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Este trabajo, enmarcado en el ciclo educativo de primaria, tiene como principal
objetivo estudiar el impacto de la técnica de gamificacién en una situacion de
aprendizaje implementada en el area de ciencias naturales en 5° curso. Busca,
de esta forma, extrapolarlo a la ensefianza de la lengua extranjera (inglés) y las
disciplinas no linguisticas. Para ello se realizé una revision bibliogréfica de
trabajos relacionados con este tema. Para respaldar esta técnica, la propuesta
se apoya en el enfoque basado en tareas, una metodologia activa que propone
una tarea final como ultimo objetivo en el que desembocan todas las actividades
realizadas a lo largo de las sesiones. En este caso, una consecucion de retos
relacionados con el tema de la energia, desbloquean una serie de pistas que

llevan al alumnado hasta un poster final cooperativo que culmina con la unidad.

Palabras clave: gamificacion, lengua extranjera, disciplinas no linguisticas,

ciencias naturales, enfoque basado en tareas, energia.

This work, framed within primary education, has as its main objective to study the
impact of the gamification technique in a learning situation implemented in the
area of natural sciences in the 5th grade. It seeks, in this way, to extrapolate it to
the teaching of a foreign language (English) and non-linguistic disciplines. To this
end, a literature review of works related to this topic was conducted. To support
this technique, the proposal is based on the task-based approach, an active
methodology that proposes a final task as the ultimate goal into which all activities
carried out throughout the sessions converge. In this case, a series of challenges
related to the topic of energy unlock clues that lead the students to a final

cooperative poster that culminates the unit.

Keywords: gamification, foreign language, non-linguistic disciplines, natural

sciences, task-based approach, energy.



En la actualidad, el sistema educativo espafiol se ha propuesto ir un paso mas
alld y provocar un cambio que sea capaz de adaptarse a los nuevos tiempos. A
pesar de que la propuesta puede llegar a ser muy enriquecedora, la realidad en

las aulas es bastante diferente, por lo que ain queda mucho camino por recorrer.

En concreto, en disciplinas no linguisticas, este cambio se hace aun mas
necesario. Hoy en dia es un hecho que idiomas como el inglés no calan en el
alumnado debido a metodologias y estrategias pobres que no tienen mucho que

aportar.

Esta problematica afecta a toda la comunidad educativa, generando resultados
tan adversos como la falta de motivacion, de compromiso o de responsabilidad
por parte de alumnado y profesorado. Aun asi, con la propuesta de cambio en

marcha, es cuestion de tiempo que las soluciones salgan a la luz.

Una de esas medidas mas prometedoras es, sin duda alguna, la gamificacion.
Esta técnica ofrece la solucion a todos esos problemas comentados puesto que
son muchos los estudios que verifican la capacidad de la misma para mantener
la motivacion, intrinseca y extrinseca, y la implicacion a lo largo de cursos

enteros.

Esta herramienta convierte el aula en un mundo diferente bajo una poderosa
narrativa que incluye al alumnado en una especie de universo ludico donde el

conocimiento de las diferentes materias son el inico camino para poder avanzar.

Es cierto, sin embargo, que existe en la actualidad mucho desconocimiento al
respecto provocando intervenciones bajo el nombre de la gamificacion que no
responden a las bases de la misma. Por ello, en ocasiones, los resultados no

son aquellos que parecian prometerse en un principio.

Del mismo modo, a pesar de los innumerables beneficios que esta técnica
ofrece, la gran dedicacion por parte del profesorado que implica hace que

muchas veces se quede en un simple proyecto o propuesta sin salidas.



Hoy en dia, por tanto, la gamificacion debe recorrer un largo camino de estudios
y pruebas para convertirse en la potente herramienta que ofrece ser. Sin
embargo, podriamos decir que el sistema educativo se encuentra en el camino

correcto para conseguirlo.



El presente trabajo, que se enmarca en el tercer ciclo de educacién primaria,
tiene como objetivo principal estudiar el impacto de la técnica de gamificacion en
una situacion de aprendizaje en la etapa de primaria. Podriamos precisar dicho

objetivo en los siguientes puntos:

1. Identificar la efectividad de la gamificacion en lengua extranjera inglés y
disciplinas no linguisticas.

2. ldentificar los componentes clave de la gamificacion que pueden ser
aplicados en un aula de primaria.

3. Diseflar una propuesta didactica basada en la gamificacion para
alumnado de 5° de primaria.

4. Implementar dicha propuesta y analizar su impacto, centrandose en los
resultados obtenidos por la herramienta de gamificacion.

5. Contribuir con el conocimiento académico y practico de la implementacion
de la técnica de gamificacion en lengua extranjera inglés y disciplinas no

linglisticas.

La consecucion de estos objetivos busca contribuir a la implementacion de la
estrategia de gamificacion en las aulas de primaria, concretamente en lengua
extranjera y disciplinas no linguisticas, ayudando a provocar asi, paulatinamente,

el cambio que ofrece el sistema educativo actual.

Asimismo, la realizacion de este TFG permitira el desarrollo y la adquisicion de
diversas competencias recogidas en el Real Decreto 1393/2007, de 29 de
octubre, por el que se establece la ordenacién de las ensefianzas universitarias
oficiales. Dentro de las seleccionadas por la Universidad de Valladolid, las

trabajadas en esta ocasion seran las siguientes:

- Posesién y comprension de los conocimientos del area de estudio
aplicando la terminologia educativa, conociendo las caracteristicas
fundamentales del alumnado objeto de estudio, dominando los elementos
curriculares asi como procedimientos y técnicas de ensefianza-

aprendizaje y rasgos estructurales del sistema educativo.
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- Aplicacion de los conocimientos tedricos al trabajo demostrandose por
medio de la elaboracion y defensa y la resolucion de problemas dentro del
area de estudio.

- Capacidad de reunién e interpretacién de datos esenciales para emitir
juicios que incluyan una reflexion sobre temas de indole social, cientifica
0 ética.

- Transmisién de informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico

tanto especializado como general.

La integracion de estos objetivos y competencias no solo responde a las
exigencias académicas del programa de estudios, sino que también aportara

conocimientos teoricos y practicos al ambito de la educacion.



2.1. EL TERMINO GAMIFICACION

El término gamificacion aparece por primera vez en 2002 de la mano del
programador Nick Pelling con la finalidad de aplicar las dinamicas y ventajas del
juego a las interfaces de usuario. Sin embargo, no es hasta 2010 cuando el
concepto comienza a utlizarse de forma generalizada. (Kamasheva, Valeev,
Yagudin, & Maksimova, 2015). Un afio después, en 2011, la gamificacion se

convierte en tendencia.

Este término proviene de la palabra “game”, juego en castellano. Segun Jesper
Juul (2001), un juego, para considerarse tal, ha de tener una serie de elementos
esenciales: reglas, resultados cuantificables variables, resultados valorados,

apego del jugador a los resultados y esfuerzo.

Por otro lado, Maite Garaigordobil (2005) defiende que el juego debe ser una
actividad placentera que proporcione libertad a través de la accién y la
participacion. Al mismo tiempo, se trata de una dinamica seria que implica cierto

esfuerzo y sirve para favorecer la comunicacion y la interaccion.

En cualquier caso, la gamificacidon recoge las caracteristicas principales del
juego, su disefo y sus elementos en un contexto no ludico. (Deterding, Dixon,
Khaled, & Nacke, 2011).

Por su parte, Kapp (2012) afiade que al utilizar las mecanicas de los juegos
conseguimos el compromiso de los participantes y promovemos el aprendizaje y

la resolucion de problemas a través de la motivacion.

Podemos concluir, por tanto, que la gamificacién consiste en la aplicacion de las
dinamicas del juego en otro tipo de contextos, convirtiendo dichas actividades en
procesos mas divertidos e interesantes. Este fenomeno utiliza el significado e
impacto que el juego provoca en las personas, aprovechando todas sus ventajas

para mejorar situaciones que, en un principio, era imposible relacionar con él.

No debemos confundir, sin embargo, la gamificaciébn con otros conceptos como

“‘Aprendizaje Basado en Juegos” o los “Juegos serios” que, al parecer, podrian
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tener ciertas similitudes pero que, al permitirnos adentrarnos en su naturaleza

real, son muy distintos.

Por un lado, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) consiste en utilizar juegos
existentes, con sus reglas propias y sus dinamicas establecidas, en situaciones
de aprendizaje para adquirir o afianzar contenidos didacticos. (Plass, Homer, &
Kinzer, 2015). Encontrariamos ejemplos como el “Quién es quién”, “Memory”,

“Pasapalabra”, etc.

Por otro lado, los Juegos Serios (Sawyer y Smith, 2008) son aquellos cuyo
disefio es especificamente, para potenciar una serie de contenidos didacticos

determinados, pero que no buscan tanto la diversion o entretenimiento.

En ambos casos, al contrario que en la gamificacion, la extension de estas
variantes es bastante corta y su uso se suele destinar a momentos concretos
donde la finalidad es adquirir conocimientos en un limitado periodo. Los
contextos gamificados, por su parte, necesitan de un tiempo prolongado para

poder ser efectivos y provocar resultados reales.

2.1.1. APLICACIONES DE LA GAMIFICACION

A pesar de que en esta ocasion la aplicacion de la gamificacion que nos
concierne es aquella estrictamente relacionada con el ambito educativo, no
podemos prescindir el comentar todas aquellas posibilidades que esta técnica

nos ofrece.

Segun Dichev & Dicheva (2017), esta estrategia ha sido aplicada con éxito en
contextos como la salud, recursos humanos, entrenamiento, proteccion del

ambiente y bienestar e incluso marketing.

Por su parte, Xu, Tian, Buhalis, Weber y Zhang (2015) aseguran que la
gamificacion ofrece grandes oportunidades en el sector de los viajes y el turismo
gracias a la posibilidad de proveer de experiencias Unicas antes, durante y

después del trayecto.



Por su parte, Kamasheva, Valeev, Yagudin, y Maksimova (2015), comentan la
gran labor que esta técnica puede hacer en relacion a la motivacién de los
empleados. La gamificacion es capaz de mejorar las relaciones interpersonales
dentro de una empresa incrementando asi la productividad de la misma, gracias
a que se basa en la retroalimentacion, el reconocimiento y la realizacion

personal.

Como podemos comprobar, este sistema ya habia sido y sigue siendo empleado
en diferentes campos profesionales. Segun Linehan, Kirman, Lawson, y Chan,

(2011), su introduccion en la educacion ha sido, a pesar de todo, poco efectiva

El interés por incluir la gamificacion en las aulas como una herramienta de
compromiso educativo ha ido creciendo exponencialmente con el paso de los
afios. Sin embargo, ha tardado en calar dentro de las clases debido a que los
primeros documentos se limitaban a describir las posibilidades de un contexto

gamificado sin dar soluciones tangibles.

Hoy en dia, la gamificacion es una técnica que se basa en transformar la propia
clase en un juego en base a una narrativa mediante la introduccion de elementos
propios del juego (insignias, limite de tiempo, puntuacion, tiempo, etc). Los
alumnos se convierten en jugadores que deben ir progresando y asumiendo

retos.

Hoy en dia, la gamificacion es una técnica que sigue un pensamiento global y
coordinado a largo plazo respaldado por miles de estudios e inspirado por miles
de docentes. Por ello, es una estrategia tan atil que llevada al aula de forma
efectiva puede generar grandes beneficios e impensables cambios dentro del

alumnado.

En la actualidad existen numerosos estudios que respaldan sus beneficios en la
educacion primaria, pero muchos otros que comentan sus ventajas en diferentes
niveles académicos (educacion secundaria (Valero, 2011), educacion superior
(Rincén, 2021) e incluso disciplinas como la educacion fisica (Rodriguez y

Martin-Acosta, 2019) o la geografia (Espinosa, 2024)



2.1.2. ESTRUCTURA DE LOS SISTEMAS GAMIFICADOS

Son innumerables los autores que se han atrevido a encasillar un sistema
gamificado en una serie concreta de elementos. Todos ellos aportan su propia
vision al concepto y afiaden o eliminan alguno de componentes que integran esta

estrategia.

Algunos, como Coteron (2017), se limitan a simplificar la gamificacion a tres
elementos que se consideran basicos o indispensables: protagonistas, narrativa
y el propio juego. Es cierto que esta técnica acaba siendo simplemente esto,
pero otros autores consideran que es necesario matizar mas para llegar a

entenderlo realmente.

Por ello, Kapp (2012) afiade como precisos los siguientes elementos:
compromiso, narrativa, objetivos, retos, puntos, niveles y premios. Llorens-largo,
por su parte comenta como necesarios la diversion, motivacion, autonomia,
progresividad, retroalimentacion  inmediata, tratamiento del error,

experimentacion y creatividad.

Como vemos, no podemos encontrar una verdad absoluta en términos de
elementos de un sistema gamificado. Sin embargo, Werbach y Hunter (2012),
acaban por proponer tres categorias generales que recogen la mayoria de los
elementos mencionados por otros autores anteriormente: dinamicas, mecéanicas

y componentes.

- Dinamicas: es el grado conceptual de la gamificacion donde se incluyen
aquellos elementos directamente relacionados con el planteamiento del
sistema gamificado:

o Narrativa: se trata de la historia elegida que utilicemos para crear
el contexto buscado que nos lleve a nuestro objetivo. Debe estar
acompafiada de materiales reales que decoren el aula y la
ambienten en este nuevo mundo en el que alumnado procede a

adentrarse (vestimenta, videos, medallas, banderas, escudos...).



Es una parte muy importante para conseguir la motivacion y
compromiso del alumnado por lo que debe adecuarse a sus gustos
y aficiones.

Una vez elegida la narrativa, el docente debe seguir atrayendo al
alumnado por medio de mensajes, pistas, juegos, tecnologias
(codigos, apps, etc.) En muchas ocasiones estas intervenciones
deben ser personalizadas con el objetivo de incluir a todo el
alumnado por igual.

Progresién: un sistema gamificado debe estar compuesto por una
serie de retos a completar que permitan demostrar lo aprendido y
progresar en el mundo imaginario que compone la narrativa. No
debe tratarse de retos aislados sin conexion, sino que deben tener
relacion entre ellos, deben basarse unos en otros e ir creciendo en
complejidad para que la gamificacion no caiga en aburrimiento y
monotonia.

Emociones: la gamificacion debe estar disefiada con un propésito
claro: crear un ambiente de trabajo donde el alumnado se sienta
como y despertar en él la motivacion, el compromiso, la diversion
o la autonomia. Por tanto, debemos tener claro los elementos o
emociones que se buscan desarrollar con estos sistemas y en un
contexto bien planificado, el éxito esta asegurado.

Limitaciones: los objetivos establecidos deben estar claros desde
un principio y su alcance debe ser posible pero no facil. Se trata de
disefar retos que promuevan en el alumnado una actitud activa,
gue permitan el trabajo con otros compafieros y compafieras como
solucion para completarlos y que proporcionen oportunidades a
todo el alumnado por igual, sin importar su condicién, ritmo o
dificultad educativa.

Relaciones: los grupos disefiados no deben haber sido hechos al
azar, debemos buscar grupos heterogéneos donde cada uno tenga
algo que aportar. Se recomiendan que no superen los cuatro
integrantes ya que es este el limite donde todos los participantes

aportan por igual. Debemos conseguir esto también mediante el



disefio de retos que requieran de diferentes habilidades para que
cada alumno y alumna tenga algo que aportar y algo que recibir de
sus comparfieros.
- Mecanicas: en este nivel deberemos incluir aquellos elementos que
permiten que la historia o la accién progrese dentro del sistema:

o Reglas: las reglas de la dindmica deben estar establecidas y claras
desde el inicio de la gamificacion. Sin embargo, deben estar
abiertas a ligeras adaptaciones que permitan que los heterogéneos
grupos puedan progresar y aprender de los errores.

o Desafios: la experiencia consta de una finalidad, un meta para la
gue habra que completar una serie de retos o desafios. De nuevo,
estos deben estar relacionados con el tema que estemos
abordando a lo largo de la gamificacion. Deben ser, a su vez,
diversos de modo que todo el alumnado tenga la oportunidad de
aportar sus habilidades en alguna ocasion.

Deben proponerse de forma progresiva, es decir, en complejidad
creciente y siempre basados en contenidos o habilidad ya
adquiridas en los anteriores desafios.

Los retos se ven siempre acompafiados de la tercera categoria de
elementos. Deben estar relacionados con la ganancia de puntos,
la suma de niveles o de puestos en las clasificaciones, la obtencion
de trofeos y premios, etc.

o Eleccidon: A pesar de que un sistema gamificado debe estar
milimétricamente disefiado, debe ser la mezcla perfecta junto con
la improvisacion y la libre eleccién del alumnado. Es decir, a pesar
de que se debe tener todo perfectamente bajo control, es necesario
dejar momentos donde el alumnado pueda elegir el sentido que la
experiencia ha de tomar o pueda decidir el nivel que quiere
alcanzar, la habilidad que quiere desarrollar o el material que ha de
utilizar.

Todas estas pequefias decisiones promueven la autorregulacion

del aprendizaje y el desarrollo de la autonomia. Al mismo tiempo,



mantienen la motivacién y el compromiso puesto que se ven
envueltos en la experiencia como parte activa de la misma.

o Competicién y cooperacion: la cooperacion debe ser la base de un
sistema gamificado. El objetivo final ha de ser alcanzado por todos
y, a su vez, todos han de trabajar de igual manera para ello. Por
ello se busca trabajar mediante grupos heterogéneos y que la
mayoria de los retos planteados tengan que completarse por todo
el alumnado para darse por validos.

o Feedback: aparte de que, como ya se ha comentado, es de gran
importancia que el alumnado conozca desde un inicio los objetivos
planeados y las dindmicas que se han de seguir para alcanzarlos,
es necesario a su vez dotarles de continua retroalimentacion que
les permita mejorar. Ademas, un sistema gamificado la evaluacion
ha de ser formativa y la fijacion en el proceso por lo que ayudarles
a mejorar durante el mismo es indispensable.

- Componentes: este ultimo nivel es el mas tangible de todos puesto que
se trata de aquellos elementos concretos, palpables, que el alumnado
utiliza a lo largo del sistema gamificado:

o Avatares: los avatares nos permiten adentrarnos en la experiencia
proporcionada por la narrativa de una forma facil y sencilla puesto
gue nos dotan de un personaje alternativo propio de ese mundo.
Es de gran ayuda también que el alumnado pueda elegir ciertas
caracteristicas de su avatar como vestimenta, peinado o incluso
alguna atribucion de personalidad para adecuarlo lo maximo
posible a una representacién de si mismos.

o Puntos: estos deben de obtenerse a lo largo de la realizacion de
los retos propuestos en el sistema gamificado. Otra opcién es que
los puntos se acumulen realizando actividades cotidianas: tareas
para casa 0 de encargado, extras o buen comportamiento. De
cualquier modo, son una estrategia que premia la actitud y ayuda

con el compromiso y la motivacion.



Dichos puntos deberan utilizarse para la “compra” de beneficios ya
establecidos por el docente en acuerdo con el alumnado o de
premios, trofeos o niveles dentro del sistema gamificado.

Premios: un sistema gamificado solo adquiere sentido real por
medio de los premios. Estos pueden ser en forma de logros, trofeos
0 escudos entre muchos otros, aunque se busca que sean
recompensas tangibles que deben estar bien establecidos desde
un principio. Se consiguen canjeando los puntos ganados en los
retos. Es aconsejable repartir puntos a menudo y mantener las
“‘compras” a un precio asequible para mantener la motivacion del
alumnado, que entiendan y vean reflelado como su
comportamiento y acciones pueden tener una recompensa
palpable en poco tiempo, estando el resultado simplemente en sus

manos.

Relacionado con el punto anteriormente descirito, es importante
comentar la conclusion a la que llegan Zichermann y Cunningham
(2011) presentando el modelo “SAPS” que diferencia los premios

en las siguientes categorias:

= Estatus (“Status”): es el tipo de recompensa que denota una
posicion diferenciada frente al resto del grupo. El alumnado
puede conseguir esa posicion completando varios retos.
Estas posiciones deberian estar relacionadas con el sistema
gamificado propuesto para no perder el hilo de la
experiencia.

= Acceso (“Access”): Gracias a los premios de acceso, el
alumnado podra conseguir contenido exclusivo que el resto
de sus comparfieros aun no tienen. Este puede ser alguna
pista util para continuar con la experiencia o alguna accién
0 material beneficiosa para la misma.

= Poder (“Power”): Este beneficio permitird al alumnado tener

una posicion de poder frente a su grupo o a la clase
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completa. Debe ser una posicidn disefiada con cuidado con
una utilidad real mas alla de la del poder. Un ejemplo puede
ser de moderador entre las discusiones o debates de la
clase o grupo.

= “Cosas” (“Stuff’): cualquier otro premio que se le ocurra al
docente entraria en este grupo. Sin embargo, suele estar
reservado para materiales o elementos reales que pueden
ser Utiles para la experiencia o simplemente satisfactorios

para el alumnado.

o Niveles: ademas de los premios conseguidos por medio de canjear
los puntos, es importante que dichos puntos sirvan también para
avanzar en los niveles que demostraran que el objetivo final se va
alcanzando poco a poco.

Otra opcion es desvincular los puntos de los niveles y simplemente
relacionar la subida en los niveles con completar los retos
disefiados para la experiencia.

En cualquier caso, dichos niveles deben marcar un acercamiento
a la meta y una adquisicion de habilidades. Ademas, gracias a ellos
garantizamos la seguridad de transmitir la retroalimentacion
necesaria que les permite saber en qué punto se encuentran.

o Clasificaciones: otra opcion de demostrar todo lo comentado en el
punto anterior es mediante clasificaciones. Sin embargo, se debe
tener en cuenta que es un modelo que puede promover la
competicidn y que, por tanto, hay que ser cautelosos a la hora de

utilizarlo.

Por ultimo, mas alla de todos los elementos de la gamificacién a tener en cuenta,
hay otro punto del que no podemos olvidarnos: el tipo de jugadores, es decir, de

alumnado que tenemos en el aula.
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En un sistema gamificado existen diferentes tipos en funciéon de cémo se

enfrentan al mismo y, al igual que creamos retos donde todo tipo de alumnado

pueda destacar, debemos tener esto en cuenta a la hora de disefar la

experiencia en la que queremos que todos participen por igual.

Segun Bartle (2003) existen 4 tipos distintos de jugadores: Recolectores

(“achievers”), exploradores (“explorers”), socializadores (“socializers”) y asesinos

(“killers”). A continuacion, comentaremos las caracteristicas principales de cada

uno de ellos.

a)

b)

d)

Recolectores: los recolectores encontraran la diversion en la dificultad y
en los retos y por ello su motivacion real se vera relacionada con la
maestria, con alcanzar la perfeccion en el juego. Siempre buscaran
alcanzar metas, superar obstaculos y disefar estrategias. Por ello, los
elementos de la gamificacion adecuados para ellos son los niveles, la
progresion, los retos, los logros y premios y, sobre todo, la competicion.
Exploradores: en esta ocasion, el jugador encontrara la motivacion en la
autonomia puesto que buscara divertirse de forma sencilla. Para ellos, lo
importante es la exploracion, la creatividad y la fantasia que emana de la
experiencia. Por ello, debemos potenciar elementos como la
personalizacion, la libre eleccion, los elementos que puedan
desbloquearse y, en general, aquellos que denoten creatividad.
Socializadores: en este tipo de jugador la motivacion intrinseca por jugar
se encuentra en las relaciones personales y la diversién, en las personas.
Sus movimientos principales seran siempre la comunicacion y la
cooperacion. Por ello, los elementos de la gamificacién que le mantendran
comprometido y motivado seran las conexiones sociales, el estatus y la
colaboracion en equipo. Aunque los socializadores también tienen su
parte competitiva de la que no podemos olvidarnos.

Asesinos: estos jugadores encontraran la motivacion en el propésito y su
diversion se vera relacionada con alcanzar el mismo. Los reconoceremos
por la repeticién, ritmo y competicion. La clave para llamar la atencion de

los asesinos son los premios, en concreto los que dotan de estatus y

12



principalmente las dinamicas competitivas donde sean capaces de

eliminar jugadores y alzarse con la victoria.

Todos estos son los elementos a tener en cuenta a la hora de estructurar un

sistema gamificado satisfactorio. Por lo que, para obtener una serie de resultados

reales y palpables, no podemos olvidar ninguno de los componentes

anteriormente mencionados.

2.1.3 TIPOS DE GAMIFICACION

Segun Herrera, Pujola y Castrillejo (2014) diferencian entre diferentes tipos de

gamificacion. Por un lado, estarian la estructural y la de contenido:

De contenido: es aquella que implica ciertos cambios en el curriculo para
adaptar la ley a la experiencia disefiada. En esta ocasion se busca que
todo lo que se ensefia se haga en forma de juego.

Estructural: en esta ocasion se mantiene la configuracién base del aula
en la que el alumnado ya se sienta comodo. A partir de ahi se afiaden
ciertos elementos de la gamificacion buscando facilitar el alcance de los

objetivos.

Por otro lado, y sin afectar directamente a la clasificacion anterior, diferencian

también entre la gamificacion superficial y la profunda:

Superficial: suele ser mas util en sesiones de corta duracion puesto que
su implementacion es mas facil y rapida. Se busca la introduccion de los
elementos mas simples de la gamificacibn como puntos, insignias,
premios o clasificaciones.

Profunda: en esta ocasion debemos partir desde una narrativa disefiada
cautelosamente e incluir todos los componentes comentados con
anterioridad. Se busca y trabaja un progreso y necesita de mayor

implicacién tanto por parte del docente como del alumnado.
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Ademas, Uultimamente se ha comenzado a hablar sobre el término
“Microgamificacion”, una expresion que realmente no podria considerarse una

estrategia o técnica de aprendizaje como tal por su corta duracion.

Si es cierto que comparte, o deberia compartir, componentes y elementos con la
gamificacion al uso, pero abarca una simple actividad. Ejemplos de este son los
“Escape-rooms”, donde se proponen una serie de retos y esta presente el trabajo

en grupo.

En conclusion, a pesar de la nueva tendencia de aludir a juegos o actividades
esporadicas como “Microgamificacion”, hemos de centrarnos en aquellos tipos
mas trabajados, pensados realmente para alcanzar los objetivos propuestos y

generar resultados trascendentes.

2.1.4. BENEFICIOS E INCONVENIENTES DE LA GAMIFICACION

El actual auge de la gamificacion debe su éxito a las innumerables ventajas que
esta propone. Si es cierto que no podemos olvidar sus inconvenientes, en un
entorno controlado debemos sacar mucho provecho de los beneficios que abren

Sus puertas ante nosotros.

Segun Palomo y Pisabarro (2015) estas son las principales ventajas que la

gamificacién nos ofrece:

- Aumento de la motivacion del alumnado: se comentara con mas detalle a
continuacién. Sin embargo, es uno de los puntos mas importantes de un
sistema gamificado puesto que, al convertir el aula en una experiencia
distinta de caracteristicas tan parecidas al juego en si, estamos acercando
las asignaturas a los intereses del alumnado.

- Elalumno como protagonista: El profesor es un mero guia del aprendizaje
mientras que el alumno toma un rol activo que le permite construir sus

propios conocimientos y desarrollar ciertas habilidades y competencias.
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Se beneficia esta estrategia del aprendizaje socioconstructivista de
Vigotsky, que explica como los conocimientos se construyen mediante
interacciones sociales y la experiencia.

Respeto a los diferentes ritmos: los retos, que deben ser de dificultad
creciente, estaran especificamente diseflados para incentivar las
habilidades de los diferentes participantes, por lo que todos tendran su
espacio y su momento. Ademas, el trabajo colaborativo que se propone
permite igualar ritmos al mismo tiempo que se respetan todos por igual.
El error educa: la clave de un sistema gamificado es la evaluacion
formativa y la retroalimentacion en tiempo real. La idea es corregir y guiar
al alumnado continuamente para que sean conscientes de sus errores y
tengan la oportunidad de enmendarlos a lo largo de la experiencia,
teniendo su progreso y proceso muy en cuenta.

Esta retroalimentacion es bidireccional puesto que el docente también es
capaz de entender el impacto que la estrategia esta causando y corregir
posibles errores con el fin de que la clase acabe alcanzando los objetivos
propuestos.

Desarrollo de emociones positivas: en primer lugar, la creatividad. Los
retos y situaciones a las que el alumnado se vera expuesto requeriran de
soluciones imaginativas donde la solucion facil y rapida no sera una
opcion.

En este tipo de contexto se desarrollan también valores como la
autoestima y autodeterminacién, la toma de decisiones, el trabajo en

equipo, el compromiso y, por supuesto, la diversion.

Como ya se comentaba, un sistema gamificado puede presentar también ciertos

inconvenientes. No debemos entender estos como una desventaja, sino que

debemos conocerlos para intentar evitarlos en nuestro disefio y que el alumnado

se sienta lo mas comodo posible.

Cuantificacion y clasificacion: aquellos que siempre sobresalen frente al
resto de alumnado tienen aun mas posibilidad de hacerlo en un contexto
gamificado, al igual que aquellos que normalmente se esconden en las

sombras. Es por ello por lo que se hace tanto hincapié en la diversidad de

15



retos, pruebas y roles, en crear un espacio donde se requieran de
habilidades muy distintas para que todos puedan destacar.

Competicion y trampas: hemos de ser cautelosos con el reparto entre
competicién y cooperacion que realizamos a la hora de disefiar un sistema
gamificado. Aunque es cierto que pequefias dosis de competicion son
beneficiosas y pueden incentivar la motivacion y las ganas de aprender
en algunos alumnos, abusar de ellas no traera al ambiente nada positivo.
Ademas, en muchas ocasiones esto puede desencadenar en situaciones
de trampa donde el alumnado escape la propuesta disefiada y termine por
no alcanzar objetivos.

Desmotivacion: de nuevo, un mal disefio de la situacion gamificada puede
llevar a cierta parte del alumnado a perder el interés por la actividad.
Existen casos en los que al no verse capaces de destacar o completar
retos, el alumnado acaba por perder la motivacion. Por ello debemos crear
un contexto en el que todos tengan esa oportunidad.

Consumo de tiempo: es cierto que esta estrategia puede consumir mucho
tiempo y, en algunas ocasiones, podemos creer que este esta siendo
perdido mas que aprovechado, sobre todo al inicio cuando el alumnado
aun esta acostumbrandose a la experiencia. No obstante, debemos ser
pacientes y entender que es el camino para que alcancen los objetivos de

forma autbnoma y creativa.

2.2. LA IMPORTANCIA DE LA MOTIVACION EN SISTEMAS
GAMIFICADOS

Hellrieguel, Jackson y Slocum (2015) defienden que “la motivacion representa

las fuerzas que actlan sobre una persona 0 en su interior y provocan que se

comporte de una forma especifica, encaminada hacia las metas”

A partir de esta definicion podemos concluir que se trata de un elemento de vital

importancia dentro de esta estrategia puesto que, al conseguirlo, desencadenara

el correcto funcionamiento de la experiencia y el alcance de los objetivos

propuestos.
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No se puede negar que los juegos tienen un componente de motivaciéon muy alto
por lo que la gamificacion se aventaja de ello con la finalidad de traspasar esa
motivacion a resultados reales y duraderos.

Para poder aprovechar la motivacion en un sistema gamificado es necesario
conocer bien su procedencia. Como ya se ha comentado, en funcién al tipo de
jugador al que nos enfrentemos, sus motivos pueden variar. Sin embargo,

también es importante analizarlo de forma mas general.

Autores como Lucas y Sherry (2004) mencionan que muchos jugadores se ven
motivados por un contexto competitivo donde lograr premios y destacar por

encima del resto.

Otros, como Yee (2006) comenta que, en ocasiones, las motivaciones de los
jugadores vienen por un sentimiento de pertenencia al grupo que se ve

incentivado por la interaccion social.

Por ultimo, no podemos olvidar aquellos que juegan con la finalidad de pasar un
buen rato y desarrollar emociones positivas mediante el sentimiento de utilidad

gue es capaz de desarrollar el juego (Paras y Bizzochi, 2005)

Todas estas motivaciones son consideradas intrinsecas que, segun Ambrose y
Kulik (1999) es la verdadera motivacion, aquella que se deberia proponer

despertar en las personas para lograr un cambio real.

Un contexto gamificado es el perfecto para que salgan a florecer este tipo de
sensaciones puesto que estd, o deberia estar, disefiado para ello. Esto es lo que
la gamificacién busca promover: un lugar donde el alumnado quiera estar, donde

se interese y donde sea el mismo el que promueva su aprendizaje.

Por ello, hay que tener en cuenta de dénde vienen las motivaciones intrinsecas
del alumnado para potenciarlas mediante los elementos incluidos en la
experiencia. De esta forma, todos encontraran un motivo por el que seguir

comprometidos con ella.
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No podemos olvidar, no obstante, la parte extrinseca de la motivacion. Aquella
que, segun Echeverria, Pacenza y Urqui-jo (2011), tiene una intencionalidad

instrumental y busca un estimulo o un reconcomiendo exterior.

A pesar de lo que pueda parecer, la motivacién extrinseca no tiene por qué ser
peor y ha de tenerse también en cuenta. Es aquella que esta realmente en
manos del docente por medio de premios, recompensas 0 reconocimiento al
alumnado por lo que debemos aprovechar esa condicion natural del alumnado

para sacar ventajas por ello.

La motivacion es, por tanto, uno de los puntos clave de un sistema gamificado.
Un docente no solo no debe olvidarse de ella a la hora de disefiar una experiencia
de este tipo, sino que ha de trabajar de su mano, entendiéndola y ayudandose
para atender a todo el alumnado

2.3. GAMIFICACION EN LENGUA EXTRANJERA Y DISCIPLINAS NO
LINGUISTICAS

Hoy en dia, cada vez se apuesta mas por el desarrollo de una segunda lengua
en las aulas. Cada vez son mas los colegios que implementan propuestas
bilinglies y destinadas a mejorar el nuevo idioma. Sin embargo, a pesar de
disponer de proyectos novedosos, la realidad en las escuelas tiende a ser muy

distinta.

La mayoria de los casos distan mucho de lo que la ensefianza y aprendizaje de
una segunda lengua deberia ser segun los expertos. Hemos de ser conscientes
de que este problema con el idioma no proviene por parte del alumnado, sino
gue son los docentes los que deberian promover un cambio que solucione los

problemas existentes actualmente.

En primer lugar, el inglés se ensefia en un entorno descontextualizado donde el
alumnado no llega a comprender la aplicacion de lo que aprende. Uno de los
principales handicaps de una segunda lengua, es el uso exclusivo en el aula
puesto que, segun Juan y Garcia (2012), la mayoria no tendra la oportunidad de

practicarlo en otro contexto.
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Es por ello por lo que el docente debe poner el foco en crear una narrativa eficaz
que permita utilizar el idioma con un propésito. Es aqui donde entra la
herramienta de gamificacion, la cual puede ser muy Util para introducir al

alumnado en un mundo cuyo Unico medio para progresar sea el uso del inglés.

La falta de contexto puede desencadenar otros problemas como la
desmotivacion. Se ha comentado que la gamificacion es una de las técnicas mas
Gtiles con relacién a este tema, por lo que deberia tenerse en cuenta usarla a

favor del desarrollo de una nueva lengua.

Todo esto genera una barrera entre el idioma y el alumnado, el conocido como
filtro afectivo, una de las cinco hipotesis de la teoria de Krashen y Terrell (1983).
Como docentes de lengua extranjera, uno de nuestros primeros propositos es
bajar este filtro para que el alumnado se sienta comodo, comprendido y no tenga
miedo a fallar, porque es entonces donde se genera el aprendizaje y que un

juego para conseguir el mejor contexto

Esto nos lleva al siguiente punto: la adquisicion de la lengua frente al aprendizaje.
Segun dicha teoria, apoyada a su vez por la reciente ley de educacion, el aula
de inglés deberia promover la adquisicion del lenguaje, aunque en muchas

ocasiones no es el caso.

¢, Como se adquiere un idioma? Se presentan aqui distintas hipdtesis con un
punto comun: una lengua deberia adquirirse de forma natural, en un contexto
donde esta sea utilizada. Por eso debemos utilizar la gamificaciébn a nuestro

favor, ya que ofrece un entorno perfecto para la adquisicion.

Es obvio también que, al igual que al adquirir la lengua materna, el alumnado
debe pasar por un periodo de silencio donde el input que reciba es
imprescindible. Cuando termina esta fase, se debe utilizar el idioma para
adquirirlo; es decir, se debe promover el desarrollo de la competencia

comunicativa.

Segun Hymes (1971), la competencia linglistica que explicaba Chomsky es
necesaria pero insuficiente a la hora de adquirir una nueva lengua. Se deben

tener en cuenta también aspectos sociolinglisticos y pragmaticos que permitan
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aprender a utilizar la lengua en funcion al contexto o al hablante, entre otros

aspectos.

Para ello, es necesario promover todas las destrezas del idioma, tanto de
produccién oral y escrita, como de comprension; sin olvidarnos, por supuesto de
la interaccién y la mediacion. Todo esto solo es posible en un ambiente éptimo,

ambiente que posibilita un contexto gamificado.

Del mismo modo, debemos tener en cuenta las aportaciones de la teoria CLIL
de David Marsh (2010) (“aprendizaje integrado del contenido y el idioma”), a la
hora de planificar una experiencia gamificada en un contexto bilingiie. Esta
defiende que el idioma debe utilizarse como herramienta para el aprendizaje, en

lugar de ser el objetivo de este.

Lo cierto es que sus bases son bastante similares a lo explicado anteriormente
puesto que defiende un aprendizaje contextualizado por medio del uso del
lenguaje con un propédsito. Aun asi, nos aporta ciertas consideraciones a tener
en cuenta, como el andamiaje, el rol facilitador del docente o el desarrollo de

habilidades metacognitivas.

Todo ello, trabajado conjuntamente con una meta establecida, acaba
provocando la adquisicion de la segunda lengua. Por ello, conocerlo es
imprescindible para el correcto disefio y desarrollo de las unidades de

asignaturas como inglés o “natural science”.

Podemos concluir, por tanto, que una narrativa gamificada disefiada
cautelosamente es capaz de solucionar muchos de los problemas que presenta
el aprendizaje o adquisicién de una segunda lengua en nuestras aulas. Es por
ello, que debemos tenerla en cuenta a la hora de disefiar nuestras situaciones

de aprendizaje y beneficiarnos de sus cualidades.
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2.4. EVALUACION DE UN SISTEMA GAMIFICADO

Esté claro que una experiencia gamificada requiere de un método de evaluacién
diferente ala que el sistema educativo nos tiene acostumbrados puesto que debe
adecuarse a las bases que sustentan dicha estrategia.

Teniendo estas bases en cuenta, podemos concluir que el método idéneo para
la ocasion es la evaluacion formativa que, segin McMillan (2007), se define
como la retroalimentacion que se le da al estudiante para que tome acciones

correctivas sobre su trabajo con el fin de mejorar.

Por medio de instrumentos (rubricas, listas de control, observacion sistematica,
etc.) estrictamente definidos desde un principio, el docente debe buscar guiar el
proceso del alumnado y proporcionar diferentes directrices que permitan la

mejora del mismo.

Para poder conseguirlo, se deben aplicar, ademas de las técnicas de
heteroevaluacion, procedimientos de auto y coevaluacion. De esta manera, y
recogiendo los pilares de la gamificacién, conseguimos a un alumnado activo
gue es consciente de su proceso de aprendizaje y que, por tanto, puede

contribuir y comprometerse con él.

Ademas, los elementos gamificados pueden incluirse también a la hora de
evaluar todo el proceso. Un claro ejemplo de ello son los test en linea, con
aplicaciones tan famosas como “kahoot”, “genially” o “Quizziz”, capaces de
recoger importantes datos a lo largo de lo que, al menos para el alumnado, es

solamente un juego mas.

Por ello es tan importante incluir este tipo de actividades, asi como puntuaciones
o clasificaciones, que permitan llevar un seguimiento claro y conciso del progreso
del alumnado sin hacerles conscientes de que estan siendo continuamente

evaluados.

De esta forma podemos evaluar también, siguiendo las directrices de la nueva

ley de educacién, aspectos mas transcendentales que los contenidos en si
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mismos: cualidades, habilidades, actitudes y, sobre todo, competencias

desarrolladas.

Por esto, y por muchos motivos méas, autores como Colomo-Magafia (2020)
concluyen en sus estudios que la evaluacién gamificada es mejor valorada por
el alumnado y el profesorado; provocando mejores resultados en la motivacion,

rendimiento, interés, atencién y percepcion del aprendizaje.
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La propuesta didactica que concierne a este trabajo ha sido llevada a cabo en
CEIP Kantic@ Arroyo, en dos grupos de 5° de primaria.

El tema elegido ha sido “La energia”, propio de la asignatura de ciencias

naturales que se imparte en inglés gracias a su proyecto bilingue.

A continuacién, se especificaran los aspectos que nutren esta situacion de
aprendizaje, hasta llegar a su implementacion en el aula y los resultados
obtenidos.

3.1. CONTEXTO

3.1.1. EL CENTRO

La situacion de aprendizaje propuesta ha sido puesta en marcha en el CEIP
Kantic@ Arroyo, un colegio publico ubicado en Arroyo de la Encomienda, un

municipio de las afueras de Valladolid.

El nivel socioeconomico de la zona y, por tanto, de las familias, es medio-alto
aunque si es cierto que en los ultimos cursos se han unido alumnos con rentas
mas bajas. Todo esto se ve reflejado en el centro dia a dia, ya sea en la

implicacion de las familias o en los recursos de los que disponen.

Ademas, la escuela cuenta con una serie de programas realmente innovadores
entre los que destacan el proyecto bilinglie en inglés, el aula de Apoyo CLAS
(Comunicacién, Lenguaje, Autonomia y Socializacion) y el proyecto de

autonomia IDE@, que busca el desarrollo de la inteligencia emocional.

Todo ello crea un ambiente que promueve el aprendizaje y facilita la
implementacion de nuevas propuestas como, en este caso, la situacion de

aprendizaje que acontece este trabajo.
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3.1.2. EL AULA

Por otro lado, en lo que al aula se refiere, ha sido llevada a cabo en dos grupos
de 5° de primaria compuestos por 23 y 24 alumnos. Ambos siguen una linea
tematica gamificada de Harry Potter que crean una experiencia inmersiva donde

todas las asignaturas giran en torno a ella.

Ademas, el alumnado se dispone en grupos de 3-4 individuos con roles
especificos que deben llevar a cabo. El aula tiene encargados rotatorios para
desarrollar la autonomia y la responsabilidad.

Todo ello, junto con las acciones diarias, les permite adentrarse en un sistema
de puntuacion donde la acumulacion se traduce en recompensas Yy sus actos
cotidianos se ven premiados o castigados, promoviendo asi el compromiso con

el grupo.

El clima general de las aulas, por su parte, destaca por el buen comportamiento
y la participacion. El alumnado tiene muy asumidas las estrategias utilizadas por
el docente, que generan muy buenos resultados en cuanto al orden, organizacion

y trabajo.

En cuanto a dificultades de aprendizaje se refiere, hay bastante variedad dentro
de los grupos. Podriamos destacar a los alumnos con TDAH, bajo rendimiento
académico, altas capacidades y discapacidad visual. Todas estas necesidades
son tenidas en cuenta a la hora de implementar las programaciones intentando

alcanzar la inclusion y el aprendizaje por parte de todos.

3.2. METODOLOGIA

Para poder implementar una propuesta didactica, hemos de seleccionar una
metodologia que nos guie hasta el objetivo final a la vez que enrique zca nuestras

sesiones.
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Para ello, la mejor opcién, y sobre todo tratandose de una disciplina no
linglistica, es elegir una metodologia activa que favorezca la implicacion del

alumnado junto con su motivacion y compromiso.

Por ello, en esta situacién de aprendizaje, se ha trabajado mediante un enfoque
basado en tareas, donde todas las actividades han de tener un propésito que

confluya en la tarea final.

Dentro de este enfoque, comenzamos estableciendo cual sera dicha actividad
final. En este caso, un pdster realizado por el grupo clase en su conjunto, en el
cual se recojan las diferentes formas de energias trabajadas dentro del entorno

gue ellos conocen, Arroyo.

Normalmente, el primer paso al comenzar con una situacion de aprendizaje
basada en esta metodologia, es explicar la tarea final con el objetivo de que el
alumnado conozca la razon de las actividades realizadas hasta llegar a ella. Sin
embargo, en esta propuesta se ha incluido también la estrategia de gamificacion,
gue se explicara detalladamente mas adelante, por lo que se ha planteado como

una especie de “Escape room”.

Una vez establecida la tarea final, se ha de planificar cautelosamente el resto de
actividades que acompafnaran al alumnado durante las sesiones puesto que

todas han de aportar algo a este ultimo proyecto.

En este caso, todos los contenidos trabajados y actividades realizadas seran
Utiles para la realizacion del péster. Ademas, cada uno de los conceptos va

acompafado de un reto con el que conseguir una pista para dicha tarea.

Es por todo ello, que el uso de este enfoque es realmente enriquecedor para un
aula de primaria, asi como para cualquier otro nivel. Gracias a él, podemos
mantener la motivacion del alumnado a lo largo de toda la implementacién, a la
vez que asumen su rol activo en la misma, generando asi compromiso e

implicacion.

Otro de los aspectos mas importantes a tener en cuenta y de los que también se

nutre esta metodologia, son las agrupaciones. Para enriquecer las dinamicas del
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aula, se han de proponer diferentes métodos de trabajo, siempre adecuados al
propésito de cada actividad.

Aunque es cierto que gran parte del tiempo el alumnado trabaja de forma
individual, también lo hacen por parejas y grupos. Normalmente, a la hora de
realizar esquemas o algun reto concreto, se generan mejores resultados al
hacerlo individualmente; pero en la mayoria de retos, he preferido favorecer el

trabajo cooperativo para que se enriquezcan unos a otros.

Asimismo, como se ha comentado, la tarea final es posible gracias al trabajo del
grupo clase al completo. Para ello, deberan primero trabajar en pequefios
grupos, donde cada uno tendra asignada una forma de energia. De esta forma,
con un maximo de 4 alumnos, podran repartir las labores y trabajar todos por

igual.

Sin embargo, sera solo cuando todos los grupos hayan terminado su trabajo y
completado su parte del poster final, cuando la tarea sea finalizada. De esta
forma, solamente con la ayuda de cada alumno y alumno de clase se podra

conseguir el objetivo coman.

3.3. CONCRECION CURRICULAR

Para poder llevar a cabo esta propuesta didactica, nos hemos de basar en la
actual ley de educacion: Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se

modifica la Ley Orgéanica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

Dentro de la misma, al tratarse de la etapa de educacién primaria, nos hemos
focalizado en el siguiente real decreto: Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo,
por el que se establecen la ordenacién y las ensefianzas minimas de la

Educacion Primaria.

Ademas, debemos concretar la etapa en la Comunidad Autbnoma que nos

concierne, Castilla y Ledn, tomando como referencia el siguiente decreto:
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DECRETO 38/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion
y el curriculo de la educacion primaria en la Comunidad de Castilla 'y Leén

Una vez establecido el marco legal que ha de ser cautelosamente seguido para
la planificacion de la situacion de aprendizaje, podemos comenzar con los

elementos curriculares seleccionados para ella.

3.3.1. OBJETIVOS DE ETAPA

Hemos de establecer, en primer lugar, aquellos objetivos de etapa que esta
situacion de aprendizaje, en concreto, ayudara a desarrollar en los nifios y nifias.

Son los siguientes:

f) Adquirir en, al menos, una lengua extranjera la competencia comunicativa
basica que les permita expresar y comprender mensajes sencillos y

desenvolverse en situaciones cotidianas.

h) Conocer los aspectos fundamentales de las Ciencias de la Naturaleza, las

Ciencias Sociales, la Geografia, la Historia y la Cultura.

j) Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en la

construccion de propuestas visuales y audiovisuales.

3.3.2. COMPETENCIAS CLAVE

Posteriormente, hemos de seleccionar aquellas competencias clave, comunes
para toda la etapa y asignaturas, que se desarrollaran con esta propuesta
didactica, siendo las siguientes, sacadas literalmente del decreto de primaria de

Castillay Ledn:

- Competencia_plurilingie (CP): La competencia en comunicacion

plurilingte es la habilidad de utilizar distintas lenguas de forma adecuada

y efectiva para el aprendizaje y la comunicacion. En lineas generales,
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comparte las principales capacidades de la competencia en comunicacién
linguistica, es decir, identificar, comprender, expresar, crear e interpretar
conceptos, pensamientos, sentimientos, hechos y opiniones de forma
oral, escrita y signada en diversos contextos sociales y culturales de
acuerdo con los deseos o las necesidades de cada cual.

Ademas, esta competencia supone reconocer y respetar los perfiles
linglisticos individuales. También implica aprovechar las experiencias
propias para desarrollar estrategias que permitan mediar y hacer
transferencias entre lenguas, incluidas las clésicas, y, en su caso,
mantener y adquirir destrezas en la(s) lengua(s) materna(s), asi como en
las lenguas oficiales. Integra, asimismo, dimensiones historicas e
interculturales orientadas a conocer, valorar y respetar la diversidad
linguistica y cultural de la sociedad con el objetivo de fomentar la

convivencia democratica.

Competencia _matematica _y competencia _en_ciencia, tecnologia e

ingeniera (STEM): De sus siglas en inglés “Science, Technology,
Engineering & Mathematics”, la competencia STEM integra la
comprension del mundo, junto a los cambios causados por la actividad
humana, utilizando el pensamiento y la representacion matematica, los
métodos cientificos, la tecnologia y los métodos de la ingenieria para
transformar el entorno a partir de la responsabilidad de cada individuo

como ciudadano.

Asi, la competencia matematica es la habilidad de desarrollar y aplicar la
perspectiva y el razonamiento matematicos, junto a sus herramientas de
pensamiento y representacion, al objeto de describir, interpretar y predecir
distintos fendmenos que permitan resolver problemas en situaciones

cotidianas.

La competencia en ciencia es la habilidad de comprender y explicar el
mundo natural y social utilizando un conjunto de conocimientos y
metodologias, incluidas la observacion, la experimentacion y la

contrastacion, con el fin de plantear preguntas y extraer conclusiones
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basadas en pruebas para asi poder interpretar, conservar y mejorar el

mundo natural y el contexto social.

La competencia en tecnologia e ingenieria comprende la aplicacion de los
conocimientos y metodologias propios de las ciencias en respuesta a lo
gue se percibe como deseos 0 necesidades humanos en un marco de

seguridad, responsabilidad y sostenibilidad.

- Competencia digital (CD): La competencia digital es aquella que implica

el uso creativo, seguro, critico, saludable, sostenible y responsable de las
tecnologias digitales para el aprendizaje, en el trabajo y para la
participacion en la sociedad, asi como la interaccién con estas. Incluye la
alfabetizacion en informacion y datos, la comunicacion y la colaboracion,
la alfabetizacion mediatica, la creacion de contenidos digitales (incluida la
programacién), la seguridad (incluido el bienestar digital y las
competencias relacionadas con la ciberseguridad), asuntos relacionados
con la propiedad intelectual, la privacidad, la resolucién de problemas y el
pensamiento computacional y critico.

- Competencia ciudadana (CC): La competencia ciudadana es la habilidad

de actuar como ciudadanos responsables y participar plenamente de
forma responsable y constructiva en la vida social y civica, basandose en
la comprensién de los conceptos y fendmenos basicos relativos al
individuo, a la organizacion del trabajo, a las estructuras sociales,
econodmicas, culturales, juridicas y politicas, asi como al conocimiento de
los acontecimientos mundiales y el compromiso con la sostenibilidad, en

especial con el cambio demografico y climatico en el contexto mundial.

3.3.3. COMPETENCIAS ESPECIFICAS

En esta ocasion, concretamos la propuesta didactica en la asignatura de ciencias
naturales, donde se va a desarrollar. De nuevo, se establecen en el decreto de
la etapa de primaria de Castilla y Ledn, dentro de las cuales se seleccionan las

trabajadas en la situacion.
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1.- Utilizar dispositivos, recursos digitales y entornos personales y/o virtuales
de aprendizaje de forma segura, responsable y eficiente, para buscar
informacion, comunicarse y trabajar de manera individual, en equipo y en red,
y para reelaborar y crear contenido digital sobre el medio natural de acuerdo
con las necesidades digitales del contexto educativo.

2.- Plantear y dar respuesta a cuestiones cientificas sencillas sobre el medio
natural, utilizando diferentes técnicas, instrumentos y modelos propios del
pensamiento cientifico, para interpretar y explicar hechos y fenbmenos que

ocurren en el medio natural.

3.- Resolver problemas a través de proyectos interdisciplinares de disefo y
de la aplicacion del pensamiento computacional, para generar
cooperativamente un producto creativo e innovador que responda a

necesidades concretas.

5.- Identificar las caracteristicas de los diferentes elementos o sistemas del
medio natural, analizando su organizacion y propiedades, y estableciendo
relaciones entre los mismos, compartiendo e intercambiando la informacién
obtenida, para reconocer el valor del patrimonio natural, conservarlo,
mejorarlo, y emprender acciones para su uso responsable y contribuir a una

cultura para la sostenibilidad.

3.3.4. CRITERIOS DE EVALUACION

Una vez establecidas las competencias especificas, dentro del mismo decreto,
hemos de ir a quinto curso para seleccionar los criterios de evaluacion que

trabajaremos con la situacion de aprendizaje:

1,1. Buscar, analizar y organizar informaciéon sobre el medio natural utilizando
recursos digitales de acuerdo con las necesidades del contexto educativo, en

entornos personales y/o virtuales de aprendizaje, de forma segura y eficiente.

2.1 Formular preguntas y realizar predicciones razonadas sobre el medio natural,
mostrando y manteniendo curiosidad, respeto y sentido critico.
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3.1 Desarrollar en equipo un producto final sencillo que dé solucion a un
problema de disefio, probando diferentes prototipos o soluciones y utilizando de

forma segura las herramientas, técnicas y materiales adecuados.

5.2 Establecer conexiones sencillas entre diferentes elementos o sistemas del
medio natural mostrando respeto y comprension de las relaciones que se

establecen.

5.3 Valorar, proteger y mostrar actitudes de conservacion y mejora del patrimonio
natural a través de propuestas y acciones que reflejen compromisos y conductas
en favor de la sostenibilidad.

3.3.5. SABERES BASICOS

Recogiendo todas las competencias a desarrollar, debemos establecer los
contenidos que seran trabajados durante la situacion de aprendizaje. De nuevo,
los encontramos en el Decreto de educacion primaria en Castilla y Leon, en el

apartado de quinto curso. Son los siguientes:

A. Cultura cientifica

3. Materia, fuerzas y energia

- Las formas de energia, las fuentes y las transformaciones. Las fuentes de
energias renovables (combustibles fésiles y sus alternativas) y no renovables.
Produccioén y consumo responsable, impacto local positivo y su influencia en la
contribucion al desarrollo sostenible de la sociedad. Fuentes de energia de
Castilla y Ledn a lo largo de la historia. Fuentes de energia actuales. Energias
renovables: energia solar, edlica. Uso de la energia hoy en dia y actuaciones de
ahorro en su entorno mas cercano: Contaminacion energética en su entorno mas

cercano.
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3.4. SITUACION DE APRENDIZAJE

Cémo ya se ha comentado, el tema que concierne a esta situacion de
aprendizaje es el de la energia. Lo cierto es que no habia muchas opciones para
elegir la unidad a trabajar con el grupo puesto que debia adecuarse al ritmo y

contenidos ya vistos por el alumnado.

Sin embargo, se presentaron dos temas distintos a trabajar: la energia y la
electricidad. Acabé decidiendo trabajar el primero puesto que, en mi opinion,
abria un amplio abanico de oportunidades para trabajar cooperativamente y

terminar con una tarea final significativa.

Una vez establecido el temay la concrecion curricular, era necesario determinar
los contenidos didacticos exactos que se iban a trabajar a lo largo de las

sesiones. Tras seleccionarlos y organizarlos, esta fue la propuesta final:

- Sesion 1: formas de energia

- Sesion 2: trasformaciones de energia

- Sesion 3: energias renovables

- Sesion 4: energias no renovables

- Sesion 5: ventajas y desventajas de las energias
- Sesion 6: energia en Castillay Ledn

- Sesion 7y 8: tarea final

Evidentemente, al trabajar bajo el enfoque por tareas, la tarea final incluia los
puntos mas importantes de cada uno de los contenidos trabajados recogiéndolos

y sintetizandolos con el propdsito de demostrar su adquisicion.

Ya terminado este proceso, tenemos establecidas las bases que acompafarian
nuestra situacion de aprendizaje en ambos grupos de 5° de primaria. Aun asi,
faltan por determinar aquellas estrategias o técnicas que marcan la linea de las

actividades y que las convierten en utiles para el futuro.
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3.4.1. GAMIFICACION

Para acompafiar la metodologia basada en tareas, se ha decidido incluir la
estrategia de gamificacion. Esta, como ya ha sido explicado, consiste en generar
una narrativa que acompafie a la situacion de aprendizaje introduciendo los

elementos propios del juego en el aula.

En este caso concreto, el nivel ya constaba de un proyecto gamificado que los
llevaba acompafiando todo el curso, con Harry Potter como protagonista. Esto
resulté muy Gtil en la implementacion de esta propuesta ya que ya estaban

familiarizados con las dinamicas y no tuvimos que partir desde cero.

Aun asi, nunca habian trabajado con una propuesta gamificada de solo una
unidad con una historia que introdujese los contenidos de esta y terminase con

un proyecto final, como en esta ocasion.

Para ello, en la primeria sesion se les expuso la historia que nos acompanaria a
lo largo de todas las sesiones: Voldermort habia venido al colegio para estropear
los generadores de energia y nuestro trabajo era acabar con él. Como ellos ya
sabian, para poder conseguirlo habia que matar a los 7 horrocruxes en los que

este habia dividido su alma.

Cada horrocrux seria destruido tras completar un reto que, obviamente, estaria
relacionado con el contenido visto en esa sesion. Tras ello, se nos
desbloquearian pistas que necesitariamos para poder completar esa tarea final

gue aun desconocian.

Esta narrativa, que parte del proyecto gamificado que ellos ya trabajan,
estableciendo asi una base conocida y familiar, tiene como propdsito despertar
el interés en el alumnado a la vez que mantener su motivacion y compromiso a

lo largo de la intervencion.

Para ello, otorga al aprendizaje un sentido: cada contenido impartido es
necesario para poder seguir avanzando dentro de la narrativa construida y son
ellos mismos, tomando un rol activo, los encargados de que asi sea mediante la

destruccién de los horrocruxes.
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Ademas, como debia ser entrelazado con el enfoque basado en tareas, el hecho
de que cada reto les otorgue una pista les da también un rol de “investigadores”
gue deben crear hipétesis sobre la naturaleza de dicha actividad final,

contribuyendo también asi a su interés por la asignatura.

3.4.2. TAREA FINAL

La tarea final es el eje vertebrador de esta situacion de aprendizaje ya que todas
las actividades anteriores persiguen el objetivo de alcanzar los contenidos y

competencias necesarias para la realizacion de esta.

Consiste en la realizacion de un pdéster conjunto que recoge los aprendizajes
esenciales de esta propuesta didactica. En concreto, dicho poster es un mapa
de Arroyo de la Encomienda, lugar donde se encuentra el centro educativo,

conseguido tras acabar con el ultimo horrocrux (Anexo 7).

Es entonces, cuando el alumnado ya ha visto el mural con las pistas recogidas
durante todas las sesiones ubicadas en él, cuando se retrocede a cada una de

ellas para darles un sentido.

Las pistas (Anexo 6), del tipo “debe haber un rio” o “debe haber montafas”, se
relacionan directamente con alguna de las formas de energias ya trabajadas.
Concretamente, este seria el esquema al que, tras una lluvia de ideas con la

participacion de toda la clase, debemos llegar:

- Pista 1: debe haber un rio. (Energia hidraulica)

- Pista 2: debe haber montafias. (Energia edlica)

- Pista 3: debe haber una zona diafana. (Energia solar)

- Pista 4: debe haber una granja con animales. (Biocombustibles)
- Pista 5: debe haber un punto caliente. (Energia geotérmica)

- Pista 6: debe haber una central eléctrica (Combustibles fésiles. Carbon)

Una vez llegada a esta conclusion, a cada uno de los 6 grupos en los que la
clase ya esta divida se le otorgara una de las energias, junto con su parte

correspondiente del mapa que deberan rellenar con las siguientes pautas.

34



Se les repartira una ficha que les servira de guia para la realizacion puesto que
consta de una lista de “cosas por hacer” que deben ir tachando tras su
realizacion. Ademas, se acompafia de una serie de informacion a completar:
nombre y definicion de la energia, transformacién que esta ocurriendo y ventajas

de la misma.

Con dicha informacion deberan completar un pequefio cartel informativo que
acompafara su parte del péster. Posteriormente, el espacio restante deberéa ser
decorado con elementos propios de su forma de energia.

Para ello tienen una presentacion que explica los puntos clave de cada una de
ellas, aspecto que ya se ha ido explicando a lo largo de la situacion de
aprendizaje. Por ejemplo, la energia solar necesita paneles; la edlica, molinos y
los biocombustibles necesitan quemar los residuos, calentar agua y mover una

turbina.

Todo ello, simplificado en los elementos mas importantes de cada una de las
energias, debera ser dibujado, pintado, recortado y pegado en su parte del poster

completando la explicacion realizada en el cartel informativo.

De esta forma, iremos construyendo la tarea final (Anexo 8) escalonando las
agrupaciones desde el trabajo individual dentro del pequefio grupo hasta el

trabajo final que necesita de la aportacion de toda la clase para su finalizacion.

3.4.3. ACTIVIDADES SIGNIFICATIVAS

Para poder alcanzar la tarea final, se han realizado una serie de retos, aquellos
gue nos proporcionaban las pistas necesarias, que seran explicados a

continuacion.

En primer lugar, antes de comenzar siquiera con los contenidos de la unidad, se
realiz6 un Kahoot por grupos con la tematica de las formas energias para
establecer un punto de partida en base a los conocimientos previos del

alumnado.
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Este, que nos otorgaba la primera pista, busca llamar la atencién del grupo
introduciéndolos en lo que ser& la dinamica durante las proximas sesiones. Es
también un punto muy importante para el docente, que establece los puntos

débiles donde poner el foco a lo largo de la intervencion.

Por otro lado, tras explicar las transformaciones de energia y establecer ciertos
ejemplos de la vida cotidiana para poner al alumnado en situacion, se propone

como segundo reto un Genially en forma de “Escape room” (Anexo 1).

En él, el alumnado, de forma individual, debera responder a las preguntas
realizadas sobre ejemplos de transformaciones de energia en una casa,
demostrando que comprende el funcionamiento de las mismas. Una vez

realizado, se conseguira la segunda pista.

El tercer reto (Anexo 2), en forma de repaso, es una especie de juego donde
deben completar, por grupos, la informacién que falta sobre los contenidos vistos
en las dos primeras sesiones. Posteriormente, se lleva a cabo una puesta en

comun que sirve de revision conjunta.

Ademas, cada una de las tarjetas entregadas, esconde una letra que construye,
finalmente, las palabras “Renewable energy sources”, el contenido protagonista

de esta sesion.

Por otro lado, el cuarto reto une los contenidos de energias renovables y no
renovables en una especie de “Quién es quién” (Anexo 3). De esta forma, busca
repasar las caracteristicas esenciales de cada una de ellas y destacar, asimismo,

las diferencias entre ambas de una forma divertida y amena.

El reto nimero 5 (Anexo 4), por su parte, se relaciona con las ventajas y
desventajas de las energias que habran sido previamente explicadas. Para ello,
de forma individual realizaran un juego online de memoria en el que deben unir

las definiciones con el titulo correspondiente.

El siguiente reto fue algo distinto ya que buscaba constatar el compromiso del
alumnado con la asignatura; por ello, fue tan simple como la realizacion de uno
de los esquemas. Sin embargo, solo si el alumnado en su totalidad lo entregaba,

el grupo seria merecedor de la siguiente pista.
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De esta manera, se buscaba promover la propia concienciacion de los alumnos
haciéndoles aln més participes de las sesiones y mostrandoles que su trabajo,
responsabilidad y compromiso era recompensado. Al mismo tiempo debian
entender que todo el grupo buscaba el mismo objetivo y que era necesaria la
aportacion de todos.

Por ultimo, el reto que desvelaria la tarea final y que acabaria con la
incertidumbre descubriendo cual era la naturaleza de todas las pistas anteriores,
fue un Quizziz que reunia todos los contenidos estudiados y que servia de
repaso para la ultima actividad (Anexo 5).

De esta forma, siguiendo una dindmica muy divertida e interactiva donde ellos
mismos eran los que hacian posible la consecucion de la situacion de

aprendizaje, se llegaba a la ultima propuesta que finalizaria con la unidad.

3.4.4. PROPUESTA DE MEJORA

Una vez implementada la situacion de aprendizaje y, a pesar de que el resultado
general fuera satisfactorio, hay algunos aspectos que se deberian modificar y

mejorar de cara a intervenciones futuras.

En primer lugar y el mas importante, uno de los problemas que nos acompafaron
a lo largo de toda la intervencion fue, sin duda, la temporalizacién. Para poder
implementarlo de nuevo, habria varios puntos a tener en cuenta desde el

principio del disefio de la propuesta.

Por un lado, el tiempo real del que disponen el alumnado en cada sesion,
contando con posibles interrupciones o imprevistos, asi como los momentos
destinados a la preparacion de la nueva asighatura, el cambio de clase o el

almuerzo.

Ademas, es importante también pensar en la distribucion semanal del horario

puesto que las tareas para casa se van a ver muy condicionadas por ello. Asi
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como el momento de la mafana en el cual se va a llevar a cabo la sesion,

contando con el rendimiento del alumnado a esa hora.

Mas alla de esto, aplicable y adaptable a cualquier colegio o aula conociendo las
cualidades del grupo, la situacién de aprendizaje necesita también ciertos
cambios en el disefio de los retos que se llevaron a cabo para conseguir las

pistas.

Primeramente, el segundo reto, donde el tema principal era las transformaciones
de energia y se planteaba en forma de “Escape room” era, en principio, una idea
innovadora y que podia dar mucho juego. Sin embargo, en la practica, fallos en

el disefio del juego lo convirtieron en descontrol y trampas.

Por ello, en proximas intervenciones este reto deberia ser revisado y modificado
con el fin de evitar estas situaciones. A pesar de ello, seguiria manteniendo el

contenido de base puesto que fue muy Util para practicar lo aprendido.

Otro de los retos que conllevaron problemas a la hora de implementarlos fue el
“Quien es quien”. Al estar por parejas, de forma muy libre, muy pocos hablaban
en inglés y muchas veces sus preguntas eran directamente el nombre de la

energia.

Ademas, la falta de tiempo de esa sesion convirtio el reto en algo rapido y
accidentado que, a mi parecer, no termino de calar en el alumnado y que, por

tanto, no cumplié el propésito que tenia.

Para ocasiones futuras creo que deberia poner pautas mas claras, incluso
opciones de pregunta o un ejemplo de una partida. También considero que
deberia afiadir alguna ficha de registro para que ellos mismos pudiesen controlar
Su juego y asegurarse que todos estan participando, cosa que fue realmente

dificil en la realidad.

Siguiendo con los retos, en la sexta sesion, donde trabajamos las ventajas y
desventajas de las fuentes de energia, propuse un juego de memoria donde
repasar y unir el nombre con la descripcion. A partir de aqui surgieron dos

problemas.
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En primer lugar, la plantilla elegida para crear el juego era muy poco intuitiva por
lo que al principio el alumnado no entendié como funcionaba. Aunque es cierto
que después de hacer una demostraciéon en la pizarra digital, todos pudieron
jugar, creo que en ocasiones futuras propondria la dinamica de una forma

distinta.

El juego online es divertido y les llama la atencion, ademas es mucho mas
sencillo de realizar para el docente. Creo, sin embargo, que en este momento
concreto les hubiese gustado mas manipular el material y jugar en grupos por lo

gue en futuras intervenciones lo haria de esta forma.

Por otro lado, la complejidad era bastante elevada puesto que las definiciones
iniciales, sacadas del libro de texto referente, eran complicadas, demasiado
detalladas e incluian conceptos nunca vistos por lo que deberian ser

simplificadas.

A pesar de todo lo comentado, como ya he dicho, el resultado general fue muy
bueno por lo que creo que, incluyendo estas mejoras, podria incluso mejorar en

intervenciones futuras.
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En resumen, en este trabajo hemos explorado la técnica de gamificacion como
una innovadora herramienta didactica en el ambito de educacién primaria.
Nuestro objetivo principal era estudiar el impacto de esta estrategia en la puesta

en marcha de una situacion de aprendizaje.

A pesar de partir con una base de conocimiento sobre el tema a tratar, es cierto
gue la investigacién previa resultdé muy util para el futuro disefio de la propuesta

puesto que me permitié adentrarme de manera mas profunda en la materia.

Méas alla de aprender y entender la razon de ser de los elementos que
constituyen la técnica y las aplicaciones que se le puede dar, comprendi que la
parte fundamental de la gamificacion es hacer participe al alumnado.

De esta forma, conociéndolos, debemos conseguir que la narrativa y las ideas
clave se basen en sus gustos e intereses. Solo asi alcanzaremos el aprendizaje
significativo donde un alumnado implicado se preocupe por las sesiones tanto

como el profesorado.

Esta auténtica comprension de la gamificacion ha desencadenado en resultados
mas que satisfactorios. Como ya se ha comentado, la propuesta tiene margen
de mejora y existen puntos concretos donde trabajar, pero aun asi considero que

el producto final ha conseguido alcanzar el objetivo propuesto.

Los resultados obtenidos muestran que la gamificacion puede ser una estrategia
efectiva para aumentar el compromiso y la participacion de los estudiantes.
Hemos podido observar a lo largo de las sesiones la positiva respuesta del
alumnado ante esta estrategia, demostrando un mayor interés y una mejora en

su rendimiento académico.

Las implicaciones practicas de esta propuesta son significativas puesto que
expone la gamificacion como una poderosa opcion en las aulas. Si es cierto que,

para futuras investigaciones, se recomienda profundizar en el analisis de los
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efectos a largo plazo de la gamificacion y explorar su aplicacion en otras

disciplinas y niveles educativos
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6.1. ANEXO 1

https://view.genial.ly/65dcefcb7809c80014ab4cd2/interactive-content-escape-
chaotic-energies
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6.2. ANEXO 2

1. MAKES THINGS HAPPEN

3. KINETIC ENERGY + POTENTIAL ENERGY =

w

6. IS THE MOVEMENT OF ELECTRONS
7. ELECTRICITY TRAVELS THROUGH _

8 IS STORED IN CHEMICAL COMPOUNDS
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12. IS ALSO KNOWN AS HEAT ENERGY

13. __ _ THINGS HAVE MORE ENERGY THAN COLD THINGS

14. IS IN THE FORM OF ELECTROMAGNETIC WAVES

U 18. ENERGY CANNOT BE CREATED OF DESTROYED, WECAN _
IT.

19. WHEN WE MOVE, WE TRANSFORM CHEMICAL ENERGY INTO

20. PHOTOSYNTESIS TRANSFORMS

FROM THE SUN INTO CHEMICAL ENERGY

21. VIDEOGAMES TRANSFORM

INTO RADIANT AND SOUND ENERGY

6.3. ANEXO 3
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6.4. ANEXO 4
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https://view.qgenial.ly/65df7c47dbbaaa00142d90a6/interactive-content-jueqo-
memoria

6.5. ANEXO 5
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6.6. ANEXO 6
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6.7. ANEXO 7
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6.8. ANEXO 8
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