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RESUMEN

Este trabajo se centra principalmente en conocer aquellos aspectos que se pueden
implementar en una programacion general anual para que se trate de una programacion
general anual gamificada, teniendo en cuenta cuales son los aspectos y caracteristicas
principales de la gamificacion y como esta es necesaria para que el desarrollo integral
del alumno sea mas efectivo, influyendo en su propia autonomia, toma de decisiones y

construccion del conocimiento a través del juego.

El objetivo principal es conocer los principales aspectos de la gamificacion que se
deben integrar en las programaciones para que el alumno se muestre mas participativo y
motivado ante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Para ello, se han explicado aquellos
puntos principales que hay que incluir en cualquier programacion para desarrollar este
proceso presentdndolo mediante una ejemplificaciobn de una unidad didactica

gamificada.

En cuanto a las conclusiones obtenidas, se ha podido observar que hay que tener en
cuenta la innovacion y las mejoras educativas desde un plano integral, incluyéndolas en
aquellos aspectos mas comunes de la educacidn, transmitiéndoles a los nifios que

también se puede aprender jugando.

ABSTRACT
This work focuses mainly on knowing those aspects that can be implemented in an

annual general programming so that it is a general gamified annual programming,
taking into account what are the main aspects and characteristics of the gamification and
how it is necessary for the integral development of the student is more effective,
influencing their own autonomy, decision making and knowledge construction through

the game.

The main objective is to know the main aspects of gamification that should be
integrated into the programming so that the student is more participatory and motivated
before the teaching-learning process. To do this, we have explained those main points
that must be included in any programming to develop this process by presenting it
through an exemplification of a gamified didactic unit.
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As for the conclusions obtained, it has been observed that innovation and educational
improvements must be taken into account from an integral point of view, including
them in those most common aspects of education, transmitting to children that they can

also learn while playing.

PALABRAS CLAVE
Gamificacion, motivacion, participacion, juego, educacion y aprendizaje.

KEYWORDS
Gamification, motivation, participation, game, education and learning

INTRODUCCION

Los alumnos de Grado en Educacion Infantil al realizar dichos estudios debemos
obtener una serie de competencias, estrategias, conocimientos y actitudes necesarias
para el buen desarrollo de nuestra futura profesién como docentes. Como indica en la
ORDEN ECI/3857/2007, de 27 de diciembre donde estan los requisitos que forman el
titulo.

En lo referente a las competencias que se indican en Guia docente del Trabajo Final de
Grado del afio 2018/2019 desarrollado por la Universidad de Valladolid. Se recalcan las
habilidades del estudiante a la hora de elegir un tema, la investigacién y analisis sobre
este, el desarrollo de los objetivos propuestos para el desarrollo del tema y la
presentacion de las conclusiones obtenidas tras el estudio exhaustivo sobre el tema.

Para la realizacion de este TFG he tenido en cuenta las competencias generales del
Grado de Educacion Infantil como: “La capacidad de transmitir ideas, problemas y
soluciones a un publico tanto especializado como no especializado”, “el comprender ¢
interpretar datos referidos a su area de estudio para poder emitir juicios y reflexionar
sobre temas sociales, cientificos y éticos”, “desarrollar un compromiso €tico como
profesionales , compromiso que debe favorecer la educacion integral, mediante

actitudes criticas y responsables garantizando la igualdad de oportunidades”.



Buscando mayor concrecion en las competencias en las que me he basado para el
desarrollo de este Trabajo Final de Grado, destaco las siguientes competencias
especificas referidas a dicho tema: “la comprension de los procesos educativos y el
aprendizaje en el periodo de 0-6 afos, segin el contexto familiar, social y escolar”,
“Saber promover la adquisicion de hébitos en torno a la autonomia, curiosidad,
observacion, experimentacion...” “Analizar de forma critica el impacto social y
educativo del lenguaje audiovisual, las pantallas y los nuevos métodos tecnolégicos e

29 ¢

incorporarlos en el aula” “promover la participacion en actividades colectivas, el trabajo
cooperativo y el esfuerzo individual” “ser capaces de utilizar el juego como un recurso
didactico, disefiar actividades de aprendizaje basadas en principios ludicos asi como,

utilizar la representacion de roles como medio de conocimiento de la realidad social”.

Asimismo, también hay que tener en cuenta para el desarrollo de dicho trabajo los
objetivos encontrados en el articulo 14 de la Ley Orgéanica 2/2006, de 3 de mayo. Donde
destaca que los docentes deben desarrollar estrategias didacticas para facilitar los
aprendizajes en la primaria infancia teniendo en cuenta las diferentes dimensiones
cognitiva, emocional, psicomotora y evolutiva. Asi como disefiar actividades que
potencien el aprendizaje de una manera ludica en contexto de diversidad incluyendo las

tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Por lo que, centrandonos en el tema del TFG, la finalidad de este es conocer los puntos
que hay que modificar en una programacion anual de segundo curso de Educacién
infantil para conseguir que el aprendizaje del alumnado sea mas entretenido y dindmico,
mediante una ejemplificacion de un sistema gamificado. Investigando por lo tanto en los
antecedentes de la gamificacion, sus elementos, teorias, diferencias con el modelo
tradicional y su aplicacion en el aula de Educacion Infantil asi como, el papel del

profesorado en este proceso.

Principalmente este TFG se basa en que aspectos debemos modificar de las
programaciones anuales para hacer el aprendizaje mas ludico para el alumnado
englobando todas las areas de aprendizaje, utilizando los diferentes elementos que nos

ofrece la gamificacion.

Una de las principales razones de porque he elegido este tema es porque cada dia

cambia la educacion y debemos conocer y analizar las técnicas innovadoras que se van
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desarrollando como en este caso la gamificacion, para que en nuestro futuro como
docentes sepamos implantarlas en el aula de manera eficiente buscando mejorar el

aprendizaje de nuestros alumnos.

Mediante estas técnicas innovadoras se busca favorecer el desarrollo integral del
alumnado y por lo tanto su autonomia, provocando que vean el aprendizaje como una
meta dentro del juego, motivandoles a seguir y a participar en la creacion de su propio
aprendizaje. Se pretende que dejen de ver el centro educativo como un lugar aburrido y
reglado que carece de elementos motivacionales, promoviendo el aprendizaje ludico

buscando que tengan una educacién de calidad.

Objetivos generales

O Mejorar con el desarrollo de estas innovaciones el proceso de ensefianza
aprendizaje.

o Potenciar en el alumno su propia autonomia en lo referente a la toma de
decisiones, creacion de su conocimiento y relacion con los demas.

o Aumentar su seguridad y motivacion, mediante las recompensas y logros

obtenidos por participar en las actividades.

Objetivos especificos

Conocer las caracteristicas principales del proceso gamificativo como un

(@]

término de innovacion educativa.

o Evaluar aquellas caracteristicas esenciales para el desarrollo de este “juego”
diariamente en el aula.

o Desarrollar los aspectos que supone el proceso de la gamificacion dentro de una
programacion general anual.

o Ejemplificar como se desarrollaria una unidad didactica gamificada teniendo en

cuenta estos aspectos.



FUNDAMENTACION TEORICA

1. ¢ Qué es la Gamificacion?

1.1. Antecedentes

El término gamificacion se ha introducido en multitud de actividades diferentes
(actividades empresariales, educativas...) se introducen técnicas de recompensas y
competicion que se encuentran en los videojuegos para formar a los sus trabajadores y
aumentar su grado de implicacion a partir del desarrollo de la motivacion laboral.

Para el desarrollo de este término se estudiaron diferentes fuentes relacionadas con los

videojuegos donde destacan:
-Incentive-Cetered Desing

Creado por William Vckrey y James Mirrlees, proyecto basado en el disefio de sistemas
para potenciar la fidelidad y motivar a sus clientes. Para el desarrollo de dicho proceso
es necesario que interactlen diferentes areas como la economia, la psicologia,
sociologia... El elemento con el que se interrelaciona la gamificacion es con la
basqueda de fidelidad y motivacién de los usuarios. Sin embargo las estrategias y

contextos que plantea la gamificacion son diferentes.
-Game Theory

La relacion de dicha teoria cuyos fundadores son John Von Neuman y Oskar
Morgenstern, con la gamificacion es que los dos procesos apoyan la aplicacion de

estrategias de juegos en contextos de no juego, pero de manera diferente.

La gamificacidn se centra en los participantes y el hecho de formar parte del juego, pero
la teoria de juegos se enfoca en el estudio de las decisiones que se toman en el propio

juego.
-Serious Games

Juegos en los cuales el propdsito de aprendizaje no es solo ludico. Se ven como una
simulacion de la realidad mediante estrategias y mecanicas del juego. Tiene en comudn

con la gamificacion la plasmacion del juego en contextos que no son ludicos.



Por lo que cabe destacar que cada uno de estos elementos forman los puntos clave de la

gamificacion en cuanto a estrategias, métodos, aplicacion y contexto.

1.2. Concepto de Gamificacion
Como he indicado anteriormente la gamificacion es un proceso utilizado tanto en
empresas, educacion... como en diferentes &mbitos de nuestra vida diaria por lo que las

definiciones que se le atribuyen varian segun autor. Como se indica posteriormente.

La gamificacion se fundamenta a partir del uso de componente de videojuegos en
situaciones que no son de juego buscando asi “hacer que un producto, servicio o

aplicacion sea mas divertido, atractivo y motivador” (Deterding, 2011)

Segun José Luis Ramirez (2014) expresa que la gamificacion consiste en emplear
dinamicas de juegos en contextos mas reglados, ajenos a estos juegos, con el fin de que

las personas desarrollen unos comportamientos determinados.

Asi mismo, Karl Kapp (2012) amplia este término y lo defino como: “el uso de
mecanicas de juego, su estética y pensamiento de juego para involucrar a la gente,
motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas” refiriéndose a la
aplicacion de mecénicas de juego en procesos que no son propiamente de juego,
buscando motivar la competencia y cooperacion entre participantes. Quien se encargo
de indicar los principales objetivos de este proceso como son: motivar a la accién,

desarrollar el aprendizaje y solucionar problemas.

Gabe Zichermann y Christopher Cunningham (2011) la gamificacion es: “un proceso
relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los

usuarios y resolver problemas”

Los autores mencionados coinciden en que la finalidad de la gamificacion se basa en
intervenir en la conducta psicolégica y social del jugador, estan de acuerdo que a partir
de los elementos que forman el juego como son los puntos, niveles, insignias... los
jugadores se sienten mas motivados por lo tanto aumenta su predisposicion a la hora de

participar y mantenerse en el juego.



Es necesario diferenciar entre la gamificacion y los videojuegos ya gque aungue tengan
elementos en comdn no son términos sinénimos. La gamificacion busca crear
experiencias y sentimientos de autonomia y dominio sobre los diferentes conceptos
modificando la actitud ante el aprendizaje. Mientras que los videojuegos solo buscan

crear experiencias atractivas en un medio audiovisual.

1.3. La motivacion

El principal factor para que una persona participe en el desarrollo de un juego es su
predisposicion psicoldgica, por lo que para que el desarrollo de la gamificacion sea
eficiente no tiene que haber ni por un lado, una cantidad demasiado elevada de retos ni
por el otro quedarse demasiado escasos ya que indistintamente esto puede ocasionar
aburrimiento o ansiedad. Por lo tanto, la dificultad de los retos tiene que aumentar
proporcionalmente al tiempo que los participantes va desarrollando las habilidades y

estrategias necesarias para poder superar dichos retos.

Por lo tanto, la motivacion es fundamental para el desarrollo de la gamificacion ya que
es necesario llamar la atencién de los jugadores para que participen en el desarrollo de
las actividades, para motivar al jugador este tienen que tener cierta libertad a la hora de

desarrollar las acciones y tareas que van a realizar segun sus habilidades y preferencias.

Hay dos tipos de motivacién diferenciados que hay que tener en cuenta para desarrollar
de forma efectiva el proceso de la gamificacion:

e Motivacion intrinseca: procede del propio sujeto, esta dominada por él. Su

objetivo es la experimentacién propia, conseguir llegar a la meta a partir de la
curiosidad y del descubrimiento. El aprendizaje motivado intrinsecamente se ve
como un fin en si mismo, la meta a la cual debemos llegar. Por lo que, los
elementos que van a propiciar llegar a la meta se encuentran en la tarea o

actividad por lo que buscan resolverla.

e Motivacion extrinseca: mediante este tipo de motivacién, el alumno ve el
aprendizaje como un medio mediante el cual obtener beneficios. Por lo que

centra su aprendizaje en el resultado y consecuencias.

“Los sujetos con metas de aprendizaje tienden a atribuir los éxitos a

causas internas tales como la competencia y el esfuerzo, mientras que los



sujetos que establecen metas de ejecucion tienden a atribuir sus éxitos a
causas externas e incontrolables, como la suerte o la dificultad de la
tarea” (Eliot y McGregor, 2001)

En resumen, a partir de la motivacion intrinseca se juega unicamente por el placer que
provoca el juego, mientras que si desarrollamos la motivacion extrinseca el juego

vendra percibido por el deseo de obtener resultados y llegar a una meta final.

La gamificacidon en este caso busca desarrollar la motivacion extrinseca mas que la
intrinseca ya que mediante retos y premios pretende que el alumno llegue a obtener la
recompensa es decir, la consecucion del conocimiento. Asi mediante el desarrollo de

esta motivacion se mejora la atencion y concentracion.

1.4. La teoria del flujo

La gamificacion se ha basado en varias teorias para su desarrollo pero la teoria que ha
desatacado en este proceso es la teoria del flujo. Segin Csikszentmihalyi (1990) dicho
estado se define como el momento en que una persona se encuentra totalmente

concentrada en la actividad que esta realizando.

Los jugadores se encontraran en un estado de flujo u otro segin su motivacion,
habilidad y competitividad. Por lo que, el docente busca basar el proceso de
gamificacion en un nivel de flujo en el cual los alumnos no se aburran, ni se sientan

agobiados.

Por lo tanto para llegar al mayor nivel de flujo hay que tener en cuenta las siguientes

premisas a la hora de plantear las actividades.

La tarea no debe ser lineal, teniendo en cuenta la duracion y dificultad de las
actividades.

e Plantear un objetivo concreto.

e Las tareas deben ser entretenidas

e No crear ansiedad

e Tiene que plantearse un reto alcanzable.

e Debe poder retroalimentarse, es decir, modificarse para mejorar actividad o

adaptarla en el momento que sea necesario.

10



2. Caracteristicas gamificacion
Para comenzar a gamificar hay que tener en cuenta los objetivos que tenemos, los tipos
de gamificacion que existen y los elementemos esenciales para desarrollar la estructura

gamificada.

Primero, se debe crear un entorno adecuado con condiciones que propicien la
superacion de retos. Asimismo, un lugar basado en la motivacion positiva del sujeto

basandose en los pilares fundamentales de la gamificacion.
Los seis pasos fundamentales para gamificar (Werbach y Hunter, 2012)

- Especificar los objetivos del tema a tratar asi como las competencias.

- Anticiparse a las posible conductas de los participantes (estudiantes y docentes)
- Etiquetar a los jugadores

- Desarrollar un aprendizaje més ludico.

- Crear diferentes apartados en las actividades a realizar (bucles)

- Usar las herramientas apropiadas en cada momento

Para desarrollar el proceso de gamificacion el principal punto que hay que tener en
cuenta es que hay varios tipos de gamificacion, por lo que, Werbach y Hunter (2012)

presentan estas tres tipologias:

e Interna: se basa en buscar la mejora de la motivacion.
e Externa: pretende involucrar a los participantes, mejorando asi sus relaciones y el

trabajo en equipo.

e Modificacién de la actitud: busca crear nuevos habitos en los participantes, es decir,

conseguir que se aprenda mientras se disfruta.

2.1. Categorias gamificacion

Tras conocer las tipologias de gamificacion existentes otro los de los temas importantes
a tratar son los elementos que hay que tener en cuenta para desarrollar el proceso de la
gamificacion. Segun Kevin Werbach y Dan Hunter (2012) los elementos que forman la

gamificacion se dividen en tres categorias.
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* limitaciones
* emociones
= * parracion
inamicas * progresion
* relaciones...
*retos
* competicién
Mecanicas * cooperacion
* feedback
* FECOMPEnsas...
* logros
* avatares
Componentes * niveles
* rankings
* pUNtoS...

Figura 2. Categorias elementos gamificacion (Werbach y Dan Hunter, 2012)

Dinamicas: se encuentra en la cuspide de la pirdmide, ya que es la categoria mas
general. Los elementos mas globales a los que se debe adaptar el proceso de la
gamificacion, se refiere a las motivaciones y deseos que se quieren producir en el
participante. Hay varios tipos de elementos dinamicos pero las mas destacadas son
las siguientes:
» Restricciones del juego, refiriéndose a la posibilidad de resolver un problema
en un entrono limitado.
» Las emociones que se producen al enfrentarse a un reto.
» Las instrucciones del juego para hacerse una idea de como va a desarrollarse
el reto.
» Informar sobre su progresion a los diferentes participantes.

» Relaciones entre los participantes.

Mecénicas: segin Cortizo, 2011 este categoria engloba las reglas que se utilizan
para crear juegos divertidos y entretenidos buscando generar un compromiso por
parte del participante, al proporcionarle los retos oportunos para llegar a una meta.
Buscan generar segtn su disefio del juego emociones, aventura, bienestar...

“Sacar al jugador de la zona de confort serd el primer reto para que sean

incorporados al sistema gamificado.” (Werbach y Hunter ,2012)
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Algunos de los tipos de gamificacion que existen segun Herranz, 2013 son los
siguientes:
> Retos: se refiere a los desafios que se desarrollan en el juego.
» Puntos: acttan como feedback, dando valores cuantitativos a las acciones
que desarrollan los jugadores.

» Recoge el progreso de cada jugador, y segun esto se desarrollan los niveles.

Y

Clasificaciones de los jugadores.
» Recompensas por superar niveles, aumentado asi la motivacion del

participante.

e Componentes: se refiere a la estética, los materiales, objetos, decorados o lugares
que se utilizan para que se desarrollen tanto la categoria mecénica como la
dinamica.

Algunos ejemplos son:
» Insignias.

Tablas de clasificacion.

Formacion de equipos de jugadores.

Obijetos virtuales.

Desbloqueo de los niveles, una vez superados los anteriores.

YV V V VY V

Avatares...

2.2. Tipos de jugadores
Existen diferentes tipos de jugadores segun sus comportamientos ante el juego. Segun
Bartel (1996), existen cuatro tipos de jugadores clasificados segun la personalidad y

comportamiento de los jugadores. Estos son:

» Achievers: son aquellos que se centrar Unicamente en resolverlos retos y obtener
insignias.

» Explorers: buscan descubrir y aprender cosas nuevas.

» Socializers: se centran en los elementos sociales mas que en la estrategia del
juego.

» Killers: se centran en la competicion.

Estos cuatro subgrupos de jugadores se pueden dividir en dos grupos:

13



v" Jugadores contra mundo: los socializers y killers se centran en las relaciones

con otros jugadores por encima de todo, mientras que los explorers y

achievers prefieren relacionarse con el mundo.

v" Interaccién contra accion: los killers y achievers actan directamente sobre
otro elemento, ya sea un jugador o una tarea, mientras que los socializers y
explorers prefieren la interaccion conjunta, trabajar en equipo.

PLAYERS
B3
Socializer Killer
Interacting-with Players Acting-on Players
INTERACTING ACTING
Explorer Achiever
Interacting-with World Acting-on World
v
WORLD

Figura 3: Tipologia de jugadores segln Bartle

Esta categorizacion de los jugadores desarrollada por Bartle (1996) se basa en el juego

tipo MUD (Multi User Dungeon), el cual Unicamente desarrolla juegos de rol. Por lo

que Jordan (2014) adapto esta diferenciacién formada por Bartle a cualquier tipo de

gamificacion.

Asi que: a los Killer se les consigue motivar para que sigan en el juego mediante

rankings y niveles, a los Achiever a partir de un sistema de logros donde pueden

comprobar su progreso, a los Socialers mediante la utilizacidn de redes sociales y listas

de amigos favoreciendo asi su necesidad de relacion y a los Explorer se les mantiene en

el juegos programando tareas mas complejas.
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Segun Kumar y Herger (2013), aproximadamente el 80% de los jugadores son
Socialers, el 10% son Explorer o Achiever y el 1% corresponde a los Killers. Estos
datos hay que tenerlos en cuenta a la hora de desarrollar una estructura gamificada, ya
que los elementos del juego que empleemos para desarrollar dichas actividades tienen
que tener en cuenta las caracteristicas propias de cada uno de los jugadores, potenciando

asi su motivacion y participacion.

2.3. Recompensas
Una de las formas mas antiguas de motivacion a la hora de realizar una tareas son las

recompensas 0 insignias como comunmente se les llama en la estructura gamificada.

Las insignias constituyen un distintivo o sefial de pertenencia a un juego, de
poder y como fin a un logro. En educacidn las insignias se utilizan como forma
de motivacion hacia el aprendizaje, el trabajo en equipo y el desarrollo de las
habilidades individuales del alumnado. Estas se pueden utilizar para:

o Sefalar la ruta de aprendizaje del alumno.

o Representar un logro.

o Motivar al alumno.

o Fomentar la identidad el alumno entre sus comparieros.

o Representan un recurso innovador.

o Crear comunidades de aprendizaje donde los alumnos se identifiquen

segun intereses similares.
Las insignias se pueden personalizar segun las preferencias del alumnado o el objetivo

principal de la tarea, buscando ser originales y atractivas para potenciar la motivacion y

el entusiasmo del alumnado.
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3. Aspectos importantes sobre la implantacion de la Gamificacion

3.1. ¢ Qué aporta la gamificacion?

El modelo tradicional no incluye ampliaciones que se pretenden implantar en la escuela
actual, por lo que, difiere en algunos aspectos con el proceso de la gamificacion en
cuanto a metodologias, evaluaciones y estrategias.

La escuela tradicional se basa en un aprendizaje formal basado en la consulta de dudas o
datos a partir de manuales, el proceso de hacerse preguntas y la busqueda de
informacién a partir de diferentes medios es un modo de aprendizaje diferente y que

muchas veces puede plantearse de una manera lidica mediante el juego.

A partir de la gamificacion se pueden incluir elementos del estudio formal como es la
observacion, evaluacion y reflexion modificando la metodologia haciéndola més ludica
y divertida, destacando actividad de ensayo-error y resolucién de problemas tanto de
forma individual como grupal, fomentando su autonomia y trabajo en equipo. Dicho
proceso busca presentar los contenidos impuestos en el curriculo a partir de la
experiencia y la préctica.

Por lo tanto, para desarrollar dicho proceso se debe representar en un contexto global o
con el apoyo de la organizacion escolar, para asi asignar los recursos necesarios y

procesos asociados a la gamificacion.

La gamificacion se basa en la eleccion de un tema o concepto y su transformacién en
una actividad basada en la competicién, cooperacion, exploracion y narracion buscando
llegar a la meta mediante la organizacién de todos los participantes. Se trata de un
aprendizaje mas dindmico y menos memoristico, buscando la construccion de su propio

aprendizaje por parte del alumno.

3.2 ¢ Gamificacion = juego educativo?

Una de las principales caracteristicas de la gamificacion es la utilizacion de dindmicas
de juego en ambientes no ludicos, con el objeto de motivar a los participantes e influir
en su actitud. Donde el objetivo final es la consecucion de los objetivos que se proponen
ludificando las actividades, esto consiste en convertir actividades poco atractivas en

motivadoras. Mientras que el aprendizaje basado en el juego se basa en la utilizacion de
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los juegos Unicamente como complemento, asimilacion y evaluacion de los

conocimientos.

El juego educativo se trata de un elemento aislado en el aprendizaje, generalmente

aparece tras la explicacion previa de los conceptos como un elemento evaluativo, sin

motivar al alumno desde el principio. Mientras que con el proceso de gamificacion el

concepto se introduce en el juego, es la base de este por lo tanto se complementan y el

aprendizaje de este es mas efectivo y motivador.

Figura 1. Tabla diferencias Gamificacion y Juego Educativo modificado (Nestor Reyes,

2016)

GAMIFICACION

APRENDIZAJE BASADO EN EL
JUEGO

Uso de mecanismo de juego en entornos

no ludicos.

El participante debe cumplir ciertas

tareas para obtener una recompensa.
Facil de estructurar

Los elementos y contenidos del juego

estan interrelacionados.

Se reemplazan las calificaciones por

niveles

La motivacion del participante depende

de las recompensas

El aprendizaje se mide segun los logros

y niveles adquiridos

Uso de juegos con fines didacticos en

contextos educativos.

Los juegos tienen un objetivo de

aprendizaje especifico.
Complicado y costoso de desarrollar

El contenido se adapta a la estructura del

juego

Promueve el pensamiento critico y la

resolucion de problemas

Los participantes se divierten al completar

los objetivos del juego

Mediante el aprendizaje basado en el
juego este se mide segun los objetivos

obtenidos
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La gamificacion presta un espacio de juego mas atractivo y motivador que los juegos
educativos en las aulas, se busca motivar a los alumnos mediante los incentivos y
ganancias tratando de conseguir asi la conducta deseada en los alumnos. Asimismo, la
aplicacion del reto en dicho proceso se presenta como un proceso con mucha carga
psicologia y cuyo fin en si mismo es modificar la actitud del alumno, motivarlo y
propiciar asi su autonomia y su necesidad de aprendizaje para conseguir superar sus
expectativas o las expectativas del juego. “Conseguir el reto es un ejemplo de

superacion para el usuario” (Przybylski, 2010 en Albrecht 2012).

En la era en la que vivimos, la era de la tecnologia y las redes el juego ha ido
evolucionando con la incorporacion de las nuevas tecnologias cada vez es mas usual
que el alumnado juegue con videojuegos Y trabaje con medios tecnoldgicos. Por lo que,
los juegos educativos corrientes se han quedado obsoletos de ahi la incorporacion de la
gamificacion cada vez en méas centros, mediante sistemas de puntuacién y consecucién

de logros, potenciando asi la competicion sana entre alumnos.

4. Gamificacion en Segundo Ciclo de Educacion Infantil

La educacidn infantil se divide en dos ciclos unos que va desde los 0 a los 3 afios y el
segundo ciclo que comprende la etapa de 3 a 6 afios. Los dos ciclos son de caracter
voluntario pero el segundo ciclo de educacion infantil actualmente estd generalizado en

nuestro pais.

En estos dos ciclos se tienen en cuenta aspectos como el desarrollo afectivo, el
movimiento, los habitos corporales, las manifestaciones comunicativas y el uso del
lenguaje y por ultimo el descubrimiento del medio fisico y social. Dichos aspectos
segun la Orden ECI/3960/2007, de 19 de diciembre, se pueden englobar en tres areas

que son:

o Conocimiento de si mismo y autonomia personal.
o Conocimiento del entorno.
o Lenguaje: comunicacion y representacion.
El conocimiento de las areas que componen esta etapa es necesario para desarrollar el

proceso de gamificacion de forma global en el aula. Hay que conocer como aprenden
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los nifios para construir ambientes dinamicos y ladicos que permitan relacionar los
conocimientos ya adquiridos para desarrollar conocimientos nuevos. Para construir
estos ambientes ludicos y dindmicos el docente debe utilizar todos los recursos que
tenga a su alcance, mejorando asi el proceso de ensefianza-aprendizaje de una forma

ludica y motivadora.

La gamificacion en Educacion Infantil es esencial para que este tipo de aprendizaje se
desarrolle, motivando a los alumnos desde pequefios y presentado el aprendizaje como
un juego. Para esto, hay que explicar las reglas del juego y las recompensas que

obtendrén si llegan a la meta, fomentando asi el esfuerzo y el trabajo en equipo.

Mediante el aprendizaje ludico el nifio relaciona los aprendizajes previos con los nuevos
permitiendo asi que desarrolle su caracter y personalidad, por lo que la gamificacion
busca desarrollar la capacidad socio-afectiva del alumno desarrollando tareas dindmicas
y potenciando la motivacion de este hacia el aprendizaje.

4.1. Aportaciones la gamificacién en un aula infantil

La gamificacién consiste en el desarrollo del trabajo practico en el aula, ademas
mediante el desarrollo de este proceso se produce un aprendizaje conjunto, es decir,
aprende tanto el profesorado como el alumnado, lo que da lugar al cambio de las
metodologias en los centros. El desarrollo de la gamificacién en el aula también permite

mejorar los siguientes elementos:

» Participacidn: este aspecto se ve incrementado notablemente, ya que el fin en si
mismo es conseguir realizar el reto de la manera mas eficiente posible
consiguiendo los objetivos propuestos. Se fomenta el conocimiento y la relacién
mediante el trabajo en equipo.

» Mejorar el proceso de Ensefianza-Aprendizaje: incluyendo retos individuales y

grupales, mejorando asi el aprendizaje cooperativo y el desarrollo de la

autonomia.
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» Motivacidn: aumento de este término ya que los retos que se generan se
producen en contextos conocidos y propicios para el alumnado, buscando
cumplir los objetivos planteados.

» Trabajo en equipo: planteado retos que propicien el trabajo cooperativo y por

tanto que favorezcan la sociabilizacion y relacion del alumnado, creando
entornos colaborativos.

» Evaluacion directa: personalizando la evaluacion segin la evolucion y la

consecucion de los objetivos propuestos, dando lugar a un tipo de evaluacion
continua.

» Mayor implicacion del alumnado ya que comprenden las instrucciones del
proceso Yy la evaluacién mediante recompensas se presenta previamente.

» Aprendizaje significativo: cosiste en relacionar los conocimientos previos que

tiene el alumno con los nuevos, para asi crear el conocimiento. Por lo que como
indica Ausubel creador de dicha teoria.
“Si tuviese que reducir toda la psicologia educativa a un solo principio,
diria lo siguiente: el factor aislado mas importante que influye en el
aprendizaje, es aquello que el aprendiz ya sabe. Averigliese esto y
ensénese de acuerdo con ello” (Ausubel, 1986)
» Normas: mediante las norma el alumnado sabe coémo debe jugar y las decisiones
que debe tomar para conseguir las recompensas 0 insignias, haciendo que el
aprendizaje se relacione con la decision y el control personal.

» Aumento de la dificultad de manera progresiva: ya que el aprendizaje y

evaluacion es personal para cada alumno y la concesién de objetivos se
desarrolla mediante niveles, por lo tanto el aumento de la complejidad es

progresivo.

Para que estos elementos se desarrollen y por tanto el desarrollo de la gamificacion sea
eficiente es necesario realizar un planteamiento pedagdgico correcto, para que el
proceso no se vea como una manera de competicién en si misma, sino que desemboque
en un aprendizaje conjunto, potenciando la motivacion y la participacion del alumnado

en su propio aprendizaje.

20



4.2. Papel del profesor

El profesor debe formarse para abordar estos cambios educativos y esta formacion debe
tomarse como un proceso no como un hecho final, debe ser un proceso en el que los
contenidos, la forma de organizarse, el desarrollo de actividades y la evaluacion beben

desarrollarse teniendo en cuenta elementos reales y cercanos.

Para conseguir desarrollar estas innovaciones en cuanto a la transmision de
conocimientos buscando que el aprendizaje sea lo méas motivador y eficiente posible es
necesaria la continua formacion del profesorado, permitiendo asi que el docente

construya su identidad profesional y personal en el aula.

El profesor tiene dos papeles dentro del aula, lo que ayuda al desarrollo de la

gamificacion en esta.

e Primero, el docente es un elemento de referencia para el alumnado y los
alumnos estan acostumbrados a seguir las reglas que impone, ademas es un
modelo de aprendizaje para este alumnado.

e Por otra parte, es el representante del colegio y del aula, es el organizador de las
actividades ordinarias y extraordinarias, por lo tanto se encarga del desarrollo
del proceso de la gamificacion en el aula.

e Asimismo, el tercer punto del papel del profesor en cuanto al desarrollo de la
gamificacion en el aula se basa en el contexto y la organizacion donde se va a
desarrollar esta, lo que influye de forma directa en los resultados por lo tanto el

contexto tiene que estar totalmente integrado en el proceso de la gamificacion.

Ademas, el profesor debe tener en cuenta cuatro ejes fundamentales a tener en cuenta a
la hora de preparar las actividades en el proceso de gamificacion:

1. Buena presentacion y explicaciones de las instrucciones del juego.

2. Estética acorde al concepto del que trata el juego.

3. Objetivos acorde a las actividades tematicas propuestas, para cumplir los objetivos
indicados.

4. Conectar la mecanica del juego con los alumnos.
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Asimismo, para que el juego sea eficaz se deben de desarrollar aspectos motivadores
como:
e La autonomia: si el alumno siente que consigue los objetivos por si mismo se
sentird mas satisfecho y motivado a seguir.
e Recompensas: reconociendo su esfuerzo serd mas positiva la experiencia y se
potenciara la participacién de todo el alumnado.
e El reconocimiento: el reconocimiento de las mejoras por parte del profesor y los

alumnos, potenciando la seguridad y el miedo al fracaso.

Para finalizar, el tutor/a debe tener en cuenta que la gamificacion aplicada en el aula
se produce en un contexto que tiene reglas tanto internas como externas por lo tanto

es imprescindible aplicar la evaluacion de este tipo de actividades.

PROPUESTA DIDACTICA

En los referente a la propuesta didactica, buscaba conocer cuales son los aspectos que se
pueden desarrollar en cualquier programacién general anual para que esta sea
innovadora y dindmica para el alumnado mediante la gamificacion. Para ello, he
estudiado la programacion general anual que plantea la editorial SM perteneciente al
proyecto Sonrisas.

Por lo que, a partir de los puntos con los que cuenta la programacion general anual he
investigado sobre aquellos aspectos que plantea la gamificacién y como incluirlos para
que dicha programacion general de aula sea gamificada. Ademas, he propuesto un tipo
de programacion general anual presentando aquellos aspectos donde me basaria en el
proceso de gamificacion y he incluido un ejemplo de unidad didactica gamificada,

ejemplificando dicho proceso.

22



5. Disefio TFG
Este TFG esta basado en el enfoque interpretativo-cualitativo, mediante este estudio
buscamos mejoras que repercutan en la propia actividad diaria que es en los que
centramos nuestro analisis.
Se trata de una investigacion observacional, ya que el investigador interviene en la
preparacion de la propuesta pero no pone en practica las variables.
Por lo tanto, dicho TFG estd basado en una propuesta de intervencion educativa
centrada en la gamificacion. Este proceso se basa en el estudio de un tema innovador en
este caso el de la gamificacion y a partir de este estudio, en la investigacion y propuesta
de un modo de actuacion, para ello, he propuesto un modo de actuacion a la hora de
desarrollar todos los aspectos con los que cuenta una programacion general anual,
buscando modificar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Dando lugar a que este sea
mas dindmico y entretenido.
“La intervencion pedagdgica, de lo que se trata, es de generar hechos y
decisiones pedagogicas. Asimismo, la condicion de experto viene dada por estar
en posesion de competencias desarrolladas con el conocimiento teorico,
tecnoldgico y practico de la educacion, el dominio de la complejidad estructural
de la toma de decisiones pedagdgicas y el entrenamiento en la intervencion

como especialista de la educacion”. (Tourifian, 1995).

Las intervenciones tienen como principal objetivo una finalidad, en este caso es
desarrollar el proceso de ensefianza-aprendizaje desde un plano ludico y dinamico.
Buscando motivar al alumnado y hacerlo mas participativo.

Dicha propuesta se plantea con el proposito de que la modificacién de algunos puntos
que se propone en las programaciones generales anuales de lugar al desarrollo 6ptimo

de la gamificacion en el aula.

6. Propuesta intervencion

Para conocer los aspectos que incorpora la gamificacion en el desarrollo de una
programacion anual, proponemos el desarrollo de una programacién anual en un aula de
4 afios de segundo ciclo de Educacion Infantil. Para esto proponemos el desarrollo de

diferentes unidades didacticas para completar el curso completo (se propondrian trece
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unidades didacticas con una duracion de quince dias cada una) basadas en la
gamificacion. Ademaés, para conocer como se debe desarrollar una unidad gamificada

presentamos un ejemplo con la unidad “La granja de pepito”.

Indicando el tipo de rdbricas de evaluacion, los avatares de cada uno de los
participantes y todos los elementos con los que debe contar una unidad didactica
gamificada. Buscando que estos aspectos se puedan desarrollar en un aula, para mejorar
el desarrollo del alumnado e incorporar estos aspectos en el desarrollo de cualquier

programacion anual.
7. Aportaciones de la Gamificacion a los apartados de la propuesta

7.1. Espacio y tiempo

Segun la programacion anual en la que nos hemos basado en lo referente al espacio y el
tiempo, el espacio se centra en actividades en el centro escolar y el aula y el tiempo es
muy reglado basado en los ritmos del alumnado en general.

Sequn nuestra propuesta gamificada:

En lo referido a la organizacion del espacio, este es esencial para que se desarrolle el
proceso de ensefianza-aprendizaje entre el alumnado y el profesor por lo que, debe ser
estimulante y transmitir seguridad en el alumno para que este proceso se desarrolle de la
manera mas eficaz y eficiente posible.

Segun Sainz de Vicufia (2003) el espacio escolar es como: “un lugar para vivir y
aprender, adaptable a las necesidades de los nifios, flexible, que permita la

comunicacion y la realizacion personal y colectiva”

La propuesta consta de 13 unidades didacticas gamificadas donde se engloban los
aspectos referentes a todas las areas en cada uno de los conceptos tratados como hemos
indicado anteriormente. Por lo que en lo referente al espacio estos tendran un caracter
didactico y ludico e irdn mas alld implementando los mecanismos del juego en espacios
no ludicos como indica el proceso de la gamificacion.

Los espacios donde se desarrollaran estas unidades didacticas son el aula, espacios

dentro del centro y espacios externos al centro.
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Aula: lugar que es comunmente considerado como el principal espacio donde el alumno
pasa la mayor parte del tiempo en el centro. Consta de espacios comunes como la
asamblea, mesas de trabajo individual, lugares de desarrollo del trabajo cooperativo y
rincones. Buscamos que el alumno se sienta protagonista de su propio aprendizaje por
lo que este espacio se modificard segun el tema que estemos tratando. En cuanto a la
decoracion del aula, la organizacién de sus mesas y rincones, buscando que cada
elemento del aula y cada espacio se integren en el aprendizaje de dicho tema, buscando

potenciar el trabajo en equipo, sociabilizacion y autonomia.

Por ejemplo, si estamos tratando los animales de la granja, el aula estara decorada con
elementos que designen dicho tema y cada espacio se encargara de desarrollar
actividades que tengan que ver con dicho tema, ya sea un espacio dedicado al lenguaje,

a la expresidn plastica o al desarrollo 16gico matematico.

Al igual que el aula los espacios dentro del centro como la biblioteca, el patio, el
gimnasio, la sala de ordenadores... tienen que estar decorados y organizados acorde al
tema tratado proponer retos y jugar con cada elemento que ofrecen para desarrollar un

juego dinamico y entretenido, buscando que el alumno participe y se sienta seguro.

Espacios externos al centro: uso de mecanismo de juego en espacios no ladicos, uno
de los principales aspectos de la gamificacion, presentandolos como unos
complementos al juego. Por ejemplo, en la unidad sobre los animales de la granja se
podria hacer una visita a una granja integrando juegos y actividades que se puedan
desarrollar en la granja, provocando en el alumno una visibn mas amplia de su

aprendizaje, haciéndole ver que en cualquier lugar se puede desarrollar el aprendizaje.

Con esta organizacion de los espacios se pretende fomentar la autonomia y la
flexibilidad de los espacios para favorecer el desarrollo de las actividades propuestas,
integrando como he indicado antes todas las areas en el desarrollo de un mismo
concepto. La presentacion y decoracion de este espacio ademas de ser acorde al tema
tratado tiene que llamar la atencion y estar bien organizada y explicada para que los

participantes se sientan seguros en el juego y motivados.
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En cuanto al tiempo, tiene que desarrollarse seguin la evolucion individual de cada
alumno. Teniendo en cuenta el caracter global y ludico de cada actividad. Cada alumno
debe descubrir lo que le cuesta resolver algo y su evolucién ante cualquier actividad. El
tiempo de cada actividad que propone el juego se desarrollara segun la complejidad de
la actividad y lo entretenida que resulte a los participantes. Buscando que el alumno no
se aburra, que quiera hallar la solucion al reto propuesto lo antes posible potenciando asi

su motivacion y autonomia, toma de decisiones y trabajo en equipo.

El sistema gamificado habla de niveles que corresponden al desarrollo evolutivo del
alumno en el juego, ya que este engloba todas las areas y contenidos a tratar, por lo que
mediante la motivacion por niveles se desarrolla mas la participacion del alumnado en

el aula.

7.2. Materiales
En cuanto a los materiales en los que se basa la programacion analizada principalmente,

son manuales y recursos electrénicos que proporcionan las propias editoriales.

En gamificacion los materiales a utilizar para desarrollar el proceso de ensefianza
aprendizaje son esenciales, por lo tanto estos se dividen en materiales de equipamiento y

materiales didacticos.

e Los Materiales de equipamiento, se refiere al mobiliario del lugar donde se
desarrollan las actividades como estanterias, armarios, mesas, ordenadores...
son algunos que se pueden encontrar en el propio centro y también engloba los
materiales que se pueden encontrar fuera del centro en aquellos espacios no
ludicos donde se desarrollan mecanismos de juego.

Estos materiales tienen que estar adaptados a las caracteristicas del alumno y de
los retos que vamos a proponer. Son esenciales para el desarrollo del juego y la
obtencion de recompensas. Estos elementos son principales en el proceso de
gamificacion ya que el alumno se dara cuenta de los multiples usos que se

pueden hacer de los distintos materiales.

26



En lo referente al Material didactico este se divide en:

> Materiales dirigidos al movimiento y el desarrollo de los sentidos,

buscando que el alumnado descubra su propio cuerpo Yy sus
posibilidades, asi como lo utilice para relacionarse, divertirse y tener
conexion con el entorno que le rodea. Para esto proponen la utilizacion
de los materiales del patio, juguetes en el aula como la gomaespuma,

construcciones, elementos de audio...

Materiales de observacion y experimentacion, busca que el alumno tenga

contacto directo con el mundo que le rodea y se dé cuenta de lo que
puede ofrecerles.

Utilizando materiales como revistas, libros de consulta, lupas, elementos
que se obtienen en las salidas o excursiones... necesarios para la
realizacion de actividades y resolucion de retos. La utilizacion de este
tipo de materiales es esencial para que el alumnado experimente de
forma directa, mejorando asi su autonomia y desarrollo integral,

permitiéndole observar e investigar su propio aprendizaje.

Utilizacion de las TIC, utilizando de CD de audicién de canciones y

cuentos, ademas de presentaciones de imagenes. Estos CD deben incluir
actividades y recursos interactivos que puedan ser utilizados por el
profesor como por el alumno, el acercamiento de este a las TIC es
esencial para el desarrollo de la gamificacion ya que su papel es muy
importante. El desarrollo de videojuegos tanto reales como mediante
aparatos electrénicos. Integrando las TIC en todos los ambitos del dia a
dia, en la asamblea, en la explicacion de conceptos, en el desarrollo de
juegos y actividades... Ademas mediante las TIC se crean los avatares
que corresponderan a los participantes y asi como las recompensas y
niveles a superar. Mejorando asi la motivacion del alumno y su

participacion en las diferentes actividades.
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Todos estos materiales son esenciales para el desarrollo de la gamificacion en una
programacion anual teniendo en cuenta que los retos propuestos tienen que tener en
cuenta de forma global las tres &reas de las que consta la Educacion Infantil. En la
programacion anual que propongo todos los materiales citados se incluirdn en las
diversas unidades didacticas, asimismo en cada una de las unidades didacticas se
desarrollaran actividades donde se incluyan las tres &reas, integrando las areas de forma
global en los aprendizajes.

7.3. Evaluacion
Las areas son el tema esencial que ha tener en cuenta dentro de la programacion anual.
Educacion Infantil se divide en tres areas: Conocimiento del entorno, conocimiento de
si mismo y autonomia personal y el area del lenguaje: comunicacion y representacion.
Estas areas tienen una serie de contenidos y objetivos que encontramos en el Boletin
Oficial del Estado, los cuales hay que tener en cuenta para el desarrollo y realizacion del
las unidades didacticas que tenernos que plantear.
La evaluacion del proceso de ensefianza- aprendizaje es uno de los temas mas
importantes y que mas controversia tienen y por lo tanto debe de tener un hueco dentro
de las unidades didactica gamificadas.
La gamificacién supone que esta evaluacion no se centre Unicamente en la accién del
alumno sino también debe centrarse en el profesor, se deben evaluar tanto el proceso de
ensefianza como el de aprendizaje de manera global continua y formativa.
Esta evaluacion tendra en cuenta los aspectos que se encuentra en la ORDEN
EC1/3960/2007:
e La evaluacion serd global, continua y formativa. Las entrevistas con las familias
y los alumnos seran la principal fuente de informacion para el desarrollo de la
evaluacion.
e La evaluacidén en esta etapa tiene que ser un proceso para valorar el aprendizaje
del alumnado y obtener datos individuales del alumnado.
e Se tiene que comunicar a las familias las principales consideraciones de la

evaluacion para hacerles participes de este proceso.
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La gamificacion asimismo, indica que esta evaluacion no debe recaer Gnicamente en el
profesor sino que tiene que ser conjunta entre el alumnado y el profesor evaluado tanto
el papel del profesor como el del alumnado, mejorando asi su capacidad critica y toma

de decisiones.

7.3.1. Instrumentos de evaluacion
La evaluacion como he indicado antes tiene que ser flexible y continua. Para recoger
estos datos las técnicas evaluativas que se proponemos para el desarrollo de la

programacion anual gamificada serian:

e La observacion de los comportamientos tanto del alumnado como del profesor
ante la actividad propuesta.
e Entrevista con los alumnos y con los padres.

e Dialogos y debates orales en la asamblea.

Evaluacion alumnado

Los datos obtenidos a partir de estos instrumentos, se recogeran en un diario de clase
que sera rellenado por el profesor y incluyendo la informacion obtenida de los alumnos,
de los padres y de los debates realizados con todo el alumnado sobre las actividades y
juegos desarrollados.

Y a partir de esto se realizaran rubricas donde se indicaran los puntos que han
conseguido en cada nivel tanto los alumnos individual como en grupo y ahi se
desarrollara también un apartado de observacion donde se valoraran los aspectos
referentes a comportamiento en las actividades como aquellos aspectos referentes a los
debates en la asamblea y entrevistas con los padres teniendo en cuenta su evolucién. De
ese apartado de observacién podran sumar hasta un punto que también se podra restar
en el caso en que el comportamiento y los demas aspectos no hayan sido 6ptimos.
Ademas, se indicaran las recompensas obtenidas en cada una de las actividades
realizadas tanto de manera individual como en equipo. (Anexo 3)
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Evaluacion profesorado

La autoevaluacion del profesorado es esencial para conocer si este proceso ha sido
efectivo o0 no, si las actividades planteadas han sido las idoneas para el aprendizaje del
alumnado y si estas han sido entretenidas y dinamicas para el alumnado.

Esta rubrica serd completada por el profesor teniendo en cuenta los debates en las

asambleas y la opinion de los padres sobre las actividades propuestas y su desarrollo.

7.3.2. Periodos de evaluacion

Se desarrollaran debates y se opinara sobre las actividades realizadas diariamente en la
asamblea y semanalmente el profesor indicard como va cada alumno de forma
individual como en grupo, mediante con los personajes que representan en dicha
unidad. Cada vez que se realice una actividad al final se desarrolla el debate en la
asamblea vy al finalizar se les dara una rdbrica en la que el alumnado valorard si le han
gustado o no las actividades planteadas mediante colores (Anexol) a partir de esta
evaluacion por parte del alumno se valorard el trabajo del profesor en cuanto al
planteamiento de la actividad y su desarrollo .Cada trimestre se dard una rubrica
informativa a los padres (Anexo 2) con aquellos retos superados y no superados por los
alumnos de manera individual y respecto a las unidades realizadas en ese periodo de
tiempo, indicando observaciones sobre el grupo-clase en general .

Se trata de una evaluacion continua donde se observara y plasmara en dichos informes
la evolucion del alumnado de manera individual y en general, serd por trimestres para
los padres y para el alumnado cada quince dias que es el tiempo que duraran por lo

general cada una de las unidades didacticas realizadas.

8. Ejemplo unidad didéactica gamificada

8.1. Unidad didactica: La granja de pepito

Dicha unidad didactica va dirigida a alumnos de segundo curso de segundo ciclo de
educacion infantil (4 afios) buscando ejemplificar como se puede desarrollar una unidad
gamificada teniendo en cuenta los aspectos anteriores. Como hemos indicado esto se
trata de un ejemplo de unidad didactica de las trece que se desarrollaran en la

programacion anual de aula y su duracion sera de 15 dias.
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Objetivos

-Conocer los animales principales de la granja mediante el juego.
-Tener en cuenta el puesto que ocupa cada animal dentro de la granja
-Aprender las formas de reproduccion de estos animales.

-Relacionar aspectos logico matematicos, psicomotrices y linglisticos en un mismo

tema a tratar.
-Mejorar la sociabilizacion entre iguales y la toma de decisiones.
Contenidos

Segun el REAL DECRETO 1630/2006, de 29 de diciembre, por el que se establecen las
ensefianzas minimas del segundo ciclo de Educacion infantil, en lo referente a los
contenidos en los que se basa dicha unidad didactica y buscando integrar las tres areas
en las que se basa la educacion infantil me he basado en los siguientes bloques para la

realizacion de este ejemplo de unidad didactica gamificada.

Para la integracion de las tres areas me he basado en los siguientes bloques:
Area conocimiento de si mismo y autonomia personal:

Bloque 2: Juego y movimiento

o Confiar en sus propias posibilidades de toma de decisiones, participacion y
esfuerzo personal en los juegos y el ejercicio fisico.

o Ser capaz de explorar y valorar sus posibilidades y limitaciones.

o Nociones basicas de orientacion y coordinacion.

o Aceptacion de las reglas impuestas en el juego, participacion y valoracion del
juego como un medio de sociabilizacion y entretenimiento asi como un medio

esencial para el aprendizaje.
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Area conocimiento del entorno:

Bloque 1: Medio fisico

©)

o

o

Utilizacion de los primeros nimeros ordinales
Conteo como estimacion de elementos.

Realizacion de las primeras sumas o restas

Bloque 2: Acercamiento a la naturaleza

Conocimiento de los seres vivos y materia inerte
Observacion de los cambios, comportamientos y caracteristicas de los seres
VIVO0s.

Respeto y cuidado de los elementos que nos ofrece el medio natural.

Area Lenguajes: comunicacion y representacion:

Bloque 1: Lenguaje verbal

o

o

o

Utilizacion de la lengua oral para expresar y comunicar ideas o hechos.
Participacion en situaciones cotidianas de comunicacion.

Uso adecuado de las normas linglisticas, respetando el turno de palabra y
escuchando con respeto y atencion.

Pequefio acercamiento a la lengua escrita como medio de obtencién de
informacién y comunicacién.

Conocimiento del codigo escrito a través de palabras o frases cotidianas.
Atencion en la escucha de narraciones, explicaciones e instrucciones dictadas

por otras personas.

Blogue 2: Lenguaje Audiovisual y tecnologia de la informacion y comunicacion

o

o

Iniciacion den el uso de instrumentos tecnolégicos como pizarra digital.

Utilizacion de recursos audiovisuales como videojuegos.

32



Actividades
Actividad 1: Granjasamblea
Desarrollo

La actividad inicial consistira en una explicacion de cada uno de los animales de la
granja y sus funciones en ella ademas de su reproduccion. Se comenzara tratando los
conceptos diarios como dias de las semana, mes y época del afios y tras esto se haré una
presentacion de los animales de la granja mediante un mapa conceptual con imégenes y
que presentaremos en la pizarra digital. Tras esto se repartiran los papeles de los

jugadores.

Se dividiran en grupos de cuatro en los cuales habra un caballo, una vaca, un cerdo y
una gallina (Anexo 4). Cada animal tendrd una funcion dentro del juego y de esta
manera observaremos la personalidad de nuestros alumnos ante el juego en cuanto a los

tipos de jugadores si son achivers, explorers, socializaers y Killers.
Espacio

En el aula ordinaria en la parte destinada a la asamblea.
Actividad 2: Pasapalabra animales

Desarrollo

Se dividiran en grupos y deberan adivinar la palabra a la que corresponde la definicion
planteada. Estas definiciones seran creadas por el profesor y cada grupo tendra un rosco,
el profesor planteara las preguntas por grupos e indicara los logros mediante un gomet
verde y los fallos mediante un gomet rojo encima de cada letra. El rosco estara
compuesto por todas las letras del abecedario y cada una corresponderé a la palabra que
corresponde a cada definicion (Anexo 5).

Espacio

En el aula pero con una nueva distribucion acorde a la actividad (Anexo 4).
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Actividad 3: ;Cuantos hay...?
Desarrollo

Para incluir el aspecto logico matematico en la unidad, se plantearan diferentes
problemas que tiene el granjero y por grupos los alumnos deben resolverlos, el primer
grupo que los resuelva ganara. Para responder tendran cinco minutos para pensar la
respuesta y una vez la tengan tendran que correr hasta el aro que hay al final del aula el

primero que llegue sumaré los puntos correspondientes a su equipo.
Problemas que se podrian plantear:

1. Pepito tiene dos caballos uno blanco y otro marrén, su mujer le ha dicho que vaya

con el caballo blanco al mercado ¢qué caballo se quedara en el establo?

2. Pepito el granjero, ird al mercado para vender sus huevos. La gallina josefina ha
puesto cinco huevos pero él se quiere quedar uno para cenar ¢Cuantos huevos llevaré al

mercado?

3. Hay cinco cerditos, dos grandes y tres pequefios. Tiene que llevar todos los cerditos
que pueda al mercado dejando uno grande y uno pequefio en la granja ¢ Cuéntos cerditos

llevara al mercado?

Pregunta de doble puntuacion: De los cerditos que lleva al mercado, ¢cuantos son

grandes y cuantos pequefios?

Espacio

En el aula cambiando la distribucion (Anexo 3).
Actividad 4: El circuito “La granja de Pepito”
Desarrollo

Para trabajar la capacidad de descubrimiento, de orientacion y la psicomotricidad se
planteara un circuito donde cada grupo elegird a un capitdn y deberan buscar los
mayores tesoros posibles dentro de la granja, este alumno ird con los ojos tapados y

mediante las pistas que le den sus comparieros de equipo tendra que buscar los tesoros.
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Los cuales seran: huevos, paja y lana. EI que encuentre los tesoros en el menor tiempo

sumaré dos puntos, esto se medira mediante el cronémetro.

Espacio

En el gimnasio, con los materiales que nos presta como colchonetas, aros y cuerdas

formando un circuito (Anexo 3)
Actividad 5: Videojuego “La granja de Pepito”

El videojuego creado con el programa EDELIM consistird en pasar niveles segin vayan
solucionando los retos 0 no. Estos retos consistiran en el tema “La granja de Pepito” que
es de lo que trata dicha unidad y estos retos se forjaran en crucigramas, sopas de letras,
busca el elemento que falta... (Anexo 6) Segun pasen los niveles antes finalizaran el

videojuego, quien antes lo finalice gana.

Espacio

En el aula de ordenadores, esta actividad al ser individual, se sumara todos los puntos de

cada persona en individual al grupo.
Actividad 6: Representamos “La granja de Pepito”

Realizaremos un teatro donde representaremos aspectos esenciales que ocurren en una
granja diariamente como la hora a la que se levanta el granjero, que hace con los
animales, el alimento de estos y las funciones de cada personaje en la historia. Para esto,
contaran con la ayuda del profesor para crear la historia y deberan representarlo
disfrazados de la manera mas real posible. Se representarad por grupos, la actuacion que

mas aplausos obtenga ganara.

Espacio

Saldn de actos, con la decoracion de una granja.
Actividad 7: Cancién de la granja

Desarrollo

Por grupos, el alumnado tendra que pensar cinco palabras sobre la granja en lo referente

a los animales que la forman, la decoracion de esta, los lugares y productos que se
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pueden obtener. Una vez hecho esto, el profesor escribira en la pizarra con la ayuda de

los alumnos una cancion que incluya estas palabras.

Espacio

Esta actividad se realizara en el aula, en sus pupitres por grupos.
Actividad 8: Instrumentos de la granja

Ademas de cantar la cancion, para ensefiarles el concepto de ritmo, utilizaremos
materiales reciclables para crear instrumentos y cantar y tocar la cancion. Haremos
maracas con botellas de pléstico llenas de arroz, con cajas de zapatos y un palo
tocaremos el tambor asi como el sonido que produce una botella de vidrio cuando le

frotas con un lapiz.

Espacio

En el patio, todos sentados en el césped buscaremos el que el alumnado desarrolle la
coordinacion y el ritmo. EIl nivel estara superado si se saben la cancién y tocan en los

momentos indicados el instrumento que le haya tocado.
Actividad 9: “Los animales bailones”
Desarrollo

Después de crear la cancién de la granja, llevar el ritmo con los instrumentos y cantarla
para aprendérnosla, por grupos tendran que inventarse un baile. El grupo que mas
aplausos y entusiasmo suscite entre el resto del alumnado sera el ganador de ese nivel.
Tendran un tiempo estipulado para ensayarla y tendra que dividirse en bailarines y

cantante.

Espacio

En el salon de actos del centro.
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Actividad 10: ¢Sabrias trabajar en una granja?
Desarrollo

Iremos a una granja que hay cerca del centro y visitaremos las instalaciones. Ademas,
seguiremos con el juego, los diferentes grupos de alumnos se separardn segin sean
caballos, cerdos, vacas y gallinas y cada grupo ira a realizar las actividades que
correspondan a su animal, limpiar cuadras, ordefiar leche, coger huevos... una vez
finalizado esto, se les haran dos preguntas sencillas sobre los animales. Los grupos que

acierte obtendran puntos y recompensas.

Espacio

Granja de la ciudad donde se desarrolle la propuesta de intervencién
Actividad 11: Lluvia de ideas
Desarrollo

El ultimo dia al finalizar la unidad en el rato de la asamblea realizaremos una lluvia de
ideas con todo lo que hemos aprendido en esta unidad y comentaremos las distintas

actividades desarrolladas.

Espacio

En el aula, en el lugar destinado a la asamblea.

e Temporalizacion

La unidad didactica planteada tiene una duracion de quince dias, se desarrollaran diez
actividades las cuales algunas duraran una hora un dia en concreto y otras varios dias,
esto dependera de la evolucion de cada uno de los alumnos. La mayoria se realizaran
por grupos buscando desarrollar el trabajo cooperativo, la toma de decisiones y el
aprendizaje entre iguales. Actividades como el pasapalabra o ;Cuantos hay...? Tendran

un tiempo estipulado buscando evaluar la rapidez y conocimientos adquiridos.

Excepto las actividades en las que el tiempo es evaluado, este sera flexible y se adaptara

a la evolucién del alumnado.
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> Temporalizacion de cada una de las actividades:

Actividad 2: Pasapalabra animales
Dia 2 y dia 3, en las ultimas horas del dia

Actividad 3: ;Cuantos hay...?
Dia 4

Actividad 4: Circuito “La granja de pepito”
Dia 5, ultima hora del dia

Actividad 5: Videojuego “La granja de Pepito”
Dia 6y 7, antes del recreo

Actividad 6: Representamos “La granja de Pepito”
Dia 8 ensayo y 9 representacion los dos después del recreo

Actividad 7: Actividad 7: Cancién de la granja
Dia 10, después del recreo

Actividad 8: Instrumentos de la granja
Dia 11y 12, el dia 1° se haran los materiales y el 11 se tocaran cantando la cancion
desarrollada el dia 9.

Actividad 9: “Los animales bailones”
Dia 13, al final del dia

Actividad 10: ¢Sabrias trabajar en una granja?
Dia 14, durante todo el dia, es una salida a una granja

Actividad 11: Lluvia de ideas
Dia 15, en la asamblea entre las dos primeras horas de la mafiana

e Logros/Recompensas

Dicha unidad se divide en diferentes niveles que vas superando cada vez que superas
una actividad propuesta. Por cada nivel superado se les otorga a cada grupo entre 1y

dos punto segun la rapidez para superar el nivel y eficacia. (Anexo 3)

Ademas, para los que solucionen la actividad con el mejor comportamiento, rapidez y
eficacia se les otorgard una recompensa. (Anexo 3)

e Logros y recompensas que se pueden obtener en cada una de las actividades
propuestas:

» En la actividad dos, correspondiente al pasapalabra los dos mejores
grupos obtendran la medalla de dos puntos, mientras que los dos
posteriores obtendran la de un punto. Ademas, el grupo que mas palabras
acierte obtendra una recompensa (cupén, para ser los encargados de clase

durante una semana).
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» En laactividad 3, por cada pregunta correcta se les entregara una medalla
de un punto y por la pregunta compleja una medalla de dos puntos. En
esta prueba pueden obtener hasta cinco puntos.

» En la actividad cuatro, se valorara la coordinacion y la diferenciacion de
la derecha y la izquierda ademas, de conseguir encontrar los objetos
escondidos. El equipo ganador obtendra la medalla de dos punto y una
recompensa (cupdn, por un punto positivo). ElI equipo que quede
segundo obtendra una medalla de un punto.

» La actividad cinco, consiste en un juego mediante el ordenador, el grupo
que antes complete todas las pruebas del juego ganara una medalla de
dos puntos, al ser una actividad individual el alumno del grupo que antes
complete las actividades obtendra una recompensa (cupon, para elegir
equipo en la siguiente unidad).

» La actividad seis, la representacion que mas aplausos obtenga ganara dos
puntos.

» La actividad siete y ocho se valoraran conjuntamente segun el
comportamiento y actitud ante la actividad, se elegird al final de la
actividad quien se ha comportado mejor y ha participado més. Y se le
recompensara con un vale por un abrazo de cada componente de la clase.

» En lo referente a la actividad nueve el grupo que mas aplausos obtenga se
llevard dos puntos y una recompensa (cupon, por una pista para la
siguiente actividad).

» Para finalizar la actividad diez, serd una de las actividades més valoradas
ya que se repasara lo aprendido por lo tanto se repartirdn uno y dos
puntos segun el trabajo realizado en la granja y las preguntas correctas
respondidas.

Mediante los logros y recompensas, se presenta una forma de evaluacion alternativa y
motivadora para el alumno, al finalizar la unidad se recogeran los datos obtenidos en

una rabrica que se explicara en clase y se coronara al equipo ganador (Anexol)
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9. Conclusiones

La realizacion de este Trabajo final de Grado ha sido muy interesante para mi, ya que
me ha permitido conocer este proceso tan novedoso y necesario en la escuela actual,
como es la gamificacion.

Gracias a las fuentes que he consultado he conocido las caracteristicas de este proceso

de gamificacion y como el aprendizaje esta intimamente relacionado con el juego.

El estudio sobre este proceso y los aspectos a tener en cuenta para poder desarrollarlo
como he indicado en la propuesta de unidad didactica, me ha ayudado a conocer mejor
este método y su papel tan importante en el aprendizaje y desarrollo integral del nifio.

Segun la investigacion que he realizado sobre el proceso de la gamificacion he podido
comprender que el aprendizaje esta intimamente relacionado con el juego, que creando
actividades innovadores y divertidas podemos provocar en el nifio mayor iniciativa y
entusiasmo hacia el aprendizaje. Ademas, gracias a la cantidad de actividades que se
realizan en equipo se desarrolla la socializacion buscando evitar problemas de soledad y

bulling infantil.

La utilizacion de avatares hace que los alumnos puedan identificarse y saber cual es su
papel en el juego. Buscando desarrollar su autonomia y el proceso de toma de

decisiones.

Esta propuesta de intervencion esta destinada a desarrollarse en la etapa de segundo
ciclo de Educacion Infantil, mas concretamente en el segundo curso, con alumnos de
cuatro afios. Buscando que el aprendizaje desde estas edades tan tempranas se vea como
un juego, la escuela se tenga como un lugar de aprendizaje y entretenimiento, siendo
esto esencial para su escolarizacion posterior. Ya que si el alumnado tiene esta vision

sobre los centros educativos nunca se sentira inseguro ni aburrido.

Las aspectos que plantea la gamificacion se pueden incorporar en cualquier
Programacion General anual buscan adaptarse a las necesidades de cada uno de los
nifios, adaptando las actividades y retos planteados a la evolucién individual de cada
alumno, buscando provocar por tanto mayor participacion en esta, dada la motivacion y

la aceptacion del ensayo-error.
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Se trata de una propuesta de intervencion, un proceso que se propone para realizar en
cualquier aula segin la edad y caracteristicas sefialadas. En lo referente a estas
caracteristicas para desarrollar el proceso de gamificacion en el aula la mayoria de las
actividades como he indicado en la ejemplificacion de unidad didéactica tiene que
basarse en el trabajo cooperativo, en la realizacion de retos de manera conjunta
provocando asi la toma de decisiones para observar a qué clase de jugador corresponde
cada alumno, para en posteriores actividades repartir al alumnado de tal manera que

todos los grupos estén compensados.

El cambio del aula y la decoracion de ésta, favorece la actitud del alumnado ante las
nuevas actividades y retos, haciendo que este mas motivado y se presente con mas
entusiasmo ante cualquier actividad, tal y como se ha presentado en los diferentes
estudios analizados. Asi como, la utilizacion de diversos lugares para desarrollar las
actividades aspectos que provocan que el nifio se dé cuenta que se puede aprender en
cualquier contexto de su dia a dia.

Segun los estudios consultados la gamificacion ha provocado mejoras tanto en ambitos
académicos como psicoldgicos en el alumnado, provocando que este sea mas seguro y
responsable desde edades muy tempranas fomentado su autonomia y trabajo en equipo.
Como indican los siguientes autores: “Diversos estudios sustentan la idea basica de la
gamificacion e indican que a través de los juegos se puede conseguir un cambio de

actitud en el comportamiento de una persona” (Ermi y Mayré4, 2005).

De esta manera, a partir del desarrollo de esta propuesta de intervencion busco que el
alumnado aprenda de una forma mas amena y dinamica. Teniendo en cuenta las
recompensas y puntuaciones indicadas en los anexo ya que son uno de los elementos

esenciales para el desarrollo de la motivacién del alumno.

Asimismo, a partir de mi estudio y propuesta de intervencion sobre la gamificacion
busco que los aspectos que aporta dicho proceso en el desarrollo del las programaciones
generales anuales, provoquen en el alumnado y el profesor mejoras notables en cuanto a
mejoras académicas, seguridad, motivacion y participacion en la escuela. Provocando
asi que el alumnado construya su propio conocimiento mediante el juego.
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Asi como, indica Albert Einstein (1879-1955) “el juego es la manera mas elevada de

investigacion”.
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11. Anexos

ANEXO1: RUBRICA EVALUACION ALUMNADO

¢Como ha sido
la actividad?

¢Como se ha
comportado mi
grupo?

(19098

CORONA EQUIPO GANADOR




ANEXO 2: RUBRICA INFORMATIVA PADRES

Items a evaluar

iLo ha conseguido!

En proceso

Debe mejorar

Construye
conocimiento
mediante la
interaccion
entre iguales y
la iniciativa
ante la
busqueda de
informacién.

Conoce los
conceptos
tratados en la
unidad (Por
ejemplo los
conceptos
esenciales de la
unidad “La
granja de
Pepito”)

Iniciativa ante
la toma de
decisiones

Sabe trabajar en
equipo

Participa
asiduamente y
con entusiasmo

Tiene buen
comportamiento
ante las
actividades

Observaciones:




ANEXO 3: PUNTUACION Y RECOMPENSAS

PUNTOS:







ANEXO 4: JUGADORES




ANEXO 5: ELEMENTOS ACTIVIDADES Y FORMA DE LA CLASE

Actividad 2 Pasapalabra

Algunas de las preguntas:

Con la A: Seres que se encuentran en el establo.
Con la B: nombre de animal.

Con la C: animal de cuatro patas que trota.

Con la E: lugar donde duermen los animales.
Con la P: animal que sale de un huevo.

Con la G: animal que pone huevos.



Actividad 3: ;Cudantos hay...?

f I D h . Equipo 1

n Equipo 2

D I . D D Equipo 3
I @ | s
. Aro/ Meta

Actividad 4: Circuito “La granja de Pepito”

Primero deben pasar los churros verdes por debajo, tras esto los tubos amarillo y
marron, de ahi al semicirculo rojo por encima y los aros saltando. Cuando lleguen a la
estrella se les vendaran los ojos y tendran que seguir las instrucciones de su equipo para
llegar a la meta donde estard la recompensa. Para esto tendran un tiempo estipulado

entre 10 y 15 minutos.

o
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ANEXO 6: EDELIM

< > 0O s @ fileyy/C/Users/Usuario/Desktop/Edelim/los_animales_de la_granjahtmi = 7 @

O Escribe aqui para buscar

|F:'I'LQSAN|MA|HDELAGRA» £ LOS ANIMALES DELAC X ‘EI LOS ANIMALES DE LA GRA! | + N = a X

< SO oy @ filey///C:/Users/Usuario/Desktop/Edelim/los_animales_de_la_granja.htm! *x 7 ©

O Escribe aquf para buscar




[® <3 | B LOS ANIMALES DE LAGRA | (] LOS ANIMALES DELA ¢ X | ] LOS ANIMALES DE LA GRAT ‘ + v = %

& =3 (@] {2 @ filey//Cy/Users/Usuario/Desktop/Edelimy/los_animales_de_la_granja.html =] 7. =4

LOS ANIMALES DE LA GRANJA (27-11-2018 22:17)

1@

Autoria:

LIM 5.0 rc9.1

O Escribe aqui para buscar

<3 | B LOS ANIMALES DE LA GRA! | ] LOS ANIMALES DE LA GRA! | [ LOSANIMALESDELAC X | + - X

& > D fH @ filey//C:/Users/Usuario/Desktop/Edelim/los_animales_de_la_granjahtml i+ = 4 .

O Escribe aquf para buscar
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< > 0O m @ filey//C/Users/Usuario/Desktop/Edelim/los_animales_de la_granjahtml hid = 7 =

INCORRECTO

O Escribe aqui para buscar

a ‘ [ LOS ANIMALES DE LA GRA! | [ LOS ANIMALES DE LA GRA! | [ LOS ANIMALES DE LA GRAI | ] LOS ANIMALES DE LA GRA! | ] LOS ANIMALESDELAC X | + -

& > D fH @ filey//C:/Users/Usuario/Desktop/Edelim/los_animales_de_la_granjahtml i+ = 4 .

O Escribe aquf para buscar
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a
<= SO @ filey///C:/Users/Usuario/Des| granja.htm * = L e

O Escribe aquf para buscar

L= ‘ 5 L0s ANIMALES DE LAC | 5 LOS ANIMALES DE LA ¢ | [ LOS ANIMALES DE LA ¢ ‘ 5 LOS ANIMALES DE LA ¢ ‘ 5 LOS ANIMALES DE LA¢ | [ LOS ANIMALESDE X ‘ + v - X

<« = O @ @

Edelim/los_animales

LOS ANIMALES DE LA GRANJA (27-11-2018 22:47)
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Autoria:

LIM 5.0 rce.1

O Escribe aquf para buscar
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