e e ereene s 68

ANEXO 5. 74
ANEXO B 81
ANEXO 7.t 90
ANEXO 8. e bbbt e resreene s 91



En coherencia con el valor de la igualdad de género asumida por la Universidad de Valladolid,
todas las denominaciones que en este trabajo se efectlan en género masculino, cuando no hayan
sido sustituidos por términos genéricos, se entenderan hechas indistintamente en

género femenino.



1. INTRODUCCION

La etapa de Educacion Infantil es clave para el desarrollo de los nifios, es por
ello que al igual que la sociedad, la educacion evoluciona paralela a ella. Los objetivos
y la forma de ensefianza han evolucionado, dejando de lado la metodologia tradicional
donde se da menos importancia a aspectos como la motivacién y los intereses de los
alumnos, por lo que es necesario evolucionar hasta unos metodos de ensefianza donde
se buscan nuevas metodologias o estrategias donde el fin primordial, si que sea buscar y
adaptar las diferentes actividades a los intereses del alumnado. Uno de los métodos mas
efectivos para esta etapa es la ensefianza es el juego, en el afio 2002 el programador
Nick Pelling fue el primer en mencionar en término gamificacion, que no fue hasta el
afio 2012 cuando Burke plantea la gamificacion que anteriormente menciono Nick
Pelling, como el uso de disefios y técnicas propuestas de los juegos en contextos no

ludicos con el fin de desarrollar habilidades y comportamientos de desarrollo.

La gamificacion forma uno de esas metodologias en las que se trabaja en
relacion con las necesidades e interese de los alumnos, buscando una motivacion en los
mismos. Por lo que en este Trabajo de Fin de Grado (en adelante TFG) se pretende
explicar todas aquellas caracteristicas que deben de cumplir las actividades o proyectos

gamificados.

En este trabajo se plantea en primer lugar un marco tedrico donde hablaremos
sobre todos los recursos que son necesarios para trabajar la gamificacion dentro de las
aulas de Educacion Infantil, ademas de ser conocedor de los factores que son
influyentes en esta metodologia y las diferentes dificultades que te pueden surgir o

plantear durante su aplicacion.

Una vez finalizado el marco tedrico, con el fin de corroborar con todo lo
mencionado hemos realizado un proyecto, con el que se pretende que los alumnos que
los llevan a cabo aprendan de una forma atractiva y lddica. La justificacion de la misma
contara el grupo con el que vamos a trabajar, las diferentes actividades que van a llevar
a cabo con sus respectivos objetivos didacticos, los criterios de evaluacion e indicadores

de logro.

Para finalizar con el TFG, en el Gltimo lugar se mostraran las conclusiones junto

a las limitaciones y las posibles propuestas de mejora de cara a futuras actuaciones.



2. OBJETIVOS DEL TFG
A continuacion, se muestran los objetivos generales del presente Trabajo de Fin
de Grado:

- Elaborar un fundamentacion sobre la importancia y recursos para un
correcto uso de la gamificacion dentro de las aulas de Educacion Infantil.
- Disefiar un proyecto con actividades gamificadas, que permita aprender

de manera lidica en el alumnado de Educacion Infantil

En segundo lugar, en relacion con los objetivos generales se extraeran diferentes

objetivos especificos como los siguientes:

- Comprender el concepto de gamificacion, los factores implicados en su
aplicacion y las diferentes limitaciones que pueden surgir

- Entender la funcion que debe cumplir el docente al efectuar este tipo de
metodologia dentro de las aulas.

- Disefar actividades gamificadas para la Etapa de Infantil que se adapten
al alumnado.

- Reflexionar sobre la propuesta didactica llevada a cabo en el aula, las

posibles limitaciones y mejoras que han surgido.



3. JUSTIFICACION

3.1. Justificacion del tema

Los estilos y métodos de ensefianza han ido evolucionando y sufriendo grandes
cambios a lo largo de la historia. Si echamos una vista al pasado podemos observar
diferentes trasformaciones en la educacion, no solo en las leyes educativas sino en la

forma de aplicarlas en el aula.

Hace afios el aprendizaje se realizaba mediante trabajos mucho mas estrictos y
sin ningun tipo de adaptacion. Con el paso de los afios este tipo de metodologia ha ido
evolucionando buscando otro tipo de objetivos, no solo a nivel académico, sino que
busca trabajar otras competencias como el trabajo de emociones y sentimientos, o
aspectos como la motivacion y la concentracion de los alumnos en la realizacion de las
actividades. Aspectos que pueden ser trabajados mediante el juego o con actividades
donde los mas pequefios pueden encontrar su lugar de confianza, motivacion y las ganas

de aprender.

El concepto de gamificacion fue mencionado por primera vez por el
programador Nick Pelling en el afio 2002, pero no es hasta el afio 2010 que, gracias a
sus significativas posibilidades, logra una mayor difusion por su uso en el ambito
corporativo, asi como también en el &mbito del aprendizaje. A partir de ese momento la
vision del aprendizaje y la forma de trabajar en las aulas fue cambiando buscando otros

objetivos y los recursos a utilizar.

Como hemos mencionado anteriormente el uso del juego resulta mas Ilamativo
para los alumnos, por lo que el conocimiento de su significado y de sus caracteristicas

es necesario para los docentes.

En este TFG trataremos de explicar que se entiende por gamificacion y sus
formas de uso, para que el docente pueda sacar el maximo rendimiento de las
actividades que trabaje en su propuesta, siendo consciente de las limitaciones que

puedan surgir.

3.2. Justificacion legislativa
A lo largo de este apartado justificaremos la importancia de la gamificacién

dentro del aula en concreto en el ambito de la Educacion Infantil adecuandonos al



alumnado. Para ellos nos adaptaremos y tomaremos de referencia la actual legislacion

por la que se rige el sistema educativo espariol.

La Ley Orgéanica 3/2020 del 29 de diciembre, por la que se modifica a Ley
Orgéanica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOMLOE) es la ley actual que rige el
sistema educativo espafiol. Esta ley suprimio la LOMCE e incluyé modificaciones
importantes en la LOE, ley vigente desde 2006. A diferencia de leyes anteriores como la
LOMCE o la LOE, tiene grandes modificaciones. Alguna de ellas es la busqueda de
una mayor inclusion e integracion por parte del profesorado y del alumnado, el fomento
de la participacion activa, la motivacion y el uso de dinamicas de juego en los contextos
educativos y en concreto en el aula. Elementos, que como veremos mas adelante forman
parte de la gamificacion y serdn trabajados en la propuesta didactica y en las
actividades, mediante un enfoque Iudico, el uso de recompensas, desafios,

competiciones que favorezcan el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Dentro del articulo 12. Principios generales (punto 6) donde establece que:

Los métodos de trabajo en ambos ciclos se basaran en las experiencias de
aprendizaje emocionalmente positivas, las actividades y el juego y se aplicaran
en un ambiente de afecto y confianza, para potenciar su autoestima e integracion

social y el establecimiento de un apego seguro (p. 122885).

Lo que significa que en la gamificacion los alumnos pueden crear su propio
ambiente de confianza en donde, mediante el juego se vayan creando diferentes

aprendizajes positivos.

Ademas de la Disposicion adicional vigésima quinta. Fomento de la igualdad

efectiva entre hombres y mujeres (punto 3) donde menciona los centros y dice que:

Los centros educativos deberan necesariamente incluir y justificar en su
proyecto educativo las medidas que desarrollan para favorecer y formar en
igualdad en todas las etapas educativas, incluyendo la educacion para la
eliminacion de la violencia de género, el respeto por las identidades, culturas,
sexualidades y su diversidad, y la participaciéon activa para hacer realidad la
igualdad (p. 122934).



Lo que significa que el uso de la gamificacion dentro de las aulas es un buen
recurso para trabajar temas como la igualdad o el respeto por las identidades culturales
entre otros, gracias a su versatilidad y adaptacion en las diferentes tematicas.

En el Real Decreto de 95/2022 del 1 de Febrero de ordenacién y ensefianzas minimas
de la Educacion Infantil, trata diferentes aspectos de la gamificacion para poder trabajar
en el aula. En primer lugar y como principio pedagdgico asociado a la gamificacion, en
las aulas podemos observar que mediante el juego las experiencias educativas son méas
gratificantes para los alumnos. A lo que se suma una mayor motivacion y un

aprendizaje mas activo y autonomo.

La préctica educativa en la experimentacion y el juego, asi como en
experiencias de aprendizaje significativas y emocionalmente positivas. De esta
manera, el aprendizaje se concibe como un proceso gue realizan los nifios y las
nifias de forma activa, que implica su actuacién sobre la realidad, su motivacion,
la elaboracion de interpretaciones y la comprension de significados
progresivamente ajustados a los aspectos de su entorno y de si mismos que

quieran explorar, descubrir y aprender. (p. 14570).

Dentro de la gamificacion el uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) son el recurso mas utilizado. Ademas de ser el primer contacto
con estos elementos lo que conlleva un cambio en la comprension de nuevos
aprendizajes y el aumento de la motivacion. “El uso y la integracion de estos recursos
en las actividades, experiencias y materiales del aula pueden contribuir a aumentar la
motivacion, la comprensién y el progreso en la adquisicion de aprendizajes de nifios y
nifias” (p. 14571).

En dltimo lugar la confianza es un punto a trabajar en el alumnado, tanto la
propia como la grupal. Mediante la gamificacion se puede trabajar ya que las
actividades que se vayan a desarrollar se pueden adaptar a las necesidades e intereses
del alumnado. Esto se menciona encontrar en la competencia especifica, donde se
menciona que “Se desarrolla la confianza en los demas, lo que incide en la mejora de las
relaciones sociales, de la automotivacion con respecto a las actividades y juegos, y de la

comprension y expresion de lo que siente, piensa, prefiere y le interesa” (p. 14576).
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En el Decreto de 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,
presenta algunos apartados sobre el uso de la gamificacion dentro de las aulas.

Uno de los principios pedagogicos basado en la practica educativa en la
experimentacion y el juego, asi como en experiencias de aprendizaje significativas y

emocionalmente positivas. De esta manera, el aprendizaje se concibe como:

un proceso que realizan los nifios y las nifias de forma activa, que implica su
actuacioén sobre la realidad, su motivacion, la elaboracion de interpretaciones y
la comprension de significados progresivamente ajustados a los aspectos de su
entorno y de si mismos que quieran explorar, descubrir y aprender (p. 48200).

Ademas se busca desarrollar la confianza en los demaés, lo que incide en la
mejora de las relaciones sociales, de la automotivacion con respecto a las actividades y

juegos, y de la comprensidn y expresion de lo que siente, piensa, prefiere y le interesa.

En el articulo 8. Areas. Crecimiento en Armonia, Descubrimiento y Exploracion
del Entorno y Comunicacion y Representacion de la realidad. La gamificacion se puede
trabajar las tres areas de manera globalizada y transversalmente cuando se menciona

que:

deben entenderse como ambitos de experiencia intrinsecamente relacionados
entre si, por lo que se requerird un planteamiento educativo que promueva la
configuracion de situaciones de aprendizaje globales, significativas y
estimulantes que ayuden a establecer relaciones entre todos los elementos que
las conforman (p. 48195).

En el Area 3.Comunicacion y Representacion de la Realidad, se ve implicada en
la gamificacion ya que la adaptacion de actividades al entorno cercano de los alumnos y
acercarnos a su realidad hace que se sientan mas comodos y motivados, cuando dice

que:

los diferentes lenguajes y formas de expresion que se recogen en esta area
contribuyen al desarrollo integral y arménico de nifios y nifias, y deben
abordarse de manera global e integrada con las otras dos areas, mediante el

disefio de situaciones de aprendizaje en las que puedan utilizar diferentes formas
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de comunicacion y representacion en contextos significativos y funcionales
(p.48216).

Para facilitar realizacion de las diferentes actividades, es necesario que las
metodologias utilizadas por los docentes sean llamativas y capaces de crear interés o
inquietud en los alumnos. Ademas, estos recursos deben de ser capaces de establecer
conexiones entre los nuevos conocimientos, aquellos que han sido adquiridos y la

experiencia del alumnado tal y como menciona Ausubel (1983).

Propuesta didactica funcional, significativa y relevante para los alumnos, que
requieran de una simultaneidad de los conocimientos, las destrezas y las actitudes
propios de las areas que conforman la Educacion Infantil.

El docente debe proponer retos que hay que resolver, contextualizados en la
propuesta didactica y las experiencias significativas, eligiendo el material y el tipo de
actividad que responda a la intencionalidad que se pretenda conseguir y teniendo en
cuenta que debe partir de los intereses y las inquietudes individuales y grupales, y que la
interaccion con los demas debe jugar un papel de primer orden.

4. RELACION CON LAS COMPETENCIAS DEL GRADO

La titulacidon del Grado en Educacion Infantil reine una serie de competencias
generales y especificas establecidas en la Orden ECI/3854/2007, de 7 de diciembre, por
la que se establecen los requisitos para la verificacion de los titulos universitarios
oficiales que habiliten para el ejercicio de la profesion de Maestro en Educacion
Infantil, las cuales se deben adquirir en durante el tiempo de estudio transcurrido en esta
etapa. A continuacion, mostraré las principales competencias que han sido alcanzados
durante el Grado y a lo largo de este Trabajo de Fin de Grado:

- Conocer los objetivos, contenidos curriculares y criterios de evaluacién
de la Educacion Infantil. Ser conocedor de esos conceptos es basico, ya
que son la base de este TFG y de la propuesta en el aula.

- Promover y facilitar los aprendizajes en la primera infancia, desde una
perspectiva globalizadora e integradora de las diferentes dimensiones
cognitiva, emocional, psicomotora y volitiva. Aspectos muy importantes

a trabajar dentro del aula, ya que tendran gran influencia en futuros
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aprendizajes en el alumnado, ademas se tendran en cuenta en la
propuesta en practica del aula.

Fomentar la convivencia en el aula y fuera de ella y abordar la
resolucion pacifica de conflictos. Saber observar sistematicamente
contextos de aprendizaje y convivencia y saber reflexionar sobre ellos.
Esta competencia es de gran importancia, ya que la convivencia y la
resolucion de problemas que establezcan entre iguales o con adultos,
tanto fuera como dentro del aula pueden ser de gran importancia para la
formacion de su personalidad o la capacidad de comunicacion, es por
ello que en la propuesta didactica se ve presente a los largo de todas las
actividades, durante las asambleas previas o durante su puesta en
practica.

Promover la autonomia y la singularidad de cada estudiante como
factores de educacion de las emociones, los sentimientos y los valores en
la primera infancia. El uso de la gamificacion dentro de las aulas,
permite crear un ambiente de confortabilidad y tranquilidad. Esta
habilidad la hemos podido observar en la realizacion de las actividades
en el aula, cuando los alumnos tienen total libertad para expresarse y dar
a conocer sus emociones 0 pensamientos.

Conocer fundamentos de dietética e higiene infantiles. Conocer
fundamentos de atencion temprana y las bases y desarrollos que
permiten comprender los procesos psicoldgicos, de aprendizaje y de
construccion de la personalidad en la primera infancia. En la asignatura
impartida en el Grado llamada Fundamentos de la Atencion Temprana
vimos la importancia de atender a toda la poblacién infantil para dar
cuanto antes necesidades a sus posibles dificultades, por lo que se van a
crear actividades que sean accesibles para todo el alumnado.

Reflexionar sobre las practicas de aula para innovar y mejorar la labor
docente. Al poner en practica la propuesta y reflexionar sobre los
diferentes respuestas que hemos obtenido, tanto yo como la tutora del
aula hemos podido observar los grandes avaneces que han obtenido los
alumnos, el cambio a la hora de trabajar de alguno de ellos o las

limitaciones que han surgido.
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- Comprender la funcion, las posibilidades y los limites de la educacién en
la sociedad actual y las competencias fundamentales que afectan a los
colegios de educacion infantil y a sus profesionales. Durante el TFG,
hemos podido mostrar los cambios y la evolucion que ha sufrido la forma
de ensefianza a lo largo del tiempo. Ademas de la aparicion de nuevas
metodologias, una de ellas es la gamificacion. Esta metodologia la
podemos observar en la propuesta practica, donde no existe ningun tipo
de limites y ellos son capaces de aprender por medio de la exploracién o

la experiencia propia.

5. FUNDAMENTACION TEORICA

El siguiente apartado se llevara a cabo la fundamentacion tedrica, de los
conceptos mas relevantes a tener en cuenta. En primer lugar se definira el concepto de
gamificacion, a continuacion hablare de las diferentes técnicas de gamificacion y
aquellas que se pueden emplear en el aula. Se expondran algunas de las limitaciones a
tener en cuenta cuando se disefian actividades gamificadas. Y en ultimo lugar explicare
el uso de la gamificacion en las aulas, donde se habla de la motivacién y la
concentracion de los alumnos, las ventajas e inconvenientes del uso de este aprendizaje
en las aulas, la funcion del docente y de coémo se debe trabajar en las aulas de Educacion
Infantil, esto lo podemos observar en una serie de experiencias reales trabajas en este

ciclo.

5.1. CONCEPTO DE GAMIFICACION

A pesar de que la gamificacion se vende como una metodologia completamente
novedosa, si es cierto que viene dandose la mano con los procesos de ensefianza-
aprendizaje segin Torres-Toukoumidis y Romero-Rodriguez (2018), sobre todo tras el
paso de la revolucion industrial que produjo un cambio en la sociedad no solo a nivel
econdmico sino también las relaciones, haciendo asi que aumente el interés de los

ciudadanos por la educacion.

Podemos llegar a definir la gamificacion en el aula, segiin Gaitan (2013)* como
“jugar en el aula o aprender mediante el juego, ya sea mediante videojuegos,

aplicaciones moviles o cualquier uso de las TIC” .También, este mismo autor menciono

! https://www.educativa.com/blog-articulos/gamificacion-el-aprendizaje-divertido/
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que “metodologia que emplea elementos de juego, en contextos académicos
tradicionalmente no ladicos con el fin de conseguir mejora en los resultados tanto
académicos como habilidades”. Logrando de esta manera en los alumnos una
motivacidn, un compromiso 0 una interaccion durante la dindmica que va ganando
terreno a otras metodologias de formacion, siendo capaz de generar una experiencia

positiva en los alumnos que la practican.

Segun la Universidad Catdlica de Cuenca (2015)?, las emociones y el humor de
los alumnos también son una parte fundamental, ya que afecta directamente a la
atencion, el rendimiento y el producto u objetivo final que si quiera obtener. Es por ello,
que el uso de la gamificacion se puede estimular en los alumnos, lo que nos permitira
modificar sus emociones, cambiando de esta manera las méas destacadas como el miedo,

la confianza o la toma de decisiones.

Por ello, en este TFG vamos a tomar concepto de gamificacion, llevandolo a
cabo en el disefio de un proyecto didactico en que algunas de las actividades seguiran el
esquema necesario para el disefio de una actividad gamificada y los objetivos que se
pretenden alcanzar. Ademas podemos observar aquellas limitaciones que se deben de

tener en cuenta a la hora de realizar actividades gamificadas.

5.1.1. Técnicas de gamificacion
Existen una serie de técnicas mecanicas o dindmicas relacionadas con el juego
Gaitan (2013) las considera como la forma de recompensar al alumnado en funcion de

los objetivos superados.

Este mismo autor habla de algunas de las técnicas 0 mecéanicas méas usadas en la

gamificacion:

- La acumulaciéon de puntos —Donde se asigna un valor cuantitativo a
acciones determinadas los cuales se van acumulando a medida que se
realizan.

- El escalado de niveles —Lo podemos encontrar como una serie de
niveles donde el alumno debe de ir superando para poder pasar al

siguiente.

? https://www.ucacue.edu.ec/
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La obtencion de premios —Se podria definir como una especie de
“coleccion” de premios que se van entregando a medida que los
alumnos/as van superando los objetivos.

Regalos, recursos —Los obtienen los jugadores o jugador al conseguir el
objetivo asignado.

Clasificaciones —Como su propio nombre indica se clasificard a los
alumnos en funcién de los objetivos o puntos obtenidos en una lista o
ranking.

Desafios —Los alumnos compiten entre si tanto individual como en
pequefios grupos con el fin de obtener puntos o el premio final.

Misiones o retos —Conseguir superar o resolver el reto propuesto tanto

de forma individual como en grupo.

Este mismo autor menciona, hacen referencia a la motivacién del propio

alumnado durante el trascurso del juego y a existencia de algunas técnicas mas

utilizadas como:

Recompensas —Obtencién de un incentivo por la realizacion de una
tarea determinada.

Estatus —Establecer una posicion relativamente alta dentro del grupo.
Logros —Satisfaccion o superacion personal.

Competicidn, rivalidad —De quienes intentan ser mejor que los demas.

En funcién de la dindmica que queramos buscar o trabajar en el aula debemos

explotar unas técnicas méas que otras.

Lo que significa que la gamificacion no es crear un juego sino valernos de los

sistemas de puntuacion, recompensas Yy objetivos para conseguir un resultado final. En

la actualidad hay muchas plataformas que simulan entornos con distintas mecanicas, los

cuales pueden facilitarnos llevar a cabo estas técnicas. Como puede ser el e-learning o

aprendizaje electronico donde se trabaja mediante recursos de internet o el Flipped

Classroom, también Ilamado aprendizaje invertido donde el contenido se lleva a cabo de

fuera a dentro del aula. Una de las méas conocidas y utilizadas dentro de las aulas es el

Kahhot!, en esta plataforma el profesor manda a los alumnos un cuestionario para que lo

respondan, durante un tiempo limite y donde a medida que se va respondiendo las
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preguntas aparece una clasificatoria. Esta se basa en el tiempo utilizado para resolver la

pregunta y las preguntas acertadas.

5.1.2. Diferencias entre gamificacion y juego.
La gamificacion como estrategia en el aula, en algunos casos se puede confundir

con otras metodologias como es el juego o aprender jugando.

Respecto al contenido a trabajar en el aula la gamificacion educativa si que tiene
en cuanta el contenido curricular, a diferencias del juego en el aula donde puede estar o
no relacionado con una actividad didactica segun Torres-Toukoumidis y Romero-
Rodriguez (2018), la finalidad es muy variable y diferente en los dos casos. El juego en
el aula se busca una la socializacion dentro del aula, mientras que la gamificacion

educativa busca una motivacién intrinseca de los alumnos mediante elementos de juego.

En este TFG tendremos en cuenta estos aspectos a la hora de disefiar y llevara a

cabo las diferentes actividades de la propuesta didactica.

En dltimo lugar, otro apartado muy importante a la hora de desarrollar
actividades en el aula tanto dirigidas como no dirigidas es la planificacién, en esta
existen variables entre las dos; segin Romero-Rodriguez (2018), el juego en el aula no
requiere de una planificacion pedagogica ya que se basa en acciones ladicas sin ningun

fin, por el contrario la gamificacion necesita tanto una planificacion pedagdgica.

5.2. MITOS Y LIMITACIONES DE LA GAMIFICACION
Se han ido creando diferentes mitos sobre el uso y los objetivos de la
gamificacion, provocando unas limitaciones que debemos de tener en cuenta, Marquez

(2024) menciona alguno de ellos:

- Mito 1 —La gamificacion es solo una moda pasajera. Aunque es evidente que la
gamificacion ha ido abriéndose camino a lo largo del tiempo, experimentando un
aumento de su popularidad. No es por ello que su uso disminuye con el paso del
tiempo, ya que esta metodologia se fundamenta en principios como la cooperacion
social, la motivacion o la experiencia humana. Estos aspectos, si son utilizados de
una manera efectiva, pueden llegar a ser clave para motivar y ayudar en la

compresion de diferentes contextos de todas aquellas personas que lo practiquen.
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- Mito 2—La gamificacion es solo para nifios y jovenes. Se podria decir que a
gamificacion en muchos casos se asocia con los cuales y por los cual a los jovenes y
nifios, pero su aplicacion va més alla. La gamificacion ha sido eficaz en entornos de
trabajo y en programas de formacion para adultos. La clave de todo esto es adaptar
las mecanicas al grupo al que se dirige y sus objetivos. Es por ello que aspectos como
la diversidad de habilidades, la motivacion, el uso de desafios o de roles también son

llamativos en los adultos.

- Mito 3—La gamificacion es el uso de juego en aquellas cosas que son menos
interesantes. Esta metodologia implica mucho mas que solo juegos a una actividad.
Si que es verdad que se trata de utilizar elementos de juego en las actividades, como
la competencia, la retroalimentacion y las recompensas. Pero con el objetivo de
buscar la maxima atencion de los alumnos, la motivacion continuada y ayudar a
aumentar el compromiso a los alumnos en actividades que de otro modo podrian

resultar poco llamativas o aburridas.

- Mito 4—La gamificacion siempre funciona. Al igual que otras metodologias la
probabilidad de que sea efectiva no es siempre el cien por cien, ya que esto depende
de diferentes factores. Su eficacia es muy variables depende de como se implemente
y de si se adapta o no adecuadamente al contexto en la que es necesaria y a los

alumnos.

- Mito 5—La gamificacion solo estd compuesta por recompensas y puntos.
Aunque si son comunes en la gamificacion, no son los Unicos. La esencia de la
gamificacion es la de crear experiencias significativas y envolventes para buscar una
mayor involucracion en los alumnos. Es por ello que el uso de retos, desafios,
retroalimentacion y la progresion, si que se encuentre entre ellos. El hecho de
ofrecer recompensas superficiales, es bastante exitosa ya que se introduce en la
psicologia de los jugadores, llegando a crear conexiones emocionales y creando un
sentido de propdsito, los creadores de las experiencias gamificadas consiguen una

motivacion en los alumnos de manera duradera y autentica.

- Mito 6—El Unico objetivo de la gamificacion en la motivacion de los alumnos.

Si se considera como unos de los principales objetivos, pero no el Unico ya que

18



también encontramos el fomento del aprendizaje, la mejora considerable de la
colaboracidn, el trabajo cooperativo y promover un cambio de comportamiento en el

alumno, entre otros ejemplos.

- Mito 7—La gamificacion se puede convertir en una adiccion para los que la
utilizan. Aunque esta metodologia es muy atractiva para algunas personas que la
prueban, no todas responden y reaccionan de las mima maneta antes una actividad
gamificada. Existen muchos casos donde no es aceptada o los resultados no son los
esperados, afiadir que es imprescindible asegurarse de que la gamificacion sea
utilizada de la forma mas ética y que no fomente comportamientos adictivos en los

alumnos que la practican.

- Mito 8—La gamificacion son solo actividades individuales en las que no se
promueve el trabajo cooperativo. La gamificacion puede ser utilizada en actividades
individuales, pero esto no define su Unica funcionalidad. Puede ser disefiada de
diferentes formas en funcion a las estrategias que se quiere conseguir o trabajar, por
lo que el trabajo en equipo y la cooperacion es una de ellas. Implementando
mecénicas de juego con caracter amistoso, la cooperacién, o creando mecanicas
virtuales, la gamificacion puede llegar a transformarse en un poderoso recurso para
promover la colaboracion. Incluyendo desafios grupales, objetivos comunes, o
creando recompensas en las que la cooperacion y el intercambio de conocimientos
estan siempre presentes. Ademas de crear un ambiente ludico y motivador, la
gamificacion puede crear o reforzar lazos sociales entre los alumnos, reforzando de

esta manera el grupo.

Estos son algunos de los mitos que se dan con més frecuencia en aquellos que no
conocen la gamificacion, sus aplicaciones, sus ventajas o la forma de correcta de
utilizacion. Es fundamental conocer el funcionamiento de la gamificacion y todos los
beneficios que ésta aporta en los alumnos, ademas de las facilidades que aporta en el
profesorado para poder mantener un ambiente de trabajo activo. Si la informacion que
se percibe sobre la gamificacion y su uso es correcto estos mitos irdn desapareciendo y

favoreceréa el aprendizaje de los alumnos de manera significativa. .
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5.3. EL USO DE LA GAMIFICACION EN LAS AULAS

El uso de esta metodologia dentro de las aulas conlleva la incorporacién de
nuevas formas de trabajo del alumnado como la busqueda de nuevas emociones como la
motivacion, la concentracion y una mejor comprension de los contenidos curriculares.
Por ello, también es importante la colaboracion de las familias y la formacion de los

docentes en esta metodologia.

5.3.1. La motivacion y la concentracion

La motivacion y la concentracion son dos de los aspectos fundamentales
cualquier contexto de gamificacién. Esta metodologia se basa en crear elementos
adaptados al entorno y los alumnos que vayan a experimentarlos, por lo que aspectos
como la participacion, el compromiso y el aprendizaje pueden beneficiarse

inmensamente cuando se abordan estos dos aspectos.

En primer lugar, la concentracion, segin Ocampo (2009) “es la capacidad de
mantener la atencion en una tarea durante un cierto tiempo, mientras se ejecuta un
proceso mental especifico o tarea concreta” (p.90). Por lo que los maestros que disefian
las actividades gamificadas suelen tener en cuenta diferentes elementos y estrategias
claves como el interés de los alumnos, la edad a la que va dirigido, el espacio donde se
esta realizando o el nimero de alumnos al que va dirigido etc. Contreras- Espinosa
(2016) destaca algunos aspectos como las habilidades sociales de cada alumno, la
competitividad, la resolucion de problemas y la conducta todo unido a la motivacion las
cuales permiten una mayor efectividad de las actividades que se estan desarrollando, Lo
que significa que cuanto mayor sea el interés de los alumnos por la actividad mayor es
la concentracion y por tanto mayor es el compromiso por la actividad.

En segundo lugar la motivacion, que en muchos casos se va dando la mano con
la concentracion. Se suele presentar como un reto para los docentes debido a que si no
existe una motivacion previa el proceso de aprendizaje se complicara, segun Rios-
Flérez y Cardona-Agudelo (2016) “El proceso de aprendizaje operan dos factores
importantes el primero es el nivel l6gico y el segundo se subdivide en estimulos
internos y externos tales como la motivacion, ambientacion, alimentacion y las

condiciones bioldgicas de cada individuo” (p.3).

Por su parte Herrera (2008) explica que la motivacion en el alumnado puede ser

de dos tipos: intrinseca y extrinseca; la motivacion intrinseca que se relaciona con la
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creacion en el alumno de sensaciones favorables y emociones positivas mediante
dindmicas de juego, es de esta forma como el docente es innovador e influye creando
entornos de aprendizaje donde apoya el desarrollo de la autonomia y competencia y la
motivacidn extrinseca se relaciona con otros aspectos del ambito educativo como es la

estimulacion del individuo mediante el pensamiento l6gico, critico, la exploracion etc.

Lo que significa que para nuestro proyecto con actividades gamificadas es
importante dar la importancia necesaria a la concentracion y motivacion de los alumnos,
tratando de buscar tematicas o actividades donde ellos se sientan cdmodos y sean
Ilamativas. De esta manera el trabajo que se realice, sera mas atractivo y confortable

tanto para los alumnos que lo estan llevando a cabo como para el docente.

5.3.2. Ventajas e inconvenientes del uso de la gamificacion en las aulas
La gamificacion se utiliza con mayor frecuencia en el aula, ademas se puede
encontrar en todos los niveles y de diferentes temética, por lo que sus ventajas e

inconvenientes son cada vez mas variables y comunes.

Segln Lobato (2024), las ventajas que podemos observar son las siguientes; en
primer lugar un aumento de la implicacion del alumnado, estd demostrado que la
implicacion del juego en los aprendizajes aumenta el nivel de dopamina, esto a su vez
afecta directamente a la atencion y la motivacién creando un crecimiento de ambas de
forma natural, lo que se suma para convertirse en una ayuda en la capacidad de
aprendizaje del alumno. Ademas el uso del juego mantiene al alumno activo durante
todo su trascurso, ya que se tiene que estar enfrentando continuamente a situaciones
reales impuestas por el docente en la cual la toma de decisiones es primordial para
seguir participando. Es decir, a mayor implicacion por parte de los alumnos, mayor es

su aprendizaje.

En segundo lugar la existencia de un Feedback directo. Como hemos comentado
anteriormente, al utilizarse técnicas en las que el juego esta implicado la motivacion de
los alumnos aumenta (Rios-Fl6rez y Cardona-Agudelo, 2016), no solo los niveles de
dopamina sino también la competitividad dentro del juego, a lo que se suma el trabajo
en equipo o la cooperacion, en este momento es cuando existe un feedback directo, que
en muchos casos ocurre entre iguales. A lo que se le aflade las correcciones de errores y

haciéndoles conscientes de su propio aprendizaje.
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La incorporacion de un ambiente online es otra de las ventajas a destacar,
cuando hablamos de ambito online nos referimos a la incorporacion de dispositivos
tecnoldgicos dentro de las aulas (ordenador, tablets, moéviles...), Lo cual aumenta el
aprendizaje en base a las TIC, ademés de la introduccion en la alfabetizacion de la
electronica. De esta manera familiarizaremos al alumnado con el uso de estos
dispositivos y plataformas, junto con la disponibilidad total del alumnado en el acceso a

estos recursos.

Mencionar la creacion de emociones positivas dentro de un entorno de
aprendizaje, la gamificacion tiene una caracteristica muy destacable que es la creacion
de una experiencia positiva alrededor de un aprendizaje (Lobato, 2013) ya que no solo
motiva a los alumnos mientras lo realizan, sino que invita desde un punto externo a la
realizacion de ésta. Esto es posible ya que la gamificacion también tiene una aplicacion
emocional en los alumnos, la cual cabe destacar que no afecta de la misma manera en

los alumnos. Segun Lee y Hammer (2011):

los juegos tienen un gran potencial para provocar y trabajar n el desarrollo de
determinadas emociones como la curiosidad, el optimismo, el orgullo, o la
seguridad mediante el tratamiento positivo que se hace del fallo mediante el

juego, que permite aprender a través de la repeticion sin correr riesgos (p.1).

Por lo que la gamificacion permite trabajar aspectos como la aceptacién de los
errores como algo casual y normativo, e incluso en algunos casos necesario, para poder
observar las diferentes variables de un proceso de aprendizaje. La creacion de
emociones positivas en el alumnado provoca un vinculo mayor con el contenido y los
materiales que se estan aplicando, esto provoca que la realizacion de la tarea o accion

determinada, genere un mayor compromiso.

La utilizacion de un aprendizaje activo es otra de las ventajas, esto se debe a que
la gamificacion lleva implicita en si misma un aprendizaje activo, en la que se incluyen
la toma de decisiones por parte de los alumnos ademas de la resolucién de problemas
dentro de un entorno de confianza para ellos como es el juego. Lo que supone un
fomento de los procesos como la reflexion y la aplicacion de forma autonoma de
practica del conocimiento, lo que produce en los alumnos un aprendizaje muchos mas

profundizado y significativo (Lobato 2013) sobre el tema.
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Destacar la potenciacion de habilidades blandas, esto se debe a que con la
gamificacion podemos trabajar y ayudar a desarrollar las denominadas habilidades
“blandas” como pueden ser: la competitividad, el deseo intrinseco de superacion, el
trabajo en equipo, la empatia, la resolucion de problemas, la adaptabilidad y la
comunicacion. Es por ello que se convierte en un recurso poderoso en el desarrollo de
estas habilidades, creando entornos envolventes que motivan a los alumnos, de una

manera divertida y efectiva.

En altimo lugar la personalizacién, la gamificacion y sus usos es muy variable,
ya sea entorno, edad a la que va dirigida o gustos entre otros. Es por ello que la gran
capacidad de adaptacion permite y facilita la creacion de materiales y su utilizacién, por

lo que permite una mayor personalizacion en la ensefianza.

Al igual que presenta varias ventajas, también existen inconvenientes, Marti
(2024) asegura que el elevado coste es una de las mas destacadas y presentes en los
docentes, el coste en la fabricacion de materiales educativos tanto audiovisuales como

manuales, ajustados a los principios de calidad minimos en muchos casos es elevando.

Fuera de los elementos econdmicos también encontramos varios inconvenientes,
aunque son menos comunes o determinantes a la horade realizar una actividad
gamificada. Lobato (2013) habla de la posibilidad de ser distraidos, s un inconveniente
frecuente pero solo en determinadas actividades o alumnado. Por lo que se consigue una
pérdida de productividad y/o tiempo. Esto suele ocurrir cuando no se implementa
adecuadamente, consiguiendo que los alumnos no se centren en el contenido sino en la
mecénica del juego. El peligro en la formacién de valores, aunque como hemos
mencionado anteriormente, la gamificacion en una medida eficaz para trabajar valores,
si no es controlada puede desembocar en comportamientos excesivos como puede darse
en la competitividad. La basqueda del equilibro ladico y formativo, esto es una
aplicacion dificil de conseguir ya que si la actividad pierde su caracter formativo que
convertira en ese instante en improductiva, y se trasforma en una actividad
completamente ludica para quien la practica. La dificultad para dar cabida a los
diferentes intereses y estilos de aprendizaje, este trabajo con grupos pequefios es mas
facil de resolver, pero es un gran inconveniente en grupos voluminosos ya que los
objetivos, recompensas 0 gustos de cada jugador son muy variables. En altimo lugar

nombrar la existencia de una motivacion pasajera, es un aspecto muy dificil de

23



mantener de forma continuada y constante en los alumnos, por ello que no nos
debemos centran en que la motivacién sea Gnicamente la obtencion de premios sino que

se incluya en otros aspectos como el trabajo en equipo.

En conclusion la gamificacion es un recurso muy poderoso y efectivo para
trabajar dentro del aula, pero es muy importante saber controlar sus limites para poder

utilizarla de una manera equilibrada para poder evitar los posibles inconvenientes.

5.3.3.El docente en la Gamificacion.
Antes de disefiar un ambiente gamificado dentro del aula el docente debe definir

en primer lugar aquellos objetivos que quiere alcanzar con dichas actividades.

Es por lo que el rol del docente en esta metodologia no solo consiste en hacer
actividades mas llamativas o divertidas para el alumnado, sino que deben de tener una
serie de elementos tanto ludicos como académicos, junto a un buen disefio de
aprendizaje en el que se incorporen diferentes actividades llamativas y desafiantes, que
sean capaces de guiar a los alumnos hacia el desarrollo de unas competencias y

objetivos que nos propongamaos.

Previo a la realizacion de una serie de actividades, el docente debe seleccionar
unas competencias y definir unos objetivos, que concuerden con los contenidos
curriculares y las actividades. Los objetivos pueden variar desde el fomento de la
participacion en grupo bajo desempefio, el incremento de habilidades colaborativas, la

motivacion de los estudiantes en la tarea, etc.

Afadir que para disefiar actividades gamificadas, el docente debe de tener en
cuenta varios factores como son los alumnos y sus caracteristicas, los materiales, el
entorno entre otros. Por lo que la eleccion de unos adecuados elementos y materiales
hacen que el producto final a conseguir sea mas accesible. Ademas debe de seleccionar
recursos didacticos y tecnologicos que sean llamativos y se adapten a la edad del

alumnado.

En Gltimo lugar mencionar, que el uso de la gamificacion dentro del aula hace
que el docente se convierta en el guia directo de sus alumnos o jugadores durante su
trayecto. Esto le permitira realizar otras estrategias de ensefianza-aprendizaje, y por
ende el desarrollo de las competencias planificas y esperadas. Por lo que la evolucion se

vera unida a todo este proyecto.
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5.3.3.1. Rol de las familias

Este siempre ha sido un conflicto discutido entre los centros y docentes, pero la
clave estd en las que familias se involucren, pero de una forma consciente y eficaz,
trabajando paralelamente con el trabajo en el aula, pero para ello primero deberan de

conocerlo.

Las familias son miembros de la comunidad educativa, pero no solo como apoyo
en el hogar, mediante ¢l estudio, los deberes...Es por ello que los docentes deberian de
integrarlos dentro de las aulas, haciéndoles participes en diferentes actividades, o

mostrandoles las formas de trabajo utilizadas en el aula.

El papel de las familias en la gamificacion dentro de las aulas es fundamental
para fortalecer las experiencias y el compromiso de los alumnos, por lo que segun Aula

Planeta (2016) existen diferentes maneras en las que las familias pueden involucrarse:

- Apoyo desde casa —Pueden implementarlo en casa con diferentes tareas
0 misiones que tiene que realizar los estudiantes, participando en actividades
realizadas en clase o repasandolas sobre conceptos trabajados en clase. Ademas de
realizar preguntas o mostrar interés sobre las actividades gamificadas que se realizan

en el aula para repetirlas en casa.

- Colaboracién con los docentes —Pueden colaborar de forma activa y
eficaz con los docentes para comprender mejor los objetivos o competencias que se
quieren trabajar en el aula con dichas actividades, y a su vez trabajarlas en el hogar.
Esto implica la asistencia de reuniones de padres y maestros, la comunicacion

regular y el interés continuo por la dicha metodologia.

- Refuerzo de valores y habitos —La familias pueden reforzar todos
aquellos valores y habitos trabajados con la gamificacion en las aulas, como el
trabajo en equipo, la responsabilidad y la persistencia. A portando confianza y
pequefios obsequios en los estudiantes, para incitarles a seguir participando y

trabajando en estos elementos.

- Proporcionar una retroalimentacion —Esta retroalimentacion debe de

trabajarse y existir entre las familias y los docentes, para que sean conscientes de la
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eficacia de la gamificacion ademas de mostrar las diferentes perspectivas tantos de
los estudiantes como de las familias. Esto puede incluir comentarios sobre las
actividades gamificadas tantos positivos como negativos, sugerencias o dudas que

puedan ayudar en la mejora de la ejecucion futura.

Es decir, el papel de las familias en la gamificacion es fundamental dentro de las
aulas, ya que maximiza su impacto dentro de los alumnos y de su aprendizaje. La
colaboracion y cooperacion directa de las familias con los docentes, apoyando
activamente las diferentes iniciativas gamificadas hacen que las familias puedan influir

en los diferentes éxitos académicos del alumnado.

5.3.4. La Gamificacion en Educacion Infantil

El uso de la gamificacion la etapa de Educacion Infantil tiene que ser un recurso
trasversal, en la que con una Unica actividad podamos llegar a trabajar diferentes
contenidos al unisono. De esta manera se pueden tratar diferentes elementos

transversales como la educacion ambiental, vial, la salud, digital etc.

Al tratarse de la primera etapa educativa, este tipo de planteamiento se traduce a
los que los nifios mientras juegan aprenden contenidos matematicos, l6gicos, sobre los

colores, la fauna etc.

Es por ello que el uso de la gamificacion dentro del aula debe de ser
complemento a otros métodos pedagdgicos. Para que ésta tenga existo tenemos que
tener varios factores presentes como la edad a la que va dirigida, los gustos del grupo y
los objetivos que se quieren conseguir, al tratarse de alumnos de educacion infantil.
Deberan primar actividades divertidas, dinamicas, llamativas que permitan a los
docentes repetir, volver atrds, cambiar el rol de los alumnos, las historias que se van a

contar... para que la atencion sea continuada.

Los recursos que se deben utilizar en las aulas de educacion infantil deben
combinar la participacion activa de todos los alumnos con aquellos materiales que ha
disefiado el docente para determinados temas. Estos materiales pueden ser digitales
mediante plataformas donde las familias se hacen participes del trabajo, o solo con un
fin educativo dentro del aula.
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Podemos encontrar varias experiencias del uso de la gamificacion en el aula de
Educacion Infantil, En primer lugar, hablaremos de la trabajada por El nido de Pippi
(2021)3, una pagina web creada por Elena Gonzalez Landete, una maestra de Educacion
Infantil. Este proyecto fue trabajado con los alumnos de 5 afios titulado “Un mundo
mejor”, estos trabajan en base a un video donde se muestran unos astronautas que
hablan a cerca del calentamiento global y les pide su ayuda, mediante la superacion de 4
retos, ademas la superacién de ese reto les hara subir de nivel. La informacion es
impartida parcialmente a los alumnos, ya que si no han superado el reto no les dara la
informacidn para superar el siguiente .Este proyecto de gamificacion trabaja unido al
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Centrados en la tematica del cuidado del
medio ambiente y el espacio. Todas las actividades se complementas con herramientas
TIC, como son: videos de astronautas, codigos QR, emails de astronautas y llamadas de

la Nasa.

En segundo lugar encontramos otra experiencia trabajada también por alumnos
de 5 afios pero esta vez en el CEIP Andrés Garcia Soler (2018)*, un centro situado en la
provincia de Murcia. Trabajan en base a una carta recibida por los romanos en las que
les pedian ayuda para recuperar los nUmeros romanos, tenian que resolver una serie de
pruebas o retos, para subir de niveles y conseguir piezas de un puzle. Todo ello para
finalmente poder resolver un puzle misterioso, en el que poder encontrar los nimeros
romanos. Ademas del trabajo de la gamificacion, buscan otros objetivos como el trabajo

en equipo o la escucha activa.

En tercer lugar hablaremos de la experiencia gamificada en el CEIP Sansuefia
(2015-2016)°, esta situado en el Valle de Vidriales, al norte de la provincia de Zamora,
préximo a Benavente. Los profesores que lo llevaron a cabo Chus Gallego Caulonga y
Raul Alvarez Alejo, junto a los alumnos de 5 afios y 1° de Primaria, pero en nuestro
caso hablaremos unicamente del trabajo realizado en Educaciéon Infantil. La han titulado
“El futuro depende de nosotros”, comienza con un mensaje misterioso en una caja y una
pagina web en donde los alumnos tienen que encontrar la mision a resolver. El objetivo
final es liberar a Juana, por lo que los alumnos mediante pruebas deberan ir

convirtiéndose en campesinos, nobles, principes y reyes. En todas estas pruebas

? https://elnidodepippi.blogspot.com/search?g=un+mundo+mejor
* https://www.murciaeduca.es/cpandresgarciasoler/sitio/
> http://ceipsansuena.centros.educa.jcyl.es/sitio/index.cgi?wid_seccion=1&wid_item=3
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trabajaran aspectos como el trabajo colaborativo, mejora de la lecto-escritura,

comportamiento y obteniendo recompensas.

Otro ejemplo lo podemos ver en el Colegio Rafaela Maria de Valladolid (2021)°,
donde los alumnos de 2° de Infantil trabajan actividades gamificadas como la oca de las
olimpiadas, la rayuela, el bingo o las cartas. Donde mediante el uso de estos juegos
propician el aprendizaje, la motivacion, la participacion... Ademdas de afianzar

conceptos numeéricos y divertirse.

Concluir con que el uso de la gamificacion dentro de las aulas de Educacion
Infantil se ha demostrado como una estrategia educativa efectiva y beneficiosa ya que
aumenta la motivacion y concentracion en el aula segin Ocampo (2009) y Herrera
(2008), ya que esta metodologia nos permite adaptar las actividades a los gustos y
habilidades de los alumnos a la que nos dirigimos, este ejemplo lo podremos observar a
continuacion en la propuesta didactica. Ademéas del desarrollo de las habilidades
“blandas” como son las sociales y emocionales Espinosa (2016). Es por ello, que la
gamificacion no solo influye en los alumnos de manera educativa en su proceso de
aprendizaje, sino que también en el desarrollo integral de los nifios, preparandoles para
futuros desafios académicos y personales, de una forma més llamativa y dinamica para

ellos.

6. PROPUESTA EN EL AULA

6.1. Introduccién

En este apartado del TFG se describen las actividades gamificadas que se han
disefiado, para la etapa de Educacion Infantil, concretamente para nifios de 5-6 afios.

Esta propuesta gamificada tendra como eje globalizador el agua, dentro de este
habra diferentes sub-apartados como sus funciones, cuidados o lugares entre otros. Estas
actividades giraran entorno a un personaje llamado Samu, un nifio de 5 afios el cual pide
ayuda a los nifios del aula para participar resolver diferentes problemas que le van

apareciendo.

® https://www.colegiorafaelamaria.com/
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La finalidad de estas actividades gamificadas es buscar el interés y motivacion
de los alumnos por el agua, de esta forma podemos mentalizar desde las edades
tempranas de todas las funciones que tienen el agua y la importancia de su cuidado.

6.2. Titulo y contextualizacién
La propuesta esta disefiada para llevarse a la préctica en un colegio publico de

un pueblo cercano a Valladolid. Este centro educativo imparte clases desde el primer

ciclo de infantil hasta el Gltimo curso de primaria.

El aula donde vamos a llevar a cabo la propuesta es un aula de Educacién
Infantil, estd formado por 8 alumnas y 4 alumnos de los cuales 2 son ACNEES
(Alumnado con Necesidades Educativas Especiales), todos ellos entre los 5 y 6 afos.

La temética que se va a trabajar es todo aquello que esté en relacién con el agua,
para ser mas precisos se trabajaran temas como las funciones del agua, los animales
marinos, la potabilizacion o los deportes de esta modalidad entre otros. El titulo de la
propuesta es LOS EXPERTOS DEL AGUA.

6.3. Propuesta didactica gamificada

La propuesta, como hemos mencionado anteriormente, estd formada por 6
actividades, llevadas a cabo los viernes, dos del mes de Abril y cuatro del mes de Mayo.
Todas ellas comenzaran con un pequefios cuento o problematica introductoria en donde
los alumnos debera de ayudar al protagonista de la historia. Samu un nifio de su misma
edad el cual tiene bastantes dudas acerca del agua y le surgen diferentes problemas, los
alumnos mediante el trabajo en equipo y el uso de diferentes habilidades deberan de
conseguir solucionar. Si los solucionan con existo que les dara una pequefia insignia o
indicador de logro. El cual deberan de guardar y colocar en su ficha personal, para que
al finalizar con el proyecto poder observar cuantos han llegado a conseguir. Las
insignias estan relacionadas con la temética de la actividad y la ficha donde colocarla la

hemos titulado “Expertos del agua”.

ACTIVIDAD 1: COMPRA DESHIDRATADA
Comenzaremos con una pequefia asamblea de introduccion, donde se les hablara

a los alumnos acerca de la tematica principal del proyecto y el personaje al que tenemos
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que ayudar. Como hemos mencionado anteriormente, cada actividad estara introducida
con un pequeiio cuento, este primero esta titulado “Ayudemos a Samu”. En el cuento se
hablara acerca del problema o reto que tienen que superar los alumnos, estos realizaran
una compra en la que tengan que clasificar aquellos alimentos segun tengan agua,

necesiten agua para su consumicion o no tengan apenas agua.

Una vez finalizada la actividad préactica se les realizara a los alumnos algunas

preguntas como pueden ser:

¢Qué alimentos son los que méas agua tienen?

¢Qué alimentos son los que mas agua necesitan para consumir?

¢ Cuantos alimentos comemos a lo largo del dia?

— ¢Es importante el agua en los alimentos?

Para finalizar con la actividad, aquellos que hayan realizado la actividad
correctamente y hayan respondido a las preguntas, se les dara una insignia del

supermercado que deberan de colocar en su ficha de “Expertos del agua”.

Con la realizacion de esta actividad se pretende concienciar a los alumnos acerca
de los alimentos y la importancia del agua, ya que en este caso es necesario para poder

alimentarnos.

En el ANEXO 1 podemos observar el desarrollo completo de la actividad.

ALIMENTOS QUE S| QUE ALIMENTOS QUE NECESITAN | ALIMENTOS QUE NO TIENEN
TIENE AGUA EL AGUA AGUA

ACTIVIDAD 2: CONSTRUIMOS UNA FUENTE
Comenzaremos con una pequefia asamblea donde se contara el cuento titulado
“Agua fresca”, durante su lectura se realizaran varias preguntas como:
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— ¢En qué lugares podemos encontrar agua?
— ¢ Toda el agua del mundo es igual?
— ¢Toda el agua sabe igual?

— ¢Donde podemos encontrar agua salada y dulce?

Una vez finalizado se resolvera el reto que nos ha mencionado el protagonista en
el cuento, en este caso serd la realizacién de una fuente decorativa con tapones de

plastico para poder regalérsela a su madre.

Para finalizar con la actividad, aquellos que hayan realizado la actividad
correctamente y hayan respondido a las preguntas, se les dard una insignia de la fuente

que deberan de colocar en su ficha de “Expertos del agua”.

Con la realizacion de esta actividad se pretende que los alumnos aprenden a
trabajar por equipos con el fin de obtener un objetivo final, en este caso la construccion
de una fuente. Ademas de aprender sobre los lugares donde podemos encontrar agua, y
las diferencias que puedan existir.

En el ANEXO 2 podemos observar el desarrollo completo de la actividad.

ACTIVIDAD 3: BUSCAMOS LOS ANIMALES MARINOS

La actividad comienza con una asamblea, en donde se realizara la lectura del
cuento titulado “El océano y sus animales”. Durante su lectura el docente a cargo
realizara diferentes intervenciones, realizando preguntas acerca la tematica del cuento

como pueden ser:

— ¢Qué animales viven en los océanos?
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— ¢ Como respiran esos animales?

— ¢Qué animales son los que tienen branquias?

Una vez finalizada la lectura los alumnos deberan de seguir una serie de normas
simples, en las cuales deben de centrarse para poder realizar el producto final o reto que

les plantea el protagonista, en este caso es la realizacion de un pequefio océano.

Para finalizar con la actividad, aquellos que hayan realizado la actividad
correctamente y hayan respondido a las preguntas, se les dara una insignia de lupa que

deberan de colocar en su ficha de “Expertos del agua”.

Con la realizacion de esta actividad se pretende trabajar los animales marinos, en
concreto aquellos que viven en los mares y océanos. Ademas de saber identificar las
posibles diferencias que existen respecto a otros animales. Mencionar que la
concentracion y la escucha de indicaciones, también son factores que trabajaremos en

esta actividad.

En el ANEXO 3 podemos observar el desarrollo completo de la actividad.
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ACTIVIDAD 4: LIMPIAMOS EL OCEANO

Comenzaremos la actividad coloreando los dibujos de animales marinos. Una
vez finalizado se visualizada un video de Happy Learning acerca de la contaminacion
marina y todo lo que esta provoca en el planeta. En ultimo lugar y previo a la

realizacién de la actividad, se leera el cuento titulado “Un dia en mi vida”.

Los alumnos deberan de formar un pequefio océano con todos los animales que
previamente han dibujado, en el trascurso de la lectura del cuento el docente debera de
ir “contaminando” el océano con los diferentes materiales que se nombra. Al finalizar
con la lectura, los alumnos deberan de limpiar el océano resolviendo diferentes

preguntas como:

— ¢ Qué es lo que deberia de hacer Samu?
— ¢Donde debe de tirar el aceite?

— ¢Qué podéis hacer vosotros para solucionar esta problematica?

Para finalizar con la actividad, aquellos que hayan realizado la actividad
correctamente y hayan respondido a las preguntas, se les dara una insignia de limpieza

de los océanos que deberan de colocar en su ficha de “Expertos del agua™.

Con la realizacion de esta actividad se pretende reforzar contenidos anteriores
como los animales marinos, ademas de concienciar acerca de los actos, las soluciones

que existen para prevenir la contaminacién marina.

En el ANEXO 4 podemos observar el desarrollo completo de la actividad.
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ACTIVIDAD 5: LAS AGUOLIMPIADAS

Comenzaremos haciendo una asamblea donde se leerd el cuento en este caso
estara titulado como “LAS AGUOLIMPIADAS”, donde el protagonista les hablara
sobre las olimpiadas. Durante la lectura el docente puede hacer varias preguntas sobre
esta tematica, ya que ha sido trabajada con anterioridad en el aula. Alguna de ellas

puede ser:

— ¢Qué deportes conocéis?

— ¢ Solo existen deportes de agua?

Una vez terminado los alumnos deberdn de completar el reto que les ha
propuesto el protagonista, deberan de participar en el deporte de pesca de letras. Se
dividiran en grupos, se les explicara las normas del juego, donde por turnos deberan de
pescar la letra y completar la palabra. Una vez finalizada, el docente realizara varias
preguntas acerca la palabra:

— ¢Por qué esta relacionado con el agua?
—  ¢Qué es o para qué sirve?

— ¢Donde los podemos encontrar o como se produce?

Los alumnos que completen este reto y contesten a las preguntas obtendran la

insignia de las olimpiadas, la cual colocara en su ficha de “Expertos del agua”.

Con la realizacion se esta actividad fomentar valores como el respeto, el trabajo
en equipo o el seguimiento de normas. Ademas de reforzar contenidos anteriormente

trabajados.

En el ANEXO 5 podemos observar el desarrollo completo de la actividad.
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ACTIVIDAD 6: SOMOS PINTORES

Comenzaremos en una asamblea donde se leera el ultimo cuento titulado “Yo
quiero ser...”, donde el protagonista habla sobre que quiere ser de mayor, en este caso
quiere ser pintor como Joaquin Sorolla. Los alumnos visualizaran un video acerca de la

vida de este autor para mas tarde fabricar pinturas de hielo con colorante y agua.

Una vez se hayan formado los cubitos de hielo, los alumnos lo utilizaran para
pintar dos cuadros del autor, que expondran en el pasillo junto a su nombre, el cual
también estara pintado ellos.

Durante la visualizacion del video y la lectura del cuento, el docente debera de

realizar varias preguntas acerca del autor, como pueden ser:

- ¢Como se llamaba el autor?
- ¢Donde vivia?
- ¢ Qué es lo que mas le gustaba dibujar?

- ¢ Cémo eran sus cuadros?

Al finalizar con la actividad, todos aquellos alumnos que lo hayan completado
con existo obtendran la insignia de los pintores, que serd la Ultima para completar la
ficha de “Expertos de agua”.

Con la realizacion de esta actividad se pretende que los alumnos experimenten
acerca de otras formas de pintura, sus caracteristicas... Ademas de indagar e investigar

sobre de Joaquin Sorolla.

En el ANEXO 6 podemos observar el desarrollo completo de la actividad.
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6.4. Evaluacion

El objetivo de la evaluacion es comprobar que los alumnos hayan alcanzado los
objetivos definidos en la propuesta. Para ello, es necesario seleccionar aquellos criterios
de evaluacion e indicadores de logro que aparecen en el Decreto de 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, tal y como hemos mostrado en los Anexos 1, 2, 3,

4,5y 6 correspondientes a las actividades.

La evaluacion que hemos llevado a cabo en la propuesta es global, formativa y
continua. Para llevarla a acabo usaremos la técnica de observacion directa y mediante
una serie de preguntas que se realizaran en todas las actividades, y recogeremos en el
diario del profesor, iremos evaluado de manera continua a los alumnos. También
emplearemos como instrumento de evaluacion, para hacer una recogida de informacion
final, una hoja de registro que se deberd completar al finalizar la propuesta de
actividades gamificadas (ANEXO 7). En esta apareceran diferentes indicadores de logro
en base a os objetivos didacticos que hemos definido en cada actividad con anterioridad.
Esta hoja de registro se empleara para una vez hayamos finalizado con el proyecto a
trabajar, en este caso el del Agua. El docente debera de marcar con una X la casilla que

considere correspondiente, siendo 0: No conseguido, 1: En proceso, 2: Conseguido.

También emplearemos la autoevaluacion que segun Pérez y Lopez (2017): “la
evaluacion que una persona realiza sobre si misma o sobre un proceso y/o resultado
personal” (p.42). Para que los alumnos puedan autoevaluarse, y poder conseguir
aquellas insignias que por diferentes motivos no han podido conseguir en su momento
(ausencias, mal comportamiento...). Esta serd la realizacion de unas gotas, en donde
pueden dibujar todo aquello que se ha trabajado durante la realizacién del proyecto, y
sobre todo en aquellas actividades mencionadas anteriormente. Mas tarde estas gotas se
colocaran en el aula en forma de lluvia, para que los alumnos sean conscientes de todo
aquello que han trabajado y cual es lo que mas le ha llamado la atencion. Ademas el
docente tendra la posibilidad de observar, que actividades o contenidos con los que
tienen que reformar o modificar para las siguientes propuestas. (ANEXO 8)

Las fases que hemos seguido en el proceso de evaluacion son las siguientes:
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— Diagnostica —Antes de llevar a cabo las actividades, se les realizara a
los alumnos una serie de preguntas acerca de la tematica que se va a
trabajar, en este caso es el agua. Algunas de estas pueden ser:

o ¢Quées el agua?

o ¢Dobnde lo encontramos?

o ¢Paraqué lo utilizamos?

o ¢Solo lo utilizan los humanos?
o ¢Solo la encontramos liquida?

— Formativa — Esta fase sera la méas duradera, ya que se realizara antes y
después de las actividades. La maestra realizara varias preguntas acerca
de contenido ya trabajados en al aula y los alumnos podran realizar
intervenciones, de esta forma podran tener feedback directo tanto con la
maestra como con los demas compafieros. Las preguntas que se realizan
seran muy variables, dependiendo de la actividad que se va a realizar o el
contenido que se quiera repasar, ademas las preguntas se podran realizar
antes, durante o al finalizar con la actividad.

— Sumativa —Esta ultima fase la realizaremos con la ficha de “Expertos
del agua”, donde podremos observar todos los retos que han superado los
alumnos. Ademéas con este material, y el expuesto por el aula los
alumnos pueden observar y recordar todo el contenido trabajado en las

actividades.

7. CONCLUSIONES, LIMITACIONES Y PROPUESTA DE MEJORA.
Para finalizar con este Trabajo de Fin de Grado, a continuacion, mostraremos

una serie de conclusiones sobre el mismo.

Durante el trabajo, hemos sefialado la importancia de utilizar en el aula
metodologias mas dinamicas y llamativas para los alumnos, en especial la gamificacion,
y sobre todo en las aulas de Educacion Infantil. Por lo que hemos propuesto una serie de
actividades gamificadas para alcanzar los objetivos propuestos en el TFG. En primer
lugar una fundamentacion tedrica sobre el concepto de gamificacion, los mitos que
existen acerca de ella y su uso dentro de las aulas de Educacion Infantil. Por otro lado,
el disefio de diferentes actividades gamificadas, dirigidas y puestas en practica con

alumnos de entre 5y 6 afios. La ejecucion de este trabajo me ha ayudado a informarme
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y experimentar, en primera persona, la utilizacion de esta metodologia dentro de las

aulas.

Tras informarme e investigar acerca de la gamificacion y su uso dentro de las
aulas de Educacion Infantil, y gracias a su posterior puesta en practica dentro del aula,
podemos afirmar que los objetivos planteados al comienzo del TFG han sido superados
con éxito. Al llevarse a la practica, hemos podido observar los resultados de una forma
mucho més cercana a la realidad, lo que nos confirma que el juego es una método muy
eficaz para implementarlo en la ensefianza de los nifios, ya que permite adquirir nuevos
conocimientos trabajados en la etapa de Educacion Infantil, de manera mucho mas

Ilamativa, positiva y motivadora.

Durante la propuesta de actividades gamificadas hemos podido observar, que
efectivamente realizando actividades ludicas también se puede aprender. Esta
metodologia nos permite tener gran variabilidad de posibilidades de juego, ya que
permite adaptarse tanto a la tematica como al nivel del aula, lo que proporciona al
alumnado un aprendizaje significativo en las diferentes areas de conocimiento. Todo
esto, ha propiciado unos resultados satisfactorios, ya que las actividades se han
adecuado tanto a la temaética a trabajar como a los intereses y edad del alumnado.
Ademas se encuentran relacionadas con las tres areas del conocimiento, consiguiendo

captar la atencion, concentracion y motivacion por aprender y participar en el alumnado.

Tras la realizacion de este trabajo, podemos extraer una serie de limitaciones y
propuestas de mejora para futuras intervenciones o puestas en practica. En primer
lugar, una de las limitaciones de este trabajo es que la temética que tenia que seguir
todas las actividades era unica, por lo que las variables o las adaptaciones a los gustos o
intereses de los alumnos, en algunos ocasiones era limitada. Ya que si la tematica de las
actividades era mas variable, nos permitia disefias actividades mas llamativas para una

serie de alumnado.

Otras limitaciones, son la adaptacion de las actividades para los ACNESS, ya
que en un principio contaba con las adaptaciones de las actividades pero por falta de
tiempo y de conocimientos acerca de su forma de trabajo, se nos ha sido imposible. Por
lo que estos alumnos podian no llegar a realizar la actividad o en algunos casos, la
realizaban con mucha ayuda. Por lo que tanto los conocimientos, como la motivacion en

la realizacion de las actividades no ha sido un objetivo superado por estos alumnos.
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Como posible punto de mejora, resultaria interesante realizar estas actividades
con mayor tiempo y conocimiento sobre el trabajo de estos alumnos, de tal manera que

ellos también puedan trabajar con el resto de los alumnos.

Por ultimo me gustaria mencionar, que la realizacion de estas actividades en el
aula me han sorprendido ya que han superado mis expectativas, tanto el interés por los
nuevos conocimientos, como la constante motivacion y apoyo que han tenido los

alumnos durante la realizacién de las actividades.
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9. ANEXOS

ANEXO 1.

DESARROLLO COMPLETO DE LA ACTIVIDAD 1.

ACTIVIDAD 1: COMPRA HIDRATADA (Viernes 19 de Abril, después del recreo 12:30-13:30)

CONTENIDOS

OBJETIVOS DIDACTICOS

OBJETIVOS GENERALES DE ETAPA

CRECIMIENTO EN ARMONIA
A. El cuerpo y el control progresivo del mismo
— Progresiva autonomia e iniciativa en la
realizacion de tareas.
B. Desarrollo y equilibrio afectivos
— Valoracion del trabajo bien hecho: desarrollo
inicial de hébitos y actitudes de esfuerzo,

constancia, organizacion, atencién e iniciativa.

DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL
ENTORNO

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

orden,

— Relaciones de correspondencia,

clasificacion y comparacion atendiendo a

— Trabajar de forma continua e interesada en la
actividad

— Respetar las normas de la clase

— Escuchar activamente las explicaciones del
docente y las respuestas de los compafieros

— Diferenciar entre los alimentos que tienen
agua, que la necesitan para consumir o no

tienen apenas agua

— Desarrollar habilidades socioafectivas y de
convivencia

— Desarrollar de habilidades de la lectura y la
escritura.

— Comprender del mundo que rodea al
alumnado, aprender a desenvolverse en el
mismo de manera autbnoma, tomar sus propias
decisiones, aprender a desarrollar sus propias
ideas y preferencias

— Adquirir autonomia, el manejo del lenguaje
permitira  al alumnado  comunicarse,

relacionarse y desenvolverse en el entorno de

manera independiente y en sus actividades

habituales.

INDICADORES DE LOGRO
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varios criterios.

COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA
REALIDAD

A. Intencién e interaccién comunicativas.
del

linguistico en situaciones comunicativas que

— Convenciones  sociales intercambio
potencien el respeto y la igualdad: atencion,
escucha activa, turnos de dialogo y alternancia.

E. Aproximacion a la educacion literaria.

— Animacién lectora a través de distintas
técnicas: en papel, digital, kamishibai, titeres,
teatro de marionetas y teatro de sombras.

I. Alfabetizacion digital

— Funcién motivadora, lidica y educativa de los
dispositivos y elementos tecnoldgicos de su
entorno.

— Aplicaciones y herramientas digitales con

creacion,  comunicacion,

distintos  fines:

aprendizaje y disfrute, desarrollo de Ia
imaginacion y la creatividad.

— Lectura e interpretacion critica de imagenes,
cortometrajes e informacion, y discriminacion

entre la realidad y el contenido de juegos y

— Conseguir diferenciar entre alimentos que
necesitan agua y los que apenas tienen agua

— Mostrar interés y realizar preguntas acerca del
tema que se esta trabajando

— Contestar de forma consciente y logica a las

preguntas que se realizan

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

TAREAS

DE LAS

CRITERIOS DE EVALUACION

CRECIMIENTO EN ARMONIA

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

DESARROLLO Y EXPLORACION DEL ENTORNO

3. Reconocer elementos y fendmenos 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 de las

personas

COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA
REALIDAD

1. Manifestar interés por interactuar en situaciones

CRECIMIENTO EN ARMONIA

Competencia especifica 1.

1.3 Manifestar sentimientos de seguridad personal en la
participacién en juegos y en las diversas situaciones de
la vida cotidiana, confiando en las propias posibilidades

y mostrando iniciativa.

DESARROLLO Y EXPLORACION DEL ENTORNO
Competencia especifica 1.

1.1. Establecer distintas relaciones entre los objetos
reconociendo y comparando sus cualidades o atributos
y funciones, mostrando curiosidad e interés.
Competencia especifica 2.

2.1 Gestionar retos o

situaciones, dificultades,

problemas con interés e iniciativa, mediante la

organizacion de secuencias de actividades y la
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peliculas, a través de medios digitales y

audiovisuales con la ayuda del adulto

cotidianas a través de la exploracién y el uso de su
repertorio comunicativo, para expresar sus necesidades
e intenciones y responder a las exigencias del entorno.

2. Interpretar 'y comprender mensajes Yy
representaciones apoyandose en conocimientos Yy
recursos de su propia experiencia para responder a las

demandas del entorno y construir nuevos aprendizajes.

cooperacion con sus iguales.

2.3 Plantear hipdtesis acerca del comportamiento de
ciertos elementos o materiales, verificdndolas a traves
de la manipulacion o la actuacion sobre ellos.

2.4, Utilizar diferentes estrategias para la toma de
decisiones con progresiva autonomia, afrontando el
proceso de creacion de soluciones originales en
respuesta a los retos que se le planteen.

2.6 Participar en proyectos utilizando dindmicas

cooperativas, compartiendo y valoran

COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA
REALIDAD

Competencia especifica 1.

1.1. Participar y escuchar de manera activa, espontanea
y respetuosa con las diferencias individuales, en
situaciones comunicativas de progresiva complejidad,
atendiendo a las normas de la comunicacién social con
actitud cooperativa, en funciéon de su desarrollo
individual.

1.4.

familiarizandose con diferentes medios y herramientas

Interactuar con distintos recursos digitales,
digitales de forma cada vez méas auténoma.

Competencia especifica 2.
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2.1. Interpretar de forma eficaz los mensajes verbales y
no verbales e intenciones comunicativas de sus iguales
y de los adultos respondiendo de forma adecuada.

2.2. Interpretar los mensajes transmitidos mediante
representaciones 0 manifestaciones artisticas, también
en formato digital, reconociendo la intencionalidad del
emisor, mostrando curiosidad e interés y una actitud

responsable.

METODOLOGIA Y ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS

La metodologia que vamos a utilizar es la gamificacién, mediante la superacion de retos y la obtencién de

premios. El reto que deben de superar es en primer lugar seleccionar los alimentos, para méas tarde poder

clasificarles segln tengan agua, la necesiten 0 no tengan apenas. Esta actividad o reto tienen que superarle

siguiendo una serie de hormas como:

Compartir el material de forma respetuosa con los compafieros

Usar de forma correcta los materiales que les proporciona el docente: Tijeras, pegamento, revista...
Seleccionar al menos dos elementos diferentes en cada columna de la tabla (tengan agua, la necesiten
para su consumicion, no tengan apenas agua)

Realizar la actividad correctamente en menos de 40 minutos

Los alumnos que lo realicen correctamente recibiran una recompensa.

—  Cuento digitalizado
— Tabla de clasificacion de los alimentos

— Revistas de supermercados

AGRUPACION

La actividad comienza con una pequefia asamblea donde los alumnos, de manera grupal deberan de participar en las diferentes preguntas que se planten como pueden ser:

¢Qué alimentos son los que mas agua tienen?
¢ Qué son los alimentos deshidratados?

¢Todo lo que comemos tiene agua?
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La actividad principal se realizara de forma individual, ya que cada uno debera de completar su propia tabla con el maximo de alimentos colocados en su lugar

correspondiente.

COMPETENCIAS CLAVE

Competencia en comunicacion linglistica

— Lo podemos observar durante la asamblea cuando el docente realiza preguntas relacionadas con el contenido a trabajar

— Dando a conocer todos aquellos alimentos donde ellos creen que pueden tener agua

— Realiza diferentes cambios comunicativos tanto con adultos e iguales, en relacion con el contenido que se ha trabajado.
Competencia emprendedora

— Participando en el reto que ha propuesto el protagonista de la historia, trabajando tanto de forma individualizada como realizando pequefias ayudas a los compafieros
Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria

— Creando hipétesis en base a su experiencia vivida, para clasificar los alimentos en su lugar correspondiente

— Expresa en voz alta todo lo que conocen a cerca de los alimentos que necesitan/tienen/no tienen agua

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

La siguiente actividad comienza con un cuento, donde se presenta al protagonista de las diferentes actividades gamificadas que se van a llevar a cabo en el aula. El cuento
titulado “Ayudemos a Samu”, redacta una historia en donde Samu, un nifio de 6 afios, no valora el agua y su madre le pone un reto. Este reto consiste en hacer la compra de
aquellos alimentos que tengan agua o requieran de agua para su consumo.

Una vez finalizada la lectura del cueto se les repartird a los alumnos una ficha, en donde se veré representado una tabla la cual deberan de completar con imagenes de
diferentes alimentos segln: Tengan agua, necesiten agua y no tengan apenas agua. Estas iméagenes deberan de buscarlas y recortarlas, en diferentes revistar publicitarias de
supermercados. Durante la actividad, los alumnos se podran realizar diferentes preguntas e hipétesis acerca del agua que tienen los alimentos seleccionados, ya que no
cuentan con la ayuda del docente a cargo.

Al finalizar, se volvera a realizar una asamblea en donde se realizaran diferentes preguntas acerca de la importancia del agua en los alimentos, los alimentos escogidos y su
clasificacion.

Aquellos alumnos hayan cumplido los objetivos de la actividad conseguirdn una insignia del supermercado la cual deben de colocar en su ficha titulada los “Expertos del
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agua”.

Cuento:

Y g N
g@ Como no La creia me mando al
supermercado, para que comprase aquellos O

Mi nombre es Samuel. aunque me podés alimentos que TIENEN AGUA o La

~
Uamar Samu. Soy4 un NIROS de 6 ahos, al que NECESITASEN pars poderlos comer. @
le gusta mucho Jugar y aprender. Pero estos tMe podéis ayudar en esta primera
- -

2)
2)

Oltimos dias no estan siendo muy Faciles. mision?
Mamé me esta nhendo mucho, me dice que -

tengo que cuidar el agua, que ya queda poca \ s
en el planeta y que es importante Pero yo -
no la creo mucho, eso es INPOSIBLE. Ademas

el agua solo Lo utilizamos para beber. -
€ ) aungue estd mas bueno el batido de “

chocolate L ~

EVALUACION, MATERIAL EVALUADO E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Para la evaluacion emplearemos la técnica de observacion directa, para ello usaremos el registro de preguntas en el diario del profesor. En esta actividad les preguntaremos
sobre:

—  ¢Todos los alimentos tienen la misma cantidad de agua?

—  ¢Necesitamos el agua para cocinar alimentos?

— ¢ Qué alimentos son los que més agua tienen?

—  ¢Qué alimentos son los que mas agua necesitan para consumir?

—  ¢Cuantos alimentos comemos a lo largo del dia?

— ¢Esimportante el agua en los alimentos?

—  ¢Qué son los alimentos deshidratados?
Una vez finalizadas las preguntas, aquellos alumnos que hayan respondido y realizado la actividad de forma correcta, se les dard la insignia que colocaran en su ficha de

“Expertos del agua”.
Insignia:
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LOS EXPERTOS"

DEL

ANEXO 2.

DESARROLLO COMPLETO DE LA ACTIVIDAD 2.

ACTIVIDAD 2: CONSTRUIMOS UNA FUENTE ( Viernes 26 de Abril, después del recreo 12:30-14:00)

CONTENIDOS

OBJETIVOS DIDACTICOS

OBJETIVOS GENERALES DE ETAPA

CRECIMIENTO EN ARMONIA
A. El cuerpo y el control progresivo del mismo.

— Destrezas manipulativas y control de las

— Trabajar en equipo
— Escuchar activamente las explicaciones del
docente y las

intervenciones de sus

— Experimentar las posibilidades motrices y

sensitivas

— Explorar la realidad a través de sus manos y
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habilidades motrices de caracter fino.

— Progresiva autonomia e iniciativa en la
realizacion de tareas.
B. Desarrollo y equilibrio afectivos

— Valoracion del trabajo bien hecho: desarrollo

inicial de habitos y actitudes de esfuerzo,

constancia, organizacion, atencién e iniciativa.
D. Interaccion socioemocional en el entorno. La vida
junto a los demés.

— Trabajo en equipo:  responsabilidades

individuales y destrezas cooperativas.

— Actividades en el entorno.
DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL
ENTORNO
B. Experimentacion en el

entorno.  Curiosidad,

pensamiento  cientifico, razonamiento légico vy
creatividad.

— Estrategias de programacién, organizacién o
autorregulacion de tareas. Iniciativa en la
busqueda de acuerdos o consensos en la toma
de decisiones.

—  Estrategias soluciones:

para  proponer

creatividad, diélogo, imaginacion y

descubrimiento.

comparieros
— Respetar las normas de clase
— Trabajar de forma coordinada con el fin de

conseguir el objetivo final

sentidos

— Aprender por medio de la accion,

acompafando al alumnado en los procesos de

abstraccion, favoreciendo y apoyando la

— Construir una fuente con materiales iniciacion en el desarrollo de habilidades
reutilizados légico-matematicas, de la lectura y la escritura.
—  Desarrollar su imaginacion y creatividad
— Proporcionar una herramienta para explorar el
entorno del alumnado mediante el lenguaje
verbal
— Establecer relaciones con los iguales y con el
adulto, lo cual favorece el desarrollo social y
afectivo
INDICADORES DE LOGRO
—  Conseguir la coordinacién ojo-mano
— Responder a las preguntas realizadas en el
clase de forma coherente
— Mostrar interés en la actividad que se esta
realizando
COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LAS | CRITERIOS DE EVALUACION

TAREAS

CRECIMIENTO EN ARMONIA
3. Adoptar modelos, normas y habitos, desarrollando la

confianza en sus posibilidades y sentimientos de logro,

CRECIMIENTO EN ARMONIA
Competencia especifica 1

1.4 Decidir, seleccionar y manejar diferentes objetos,
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C. Indagacion en el medio fisico y natural. Cuidado,
valoracién y respeto.
— Elementos naturales tierra,

(agua, aire).

Caracteristicas, experimentacion y
comportamiento (peso, capacidad, volumen,
mezclas y trasvases). Propiedades y utilidad
para los seres vivos.

COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA

REALIDAD

A. Intencién e interaccién comunicativas.

del

linglistico en situaciones comunicativas que

— Convenciones  sociales intercambio
potencien el respeto y la igualdad: atencion,
escucha activa, turnos de dialogo y alternancia.

C. Comunicacidn verbal oral: expresion, comprension y

diélogo.

— El lenguaje oral en situaciones cotidianas:
asambleas, conversaciones en parejas, pequefio
y gran grupo, rutinas, juegos de interaccién
social, juego simbolico y expresion de
vivencias. Interés por participar, ser escuchado
y respetado.

G. El lenguaje vy la expresion plésticos y visuales.

— Materiales

especificos e  inespecificos,

para promover un estilo de vida saludable vy
ecosocialmente responsable

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 Y EXPLORACION DEL
ENTORNO
1. Identificar las caracteristicas y funciones de
materiales, objetos y colecciones y establecer relaciones
entre ellos, mediante la exploracion, la manipulacién
sensorial y el manejo de herramientas sencillas y el
desarrollo de destrezas logico-matematicas para
descubrir y crear una idea cada vez mas compleja del
mundo.

3. Reconocer elementos y fendmenos 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 de las
personas.

COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA
REALIDAD

2. Interpretar vy

comprender  mensajes Yy

Gtiles y herramientas en situaciones de juego y en la
realizacion de tareas cotidianas, mostrando un control
progresivo y de coordinacion de movimientos de
cardcter fino.

1.5 Participar en contextos de juego dirigido y
espontaneo, valorando y ajustandose a sus posibilidades
personales.

Competencia especifica 4.

4.3 Participar con iniciativa en juegos y actividades
colectivas relaciondndose con otras personas con
actitudes de afecto y de empatia, respetando los
distintos ritmos individuales y evitando todo tipo de
discriminacién y valorando la importancia de la
amistad.

4.7 Adoptar y definir responsabilidades individuales y
destrezas cooperativas valorando el trabajo en equipo.
DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL
ENTORNO

Competencia especifica 2.

2.1 Gestionar retos o

situaciones, dificultades,

problemas con interés e iniciativa, mediante la
organizacion de secuencias de actividades y la
cooperacién con sus iguales.

2.4. Utilizar diferentes estrategias para la toma de
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posibilidades expresivas y creativas. Respeto y

cuidado de los mismos.

representaciones apoyandose en conocimientos y
recursos de su propia experiencia para responder a las

demandas del entorno y construir nuevos aprendizajes.

decisiones con progresiva autonomia, afrontando el
proceso de creacion de soluciones originales en
respuesta a los retos que se le planteen
COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA
REALIDAD

Competencia especifica 1.

1.1. Participar y escuchar de manera activa, espontanea
y respetuosa con las diferencias individuales, en
situaciones comunicativas de progresiva complejidad,
atendiendo a las normas de la comunicacién social con
actitud cooperativa, en funcion de su desarrollo
individual.

Competencia especifica 2.

2.2. Interpretar los mensajes transmitidos mediante
representaciones 0 manifestaciones artisticas, también
en formato digital, reconociendo la intencionalidad del
emisor, mostrando curiosidad e interés y una actitud
responsable.

Competencia especifica 3.

3.4. Utilizar y valorar el lenguaje oral como
instrumento regulador de la accién en las interacciones
con los demés, mostrando seguridad y confianza.

3.6.

explorando y utilizando de manera creativa diferentes

Elaborar 'y explicar creaciones plasticas,
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elementos, materiales, técnicas y procedimientos

plasticos, participando activamente en el trabajo en

pequefio y gran grupo cuando se precise.

METODOLOGIA Y ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS
Trabajaremos tanto la gamificacién como el trabajo en equipo. La gamificacidn se trabajara en base a un reto, en — Tapones de color azul pero de diferentes
este caso es la realizacion de una fuente, ademas si lo completan recibiran una recompensa. Este reto deben de tamafios
superarle por grupos, ya que construiran diferentes partes de la fuente que deberan de unir para forma una fuente. —  Cuento digital
Todo este trabajo se realizara en base a unas normas y reglas que previamente explicara el docente como pueden —  Pegamento
ser: — Cajas de carton
—  Colocacion correcta de los tapones —  Hojas secas

—  El respeto hacia los compafieros y el material del aula

— Laconstruccion de la fuente completa en menos de 50 minutos
Aquellos alumnos que hayan conseguido realizar la actividad correctamente, y seguir las normas anteriormente
explicadas obtendran una recompensa o en este caso la insignia de la fuente. Esta la deberan de colocar en su ficha

de “Expertos del agua”.

AGRUPACION

En la siguiente actividad se les dividira en diferentes grupos, dependiendo de la parte de la fuente que les toque construir. Los grupos van variando desde parejas hasta 5

personas en un mismo grupo. Estos grupos no son siempre fijos, ya que aquellos que han acabado el trabajo se incorporan a grupos que van mas atrasados.

COMPETENCIAS CLAVE

Competencia en comunicacion linglistica
— Lo podemos observar durante la asamblea cuando el docente realiza preguntas relacionadas con el contenido a trabajar, o ya trabajado con anterioridad
— Dando a conocer todos aquellos elementos donde podemos encontrar agua

— Realiza diferentes cambios comunicativos tanto con adultos e iguales, en relacion al contenido que se esta trabajando.
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Competencia personal, social y de aprender a aprender
— Fomentando la autonomia ya que se es da total libertad para realizar la actividad, Gnicamente trabajan en base a tres normas muy sencilla.
— Trabajando en coordinacion con sus comparieros de trabajo para realizar la fuente correctamente
Competencia emprendedora
— Participando en la creacién y completando su trabajo en equipo.
—  Crean estrategias de planificacidn para que el trabajo sea correcto y efectivo
Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria

—  Expresan en voz alta todo lo que conocen a cerca de los lugares donde podemos encontrar agua

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Comenzaremos la actividad en una asamblea, en donde se realizardn algunas breves cuestiones acerca el trabajo que hemos realizado con anterioridad:

—  ¢Qué alimentos son los que tienen mas agua?

— ¢ Todos los alimentos tienen la misma cantidad de agua?

—  ¢Qué alimentos son los que necesitan agua para su consumo?
Una vez finalizadas las preguntas se leerd el cuento titulado “Agua fresca”, en este caso el protagonista Samu habla acerca de los lugares en los que podemos encontrar agua.
Esta cuestion se la hace a los alumnos, los cuales de forma respetuosa y coordinada deben de responder las pregunta realizada por el protagonista: ¢En qué lugares creéis que
podemos encontrar agua?
Los alumnos tienen toda libertad de responder a esa pregunta, siempre respetando los turnos de palabra, la escucha activa y las respuestas de sus compafieros. Ademas el
docente a cargo debe de realizar preguntas relacionadas con esta teméatica como pueden ser:

—  ¢Enqué lugares podemos encontrar agua?

— ¢Toda el agua del mundo es igual?

—  ¢Toda el agua sabe igual?

— ¢Donde podemos encontrar agua salada y dulce?

—  ¢Qué diferencia encontramos en el agua salada y dulce?
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—  ¢Podemos beber toda el agua que encontremos?
— ¢ Todas las fuentes son iguales?
—  ¢Qué diferencias existe entre una fuente natural y decorativa?

—  ¢Dbnde podemos encontrar fuentes naturales? ;Y decorativas?

¢Alguno tiene fuentes decorativas en su casa? ;Cémo es?
Resueltas las preguntas se continuara con la lectura del cuento, en donde el protagonista pide ayuda para realizar una fuente para su madre.
Tras finalizar con el cuento se les dividira en diferentes grupos y mesas de trabajo, los grupos seran variables desde 2 hasta 5 alumnos. A cada grupo se les daré una caja de
carton, unos tapones de plastico azules y pegamentos, ademés se les daré varias indicaciones sencillas como la parte de la caja donde deben de ir los tapones y la forma
correcta de pegarlo en las cajas. Una vez finalizadas la explicacién de la colocacion de los tapones, los alumnos tendrén libertad para trabajar. Aquellos alumnos que acaben
antes el trabajo se incorporaran en otros grupos, para ayudarles.
Para finalizar con la fuente se realizara una pequefia salida al entorno, para ser concretos un parque que se encuentra cerca del centro. En este lugar los alumnos deben de
recolectar todos aquellos frutos, ramas o hojas que se hayan caido de los arboles para decorara la fuente. Una vez recogidos se volvera al aula donde los alumnos deberan de
pegar y colocar, con pequefias intervenciones del docente. El lugar donde se coloque sera libre, pero todos los alumnos o su mayoria deben de estar de acuerdo con la
decisién tomada.
Concluida la fuente se volvera a realizar una asamblea donde el docente realizar preguntas acerca la actividad, como pueden ser:

—  ¢Como es la fuente que hemos hecho en clase? ¢Por qué?

—  ¢Por qué no es una fuente natural?

—  ¢Qué le falta a nuestra fuente?
Los alumnos hayan cumplido los objetivos y resuelto las preguntas de la actividad, conseguiran una insignia de la fuente la cual deben de colocar en su ficha titulada los
“Expertos del agua”.

Cuento:
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HOLA CHICOS, SoY
YO DE NUEVo LAS FUENTES

HOY HE ESTADO HABLANDO CON MI MADRE bLP\H BLAH Asi es las fuentes son un bueno sitio

AG A FRESCA ACERCA DE LOS LUGARES EN DONDE PODEMOS donde encontrar agua, asi que como
U ENCONTRAR AGUA B LAH a mi madre |e gustan tanto... he W
¢CUALES CREEIS QUE SON? decidido que voy a regalarla una.
" ~ o~ ‘ Pero... voy a necesitar de vuestra "
0nln ayuda porque yo solo no puedo

I : b construirla. '

&ME PODEIS AYUDAR?

EVALUACION, MATERIAL EVALUADO E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

En la evaluacion utilizaremos la técnica de observacién directa y continua, ya que se evaluara el progreso de los procesos de aprendizaje, para ello usaremos en registro de
preguntas en el diario del profesor. Ademas el docente tendra que tener en cuenta otros aspectos como: el trabajo en equipo, la inexistencia de lideres dentro de los grupos, el
respeto y cuidado de los materiales, la resolucion de dudas o problemas por medio del dialogo entre iguales, trabajo de la autonomia personal ademas de la confianza,
motivacion y concentracion en el trabajo que estan realizando.
En esta actividad se realizaran diferentes preguntas, en primer lugar les preguntaremos sobre:

—  ¢Enqué lugares podemos encontrar agua?

— ¢Toda el agua del mundo es igual?

—  ¢Toda el agua sabe igual?

—  ¢Dbnde podemos encontrar agua salada y dulce?

—  ¢Qué diferencia encontramos en el agua salada y dulce?
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—  ¢Podemos beber toda el agua que encontremos?
— ¢ Todas las fuentes son iguales?
—  ¢Qué diferencias existe entre una fuente natural y decorativa?
—  ¢Dbnde podemos encontrar fuentes naturales? ;Y decorativas?
—  ¢Alguno tiene fuetes decorativas en su casa? ;Como es?
Una vez finalizada la fuente y expuesta a modo decoracién en el aula, se volvera a reunir a los alumnos en otra asamblea para realizar también otras preguntas de evaluacion:
—  ¢Cbmo es la fuente que hemos hecho en clase? ¢ Por qué?
—  ¢Por qué no es una fuente natural?

—  ¢Qué le falta a nuestra fuente?
Aquellos alumnos que hayan completado la actividad segun las normas y los objetivos que ha explicado la docente con anterioridad se les dard otra insignia, la cual deberan

de colocar en un ficha de “Expertos del agua”.

Insignia:

LOS EXPERTOS
DEL AsuA
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ANEXO 3.

DESARROLLO COMPLETO DE LA ACTIVIDAD 3.

ACTIVIDAD 3: BUSCAMOS LOS ANIMALES MARINOS (Viernes 3 de Mayo, después del recreo 12:30-14:00)

CONTENIDOS

OBJETIVOS DIDACTICOS

OBJETIVOS GENERALES DE ETAPA

CRECIMIENTO EN ARMONIA

A. El cuerpo y el control progresivo del mismo.
— Curiosidad e interés por la exploracion
sensomotriz.

— Destrezas manipulativas y control de las
habilidades motrices de caracter fino.

— Progresiva autonomia e iniciativa en la

realizacion de tareas.

D. Interaccion socioemocional en el entorno. La vida

junto a los demas.
— Estrategias de autorregulacién de la conducta.

Empatia y respeto.

DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL
ENTORNO
A. Intencién e interaccién comunicativas.

— ElI lenguaje oral u otros sistemas de
comunicacion como medio de relacion vy

regulacion de la propia conducta y la de los

Conocer contenidos acerca de los animales
marinos

Diferenciar entre los animales que habitan en
los mares/océanos y los rios

Seguir ordenes simples, con el fin de un
objetivo final

Respetar las normas de clase

Trabajar de forma continua e interesada en la
actividad

Escuchar activamente las explicaciones del

docente y las respuestas de los compafieros

— Adquirir destrezas cada vez mas complejas

— Experimentar las posibilidades motrices y
sensitivas, servirad para avanzar en el control de
la motricidad fina y en el desarrollo de las
destrezas necesarias para la exploracién,
manipulacion y uso de utensilios comunes

— Explorar la realidad a través de sus manos y
sentidos

— Cuidado, valoracion y respeto del medio fisico
y natural

— Adquirir de la autonomia, el manejo del
lenguaje permitira al alumnado comunicarse,
relacionarse y desenvolverse en el entorno de
manera independiente y en sus actividades
habituales

INDICADORES DE LOGRO

—  Conseguir la coordinacion 0jo-mano
— Responder a las preguntas realizadas en el
clase de forma coherente
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demas. Espacios de interaccion comunicativa y
vinculos afectivos para todo el alumnado.
C. Comunicacion verbal oral: expresion, comprension y
dialogo.

— EIl lenguaje oral en situaciones cotidianas:
asambleas, conversaciones en parejas, pequefio
y gran grupo, rutinas, juegos de interaccién
social, juego simbolico y expresion de
vivencias. Interés por participar, ser escuchado
y respetado.

— Normas que rigen la conversacion: pedir la
palabra, esperar el turno, escuchar activamente
y mantener el tema de conversacion.

D. Aproximacion al lenguaje escrito.

— Los usos sociales de la lectura y la escritura.
Tipos de textos: Textos narrativos (cuentos,
sucesos y anécdotas), poeéticos (poemas y
canciones), funcionales (hombre propio, fecha,

listas, notas y recetas), informativos (noticias,

anuncios, cartas, postales y logotipos),
descriptivos y populares (pareados,
adivinanzas y refranes). Funcionalidad y

significatividad en situaciones comunicativas,

informativas y de disfrute.

— Mostrar interés en la actividad que se esta
realizando
— Desarrollar conocimientos e intereses nuevos

acerca de los animales marinos.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS LAS

TAREAS

DE

CRITERIOS DE EVALUACION

DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL
ENTORNO

2. Desarrollar, de manera progresiva, los
procedimientos del método cientifico y las destrezas del
pensamiento computacional, a través de procesos de
observacion y manipulacion de objetos, para iniciarse
en la interpretacion del entorno y responder de forma
creativa a las situaciones y retos que se plantean.

3. Reconocer elementos y fendmenos 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 de las

personas.

COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA
REALIDAD
2. Interpretar vy

comprender  mensajes Yy

representaciones apoyandose en conocimientos Yy

CRECIMIENTO EN ARMONIA

Competencia especifica 4.

4.2 Adquirir y desarrollar normas, sentimientos y roles,
interaccionando en los grupos sociales de pertenencia
mas cercanos, para construir su identidad individual y
social.

DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL
ENTORNO

Competencia especifica 2.

2.1. Interpretar de forma eficaz los mensajes verbales y
no verbales e intenciones comunicativas de sus iguales
y de los adultos respondiendo de forma adecuada.
Competencia especifica 3

3.6. Elaborar y explicar creaciones plasticas,
explorando y utilizando de manera creativa diferentes
materiales,

elementos, técnicas y procedimientos

plasticos, participando activamente en el trabajo en
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— Textos escritos en diferentes soportes para el

proceso de aprendizaje de la lectoescritura

COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA
REALIDAD

A. Intencién e interaccién comunicativas.
del

linguistico en situaciones comunicativas que

— Convenciones  sociales intercambio
potencien el respeto y la igualdad: atencion,
escucha activa, turnos de dialogo y alternancia.

C. Comunicacion verbal oral: expresion, comprension y

dialogo.

— El lenguaje oral en situaciones cotidianas:
asambleas, conversaciones en parejas, pequefio
y gran grupo, rutinas, juegos de interaccién
social, juego simbolico y expresion de
vivencias. Interés por participar, ser escuchado
y respetado

— Normas que rigen la conversacion: pedir la
palabra, esperar el turno, escuchar activamente
y mantener el tema de conversacion.

—  Textos orales formales e informales.

D. Aproximacion al lenguaje escrito.

— Los usos sociales de la lectura y la escritura.

recursos de su propia experiencia para responder a las
demandas del entorno y construir nuevos aprendizajes

4. Participar por iniciativa propia en actividades
relacionadas con textos escritos, mostrando interés y
curiosidad por comprender su funcionalidad y algunas

de sus caracteristicas

pequefio y gran grupo cuando se precise

COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA
REALIDAD

Competencia especifica 1.

1.1. Participar y escuchar de manera activa, espontanea
y respetuosa con las diferencias individuales, en
situaciones comunicativas de progresiva complejidad,
atendiendo a las normas de la comunicacién social con
actitud cooperativa, en funciébn de su desarrollo
individual.

Competencia especifica 3.

3.6.

explorando y utilizando de manera creativa diferentes

Elaborar y explicar creaciones plasticas,

elementos, materiales, técnicas y procedimientos
plasticos, participando activamente en el trabajo en

pequefio y gran grupo cuando se precise.
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Tipos de textos: Textos narrativos (cuentos,
sucesos y anécdotas), poéticos (poemas y
canciones), funcionales (nombre propio, fecha,
listas, notas y recetas), informativos (noticias,
anuncios, cartas, postales y logotipos),
descriptivos y populares (pareados,
adivinanzas y refranes). Funcionalidad y
significatividad en situaciones comunicativas,

informativas y de disfrute.

METODOLOGIA Y ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS

Trabajaremos con la gamificacion, ya que los nifios tienen que superar y seguir una serie de érdenes y retos para

poder conseguir un objetivo final. Ademas podemos trabajar la lectura con una ficha complementaria, en donde los

alumnos deben de buscar los animales marinos.

En la gamificacion los alumnos deberan de superar diferentes niveles para poder llegar al objetivo final:

1.
2.
3.
4,
5.

Saber diferenciar entre los animales que viven en los mares y los océanos de los que viven en los rios
Reconocer los diferentes animales que aparecen en la ficha de lectura

Buscar los animales seleccionados, estos se encuentran mezclados con otros animales de pasta

Una vez seleccionados deberan de colorearlos

Para finalizar deberan de crear un océano donde més tarde pegaran los animales que habia pintado

Aquellos alumnos que consigan superar todos los niveles, obtendran el producto final ademas de un pequefio

obsequio o insignia. Esta la deberan de colocar en su ficha de “Expertos de agua”.

Cartulinas blancas A4
Arena y algodén

Animales marinos de pasta
Pinturas de colores

Ficha de animales

Pinceles y temperas

Cuento digital

AGRUPACION

La actividad se realizara de forma individual, aunque la asamblea previa se realizara de forma grupal. Aqui los alumnos podran expresar todos los conocimientos acerca el

tema principal.
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COMPETENCIAS CLAVE

Competencia en comunicacion linglistica
— Lo podemos observar durante la asamblea cuando el docente realiza preguntas relacionadas con el contenido a trabajar, o ya trabajado con anterioridad
— Expresando con total libertad toda la informacidn relacionada con los animales marinos y sus caracteristicas
— Realiza diferentes cambios comunicativos tanto con adultos e iguales, en relacidn al contenido que se esta trabajando.
Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria
— Manipulando y explorando las diferentes posibilidades que pueden surgir, en funcion de la colocacion de los materiales
— Expresan en voz alta todo lo que conocen sobre los animales marinos
Competencia personal, social y de aprender a aprender

— Organizacion en la secuenciacion de las diferentes tareas que tiene que realizar en la actividad

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Comenzaremos con una asamblea, en donde se repasara el contenido que hemos trabajado con anterioridad en el aula, relacionado con el agua. Una vez finalizado,
comenzaremos con la lectura del cuento titulado “Un dia en mi vida”. Esta vez nuestro protagonista estaba buceando en el océano, pero mientras esta observando los
animales marinos un terrible sonido hizo que los animales se asustaran y salieran corriendo, por lo que pide la ayuda de los alumnos para que le ayuden a encontrar los
animales. Durante su lectura el docente debe de realizar diferentes cuestiones acerca del contenido a trabajar:

- ¢Qué animales viven en los océanos?

- ¢ COmo respiran esos animales?

- ¢Qué animales son los que tienen branquias?

- ¢QUué animales no tienen branquias?

- ¢Son iguales los animales que viven en los rios que en los océanos?
Para comenzar con la actividad se les presentara a los alumnos el material que van a utilizar, en primer lugar los animales de pasta y la ficha con sus nombres. Los alumnos

deben de buscar los animales, pero solo aquellos que aparece su nombre en la ficha.

Una vez encontrados pasaran al segundo nivel, aqui deben de pintarlos con temperas de diferentes colores.
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Para finalizar con la actividad deben de crerar un oceano con diferentes materiales como algodon, arena y pinturas de colores. En este paso el docente debe de indicar como
debe de ser el océano, y donde se deben de colocar tanto la arena como el algdén. La arena simulara la arena de la playa, y el algoddn las olas del mar; ademas los alumnos

deben de complementarlo pintandolo de color azul y marron.

Los alumnos hayan cumplido los objetivos y resuelto las preguntas de la actividad, conseguiran una insignia del buscador la cual deben de colocar en su ficha titulada los
“Expertos del agua”.
Cuento:

PERO MIENTRAS ESTA
HOLAAA AMIGOS, HOY ME HABEIS PILLADO

BUCEANDO POR EL OCEANO. ESTE DEPORTE ES } BUCEANDO....
EL OCEANO Y SUS 4 MI FAVORITO, PUEDO VER PECES, ESTRELLAS DE
MAR, CABALLITOS DE MAR...;UN MONTON DE UN TERRIBLE SONIDO HIZO

4
,y .
ANIMALES |- TEMBLAR TODO EL AGUA
- ; L v DEL OCENO

UN ENORME SUBMARINO AMARILLO APARECIO,

EN ESE MOMENTOS TODOS LOS ANIMALES DEL LOS ANIMALES SE FUERAN

. TENGO QUE BUSCAR A LOS ANIMALES
OCEANO SALIERON CORRIENDO.... ASUSTADOS ‘i‘\

AN MARINOS
0 POR LO QUE EL OCEANO SE QUEDO )\ ¢ME AYUDAIS A ENCONTRARLOS?
I | VAcio

D .|

EL SUBMARINO HIZO QUE TODOS “y‘"
Y,

{

EVALUACION, MATERIAL EVALUADO E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Para la evaluaciéon emplearemos la técnica de observacion directa, para ello usaremos el registro de preguntas en el mismo diario del profesor. En esta actividad les
preguntaremos sobre:

—  ¢Qué animales viven en los océanos?
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—  ¢Cbmo respiran esos animales?

—  ¢Qué animales son los que tienen branquias?

—  ¢Qué animales no tienen branquias?

— ¢Son iguales los animales que viven en los rios que en los océanos?
Una vez finalizada la actividad, el docente tomara la decision de quienes de ellos ha conseguido la insignia de buscador, que deberan de colocarla en su ficha de “Expertos
del agua”.

Insignia:

LOS ExPERTOS

DEL AGuA
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ANEXO 4.

DESARROLLO COMPLETO DE LA ACTIVIDAD 4.

ACTIVIDAD 4: LIMPIAMOS EL OCEANO (Viernes 10 de mayo, esta actividad se dividira en dos en primer lugar antes del recreo de 11:00-11:30 y la segunda

parte después del recreo 12:30-13:30)

CONTENIDOS

OBJETIVOS DIDACTICOS

OBJETIVOS GENERALES DE ETAPA

CRECIMIENTO EN ARMONIA
C. Habitos de vida saludable para el autocuidado vy el
cuidado del entorno.

— Habitos y  practicas  sostenibles y
ecosocialmente responsables relacionadas con
la alimentacién, la higiene, el descanso, el
autocuidado y el cuidado del entorno.

— Valoracion del medio natural y su importancia
para la salud y el bienestar.

— Utilizacion adecuada de espacios, elementos y
objetos, y colaboracién en el mantenimiento
de ambientes limpios y ordenados.

DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL
ENTORNO
C. Indagacion en el medio fisico y natural. Cuidado,

valoracién y respeto.

— Tomar consciencia de la importancia del
cuidado del agua

—  Respetar las zonas naturales

—  Proponer posibles soluciones a la problematica
de la contaminacién marina

— Escuchar activamente las explicaciones del
docente y las respuestas de los compafieros

— Trabajar en equipo y respetar los turnos de
palabra

— Mostrar interés durante la realizacion de la
actividad

— Participar de forma activa durante la

realizacion  diferentes preguntas en la

asamblea.

- El

comunidad de convivencia en la que se

aula se convierte en wuna pequefia

desarrollan las habilidades sociales y cada

persona puede expresar sus necesidades,

respetando las de los demas, aprendiendo a

gestionar y resolver los conflictos de manera

dialogada, siendo una oportunidad de
crecimiento personal y social para toda la
comunidad educativa

— Desarrollar actitudes de cuidado, proteccion y
respeto por el medio fisico, natural, social y
cultural se favorecerd el desarrollo de normas
sociales, el respeto por la diversidad y el
fomento de la igualdad entre hombres y
mujeres

— A través del lenguaje oral, escrito, musical,

alumnado

plastico, corporal y digital, el

aprende, desarrolla su imaginacion y
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— Influencia de las acciones de las personas en el
medio fisico y en el patrimonio natural y
cultural. EI cambio climético.

— Elementos naturales tierra,

(agua, aire).

Caracteristicas, experimentacion y
comportamiento (peso, capacidad, volumen,
mezclas y trasvases). Propiedades y utilidad
para los seres vivos.

— Respeto y proteccion del medio natural y
beneficio que ello proporciona. Empatia,

cuidado y proteccién de los animales. Respeto
de sus derechos.

COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA

REALIDAD

C. Comunicacidn verbal oral: expresion, comprension y

diélogo.

— Normas que rigen la conversacion: pedir la
palabra, esperar el turno, escuchar activamente
y mantener el tema de conversacion.

D. Aproximacion al lenguaje escrito.

— Los usos sociales de la lectura y la escritura.
Tipos de textos: Textos narrativos (cuentos,
sucesos y anécdotas), poéticos (poemas y

canciones), funcionales (nombre propio, fecha,

creatividad, construyen su identidad personal,
muestran sus emociones y su percepcion de la

realidad.

INDICADORES DE LOGRO

— Discutir de forma respetuosas y coherente

acerca de las formas para evitar la
contaminacion marina

— Definir las diferentes caracteristicas de los
animales marinos

— Promover nuevas soluciones acerca de la

contaminacion

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

TAREAS

DE LAS

CRITERIOS DE EVALUACION

CRECIMIENTO EN ARMONIA

3. Adoptar modelos, normas y habitos, desarrollando la
confianza en sus posibilidades y sentimientos de logro,
para promover un estilo de vida saludable vy

ecosocialmente responsable.

DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL
ENTORNO

3. Reconocer elementos y fenémenos de la naturaleza,
mostrando interés por los habitos que inciden sobre

ella, para apreciar la importancia del uso sostenible, el

CRECIMIENTO EN ARMONIA
Competencia especifica 3.
3.1

autocuidado y el cuidado del entorno con una actitud

Realizar actividades relacionadas con el

respetuosa, mostrando autoconfianza e iniciativa.

DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL
ENTORNO
Competencia especifica 2.

2.1 Gestionar situaciones, dificultades, retos o

problemas con interés e iniciativa, mediante la
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listas, notas y recetas), informativos (noticias,

anuncios, cartas, postales y logotipos),
descriptivos y populares (pareados,
adivinanzas y refranes). Funcionalidad y

significatividad en situaciones comunicativas,

informativas y de disfrute.

cuidado y la conservacion del entorno en la vida de las

personas.

COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA
REALIDAD

2. Interpretar 'y comprender mensajes Yy
representaciones apoyandose en conocimientos 'y
recursos de su propia experiencia para responder a las

demandas del entorno y construir nuevos aprendizajes

organizacion de secuencias de actividades y la
cooperacion con sus iguales.
Competencia especifica 3.

3.1 Mostrar una actitud de respeto, cuidado vy
proteccion hacia el medio natural y los animales,
identificando y valorando el impacto positivo o
negativo que algunas acciones humanas ejercen sobre

ellos.

COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA
REALIDAD

Competencia especifica 1.

1.1. Participar y escuchar de manera activa, espontanea
y respetuosa con las diferencias individuales, en
situaciones comunicativas de progresiva complejidad,
atendiendo a las normas de la comunicacién social con
actitud cooperativa, en funcién de su desarrollo

individual.

METODOLOGIA Y ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS

La metodologia que llevaremos a cabo es la gamificacion, donde los alumnos deberan de ayudar o superar un reto,

en este caso sera limpiar el océano, ademas de proponer al protagonista soluciones para mejorar su vida.

Comenzaremos con un video explicativo sobre la contaminacion de la marina, para concienciar a los alumnos

acerca de los residuos que son tirados al agua, ademas contaremos un cuento en donde les haremos participes.

Una vez finalizado, se les dara una insignia a todos los que hayan realizado la actividad correctamente, ademas de

— Dibujos de animales marinos
—  Cuento digital

— Cartulina azul y pegamentos
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proponer diferentes cambios que deberian de realizar en sus rutinas para reducir la contaminacion.

AGRUPACION

Comenzaremos con una asamblea en donde los alumnos podran visualizar un videos y escuchar el cuento, durante este tiempo se realizaran preguntas que responderan de

forma grupal. Por el contrario, también realizaran actividades individuales ya que deberan de pintar unos dibujos.

COMPETENCIAS CLAVE

Competencia en comunicacion linglistica
— Lo podemos observar durante la asamblea cuando el docente realiza preguntas relacionadas con el contenido a trabajar, o ya trabajado con anterioridad
— Podran expresar sus experiencias en relacion con la contaminacién del agua
— Realiza diferentes cambios comunicativos tanto con adultos e iguales, en relacién al contenido que se esta trabajando.
Competencia personal, social y de aprender a aprender
— Empatizando con los animales marinos y de esta manera fomentar el cuidado del agua
— Llevando sus opiniones a la asamblea, donde se podran en duda y surgirdn otras soluciones.
Competencia ciudadana
— Adquiriendo conocimientos acerca de la sostenibilidad y el cuidado del planeta.
— Respetando los elementos de la naturaleza
—  Crear un pequefio acerca de la contaminacion marina donde la pueden encontrar en sus alrededores
Competencia en conciencia y expresion culturales
— Descubriendo el medio fisico que les rodea, en concreto la contaminacién del agua
Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria

—  Expresan en voz alta todo lo que conocen sobre la contaminacion del agua

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Como hemos mencionado en la temporalizacidn, os alumnos comenzaran la actividad coloreando unos dibujos de animales marinos. Ademas de colorearlos, para repartirlos
el docente debera de describirlos para, de esta manera, hacer participes a los alumnos y que estén atentos, para que ellos mismos puedan elegir y descubrir de qué animal se

trata.
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Una vez pintados, seran recortados por el docente y se reservaran. En la segunda parte de la actividad el docente podra un video acerca de la contaminacién marina, creado
por Happy Learning (2024). En el video se habla acerca de la importancia del agua y por qué tenemos que cuidarla entre todos, ademas se pueden observar varias imagenes
como la suciedad de los mares y océanos, como los animales viven entre ella 0 consejos para mantener el agua limpia.
Una vez finalizada, el docente repartirlos dibujos de los animales. Los alumnos deberan de pegarlos en una cartulina azul, simulando de este modo un océano.
Continuaremos con la lectura del cuento titulado “Un dia en mi vida”, esta vez el protagonista pide ayuda a los alumnos para ver si ellos son capaces de ayudarle y decirle
que cosas de su rutina debe de cambiar, para cuidar el agua. Durante la lectura, el docente deberé de ir esparciendo todos aquellos elementos por encima del “océano”, de esta
manera los alumnos podran observar lo que va ocurriendo con el trascurso del cuento.
Una vez finalizada la lectura, los alumnos deberan de comunicar que cosas 0 acciones serian las que ellos cambiarian. Segin se vayan comunicando y debatiendo las
diferentes opiniones, se retiraran del océano hasta que este quede completamente limpio. Ademas el docente puede complementar estar intervenciones realizando algunas
preguntas como:

- ¢Por qué tenemos que cuidar el agua de nuestro planeta?

- ¢Qué es lo que deberia de hacer Samu?

- ¢Dénde debe de tirar el aceite?

- ¢ Qué podéis hacer vosotros para solucionar esta problemética?
Para concluir con la actividad, el océano se expondra en el aula y se repartiran las insignias de limpiadores marinos, los alumnos deberan de colocarlos en sus fichas de
“Expertos del agua”.

Cuento:

G

2)
2)
C*

s

B
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espero que mafa

increible como

EVALUACION, MATERIAL EVALUADO E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Para la evaluacion emplearemos la técnica de observacion directa, para ello usaremos el registro de preguntas en el mismo diario del profesor. En esta actividad les
preguntaremos sobre:

¢ Por qué tenemos que cuidar el agua de nuestro planeta?

¢ Qué es lo que deberia de hacer Samu?

¢Dénde debe de tirar el aceite?

¢ Qué podéis hacer vosotros para solucionar esta problemética?

Una vez comprobado que los alumnos han adquirido los conocimientos, la docente debera de repartir la insignia de la limpieza manera, que los alumnos deberan de colocar
en su ficha de “Expertos del agua™.

Insignia:
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LOS EXPERTOS

DEL AGUA

ANEXO 5.

DESARROLLO COMPLETO DE LA ACTIVIDAD 5.

ACTIVIDAD 5: LAS AGUOLIMPIADAS (Viernes 17 de Mayo , después del recreo 12:30-14:00)

CONTENIDOS

OBJETIVOS DIDACTICOS

OBJETIVOS GENERALES DE ETAPA

CRECIMIENTO EN ARMONIA
A. El cuerpo y el control progresivo del mismo.
— Destrezas manipulativas y control de las
habilidades motrices de caracter fino
B. Desarrollo y equilibrio afectivos.

— Aceptacion constructiva de los errores y las

Trabajar en equipo, adquiriendo y respetando
los diferentes roles

Repasar contenidos relacionados con el agua
anteriormente trabajados

Respetar las normas del aula

Experimentar las posibilidades motrices y
sensitivas, servira para avanzar en el control de
la motricidad fina y en el desarrollo de las
destrezas necesarias para la exploracion,
manipulacion y uso de utensilios comunes

Con el lenguaje se amplian los conocimientos
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correcciones: manifestaciones de superacion y
logro.

— Valoracion del trabajo bien hecho: desarrollo
inicial de habitos y actitudes de esfuerzo,
constancia, organizacion, atencién e iniciativa.

D. Interaccién socioemocional en el entorno. La vida
junto a los demas.

— Trabajo en

equipo:  responsabilidades

individuales y destrezas cooperativas

DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL
ENTORNO
B. Experimentacion en el

entorno. Curiosidad,

pensamiento  cientifico, razonamiento légico vy
creatividad.

— Pautas para la indagacion y la experimentacion
en el entorno: interés, respeto curiosidad,
asombro, cuestionamiento y deseos de

conocimiento para producir transformaciones.

— Estrategias de construccion de nuevos
conocimientos: relaciones y conexiones entre
lo conocido y lo novedoso, y entre
experiencias previas y nuevas; andamiaje e

interacciones de calidad con las personas

— Trabajar de forma competitiva e interesada en
la actividad

— Escuchar activamente las explicaciones y las
respuestas expuestas por los compafieros

— Reconocer los diferentes deportes que se

realizan en las olimpiadas

sobre la realidad y se establecen relaciones con
los iguales y con el adulto, lo cual favorece el
desarrollo social y afectivo.

INDICADORES DE LOGRO

—  Mostrar interés en la actividad que se esta
realizando

— Responder de forma coherente a las preguntas
que se realizan, en funcion de la palabra
seleccionada

— Definir correctamente los conceptos y las
preguntas que se realizan

— Animar y motivar a los compafieros

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

TAREAS

DE LAS

CRITERIOS DE EVALUACION

CRECIMIENTO EN ARMONIA

1. Progresar en el conocimiento y control de su cuerpo
y en la adquisicion de distintas estrategias, adecuando
sus acciones a la realidad del entorno de una manera
segura, para construir una autoimagen ajustada y
positiva.

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 democréticos y de respeto a los

CRECIMIENTO EN ARMONIA

Competencia especifica 1.

1.4 Decidir, seleccionar y manejar diferentes objetos,
Gtiles y herramientas en situaciones de juego y en la
realizacion de tareas cotidianas, mostrando un control
progresivo y de coordinacion de movimientos de
caracter fino.

1.5 Participar en contextos de juego dirigido y
espontaneo, valorando y ajustandose a sus posibilidades

personales.
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adultas, con iguales y con el entorno.

COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA
REALIDAD
C. Comunicacion verbal oral: expresion, comprension y
dialogo.
— Normas que rigen la conversacion: pedir la
palabra, esperar el turno, escuchar activamente
y mantener el tema de conversacion.
— Textos orales formales e informales.
— Intencién comunicativa de los mensajes de los

iguales y de los adultos, y su respuesta

adecuada.
— Aumento del vocabulario a través de
proyectos, conversaciones, situaciones de

aprendizaje y textos literarios. Distintas
categorias y relaciones semanticas. - Lenguaje
descriptivo: objetos atendiendo a diferentes
caracteristicas (qué es, como es y para qué
sirve), personas (rasgos fisicos y cualidades
personales), laminas, lugares o situaciones
siguiendo una secuencia ordenada y ldgica, y
verbales

empleando estructuras

progresivamente mas largas.

derechos humanos.

DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL
ENTORNO

2. Desarrollar, de manera progresiva, los
procedimientos del método cientifico y las destrezas del
pensamiento computacional, a través de procesos de
observacion y manipulacion de objetos, para iniciarse
en la interpretacién del entorno y responder de forma

creativa a las situaciones y retos que se plantean.

COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA
REALIDAD

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.

2. Interpretar 'y comprender mensajes Yy
representaciones apoyandose en conocimientos Yy
recursos de su propia experiencia para responder a las

demandas del entorno y construir nuevos aprendizajes.

Competencia especifica 4.

4.3 Participar con iniciativa en juegos y actividades
colectivas relacionandose con otras personas con
actitudes de afecto y de empatia, respetando los
distintos ritmos individuales y evitando todo tipo de
discriminacién y valorando la importancia de la
amistad.

4.7 Adoptar y definir responsabilidades individuales y

destrezas cooperativas valorando el trabajo en equipo.

DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL
ENTORNO

Competencia especifica 1.

1.1. Establecer distintas relaciones entre los objetos
reconociendo y comparando sus cualidades o atributos
y funciones, mostrando curiosidad e interés.

1.2 Describir los cuantificadores més significativos
integrandolos en el contexto del juego y en la
interaccion con los demas.

Competencia especifica 2.

2.1 Gestionar retos o

situaciones, dificultades,

problemas con interés e iniciativa, mediante la

organizacion de secuencias de actividades y la

cooperacioén con sus iguales.
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D. Aproximacion al lenguaje escrito.

— Los usos sociales de la lectura y la escritura.
Tipos de textos: Textos narrativos (cuentos,
sucesos y anécdotas), poéticos (poemas y
canciones), funcionales (nombre propio, fecha,
listas, notas y recetas), informativos (noticias,
anuncios, cartas, postales y logotipos),
descriptivos y populares (pareados,
adivinanzas y refranes). Funcionalidad y
significatividad en situaciones comunicativas,
informativas y de disfrute.

— Asociacién fonema-grafema. Sonido, nombre
y grafia de las letras que se presentan. Letras
mayusculas y minusculas. Fluidez en nombrar
los fonemas y las letras respetando el proceso
evolutivo.

— Motricidad fina como base para la correcta
adquisicion de la pinza digital: coordinacion
de dedos, actividades manipulativas para
conectar mano-cerebro, movimientos 6culo-

manuales

2.2 Canalizar progresivamente la frustracion ante las
dificultades o problemas mediante la aplicacion de
diferentes estrategias.

2.3 Plantear hipétesis acerca del comportamiento de
ciertos elementos o materiales, verificdndolas a traves
de la manipulacion o la actuacion sobre ellos.

2.4. Utilizar diferentes estrategias para la toma de
decisiones con progresiva autonomia, afrontando el
proceso de creacion de soluciones originales en

respuesta a los retos que se le planteen.

COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA
REALIDAD

Competencia especifica 1.

1.1. Participar y escuchar de manera activa, espontanea
y respetuosa con las diferencias individuales, en
situaciones comunicativas de progresiva complejidad,
atendiendo a las normas de la comunicacién social con
actitud cooperativa, en funciéon de su desarrollo
individual.

Competencia especifica 4.

4.3. Manejar con cierta fluidez la asociacién fonema-
grafema asociando el sonido, nombre y grafia de las

letras atendiendo a su individualidad.
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METODOLOGIA Y ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS

Esta actividad es gamificada, los alumnos se dividiran en diferentes equipos, con capitanes y orden de actuacion.
Los equipos deberan de seguir una serie de normas para realizar la actividad como:

— Respetar los turnos de actuacion dentro del grupo

—  Solo podré participar un integrante del grupo

— Una vez que este haya participado, comenzara el turno del siguiente

— Los tapones deberan de les cogidos Unicamente con las pinzas

— Lapersona que hablara en la ronda de preguntas serd Unicamente el capitan del equipo
Con el fin de conseguir el objetivo final, formar una palabra. Cuando tengan la palabra formada deberan de
resolver preguntas acerca de ella, como sus funciones o donde lo podemos encontrar.
Para final aquellos que realicen la actividad correctamente, recibirdn una recompensa. Esta sera la insignia de las

olimpiadas que colocaran en su ficha de Expertos de Agua

Tapones con letras dibujadas

Baldes de agua

Pinzas

Papeles con palabras relacionadas con el

contenido que se ha trabajado en el aula

AGRUPACION

Los alumnos se dividiran en grupos o equipos de 3 0 4 personas.

COMPETENCIAS CLAVE

Competencia en comunicacion linglistica

— Lo podemos observar durante la asamblea cuando el docente realiza preguntas relacionadas con el contenido a trabajar, o ya trabajado con anterioridad

— Realiza diferentes cambios comunicativos tanto con adultos e iguales, en relacion al contenido que se esté trabajando.

Competencia personal, social y de aprender a aprender

— Respetando los turnos de interaccion de sus comparfieros y organizando los objetos que deben conseguir
Competencia en conciencia y expresion culturales

— Aprendiendo sobre los deportes y mas en concreto sobre los que requieren de agua para realizarlos
Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria

— Expresan en voz alta todo lo que conocen sobre las olimpiadas
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Esta actividad esta relacionada, no solo con el proyecto a trabajar dentro del aula, sino con el que trabajan en el centro. En concreto e afio que realice yo las actividades
estaban trabajando las olimpiadas.

Comenzaremos la actividad con una ambles en donde se leerd el cuento titulado “Las Aguolimpiadas™. Esta vez el protagonista hace preguntas relacionadas con las
olimpiadas, para ser mas exactos sobre los deportes de agua. Ademas pide a los alumnos ayuda para hacer un deporte, la pesca, ya que nadie quiere jugar con él.

El docente debera de dividir a los alumnos en grupos de 3 0 4 personas, una vez realizados los equipos los participantes deberan de elegir un capitan. Este tendra la
oportunidad de elegir el papel donde pone la palabra que tienen que completar, y al finalizar contestar a la pregunta realizada por el docente.

Una vez elegido el capitén, tendran que escoger un papel en que estara escrita la palabra que tienen que completar. Antes de eso se les mostrara a los alumnos los materiales
gue van a utilizar y las normas. En primer lugar los materiales: balde de agua, donde estaran tapones de diferentes tamafios, de tal manera que no se vea la letra que tienen

dibujada en la parte superior. En segundo lugar se les explicara las normas:

1. Tienen que pescar las letras que tiene su palabra, pero Unicamente con la pinza
2. Si elijo un tap6n y luego descubro que no tienen la letra que buscaba, el turno pasa al siguiente integrante del grupo
3. Solo puedo estar en el balde un integrante del grupo a la vez, los integrantes van cambiando segln se consigan pescar tapones. Tanto los necesarios

como los que no.

Una vez explicadas las reglas comienza la partida, afiadir que Gnicamente los integrantes que no estaban participando en ese momento podian animar a sus compafieros.
Al encontrar todos los tapones, los integrantes del grupo deben de superar varias preguntas realizadas por el docente:

- ¢Por qué esta relacionado con el agua?

- ¢ QUEé es 0 para qué sirve?

- ¢D0énde los podemos encontrar o0 como se produce?
Para terminar, si todas las preguntas han sido acertadas y la participacion en el juego ha sido la adecuada se repartiran las insignias de las olimpiadas, esta la deberan de
colocar en la ficha de “Expertos del agua™.

Cuento:
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Os vengo a contar sobre lo que estas trabajando en clase....LAS
OLIMPIADAS
Hemos hablado sobre un montén de deportes, incluso hemos

(FAGUOLIMPIADAZ ) |~ '

]| 1%

@g @ HOLAA AMIGOS Rt
LAS

Pero... he tenido un problema

Cuando hemos ido a jugar la pesca de letras,
nadie ha querido ayudarme a descubrir las
palabras ocultas.

.

¢ME PODEIS AYUDAR?

EVALUACION, MATERIAL EVALUADO E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Para la evaluacion emplearemos la técnica de observacion directa, para ello usaremos el registro de preguntas en el mismo diario del profesor. En esta actividad les
preguntaremos sobre:

—  ¢Por qué esta relacionado con el agua?
—  ¢Qué es o para que sirve?
— ¢ Donde los podemos encontrar o como se produce?

Una vez finalizadas las preguntas se repartiran las insignias de las olimpiadas a aquellos equipos que hayan realizado la actividad correctamente, esta la deberén de colocar
en la ficha de “Expertos del agua”.

Insignia:
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LOS EXPERTOS
DEL AGUA

NOMDRE:

ANEXO 6.

DESARROLLO COMPLETO DE LA ACTIVIDAD 6.

ACTIVIDAD 6. SOMOS PINTORES (Esta actividad se divide en dos dias, el primer dia sera jueves 23 de Mayo después del recreo 12:30-13:30. El segundo dia,

viernes 24 de Mayo después del recreo 12:30-14:00)

CONTENIDOS

OBJETIVOS DIDACTICOS

OBJETIVOS GENERALES DE ETAPA

CRECIMIENTO EN ARMONIA
B. Desarrollo y equilibrio afectivos.
— Valoracion del trabajo bien hecho: desarrollo

inicial de hébitos y actitudes de esfuerzo,

—  Descubrir nuevas profesiones
— Reconocer a pintores espafioles

— Investigar sobre el autor y sus obras

— El aula se convierte en una pequefia
comunidad de convivencia en la que se
desarrollan las habilidades sociales y cada

persona puede expresar sus necesidades,
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constancia, organizacion, atencion e iniciativa.

DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL
ENTORNO
B. Experimentacion en el

entorno.  Curiosidad,

pensamiento  cientifico, razonamiento légico vy
creatividad.

— Pautas para la indagacion y la experimentacion
en el entorno: interés, respeto curiosidad,
asombro, cuestionamiento 'y deseos de

conocimiento para producir transformaciones.

— Estrategias de construccion de nuevos
conocimientos: relaciones y conexiones entre
lo conocido y lo novedoso, y entre
experiencias previas y nuevas; andamiaje e
interacciones de calidad con las personas

adultas, con iguales y con el entorno.

COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA
REALIDAD
A. Intencién e interaccién comunicativas.
— Repertorio comunicativo y elementos de
comunicaciéon no verbal, manifestacion de

sentimientos, necesidades, deseos e intereses,

— Realizar cuadros parecidos al del autor
— Pintar con diferentes materiales y texturas

—  Descubrir nuevas formas de trabajar y pintar

respetando las de los demas, aprendiendo a

gestionar y resolver los conflictos de manera

dialogada, siendo una oportunidad de
crecimiento personal y social para toda la
comunidad educativa

— La exploracion creativa de objetos, materiales
y espacios, la indagacién en el medio fisico y
natural, asi como la iniciacion en el
pensamiento cientifico implica la observacion
y exploracion del entorno familiar, natural,
social y cultural

— En la adquisicién de la autonomia, el manejo
del lenguaje  permitira al alumnado

comunicarse, relacionarse y desenvolverse en

el entorno de manera independiente y en sus

actividades habituales.

INDICADORES DE LOGRO

—  Mostrar interés en el autor y sus obras
—  Formar pinturas con hielo de forma auténoma
— ldentificar las diferentes texturas y colores de

los cuadros

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

TAREAS

DE LAS

CRITERIOS DE EVALUACION

CRECIMIENTO EN ARMONIA

CRECIMIENTO EN ARMONIA
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opiniones y comunicacién de experiencias

propias y transmision de informacion
atendiendo a su individualidad.
del

linglistico en situaciones comunicativas que

— Convenciones  sociales intercambio
potencien el respeto y la igualdad: atencion,
escucha activa, turnos de dialogo y alternancia.

C. Comunicacidn verbal oral: expresion, comprension y

diélogo.

— El lenguaje oral en situaciones cotidianas:
asambleas, conversaciones en parejas, pequefio
y gran grupo, rutinas, juegos de interaccién
social, juego simbolico y expresion de
vivencias. Interés por participar, ser escuchado
y respetado.

— Normas que rigen la conversacion: pedir la
palabra, esperar el turno, escuchar activamente
y mantener el tema de conversacion.

—  Textos orales formales e informales.

— Intencién comunicativa de los mensajes de los
iguales y de los adultos, y su respuesta
adecuada.

— Lenguaje descriptivo: objetos atendiendo a

diferentes caracteristicas (qué es, cémo es y

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 Y EXPLORACION DEL
ENTORNO

2. Desarrollar, de manera progresiva, los
procedimientos del método cientifico y las destrezas del
pensamiento computacional, a través de procesos de
observacion y manipulacion de objetos, para iniciarse
en la interpretacion del entorno y responder de forma

creativa a las situaciones y retos que se plantean

COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA
REALIDAD

2. Interpretar 'y comprender mensajes Yy
representaciones apoyandose en conocimientos Yy
recursos de su propia experiencia para responder a las
demandas del entorno y construir nuevos aprendizajes.
4. Participar por iniciativa propia en actividades
relacionadas con textos escritos, mostrando interés y

curiosidad por comprender su funcionalidad y algunas

Competencia especifica 1.

1.5 Participar en contextos de juego dirigido y
espontaneo, valorando y ajustandose a sus posibilidades
personales.

Competencia especifica 4.

4.7 Adoptar y definir responsabilidades individuales y
destrezas cooperativas valorando el trabajo en equipo.

DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL
ENTORNO

Competencia especifica 1.

1.1. Establecer distintas relaciones entre los objetos
reconociendo y comparando sus cualidades o atributos
y funciones, mostrando curiosidad e interés.
Competencia especifica 2.

dificultades, retos o

2.1 Gestionar situaciones,

problemas con interés e iniciativa, mediante la
organizacion de secuencias de actividades y la
cooperacién con sus iguales.

2.3 Plantear hipétesis acerca del comportamiento de
ciertos elementos o materiales, verificandolas a través

de la manipulacién o la actuacion sobre ellos

COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA
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para qué sirve), personas (rasgos fisicos y
cualidades personales), laminas, lugares o
situaciones siguiendo una secuencia ordenada
y logica, y empleando estructuras verbales
progresivamente mas largas.

D. Aproximacion al lenguaje escrito.

— Los usos sociales de la lectura y la escritura.
Tipos de textos: Textos narrativos (cuentos,
sucesos y anécdotas), poeéticos (poemas y
canciones), funcionales (nombre propio, fecha,
listas, notas y recetas), informativos (noticias,
anuncios, cartas, postales y logotipos),
descriptivos y populares (pareados,
adivinanzas y refranes). Funcionalidad y
significatividad en situaciones comunicativas,
informativas y de disfrute.

— Textos escritos en diferentes soportes para el
proceso de aprendizaje de la lectoescritura.

— Motricidad fina como base para la correcta
adquisicion de la pinza digital: coordinacion
de dedos, actividades manipulativas para
conectar mano-cerebro, movimientos 6culo-
manuales.

G. El lenguaje vy la expresion plasticos y visuales.

de sus caracteristicas.

REALIDAD

Competencia especifica 1.

1.1. Participar y escuchar de manera activa, espontanea
y respetuosa con las diferencias individuales, en
situaciones comunicativas de progresiva complejidad,
atendiendo a las normas de la comunicacién social con
actitud cooperativa, en funcién de su desarrollo
individual.

Competencia especifica 2.

2.2. Interpretar los mensajes transmitidos mediante
representaciones 0 manifestaciones artisticas, también
en formato digital, reconociendo la intencionalidad del
emisor, mostrando curiosidad e interés y una actitud
responsable.

Competencia especifica 3.

3.3. Evocar y expresar espontaneamente ideas a traves
del relato oral sobre situaciones vivenciadas o
imaginarias.

3.4. Utilizar y valorar el lenguaje oral como
instrumento regulador de la accién en las interacciones
con los demas, mostrando seguridad y confianza.

3.6. Elaborar y explicar creaciones plésticas,
explorando y utilizando de manera creativa diferentes

elementos, materiales, técnicas y procedimientos

84




— Materiales  especificos e inespecificos,
posibilidades expresivas y creativas. Respeto y
cuidado de los mismos.

— Diferentes elementos (linea, forma, color,
textura, espacio), técnicas (recortado, pegado,
punteado, modelado, estampado, collage,
pintura y demas) y procedimientos plasticos.

— Colores primarios y secundarios. Gama de
colores. Experimentacion y curiosidad por la
mezcla de colores para realizar producciones
creativas.

— Obras pléasticas: satisfaccion por las
producciones propias y colectivas, respeto
hacia las de los demas e interés por comunicar
proyectos, procedimientos y resultados

— Diferentes tipos de obras plasticas presentes o
no en nuestro patrimonio, y en la realidad de

nuestra aula. Interpretacion y valoracion.

plasticos, participando activamente en el trabajo en

pequefio y gran grupo cuando se precise.

METODOLOGIA Y ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS

Trabajaremos mediante la gamificacion se les propone un reto el cual deben de superar para conseguir su Gltima
insignia. Este reto sera en primer lugar formar pinturas para poder realizar unos cuadros, estas pinturas se
realizaran tifiendo agua que se congelara. Una vez congelada los alumnos deberan de colorear, de la forma mas
parecida, los cuadros de Joaquin Sorolla seleccionados.

Ademas se les dividird en dos equipos de trabajo, al final una persona externa a la clase valorara cual es el cuadro

—  Papel continuo blanco
— Batelenguas

— Cubiteras

— Agua

— Colorante alimenticio y temperas
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que mas se parece al original.
Los alumnos expondran sus obras en el pasillo, y aquellos que hayan conseguido realizar la actividad
correctamente obtendran un obsequio. En este caso la insignia de pintores, la cual colocaran en su ficha de

“Expertos del agua”.

AGRUPACION

La actividad se realizara de forma grupal, aunque los alumnos se dividan en dos grupos para trabajar mas comodos.

COMPETENCIAS CLAVE

Competencia en comunicacion linglistica
— Lo podemos observar durante la asamblea cuando el docente realiza preguntas relacionadas con el contenido a trabajar, o ya trabajado con anterioridad
— Realiza diferentes cambios comunicativos tanto con adultos e iguales, en relacion al contenido que se esta trabajando.
Competencia personal, social y de aprender a aprender
— Pintando de forma ordenada y secuenciada sin mezclar colores, y respetando las zonas de sus compafieros.
Competencia en conciencia y expresion culturales
— Conociendo y trabajando obras artisticas de Joaquin Sorolla
Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria
— Expresan en voz alta todo lo que conocen sobre las profesiones, y en concreto la pintura
Competencia emprendedora

— Planificaran la tarea y el orden en el que trabajar.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Comenzaremos una asamblea en donde se leerd el ultimo cuento titulado “Yo quiero ser...”, esta vez el protagonista habla sobre que quiere ser de mayor. Dice que a él le
gustaria ser pintor, como Joaquin Sorolla, ademas incluye un video explicativo para que los alumnos conozcan a este autor, Museo Sorolla (2002). Este video se
complementara con preguntas realizadas por el docente como pueden ser:

- ¢Como se llamaba el autor?
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- ¢DOnde vivia?

- ¢ Qué es lo que mas le gustaba dibujar?

- ¢COmo eran sus cuadros?

- ¢Cudl es el que mas os ha gustado?
A continuacién el protagonista muestra los cuadros que mas le gustan, en este momento el docente también puede realizar preguntas acerca de los cuadros. Todo ellos para
Ilamar la atencion de los alumnos y el interés de la pintura, algunas de las preguntas pueden ser:

- ¢Cémo se llaman los cuadros?

- ¢ Qué es lo que vemos?

- ¢ QUué colores son los que utiliza?
El cuento continua, pero al protagonista le surge un problema no tiene pintura, los alumnos deben de crear hipétesis para buscar una solucién. Esta hip6tesis se puede creer
con ayuda del docente, realizando una serie de preguntas:

- ¢ Como creéis que podemos hacer pintura?

- ¢Podemos crear pintura con agua?

- ¢ Qué pasa si congelamos agua?

- ¢Como creéis que va a quedar?
En esta primera parte de la actividad se les proporcionara a los alumnos cubiteras y colorante alimenticio, en dos grupos deberan de crear la mezcla de agua y colorante,
ademas deberan colocarla dentro de las cubiteras, para enfriarlas.

Al dia siguiente, continuaran con la lectura del cuento. En esta segunda parte los alumnos deberan de utilizar los hielos para pintar las obras de Sorolla. Para esta actividad se

dividird a los alumnos en dos grupos de trabajo. De esta manera todos podran participar en la actividad, sin que existan tiempos de espera.

Para finalizar y a modo decoracidn, mientras esperamos a que las pinturas se sequen. Colorearan las letras del nombre del autor, esta se colocara junto a las obras en el pasillo
del centro.

Una vez este todo colocado, los alumnos que hayan participado correctamente recibiran la insignia de pintor, esta es la tltima para completar la ficha de Expertos de agua.

87




Cuento:

PUES OS VOY A PONER ESTE VIDEO
PARA QUE LE CONOZCAIS UN POCO

HOLAA AMIGOS, YA ESTOY AQUi DE NUEVO:
EL OTRO DiA ME PREGUNTARON EL CLASE
¢ QUE QUERIA SER DE MAYOR?
ENIA MUY CLARO, QUERIA SER
OR/COMO JOAQUIN SOROLLA
SOTROS SABEIS QUIEN ES?

https: //www.youtube.com/
watch ?v=54ZVIdIkuAo

;Qué os ha parecido? Pero... ]NO TENGO PINTURA EN CASA!
A mi me gusta un montdn, asi que ;me ayudan’as a dibujar dos Buenos se me ha ocurrido una ideq, la podemos crear con agua.. Si
de sus cuadros?: pintamos el agua con colorantes y luego lo metemos al congelador

= ara que se congelen
Nifios en la playa Nifios corriendo por la playa e g

? 9
" Ahorasi que si, con la ayuda de todos

{TENDREMOS CUBITOS DE COLORES PARA PINTAR! <
podemos convertirnos en grandes > ‘
pintores. Como es Joaquin Sorolla 4

AR A A ///‘.'\
W ey
L

EVALUACION, MATERIAL EVALUADO E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Para la evaluacion emplearemos la técnica de observacion directa, para ello usaremos el registro de preguntas en el mismo diario del profesor. En esta actividad les

preguntaremos sobre:
—  ¢CoOmo se llamaba el autor?
—  ¢Dbnde vivia?
- ¢Qué es lo que més le gustaba dibujar?
—  ¢CoOmo eran sus cuadros?
—  ¢Cual es el que mas o0s ha gustado?
Ademas de estas preguntas, se podran hacer otras acerca de la actividad y los cuadros que van a realizar:

—  ¢Como se llaman los cuadros?
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—  ¢Qué es lo que vemos?

—  ¢Qué colores son los que utiliza?

—  ¢Como creéis que podemos hacer pintura?

—  ¢Qué pasa si congelamos agua?

—  ¢Como creéis que va a quedar?
Al finalizar con el dibujo de los cuadros, todos los alumnos que hayan seguido las normas y realizado la actividad correctamente se les dara la insignia de los pintores, la cual
deberan de colocar en su ficha de Expertos de Agua para completarla.

Insignia:

LOS EXPERTOS
DEL AGUA

89




ANEXO 7.

Hoja de registro para la propuesta de actividades gamificadas:

Nombre del alumno/a:

Fecha:

INDICADOR

2: Conseguido

1: En proceso

0:No conseguido

Observaciones

Toma consciencia de la
importancia del cuidado del

agua

Escucha de manera activa
las explicaciones de las

actividades

El alumno es capaz de
opinar y expresar todo lo

que sabe acerca de un tema

El nifio expresa seguridad a
la hora de realizar las
actividades sin ningun tipo

de guia

Recuerda los contenidos
trabajados en las actividades

anteriores

El nifio es capaz de resolver
los diferentes conflictos que
surgen durante la realizacion

de las actividades

Participa de forma activa
durante la realizacion de las

actividades

Respeta el turno de palabra
y sigue la tematica de la

conversacion

El nifio muestra motivacion
y curiosidad por los
contenidos 'y en la
realizacién de las

actividades
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ANEXO 8.
AUTOEVALUACION DE LOS ALUMNOS: GOTAS DE AGUA
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