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RESUMEN

Gracias a la globalizacién de hoy en dia y los cambios en la sociedad que ello
provoca, los centros escolares también se ven afectados. Es por ello que dichos centros
deben modificar sus metodologias para enriquecer los procesos de ensefanza-aprendizaje
del alumnado. En este Trabajo de Fin de Grado se pretende utilizar el juego como recurso
motivacional para alumnado de un centro de atencién educativa singular (CAES). En dichos
centros existe un alto riesgo de abandono y fracaso escolar, es por ello que a través de este
trabajo se pretende crear un plan de intervencién que active la motivacion intrinseca del
alumnado para impedir que se produzca tal fracaso. Asi mismo, también se pretende

fomentar la empatia, el cooperativismo y la colaboracion entre los estudiantes.

La propuesta de intervencion presentada esta destinada para alumnado de primero
de Educacion Primaria y se basa en el fendbmeno mundial de Harry Potter. En dicha
propuesta, el alumnado debera trabajar en equipo para poder superar una serie de misiones

para que el mago mas malvado de todos, Lord Voldemort, no consiga la Piedra Filosofal.

PALABRAS CLAVE: centros CAES, Gamificacion, Aprendizaje y juego, Motivacion,

Educacién Primaria.
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RESUM

Gracies a la globalitzacié de hui en dia i els canvis en la societat que aixd provoca,
els centres escolars també es veuen afectats. Es per aixd que aquestos centres han de
modificar-ne les metodologies per enriquir els processos d'ensenyament-aprenentatge de
I'alumnat. En aquest Treball de Fi de Grau es pretén utilitzar el joc com a recurs motivacional
per a alumnat d'un centre d'atencié educativa singular (CAES). En aquests centres existeix
un alt risc d'abandonament i fracas escolar, i és per aixd que a través d'aquest treball es
pretén crear un pla d'intervencié que active la motivacié intrinseca de I'alumnat per impedir
que es produisca el fracas esmentat. Aixi mateix, també es pretén fomentar I'empatia, el

cooperativisme i la col-laboracié entre els estudiants.

La proposta d'intervencido presentada esta destinada per a alumnat de primer
d'Educacié Primaria i es basa en el fenomen mundial de Harry Potter. En la proposta
esmentada, I'alumnat haura de treballar en equip per poder superar una série de missions

perqué el mag més dolent de tots, Lord Voldemort, no aconseguisca la Pedra Filosofal.

PARAULES CLAU: Centres CAES, Gamificacid, Aprenentatge i joc, Motivacid,

Educacidé Primaria.
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ABSTRACT

Nowadays,schools are affected by globalisation and changes in society. That is why
school centres must adapt their methodologies in order to enrich the teaching-learning
process in students. In this End of Degree Project, the aim is to use gaming as a motivational
resource for students in a CAES school centre (Centro de Atenciéon Educativa Singular). In
the aforementioned centres, both school failure and early school leaving rates are high, so
an attempt to create an intervention plan to stimulate the students’ motivation will be carried
out to prevent these from happening. Likewise, empathy, cooperation and collaboration

among the students will be encouraged at the same time.

The intervention proposal exposed here is targeted to students in the First Year of
Primary Education, and based on the world-wide phenomenon Harry Potter. During its
execution, students must work in teams to overcome a series of missions to defeat the most

villainous wizard of all, Lord Voldemort, and stop him from getting the Philosopher's Stone

KEYWORDS: CAES school centre, Gamification, Learning and gaming, Motivation,

Primary education
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1. INTRODUCCION

1.1. JUSTIFICACION

A través de este Trabajo de Fin de Grado (TFG) se pretende realizar una propuesta
de intervencion mediante la metodologia de Gamificacion en un aula de primero de Primaria

de un Centro de Actuacion Educativa Singular (CAES).

Segun la Orden de 4 de julio del 2001, los centros CAES son aquellos “centros
docentes ubicados en un Barrio de Accién Preferente (BAP) o que escolaricen alumnado
con necesidades de compensacion educativa en un porcentaje igual o superior al 30% del
total del centro”. En ella se recoge que el alumnado con necesidades de compensacién
educativa es aquel que muestra dificultades de insercidon escolar por encontrarse en
situacion desfavorable. Esto puede ser debido a sus circunstancias sociales, culturales,

étnicas, econdmicas o personales.

La idea de la creacion de esta propuesta surge a través de la observacion directa de
la situacion encontrada en un aula de estas caracteristicas. Segln Alvarez (2011) en estas
aulas se puede localizar claras evidencias de las necesidades del alumnado, asi como la
indispensable utilizacion de recursos motivadores que impliqguen en el proceso

ensefanza-aprendizaje al alumnado.

Segun Conchillo (2017) en los ultimos tiempos se ha detectado que la motivacion del
discente es un elemento imprescindible para que el proceso de ensefanza-aprendizaje
tenga éxito. Ademas, también influye la propia motivacién del docente, asi como las familias
(Maquilén et al. 2016). Ortiz-Coldn et al. (2018) explican cdmo las tendencias y los avances
de las nuevas tecnologias han comportado que no siempre se satisfagan las inquietudes de
las nuevas generaciones. Dichos cambios comportan que el profesorado necesita indagar
nuevas estrategias y recursos para el aula y asi incrementar la motivacion y el compromiso

de su alumnado.
Una de estas nuevas estrategias surgidas es la Gamificacion, un término que se

define como el uso de elementos de disefios de juego en contextos no ludicos (Vergara et

al. 2019). Si bien es cierto que se llevan utilizando elementos del mundo ludico en diferentes
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aspectos de la vida con el objetivo de incentivar el compromiso en un proyecto, sera a partir
de 2008 cuando, segun Deterding (2011) se empieza a utilizar con una cierta frecuencia el

concepto de Gamificacion.

Los juegos pueden disfrutarse tanto individualmente como grupalmente, siendo esto
ultimo un fomento a la cohesiéon del grupo. Segun Igado (2013) en el juego existen ciertas
reglas mecanicas y dindmicas que regularizan las conductas del jugador, como por ejemplo
mediante condicionamientos del tipo castigo-recompensa u otras como la vinculacion
emocional o reciprocidad. De dichas reglas se obtiene un efecto positivo sobre la constancia
de la conducta durante el juego cuando se deben enfrentar a los obstaculos coherentes con
sus niveles cognitivos. La propuesta de este trabajo se inspira en estos beneficios para

fomentar el aprendizaje motivado dentro del centro educativo.

Cabe destacar que a lo largo de este trabajo se ha utilizado el género neutro siempre
que la redaccion lo ha permitido. Cuando no ha sido el caso, se utiliza el género masculino

con objetivo de englobar ambos.

1.2. ESTRUCTURADEL TFG

Para establecer la estructura de este TFG se muestra en Tabla 1.

Tabla 1:
Estructura TFG

ESTRUCTURA NUM. TiTULO

PRIMERA 1 | Introduccion
PARTE 2 | Metodologia
Marco teérico 3 [ Objetivos

4 | Marco tedrico

- Centros de Actuacion Educativa Singular (CAES).
- Educacién compensatoria, qué es y a quién va dirigida
- Qué son los centros CAES vy sus caracteristicas
- Motivacion en los procesos de ensefanza-aprendizaje
- Conceptualizacion y circulo motivacional
- Tipos de motivacion desde la perspectiva de diferentes
autores
- Fuentes principales y fases de la motivacion
- La motivacién en la escuela

12
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- Gamificacion

- Qué es la Gamificacion y evolucion de este término

- Elementos de la Gamificacién

- Diferencias entre el aprendizaje basado en el juego y
gamificacion

- Aplicacion del juego a la educaciéon

SEGUNDA 5 | Propuesta de intervencion:
PARTE - Ambito de intervencién
Propuesta de - Objetivo

intervencion - Metodologia

dedicada a la - Actividades
transmisién de - Temporizacion

valores en

centros CAES

»

Conclusiones
7 | Referencias bibliograficas

Fuente: Elaboracion propia

El trabajo consta de dos partes principales que, a su vez, se divide en diferentes
apartados. La propuesta de intervencion de este TFG se plantea para el aula de 1° de
Educacion Primaria de un Centro CAES. A lo largo de la primera parte se refleja qué son
estos centros y la legislacion que los regula. También qué es la educacién compensatoria y
a quién va dirigida y el gran absentismo escolar que ocurre en dichos centros. Es por ello
que existe la necesidad del factor motivacion en la educacion. Posteriormente, se desarrolla
un recorrido por el concepto de la motivacion, tipos, fuentes principales, fases y su papel
fundamental en la escuela. Por esta razén vemos la necesidad de encontrar nuevas
metodologias que motiven al alumnado. En este punto el juego entra como una gran
alternativa. Por tanto, se realizara un recorrido histérico de la metodologia de la
Gamificaciéon y su aplicacion en la educacion. En la segunda parte, se encuentra una

propuesta de intervencién para todo un curso escolar utilizando el juego como metodologia

principal.
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2. METODOLOGIA DEL TFG

En este punto se plantea la metodologia que se va a utilizar a lo largo de este TFG
para desarrollar tanto los apartados del marco teérico como la propuesta de intervencioén, asi

como la normativa a seguir en la citacién de los documentos de referencia.

En primer lugar, se debian establecer los puntos fundamentales de los que iba a
constar este trabajo, para posteriormente, buscar informacién acerca de dichos puntos. Asi
que el primer punto a realizar fue la estructura del TFG. Posteriormente, se continué con los
objetivos, tanto generales como especificos. Una vez hecho esto, se hizo una busqueda
exhaustiva de los términos clave “gamificacion”, “CAES” y “motivacion”, en las plataformas
de referencia tales como Redined: Red de Informacion Educativa, Dialnet o Google

Académico, ademas de libros especializados.

Uno de los filtros que se aplicé a los resultados encontrados en las plataformas de
busqueda fue referenciar aquellos articulos mas novedosos, es decir, dichos articulos
debian de estar publicados en los ultimos cinco afios. Ademas, se prestd especial interés a
aquellos en los que se defendia el juego como recurso motivador del aula. Una vez hecho
este filtrado, se empezd a elaborar el marco tedrico. Teniendo en cuenta siempre citar
correctamente segun las normas indicadas por la Asociacion Americana de Psicologia (APA)

séptima edicion.

Una vez terminado esto, se realizé la propuesta de intervencion, teniendo presente
en todo momento los conceptos definidos en el marco tedrico, asi como la normativa
educativa siguiente:

- Ley Organica que Modifica la Ley Organica de Educacion 3/2020, de 29 de
diciembre (LOMLOE).

- Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién (LOE).

- Ley Organica para la Mejora Educativa 8/2013, de 9 de diciembre, para la
mejora de la calidad educativa (LOMCE).

- Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo

basico de la Educacién Primaria.
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- Decreto 108/2014, de 4 de julio, del Consell, por el que se establece el
curriculo y desarrolla la ordenacion general de la educacion primaria en la
Comunitat Valenciana.

- Documento puente de la Comunidad Valenciana que facilita el paso del
Decreto 108/2014 a la programacion de las aulas de Educacion Primaria.

- ORDEN de 4 de julio de 2001, de la Conselleria de Cultura y Educacion, por
la que se regula la atencion al alumnado con necesidades de compensacién
educativa (DOGV 17/07/2001).

Dado que se tuvo la oportunidad de poner en practica dicha intervencion, las
caracteristicas del centro y del alumnado se pudieron conocer de primera mano. Del mismo
modo, también se pudieron experimentar directamente las dificultades de la puesta en

practica de dicha intervencién

Seguidamente, se elabord el punto de las conclusiones donde se han revisado los
objetivos propuestos a fin de mostrar si han sido alcanzados. Asimismo, se describen las
dificultades encontradas con la implantacion de esta propuesta y posibles mejoras en futuras

puestas en practica.

Paralelamente a la elaboracién de este TFG se ha mantenido una constante
comunicacion con la supervisora de este trabajo, Maria Teresa Gomez Dominguez,
profesora de la Universidad Catdlica de Valencia. A lo largo de estas comunicaciones se ha
dado una orientacién y resolucion de las dudas encontradas, asi como una constante

correccion y propuesta de mejoras a dicho trabajo.
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3. OBJETIVOS

3.1. OBJETIVO GENERAL

- Realizar una propuesta de intervencion basada en la metodologia del juego

destinada al alumnado de primero de Educacién Primaria de un centro CAES.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Conocer qué son los centros CAES, asi como sus caracteristicas.

- Determinar cémo afecta la motivacion en los procesos de aprendizaje.

- Mostrar la conceptualizacién e historia del término Gamificacion.

- Descubrir los efectos de la Gamificacion dentro del ambito educativo.

- Elaborar una serie de actividades basadas en el juego para incentivar la motivacion

en alumnado del primer ciclo de Educacion Primaria de un centro CAES

16
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4. MARCO TEORICO

4.1. CENTROS DE ACTUACION EDUCATIVA SINGULAR (CAES)

A lo largo de este apartado se va a exponer que es la educacién compensatoria,

porque se aplica y a quién va dirigida. Posteriormente, se describen qué son los centros

CAES y sus caracteristicas.

Tal como se presenta la Orden 4 de julio de 2021, el objetivo de la compensacién
educativa es que el alumnado pueda llegar a superar las situaciones de desigualdad que
presenten para asi alcanzar los objetivos que se establecen en la Ley Organica 1/1990, de 3
de octubre, de Ordenacion General del Sistema Educativo. Para ello, la compensacién
educativa se compondra de una serie de acciones que se realizaran para compensar y

prevenir las desigualdades educativas.

La Orden 4 de julio de 2021 especifica que las actuaciones a realizar en la
compensacion educativa deben facilitar:

- La integracion social y educativa de todo el alumnado, neutralizando los
procesos de exclusién social y cultural.

- Favorecer la educacion intercultural, es decir, se debe potenciar los multiples
y diferentes valores que dan las diferentes culturas.

- Potenciar la colaboracién solidaria de todos los miembros de la comunidad
educativa y de la sociedad, fomentando asi la convivencia y previniendo
posibles situaciones de conflicto.

- Asesorar e informar a las familias o tutores legales, consiguiendo asi una
buena escolarizacién del alumnado.

- Garantizar la igualdad de oportunidades de todo el alumnado y evitar el
abandono escolar, sobre todo, del alumnado con desventaja socioeducativa.

- Fomentar programas de adquisicién del idioma local para aquellos que lo

necesiten, asi como dotar de recursos humanos y materiales necesarios.
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Asi mismo, se establece que para favorecer la escolarizacion del alumnado con
estas necesidades compensatorias se debe garantizar que dicha escolarizacién se lleve a
cabo en centros escolares gratuitos de su propia localidad o zona, sin deteriorar lo
establecido en el articulo 65 de la LOGSE. Ademas, se debe garantizar la continuidad de su
escolarizacién en el cambio de etapa educativa. Al mismo tiempo, se debe impulsar la
primera escolarizacion del alumnado, al menos, en el primer curso del segundo ciclo de la
Educacion Infantil. También se deben aplicar programas de seguimiento de la

escolarizacién, asi como la prevencioén y control del absentismo escolar.

Para garantizar todas estas medidas, en la Orden 4 de julio de 2021 se estipula que
el consejo escolar del centro debera solicitar cada afio la deteccion y definicion de las
necesidades de compensacion educativa de su alumnado de nuevo ingreso, asi como
colaborar con sus familias. Ademas, los centros considerados CAES deben realizar ajustes
de organizacion y adaptaciones curriculares para el conjunto de su alumnado. También se
deben crear programas de acogida y acercamiento a las familias. Asi mismo, también se

debe flexibilizar horarios, grupos y la utilizacién de espacios.

Para ello, segun la Orden 4 de julio de 2021, estos centros deberan elaborar o
modificar su Proyecto Educativo, es decir, el correspondiente Proyecto Curricular y la
Programacion General Anual, para que incluya las actuaciones de compensacién educativa
que se van a realizar, especificando los objetivos que se pretenden alcanzar, asi como las
caracteristicas del alumnado a las que dichas compensaciones van dirigidas. Ademas, es
necesaria la elaboraciéon de programas de educacion bilinglie. Este proyecto también debe
incluir un plan de atencion a la diversidad y establecer los criterios basicos para una buena
organizacién del centro escolar. En él se incitara la participacion y coordinacién de todos los
miembros de la comunidad educativa, poniendo especial énfasis en el propio alumnado, asi
como en sus familias. El centro también se coordinara con los servicios del municipio y otras
entidades publicas y privadas para una buena integracién social. Al mismo tiempo, se
debera elaborar un plan de régimen interior para una buena convivencia que prevenga el

absentismo escolar.
Cabe destacar la importancia de atender adecuadamente las necesidades de

compensacion educativa. Gracias a los estudios realizados por Caravantes y Serrano (2018)

se conoce que existe una alta tasa de desempleo en la poblacién con desigualdad social,
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sobre todo, entre los jovenes. Esto es debido a la falta de motivacién que lleva al

absentismo escolar y por ende a un bajo nivel sociocultural, asi como una baja cualificacion.

Cuando nos referimos al absentismo escolar, tal y como afirma Cruz (2020),
hablamos de aquel alumnado que aun estando en edad de una escolarizacion obligatoria
(entre 6 y 16 afios en Espafa) presentan una inasistencia injustificada a las aulas. Los
informes PISA lo cuantifican entre el 25 y el 28% (Garcia-Gracia, 2013). Esto supone un
obstaculo para acceder a la mayoria de puestos de trabajo con una cierta especializacion,
es decir, los que suelen estar mejor regulados y remunerados. Tarrés (2018) asegura que el

alumnado con educacion compensatoria tiene un alto porcentaje en absentismo escolar.

Para poder evitar este absentismo, el individuo debe tener un buen mesosistema. Es
decir, debe haber una estrecha relacion entre los cuatro mundos de la infancia que son la
familia, los amigos, la escuela y el trabajo académico (Bronfenbrenner, 1979). Si el nifio
tiene un buen mesosistema donde se encuentren buenas conexiones entre las partes,
supondra una mayor implicacién en las tareas. Asi mismo, también se debe tener en cuenta
la implicacién de la familia. Hay estudios que demuestran que el interés mostrado por parte
de los familiares directos en la educacién de sus hijos conlleva un efecto positivo en el
rendimiento escolar de estos (Marks, 2000 y Corchuelo et al., 2019). Es por ello que cada
dia los centros educativos se esfuerzan mas para implicar a las familias en el aprendizaje de

sus hijos, asi como elaborar actividades llamativas que motiven al alumnado.

4.1.2. Qué son los centros CAES v sus caracteristicas

Como se ha descrito anteriormente los centros de actuacion educativa singular son
aquellos ubicados en barrios de accién preferente o con alumnado igual o superior al 30%

del centro con necesidades de compensacion educativa (Orden de 4 de julio del 2001).

Segun Lasagabaster (2013) la Conselleria de Educacion ha ido desarrollando desde
1983 actividades compensatorias para el alumnado en situacion de desventaja, ya sea por
razones econdmicas, de nivel social o su lugar de residencia. Aunque es con la Orden de 4
de julio de 2001, de la Conselleria de Cultura y Educacion, donde se regulan las

necesidades de compensacion educativa. Esta Orden se aplica tanto en colegios privados
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concertados como en publicos de la Comunidad Valenciana cuyo alumnado tenga
necesidades de compensacion educativa, independientemente de si estan en la etapa de

Educacion Infantil (segundo ciclo), Educacion Primaria o Educacién Secundaria Obligatoria.

La Orden de 4 julio de 2001 especifica que el alumnado tiene necesidades de
compensacion educativa cuando tiene dificultades de insercion escolar por una situacion
desfavorable. Dicha situacion puede ser debida a sus circunstancias sociales, étnicas,
culturales, econdmicas o personales. Las necesidades de compensacion educativa pueden
darse por diferentes motivos tales como:

- Retraso de escolarizaciéon o desconocimiento de las lenguas oficiales de la
Comunidad Valenciana, ya sea por ser refugiado o inmigrante.

- Pertenecer a minorias culturales o étnicas con desventaja social.

- Larga duracién en hospitales u hospitalizacion domiciliaria de larga duracion
tras una prescripcion facultativa.

- Escolarizacion irregular, debido a itinerancia familiar o abandono educativo
reiterado.

- Inadaptaciones del medio escolar y dependencias de instituciones de

proteccién social del menor.

Alvarez (2011) puntualiza que la necesidad de dicha compensacién educativa se
produce porque en los ultimos tiempos tenemos un incremento de alumnado inmigrante, por
lo que provoca una amplia multiculturalidad en los centros educativos. Ademas, ha habido
un incremento de casos de inadaptacion escolar y social, asi como un aumento de familias
pertenecientes a etnias en desventaja social o econdmicamente desfavorecidas. También
cabe tener en cuenta el establecimiento de viviendas de acogida de menores dependientes

de Instituciones de Proteccion Social en algunas localidades.

Segun las ultimas estadisticas del portal de inmigracion del Ministerio de inclusion,
seguridad social y migracion (2021), el mayor numero de extranjeros que encontramos en
Espafa son de procedencia marroqui, seguidos por los de origen venezolano, ingleses,
colombiano y rumano. Segun Tarrés (2018) los extranjeros procedentes de paises con
distinta lengua materna del espanol, tales como Marruecos o Rumania, pueden encontrarse
con un choque tanto cultural como idiomatico. Ademas, el cambio de residencia entre

distintas poblaciones también suele ser habitual debido a las necesidades de trabajo de los
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adultos. Todo esto puede provocar que el alumnado inmigrante se encuentre en riesgo de
exclusion social. Asimismo, puede que las familias no estén implicadas todo lo que deberian

en la educacion y formacion de sus hijos.

Un aspecto fundamental para poder avanzar en el proceso de
ensefanza-aprendizaje de este alumnado es activar su motivacion (Carrillo et al. (2009)),

por lo que a continuaciéon mostraremos aspectos referidos a ello.

4.2. MOTIVACION EN LOS PROCESOS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

A continuacion, se muestra la conceptualizacion referida a dicho término, tipos de
motivacién bajo la perspectiva de diferentes autores, fuentes principales y fases de la

motivacion.

4.2.1. Conceptualizacién y circulo motivacional

Carrillo et al. (2009) definen la motivacién como aquello que impulsa el motor de la
conducta humana. Es decir, cuando en el ser humano, se produce un interés por un
elemento o actividad, internamente aparece una necesidad que impulsa al ser humano ala

accion, pudiendo ser dicho impulso de origen fisiolégico o psicolégico.

Tal como vemos en la Figura 1, encontramos que la manifestacion de una necesidad
rompe el estado de equilibrio del ser humano, produciendo un estado de tension,
insatisfaccion e inconformismo que conduce a forzar a la persona a descargar dicha tension
mediante una accion o comportamiento. Como todo ciclo, una vez descargada dicha
tension, el ser humano vuelve al estado de equilibrio. Por todo esto, cuando se produce una
situacion de desequilibrio, es la propia motivacién la que determina el nivel de esfuerzo y

direccién en la que actua el ser humano (Carrillo et al., 2009).
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Figura 1:

Ciclo motivacional

»-- Estimulo |

L%

" Equilibrio ‘ =
interno tenwon |
{ Satisfaccion | | Necesidad |

™~ Accion |’

Fuente: Elaboracion propia a partir de Carrillo et al., (2009).

Otra de las teorias mas populares de la motivacion es la Jerarquia de Necesidades
Humanas de Maslow (1956). Dichas necesidades se clasifican en una pirdmide segun las
prioridades del ser humano, es decir, en la base de la piramide se encuentran aquellas
necesidades basicas o simples y en la cima aquello mas relevante o fundamental. En la
Figura 2, se puede apreciar que los cuatro niveles basicos se consideran como necesidades
de supervivencia del ser humano. En cambio, en el ultimo nivel se encuentra la motivacién
de crecimiento o necesidad de ser, ya que una vez el ser humano controla sus necesidades
basicas, van apareciendo progresivamente necesidades de orden superior. Aunque dicho

orden sea el considerado normal, diferentes circunstancias pueden alterarlo.
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Figura 2:

Jerarquia de necesidades humanas de Maslow
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moral, familiar, de salud, de propiedad privada

Reconocimiento

Seguridad

Fisiologia

Fuente: Ferri et al., (2012)

4.2.2. Tipos de motivacion desde la perspectiva de diferentes autores

Una vez vistas las necesidades que tiene el ser humano, pasamos a mostrar los
diferentes tipos de motivacion y sus clasificaciones segun distintos autores, tales como la
teoria de Carrillo et al. (2009) que sefialan dos vertientes para definir los tipos de motivacion,
diferenciando entre motivacion interna y externa; positivas y negativas. En la combinacion
de dichas vertientes se obtienen los cuatro tipos de motivaciones segun Carrillo et al. (Figura
3). Estos autores afirman que tanto las reacciones venidas por una motivacion negativa
como las extrinsecas no persisten en el tiempo, puesto que estas son circunstanciales para
evitar un castigo o dafio u obedecer a recompensas. Sin embargo, son las motivaciones
intrinsecas las que se sostienen, ya que se producen por deseos internos del propio ser

humano. Es decir, son los propios deseos y objetivos los que influyen al individuo.
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Tipos de motivacién segun Carrillo et al.
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Fuente: Carrillo et al., (2009).

Dentro de esta perspectiva, encontramos tres tipos de motivacion intrinseca

esquematizada en la Tabla 2 (Bruner, 1966 citados por Carrillo et al., 2009).

Tabla 2:

Tipos de motivacién intrinseca

CURIOSIDAD

Satisface el ansia por lo
nuevo. De aqui surge la
atraccion por los juegos y
actividades constructivas
y de exploracion

COMPETENCIA

Alude a la necesidad que tiene el ser
humano en controlar el ambiente que lo
rodea. Cuando esta motivacion
aparece, es cuando dicho ser humano
se interesa por el trabajo y el
rendimiento de este.

RECIPROCIDAD

Necesidad que tiene el ser
humano para comportarse
de una determinada
manera de acuerdo con
los requisitos de una
situacion.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Carrillo et al. (2009).
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Por otro lado, segun Llanga et al. (2019) los tipos de motivacion son los mostrados

en la Tabla 3 dados por la teoria de McClelland.

Tabla 3:

Tipos de motivacién segun la teoria de McClelland

LOGRO MOTIVACION AFILIACION
Aquello que impulsa al ser El Poder, es decir, la necesidad que La necesidad del ser
humano a ponerse metas tienen algunos seres humanos con un | humano de sentirse
elevadas y cuyo objetivo es | ego elevado. Estos seres humanos integrado socialmente. Es
alcanzarlas, despreciando tienen la necesidad de tener mas decir, de pertenecer a un
cualquier cosa no autoridad que los demas y luchan para | grupo y sentirse popular.
relacionada con alcanzar que sus ideas destaquen a la de los
dicho logro. demas.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Llanga et al. (2019).

Referente a la motivacion extrinseca, Naranjo (2009) matiza que dicha motivacién
viene dada por situaciones donde el ser humano se involucra en actividades basicamente

por motivos externos a dichas actividades, tales como recompensas o castigos.

Llanga et al. (2019) aseguran que la teoria de motivacion e higiene de Herzberg
muestra los factores que producen satisfaccion e insatisfaccion en las personas.
Concretamente, aseguran que el individuo posee dos tipos de necesidades, por una parte, la
de progresar y sentirse realizado. Por otra, la necesidad de evitar el dolor o el malestar.
Dicha teoria posee dos factores clave, el primero es el de la higiene. Este se basa en
factores extrinsecos, es decir, los que no dependen de la persona sino de la recompensa
recibida. Dicha recompensa no genera una satisfaccion verdadera, mas bien al contrario, se
genera un rapido descontento que coincide con los niveles mas bajos de las necesidades de
la jerarquia de Maslow. El segundo factor clave es el de la motivacion, el cual se basa en los
factores intrinsecos, incluyendo los sentimientos y la propia percepcion de la persona que
llevan al crecimiento personal. Dichos autores aseguran que para encontrar una buena

motivacion, ambos factores deben estar fusionados de manera adecuada.
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4.2.3. Fuentes principales v fases de la motivacién

A continuaciéon, vemos como diversos autores establecen diferentes fuentes de
motivacién. Carrillo et al. (2009) puntualizan las cuatro fuentes principales de motivacion del

ser humano desarrolladas en la Figura 4:

Figura 4:

Fuentes principales de motivacion

FUENTES
PRINCIPALES DE
LA MOTIVACION
— " i - = = —
Nosolros mismos Soportes mas Mentor emocional {g;mg: an?'rd?u
[asquilibrio smocional, ralevanies {real o Rcticio) nbjﬂllc:s s
pansan'ﬂ:rt'l::; positive, {amigos, familia...) molaconales)

Fuente: Elaboracién propia a partir de Carrillo et al., (2009).

En el caso de Llanga et al. (2019) destacan la teoria de las expectativas. Es decir, el
ser humano tiene ciertas esperanzas de hechos futuros, donde se pone como objetivo
alcanzar el maximo de recompensas posibles. También, intenta minimizar el dolor en el caso
de no alcanzar dichas expectativas o las posibles dificultades que encuentre a lo largo del
trayecto. En dicha teoria, la motivacion tiene un gran peso y se centra en estos tres efectos:

1. Esfuerzo-Desempefio, el individuo es consciente de que a mas esfuerzo su
desempefo sera mejor.

2. Desempeno-Recompensa, el sujeto cree que un buen desempefio lo guiara a
la recompensa deseada.

3. Recompensas-Metas personales, es decir, en funcién del crecimiento del

grado de recompensas, se satisfaran las necesidades personales.

Llanga et al. (2019) aseguran que los docentes deben tener presentes los tres
indicadores motivacionales del estudiante. En primer lugar, dar al propio estudiante la opcion
de elegir entre distintas tareas o actividades, para asi conocer los intereses y motivaciones
de este. Por otro lado, encontramos el esfuerzo; a un estudiante no le importara esforzarse

para conseguir los resultados deseados si esta motivado. Por ultimo, se encuentra la
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persistencia. El alumnado motivado persevera con la actividad, aunque se encuentre con

obstaculos.

En cuanto a las fases de la motivacion, a lo largo de la vida humana se pueden
distinguir diferentes fases de motivacion basandose en el desarrollo del motivo del

rendimiento. En la Figura 5 vemos como Junco (2010) las diferencia:

Figura 5:

Fases de la motivacion

FASES MOTIVACION
el
pm — --_.- - — = L E & _ P e, P & : z . =T
i A f A f A\ 1
Mativos dglrﬁz:j il:r:nn'::?a Estabilizacion ;;zz’r‘::’;w Rendimiento en
provisional (de | del rendimiento e P la madurez (a

1-3 afos) (dej;::; 56 (de 6-14 afos) 3"”"12‘;‘:"‘” partir de los 40}

Fuente: Elaboracion propia a partir de Junco (2010).

Cabe destacar las dos primeras fases, las cuales abarcan las etapas de Educacion
Infantil y Primaria, etapas que abarcan el objeto de dicho TFG. Junco (2010) asegura que en
la primera fase de la motivacion, los motivos provisionales son las necesidades del nifio que
les preparara a un mejor rendimiento, cabe destacar los motivos mas importantes como son

el impulso a la independencia, el instinto de exploracion y la perseverancia.

Respecto a la segunda fase, el origen propio del rendimiento, que se situa entre los
tres y cuatro afos de edad, es donde Junco (2010) asegura que el nifio cambia su estado
permanente del interés por juego. Aqui, empieza a interesarse por las tareas y ademas se
toma con mayor intensidad los éxitos y los fracasos. Es decir, en este punto, el nifio asume

los éxitos y fracasos como logros o fallos personales.

4.2.4. La motivacién en la escuela

Junco (2010) asegura que en este punto debe aparecer una relacién inmediata con

la escuela. El docente debe encontrar en su alumnado los tres grupos de desarrollo
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(cognoscitiva, la social-emocional y la corporal). El origen de un idéneo motivo de
rendimiento depende del entorno social, el cual se ve influenciado a gran escala en la
primera infancia, a través de los padres, siendo su sistema educativo uno de los siguientes:
- Medio rico en estimulos, donde se conduce al nifio a un desarrollo y
caracterizacion idoneo del motivo del rendimiento hasta el inicio del colegio.
- Medio pobre en estimulos, donde se entorpece el origen del motivo del
rendimiento.
- Medio carente de estimulos, aqui no se proporcionan estimulos de ningun
tipo para el desarrollo. Esto no solamente supone la causa de la falta de
rendimiento, sino que también influye negativamente en el desarrollo general

del nifo.

Este autor recomienda a los docentes algunos mecanismos que regulan el proceso
del aprendizaje, tales como evitar las criticas negativas. También, mostrarse como una
figura docente no excesivamente autoritaria o fomentar el trabajo grupal. Ademas, debe
haber un reconocimiento de éxito o elaborar tareas creativas, ya que estas son mas
motivadoras que las repetitivas. Asi mismo, se deben elaborar actividades de clase para que
el alumnado pueda tomar decisiones con frecuencia, pues con ello se fomenta la motivacion

del logro y la autoestima, por lo que se aumenta la motivacion intrinseca.

Junco (2010) reconoce que el docente puede llegar a obtener de su alumnado altos
niveles de motivacion si conoce los temas que a estos les interesan, aprovechando dichos
temas para ensefiar la teoria a través de ejemplos. Ademas, respetando los y ensefidndoles
habilidades para resolver los posibles problemas que les surgiran en un futuro. Asi mismo,
se debe incentivar la participacién y ensefiar a través de preguntas y respuestas utilizando el

dialogo para obtener un aprendizaje significativo.

Lépez (2004) matiza que al docente se le puede ensenar unas técnicas y dar unos
apoyos, ya sea para tratar al alumnado de manera tanto individual como colectiva. Aun asi,
cada uno tiene su propia personalidad y es dificil realizar ciertos cambios. Por esto, los
minimos exigibles deben ser que el docente sea una persona:

- Equilibrada a la hora de tratar los fallos del alumnado, asi como las

exigencias a este.
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- Liberada de su vision subjetiva del tema en cuestién a tratar, asi como sus
problemas o aspectos personales. Y dotada de capacidad de entender las
circunstancias de cada alumno.

- llustrada, conociendo el tema a tratar, asi como la predisposicién a aprender

tanto de los compafieros como del mismo alumnado.

Este autor asegura que el nivel de estimulacion que el docente aplique a su
alumnado debe ser éptimo, es decir, ni muy reducido ni muy excesivo. Ademas, debe creary
mantener un ambiente interpersonal calido de respeto y optimismo con cada miembro del
grupo, asi como en el aula. El docente siempre debe esperar mas de su alumnado, es decir,
si se considera que el discente ha llegado al maximo de sus posibilidades, se esta

mermando su autoconfianza y limitando su esfuerzo.

4.3. GAMIFICACION

Ortiz-Colén et al. (2018) aseguran que la mayoria de los autores coinciden en
destacar la gamificacion como elemento clave para aumentar la motivacion de los
implicados. Es por ello que a continuacion se explicara con mas detalle qué es la
gamificaciéon, como nace y cédmo cambia a lo largo del tiempo esta metodologia, qué

elementos la componen y cémo utilizar dicha metodologia en el aula.

Ortiz-Coldn et al. (2018) citando a Deterding (2011) definen la gamificacién como el
uso de elementos y mecanicas de los videojuegos o juegos en entornos que no son de
juego con la finalidad de elaborar un producto, realizar un servicio o que el transcurso de la
aplicacion sea mas atractivo, divertido y motivador. De este modo se busca involucrar mas a
los jugadores / participantes, fomentando tanto desarrollar sus habilidades como la

cooperacion entre estos.
Khaitova (2021) afirma que el término gamificacion se ha vuelto muy popular y

abarca muchos aspectos de nuestras vidas hoy en dia. Este término ha evolucionado y

cambiado su definicion a lo largo del tiempo, como se detalla en la Tabla 4, desde el
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momento en que se acuiod el término en el siglo XIX hasta la definicion que conocemos hoy.

Tabla 4:

Evolucién del término Gamificacion

:\\[o) AUTOR ASPECTOS RELEVANTES

Nacioé en el sector empresarial.

S XIX Cracker Jack Principal objetivo —>,aumentar Ias_ ventas. _
Este autor empezd a colocar juguetes sorpresa en cada caja.
Posteriormente, muchas empresas utilizaron este formato.
Desarrollé el proyecto: MUD1. Primer juego donde la gente tuvo la
oportunidad de entrar en un mundo virtual compartido. Esto ha

. dado paso a juegos mundialmente conocidos como son Second

1980 Richard Bartle Life y World of Warcraft. Este proyecto tenia como finalidad
desarrollar una plataforma de colaboracién gamificada, donde el
trabajo se convertia en un juego.
Desarrollé los primeros videojuegos donde pudo demostrar que los

Tom Malone L~ )

2002 nifos pueden aprender a través de ellos.

Dos tipos

de Ben Sawyer y | Concepto de “Serious Games”. Juegos completamente funcionales

desarrollo: | David para ensefiar, para después crear simulaciones que no eran

Reetsky juegos.
2003 Khaitova Se utilizé el término tal y como se conoce hoy en dia.
2007 Nick Pelling Se crea la primera plataforma de gamificacion.
Fuente: Elaboracion propia a partir de Khaitova (2021)
1.3.2. El I le la Gamificacié

Seguidamente, en la Tabla 5 encontramos las tres partes fundamentales que toda

actividad gamificada debe poseer segun Ortiz-Colén et al. (2018) citando a Werbach (2012).

Tabla 5:

Partes fundamentales que toda actividad gamificada

PARTES

FUNDAMENTALES

Elementos mas abstractos.

Son las intrigas o contextos que hacen que los jugadores deseen
Dinamicas involucrarse.

Se vinculan con los deseos basicos de las personas: emociones,
narrativas... Aquellas frustraciones o miedos por no ser los primeros en
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terminar lo que hace al alumnado querer seguir al mismo tiempo que las
ganas de autosatisfaccion.

Elementos, reglas o técnicas que ayudan a mantener motivados a los
jugadores para asi llegar a sus metas.

Mecanicas Dentro de una misma dinamica puede haber diferentes mecanicas. Para
ver la progresion del alumnado se puede utilizar sistema de puntuacién y
feedback.

Componentes Las implementaciones de las dinamicas y mecanicas.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Garcia-Casaus et al. (2020)

Garcia-Casaus et al. (2020) citando a Mandado-Aguirre (2016) aseguran que las tres
partes estan tan estrechamente ligadas que incluso comparten ciertos elementos. Pero unos
se basan en los elementos internos que provocan el aprendizaje y otros en las partes que se

ven del juego.

Todas estas partes del juego las podemos subdividir en diferentes campos. En la

Tabla 6 se recogen cada una de estas subdivisiones y en qué consiste cada una.

Tabla 6:

Elementos del juego

PARTES DEL JUEGO

Fijas, donde los jugadores saben antes de empezar que premios
van a recibir. Esto hace que se refuerce la fidelidad al juego o la
tarea.

Recompensas:
beneficio que el jugador
obtiene cuando se
esfuerza

Aleatorias, los jugadores no saben que tipo de premio recibiran.
Entonces se activa la dopamina.

Inesperadas, los jugadores reciben las bonificaciones sin
esperarlo, esto les motiva a seguir.

Sociales, estas recompensas son intrinsecas en el juego, vienen
dadas por los demas jugadores.

Estatus: motivacidon que siente el jugador al adquirir cierto nivel o posicién superior al resto de
jugadores. Con ello se siente reconocido y respetado. Se suele utilizar un sistema de puntos.

Logros, satisfacciones personales que siente el alumnado al resolver los retos o problemas.
Es por ello que el docente debe elaborar retos con cierto grado de dificultad para que el
alumnado no le resulte demasiado facil y se aburra o demasiado dificil y desestime
resolverlos. Es recomendable exponer sus logros.

Expresion, se refieren mas bien a la autoexpresion. En los videojuegos al jugador se le
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permite crear un avatar a su gusto que puede ir modificando o mejorando a lo largo del juego,
es por ello que es interesante que en un aula gamificada el alumnado pueda tener su propio
avatar y realizar mejoras o modificaciones a este.

Competicion, es bueno que cada alumno quiera esforzarse para ser mejor que los demas.
Pero el docente debe definir una competicion sana, encontrar el equilibrio entre cooperacion y
competicion. Es decir, todos deben obtener una recompensa acorde a su rendimiento.

Altruismo, en la gamificacién los jugadores se ayudan entre ellos sin esperar nada a cambio,
aunque los jugadores utilizan sus recompensas para ayudar a sus compafieros. Esto les
motiva a seguir avanzando para poder hacer ellos [0 mismo.

Puntos, obtencion Experiencia, los jugadores los obtienen con su participacion.
numérica. Se pueden
cambiar por premios o Compensables, son como los puntos de experiencia, es decir, se
estatus. Con ellos se obtienen a través de la participacion, pero estos se pueden
consigue que el jugador | intercambiar por otro tipo de recompensas reales.

se esfuerce mas para
resolver los retos o Sociales, los jugadores ganan estos puntos siempre que se

problemas. trabaje en equipo.

Niveles, suben segun el conocimiento adquirido. Con ellos también sube la dificultad y el
status.

Premios, es el mismo docente el que debe decidir cuantos puntos va a necesitar el alumnado
para conseguir cada uno. Ademas, puede disefiar una acreditacion tanto fisica como virtual,
como un diploma, trofeo o medalla que hara que el jugador sienta que su trabajo se ha
reconocido, lo que provocara que este quiera seguir adelante.

Calificaciones. Si bien es cierto que se debe tener cuidado con potenciar la competitividad,
las clasificaciones haran que el jugador quiera verse en los primeros puestos, por lo que le
motivara a seguir trabajando duro.

Retos y misiones, son recomendables para juegos donde varios grupos de alumnado
compiten por ser los primeros en resolverlos. Se aconseja que al final de cada uno haya una
recompensa como medallas o insignias, porque normalmente estas mecanicas suelen tener
objetivos a largo plazo, con lo cual es facil que algunos estudiantes se desmotiven. Por eso se
recomienda dividir los grandes objetivos en estos retos donde el alumnado ve a corto plazo su
recompensa.

Logros, beneficios que se obtienen al lograr los objetivos

Avatares, personajes virtuales que se mejoran a medida que se alcanzan niveles superiores

Luchas con el jefe, retos que se deben superar para alcanzar un nivel superior

Colecciones, objetos que el jugador va reuniendo para posteriormente intercambiarlos por
beneficios

Bienes virtuales, objetos para afiadir a los avatares que se ganan con la superacién de los
niveles. Se pueden utilizar a lo largo del juego

Combate, conflicto pacifico entre dos o mas jugadores para superar la misma tarea
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Niveles, cuanto mas nivel y destreza tenga el jugador, mayor sera la complejidad del nivel.
Estos permiten una motivacién continua y a corto plazo.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Garcia-Casaus et al. (2020)

4.3.3. Diferencias entre el aprendizaje basado en el juego v gamificacion

Antes de continuar, es necesario destacar las dos metodologias que surgen de
utilizar el juego en el aula. Cornella et al. (2020) las define como Game Based Learning
(GBL) o Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y Gamificacion o ludificacion o gamificacion.
Ambas alternativas se consideran metodologias activas donde el juego se usa para
favorecer el aprendizaje. En cambio, es significativamente distinto el punto de vista desde el

que se tratan los elementos de juego.

Para conocer mas detenidamente las diferencias entre ambas metodologias, en la

Tabla 7 encontramos dichas diferencias.

Tabla 7:

Diferencias entre el aprendizaje basado en el juego y gamificacion

DIF. ABJ GAMIFICACION
Uso El juego es el elemento esencial | El juego es el elemento principal. Sus
didactico del aprendizaje. Se establece estrategias y funcionamiento son fuente de
como elemento principal la aprendizaje.
progresioén del juego y la relacion
con el uso didactico.
Elementos | Son fuentes de aprendizaje y Aspectos transversales a los que se debe
ludicos elementos que ayudan al prestar atencion en progreso del dia a dia en
desarrollo curricular. el proceso de gamificacion del aula
Organizaci | ElI ABJ se puede utilizar de La propuesta debe ser duradera en un espacio
6n manera puntual en el aula. y tiempo concreto para obtener los beneficios
de la gamificacion. Se aconseja que la
propuesta tenga un minimo de duracién de un
curso escolar
Desarrollo | Los temas a trabajar pueden ser | El aprendizaje de los contenidos se va
curricular concretos del curriculum o temas | adquiriendo a lo largo que se produce la
transversales. intervencién, no de manera puntual.
Funcionami | Se puede combinar con cualquier | Esta intervencién debe ser la que gestione el
ento en el otra metodologia especifica de aula.
aula aprendizaje, potenciando asi la
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transversalidad.

Gestion de | Se produciran situaciones que No se «centran en trabajar conflictos

conflictos ayuden a solucionar problemas especificos. Es una herramienta de prevencion
especificos. de conflictos en el aula.

Aprendizaj | Permite un amplio espectro de Se permite en todo momento incorporar

e posibilidades, pero siempre aspectos transversales que favorezcan el

transversal | basandose en el desarrollo del aprendizaje curricular, emocional y social.

e intrinseco | juego

Reglas y Son los establecidos por el Se establecen a partir de mecanismos,
objetivos mecanismo del juego para la dinamicas y componentes.
gestion de este.

Fin de la Se establecen dos tipos de fines: | No se gana ni se pierde, el fin de la actividad
actividad - Aprender es el aprendizaje y el funcionamiento del grupo
- Ganar/perder. y el aula. La gamificacion tiene como fin su

propio desarrollo.

Ejemplos - Serious Games (juegos serios) | EARTHELP de contenido medioambiental que
cuya finalidad es entretener y | Javier Espinosa propone en 1° ESO de la
educar a los jugadores para | Escuela Secundaria Antonio de Nebrija
que dominen un contenido | (Mdstoles, Madrid). Sus alumnos deben
concreto. ayudar a Grace a salvar el planeta Tierra de la

- Escape Room, el jugador debe | propia actividad humana.
ir resolviendo enigmas vy | El alumnado se convierte, durante todo un
rompecabezas. La finalidad | trimestre, en los responsables de salvar el
sera escapar de una habitacion | maximo numero de especies del planeta
cerrada. Tierra. Para ello deberan superar una serie de

- Breakouts educativos, igual que | retos y tomar decisiones significativas.
los escape room, pero el
objetivo es abrir una caja con
distintos candados.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Perea (2021)

4.3.4. Aplicacion del juego a la educacion

Como ultima parte de este marco tedrico, se quiere seguir con el objetivo de este
TFG, que sigue siendo la necesidad de motivar al alumnado y mas especificamente al
alumnado con necesidad de educacion compensatoria. ¢ Es el juego un buen recurso para

conseguirlo?

Antes de proporcionar una respuesta a la anterior pregunta debemos tener en cuenta

que la motivacién tiene una base neural (Figura 6, Garcia-Casaus et al. (2020) citando a

! https://jespinosag.wixsite.com/earthelp1
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Llorens-Largo et al. (2016)).

Figura 6:

Explicacién neurocientifica de como afecta la gamificacion en el cerebro humano
\._ Dopamina

l Diversion

{Motivaeibn}—-{ Atencion }—-

"

f/

| GAMIFICACION }—~

Memaoria ‘

Fuente: Elaboracién propia a partir de Garcia-Casaus et al. (2020).

Cuando los participantes se divierten en las tareas, liberan una cantidad suficiente de
dopamina como para activar una serie de procesos cerebrales, entre ellos la motivacion,
atencion o diversion. Dichos procesos favorecen la potenciacion del rendimiento escolary a
mejorar el aprendizaje, superando dificultades como la desmotivacion, la falta de

concentracion o un incomodo clima de aula.

Por consiguiente, podemos afirmar que el juego es un buen recurso para el aula.
Con juego se influye al alumnado para que viva experiencias en las cuales tengan
autonomia y dominio suficiente para resolver los retos y desafios propuestos.
Garcia-Casaus et al. (2020) aseguran que esta metodologia redefine totalmente el proceso
educativo utilizado en las aulas, cambia tanto el clima escolar como la dinamica del aula. El
alumnado ya no debe memorizar contenidos, en esta metodologia el aprendizaje es a través
de la practica, es decir, el alumnado debe participar fomentando sus habilidades y
competencias. Una vez implantada dicha metodologia, el proceso de aprendizaje se centra

en las necesidades del alumnado.
Otro motivo para instaurar la gamificacion en el aula nos viene dado por los autores

Garcia-Casaus et al. (2020) que aseguran que intercambiando las tareas o deberes por

retos o misiones es una manera de motivar al alumnado. De esta manera se elimina la
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connotacién negativa y aburrida que las tareas o deberes tienen ya asignadas. Con los retos
0 misiones se obtiene algo épico y divertido que implica superarlos uno mismo. Instaurar las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) va a facilitar dicha gamificacion, ya
sea con la creacion de personajes, seguimiento de puntuaciones, creacién de retos...

Ademas de facilitar la comunicacién entre las familias.

Volviendo a plantearnos el objetivo de este TFG, podemos afirmar que mediante la
educacioén tradicional no se puede conseguir, ya que la inmersion de esta educacién no es la
deseada, puesto que la informaciéon viene dada por el docente. Ademas, gracias a la
gamificacion no solo se busca el aprendizaje, también se utiliza como herramienta para el
desarrollo de actitudes y comportamientos. Aunque, si bien es cierto que es una técnica
motivadora para el alumnado, se deben extremar las precauciones, ya que se debe luchar
contra la sobreestimulacion a la que el alumnado se expone por la gran cantidad de juegos y
videojuegos de su vida diaria. Ademas, si el alumnado no muestra interés por su
aprendizaje, la gamificacion podria llegar a contaminar el proceso de ensefianza-aprendizaje
(Ortiz-Colon et al. (2018) citando a Tori (2016)).

Asi mismo, los autores Garcia-Casaus et al. (2020) citando a Castellén y Jaramillo
(2012) aseguran que para satisfacer los deseos e inquietudes del propio alumnado se
pueden utilizar las distintas mecanicas y dinamicas del juego. Pero es muy importante que el
docente controle la dificultad de los diferentes retos y las caracteristicas de su alumnado
para poder llevar a cabo dichos retos. En otras palabras, si un reto es demasiado facil, el
alumnado se aburrira, mientras que un reto demasiado dificil conllevara la frustracion de
estos. En ambos casos, se obtendra una pérdida de motivacién por el aprendizaje. Un
aspecto clave de la gamificacion son las recompensas. En el resto de metodologias, el
alumnado solo obtiene como recompensa las calificaciones. En cambio, en la gamificacion,

estas son mas frecuentes.
Garcia-Casaus et al. (2020) citando a Garcia-Moreno (2019) aseguran que una

buena manera de relacionar los componentes del juego a lo largo de las sesiones seria

siguiendo la tabla mostrada en la Tabla 8.
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Tabla 8:

Relacién de los componentes durante las sesiones

COMPONENTES MECANICAS DINAMICAS

Equipos Cooperacion Relaciones

Niveles Retos Progresion

Tablas de Competicién Competitividad

clasificacion Feedback Progresion
Recompensas Curiosidad

Insignias Retos

Logros

Avatares Narrativa

Fuente: Elaboracion propia a partir de Garcia-Casaus et al. (2020) citando a Garcia-Moreno (2019)

Una vez llegados a este punto solo hay que tener en cuenta los aspectos recogidos
en la Tabla 9 para poder gamificar nuestra aula tal y como nos ensefian los autores Cornella
et al. (2020).

Tabla 9:

Aspectos a tener en cuenta para gamificar el aula.

ASPECTOS A TENER EN CUENTA PARA GAMIFICAR EL AULA

Diversion, rasgo indispensable en las actividades gamificadas. Algunas de las acciones que
divierten al ser humano son: encontrar tesoros, coleccionar cosas, ser un héroe o un malvado,
contar historias, competir, vivir momentos de misterio, hacer justicia, reirse, asustarse o explorar
el mundo.

Aceptacion, necesidad de recibir estima

Curiosidad, necesidad de ganar conocimiento

Comida, necesidad de alimentarse

Familia, necesidad de tener cuidado de la descendencia

Honor, necesidad de ser fiel a los valores habituales del grupo étnico,
Motivacion, para disenar (i3 familia o el clan de una persona

alprendiéajes t'dondt? del Idealismo, necesidad de la justicia social
alumnado este motivado |Independencia, necesidad de ser diferente y autosuficiente

se deben tener en cuenta - -
los motores que rigen el Orden, necesidad de entornos preparados, establecidos y
convencionales

comportamiento humano:
Actividad fisica, necesidad de ejercitar el cuerpo
Poder, necesidad de controlar la voluntad
Romance, necesidad de apareamiento o sexo
Ahorrar, necesidad de acumular algo
Contacto social, necesidad de relacionarse con los demas
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Estatus social, necesidad de importancia social

Tranquilidad, necesidad de estar protegido y seguro

Venganza, necesidad de hacer frente a otra persona

Narrativa, sirve para dar continuidad y sentido a los temas a trabajar. Se trata de contar una
historia que haga a los jugadores sumergirse en ella asi como desarrollar las acciones
pertinentes para alcanzar un objetivo final. Existe un gran nimero de tematicas muy diferentes
con tramas y desenlaces distintos. Aunque estos autores aseguran que a los disefiadores les
resulta util y mas sencillo utilizar unos esquemas narrativos ya disefiados como por ejemplo el

Viaje del héroe (anexo 1)

Emocion, que un
individuo siente al jugar.

Curiosidad, para ver cémo se desarrolla el juego propuesto

Creatividad, para conseguir el objetivo

Sorpresa, por los retos propuestos

Alivio, que el juego provoca por el cambio de rutina

Alegria, por conseguir los objetivos

Emocidn, en el momento de ponerse a jugar y, quizas, ganar alguna
partida

Satisfaccion, de llevar a cabo el trabajo

Orgullo, de haber experimentado el juego

Progreso, comparable al concepto del flow. Es decir, estado al que un individuo llega cuando
esta totalmente centrado disfrutando de la actividad. Viendo el flow channel o canal de flujo, se
puede ver la progresion entre los sentimientos de aburrimiento y ansiedad (anexo 2).

Para evaluar el progreso el mejor método es la observacion.

Tecnologia, ayudaran
respecto a la motivacion.
No tiene por qué ser
totalmente imprescindible.
Grandes géneros por las
que se dividen:

Aplicaciones de pregunta-respuesta tales como el Kahoot o
Quizalize, donde el docente elabora un cuestionario que el
alumnado debe responder y cuyos resultados seran en funcién de
las respuestas acertadas y de la velocidad de respuestas.

Entornos de gamificacion tales como Classcraft o ClassDojo.
Plataformas disefiadas con una gran cantidad de elementos que las
hacen atractivas.

Diversidad, cada jugador
es distinto no solamente
por sus capacidades vy
conocimientos, también
por sus actitudes a la hora
de enfrentarse a los retos.
Aunque a grandes rasgos
se dividen en estos 4,
pero no se tienen porque
pertenecer a un tipo
exclusivamente.

Achievers: superadores, conseguidores, triunfadores

Explorers: exploradores

Socializers: socializadores

Killers: competidores

Fuente: Elaboracion propia a partir de Cornella et al. (2020)
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5. PROPUESTA DE INTERVENCION

5.1. AMBITO DE INTERVENCION

El centro en el que se ha llevado a cabo la intervencion propuesta a lo largo de este
TFG es el colegio publico CEIP Blasco Ibafez de Algemesi. Este centro no esta situado en
la zona centro del pueblo, mas bien, se encuentra en el perimetro urbano de la localidad
entre la Plaza de la Ribera, considerada un hito singular del pueblo vy, la carretera comarcal

que atraviesa el casco urbano.

El barrio donde se situa este centro esta en constante cambio, ya que debido a la
ubicacion y a la estructura urbanistica acoge cada vez mas familias inmigrantes con un perfil
socioecondmico medio-bajo. Es por ello que la mayoria del alumnado del centro son
inmigrantes (aproximadamente un 85%). Si bien es cierto que la mayoria del alumnado tiene
procedencia arabe (Argelia y Marruecos), también se encuentra alumnado procedente de
paises del este de Europa tales como Rumania o Lituania, y sudamericanos, con lo que a un

porcentaje minimo el alumnado nativo.

El colegio consta de dos edificios. En uno de ellos se ubica todo el ciclo de
Educacion Infantil y el primer ciclo de Educacion Primaria. En este edificio también se
encuentra el aula de informatica, sala de profesorado, aula de pedagogia terapéutica y un
aula multiusos que se comparte tanto para musica, alumnado de audicion y lenguaje... En el
otro edificio se encuentra el segundo y tercer ciclo de Educacion Primaria, asi como los
despachos, comedor, vestuarios y almacén. Asi mismo, el centro también cuenta con un

patio infantil y dos canchas de futbol/basquet (anexo 3).

Ademas de la atencion a la diversidad y al cooperativismo, el centro tiene como
prioridad que las familias se impliquen en la formacion de sus hijos. Es por ello que los
docentes estan en continua comunicaciéon con las familias e incluso realizan cursos de

espanol para las familias con el fin de una buena integracion.
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5.2. OBJETIVO

La propuesta de intervencion desarrollada en este TFG pretende presentar una serie
de actividades mediante las cuales a través del juego pretende motivar al alumnado. Esta
intervencion tiene dos grandes partes, una actividad general cuyo objetivo es conseguir un
buen funcionamiento del aula, la empatia y la implicaciéon del alumnado a través mecanicas
tales como recompensas, puntuaciones y niveles. Por otro lado, encontramos una serie de
actividades especificas cuyo objetivos y contenido coinciden con el plan de convivencia
escolar. Es decir, con el documento incorporado dentro del Programa General Anual (PGA)
o Plan Anual de Centro (PAC) cuya finalidad es potenciar las relaciones de la comunidad
educativa. Este documento sirve para que haya un correcto funcionamiento del centro, asi
como para trabajar aspectos transversales como la autoestima, la empatia, la tolerancia, el

afecto, la igualdad y el respeto.

Este proyecto tiene como propdsito hacer ver al alumnado que la auténtica magia no
es hacer volar escobas, sino aquella que crea corazones libres, rayos de esperanza y luz
cuando hay nubes. La magia es aquella capaz de transformar situaciones dificiles y poner

en contacto a las personas con su fuerza, su destino y sus potenciales.

5.3. METODOLOGIA

En este TFG se hace una propuesta de gamificacion en el aula donde el tema
principal es el fenomeno mundial Harry Potter. A través de los personajes y sucesos de los
libros se pretende conseguir que el alumnado de primero de Educacion Primaria del Colegio

Blasco Ibafiez de Algemesi conozca un poco mas la cultura y valores de este pais.

Dado que la propuesta de intervencion se va a realizar en dicho colegio el cual solo
tiene una linea cuyo idioma es el valenciano, tanto el material como recursos utilizados en

este TFG estan en dicho idioma.
En una aula gamificada el alumnado tiene una serie de roles que van cambiando a lo

largo del tiempo, de esta manera se va a conseguir la participacidén e implicacion de todo el

alumnado, la empatia y la ayuda mutua a la hora de realizar diferentes papeles de la
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sociedad, ademas de conseguir una union en el grupo. Es por ello que en aula tendremos
diferentes roles de aula y de equipo. Los roles de aula son diferentes tareas que el
alumnado debe asumir, es decir, en el aula existen una serie de tareas, ya sea control de la
luz, limpieza, orden... Cada semana el alumnado encargado de estas tareas debera
efectuar dichas tareas para que haya una buena convivencia. Estos roles son explicados

mas adelante.

Los roles de equipo se encuentran en la distribucion del aula. Es decir, nuestra aula
cuenta con veinte alumnos distribuidos en cuatro grupos de cinco alumnos cada grupo
(anexo 4). Se decide realizar dicha distribucién debido a la falta de espacio. La composicion
de los grupos se crea de manera heterogénea, siempre atendiendo a la diversidad y las
necesidades de todos y cada uno del alumnado para que asi puedan aprender los unos de
los otros y se retroalimenten. Estos grupos son equipos donde cada alumno tiene en su
propia mesa una tarjeta de rol de equipo (anexo 5), la cual cambia cada semana. Si vemos
con mas detalle estos roles tenemos:

- Capitan/a: es el responsable del grupo, el que organiza y el que debe liderar
el equipo.

- Secretario/a: es quien gestiona el tiempo de trabajo y se encarga de la
escritura en las actividades de equipo.

- Material: aunque mas adelante veremos que existe un rol de aula parecido a
este rol de equipo, que se encargara de traer el material tal como tijeras,
pegamento... desde el armario del material al grupo, el alumno que tenga
este rol dentro del equipo sera quien gestione dicho material. Sera el
responsable del material del grupo.

- Comunicador: es quien gestiona la comunicacion dentro y fuera del equipo.

- Helper: es el encargado de ayudar a sus compafieros.

A lo largo de esta propuesta de intervencion se diferencian dos grandes partes. Por
un lado, tenemos una propuesta general que durara todo el curso escolar. En dicha
propuesta se gamifica el aula, es decir, a través de la gestion de puntos, adquisicion de
niveles y recompensas, se busca un buen funcionamiento del aula. Por otro lado, se
presentan una serie de ocho actividades especificas, en las que a través del juego, se
consigue una implicacion y motivacién del alumnado y un fomento del trabajo en equipo. En

la Tabla 10 encontramos una relacidon de estas actividades mas detenidamente.
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ACT. MET. AREAS OBJETIVO EVALUACION
ACT. 1. ABJ - Valores Es importante establecer desde el inicio | Mediante la
Normas Asamblea | sociales y las normas que todo el mundo debe de | observacion
aula civicos seguir para una buena convivencia, | y una

- Castellano pero debe ser el propio alumnado quien | rubrica
debe marcarlas para que haya una
mayor implicacién. Ademas, esta
actividad pretende fomentar que el
alumnado participe democraticamente,
la empatia y el respeto de las opiniones
de los demas.
ACT. 2. ABJ - Valores Esta actividad busca hacer aflorar los Mediante la
Pobreza sociales y sentimientos y emociones del observacion
Cero civicos alumnado por aquellas personas que y una
- Castellano deben abandonar sus casas, su familia | rubrica
- Valenciano y su territorio. Pretende fomentar la
empatia y el respeto por los demas.
Tratar los derechos humanos. Todo
esto a través del fomento lector.
ACT. 3. ABJ - Valores A través de esta festividad, se pretende | Mediante la
Breakout sociales y motivar al alumnado dando mensajes observacion
Navidad civicos de alegria y amor. y una
- Plastica rabrica
ACT. 4. Dia| ABJ - Valores Se pretende que el alumnado vaya mas | Mediante la
dela Cooperati | sociales y alla de que la paz es la ausencia de observacion
no-violencia| va civicos guerras. Se busca fomentar el respeto, | y una
y la Paz - Plastica la tolerancia, la empatia, la rabrica
generosidad, el dialogo, la amistad y el
carifio.
ACT. 5. ABJ - Valores Dadas las diferencias culturales que Mediante la
Carnavales | Observac | sociales y existen en el centro, se pretende observacion
ion civicos conocer una fiesta ausente de religion y una
experime | - Plastica donde el alumnado pueda desarrollar la | rubrica
ntacién empatia a través del juego, el baile y el
canto.
ACT. 6. ABJ - Valores Sensibilizar al alumnado de la Mediante la
Dia de la Por sociales y importancia del respeto entre géneros y | observacion
mujer competend civicos mas en un centro con la predominancia |y una
ias - Valenciano del arabe. Ademas de conocer grandes | rubrica
mujeres valencianas.
ACT. 7. ABJ - Valores Actividad transversal que busca la Mediante la
Jornadas sociales y unioén de asignaturas con el fin de observacion
culturales civicos obtener un objetivo. Ademas de la y una
- Matematicas | implicacion de las familias. rubrica

42



Universidad

%:{:}:E?ade Facultad de Magisterio y Ciencias de la Educacion
San Vicente Mértir Grado en Maestro en Educacion Primaria
- Valenciano
- Musica
- Naturales
- Inglés
ACT. 8. ABJ - Valores Dar un broche final al curso y al Mediante la
Final de sociales y proyecto del centro con una actividad observacion
curso civicos de inmersiva donde el alumnado debe |y una
cooperar y colaborar para poder rubrica
obtener una salida.

Fuente: Elaboracion propia

A través de esta intervencion se utilizan diferentes materiales con el fin de motivar al
alumnado asi como desarrollar sus capacidades. Si bien es cierto que el centro no cuenta
con todas las nuevas tecnologias deseadas, se ha fomentado la utilizacion de las existentes

para conseguir una mayor implicacion.

Durante todo el proyecto se fomenta el trabajo en grupos para conseguir la
integracién del alumnado con necesidades educativas especiales, asi como la adaptacion
de aquellos materiales que sean necesarios. Ademas, se pretende la implicacion de las

familias en todas las actividades que sea posible.

A lo largo del proyecto siempre se busca que sea el propio alumnado quien se
autocorrige y busque su propia evaluacion, en las actividades que no se pueden evaluar
ellos mismos, se emplea unas rubricas para evaluar no tan solo un producto final, sino la

evaluacion durante todo el proceso.
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5.4. ACTIVIDADES

5.4.1. Intervencion general

En este punto se va a especificar con mas detalle la actividad basada en la
metodologia de gamificaciéon, es decir, la actividad que se realizara a lo largo de todo el
curso escolar 2021-2022. Esta intervencion se basa en el mitico fendbmeno mundial Harry
Potter de la escritora J.K. Rowling, es por ello que se adapta la nomenclatura del centro a la
ambientacién elegida resultando como nombre del colegio Blasco Hogwarts. En la Tabla 11

encontramos la actividad con mas detalle:

Tabla 11:

Intervencion general

BLASCO HOGWARTS

Areas involucradas

- Todas las areas del curriculum

Objetivos

- Dar a conocer el proyecto del centro.

- Involucrar al alumnado en el proyecto y en el mundo magico de Harry Potter.
- Fomentar la motivacion en el aula.

- Fomentar la colaboracion y el cooperativismo.

- Desarrollar la empatia y el altruismo.

- Estimulacion de la responsabilidad.

- Experimentacion de diferentes roles.

- Desarrollo de espiritu de participacion activa y democratica.

Competencias

- Competencias Sociales y Civicas

- Sentido de Iniciativa y Espiritu Emprendedor.

- Comunicacion Linguistica

- Competencia Matematica y Competencias basicas en Ciencia y Tecnologia
- Competencia Digital

- Aprender a Aprender

- Conciencia y Expresiones Culturales

Metodologia utilizada

Gamificacion. El alumnado debera tener una actitud activa y participativa.

Temporizacion
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Alo largo de todo el curso escolar 2021-2022.

Duracion

Si bien es cierto que el proyecto se lleva a cabo durante todo el curso y dependiendo de la
actividad se realizara en diferentes sesiones, el recopilatorio de puntuaciones y los temas
concretos del funcionamiento del aula se realizara durante las sesiones de tutoria (45 minutos
semanales).

Recursos

- Buho de peluche

- Cartas de retos

- Videos explicativos de las actividades

- Pizarra digital

- Equipo informatico

- Sombrero seleccionador

- Libro de magia

- Diploma aula

- Cartas deroles

- Fichas de agenda, libro, deberes, excelencia, puntos positivos y negativos
- Fichas puntuacion y sobre para guardar los puntos

- Murales recopilatorios de roles

- Mural recopilatorios de puntuaciones

- Murales recopilatorios de cémo ganar y perder puntos.
- Mural de recompensas

Desarrollo:

Esta ambientacion trata de la existencia de una comunidad magica de brujas y magos, que
viven separados del resto de la humanidad gracias a hechizos y encantamientos. Gracias a ello, el
resto de los humanos no nos damos cuenta de que existe tal comunidad, pero a veces estos
encantamientos son traspasados por magos que no desean estar en la sombra o criaturas
magicas.

Durante las primeras semanas del inicio de este curso, el alumnado objeto de este TFG
recibe una carta (anexo 6). Esta viene dada por un buho que aparece misteriosamente en una de
las rejas que separa los patios de Educacion Infantil y Educacién Primaria. Cuando el director de la
escuela la recoge, la ira ensefiando a todo el colegio para que sepan que van a recibir un mensaje
a través de sus pizarras digitales. Sera al dia siguiente cuando por arte de magia, en cada aula, se
reproduzca el video (anexo 7) donde el famoso director de la escuela de magia y hechiceria
Hogwarts, Albus Dumbledore, les pide ayuda para proteger la piedra magica (la piedra filosofal) de
las manos de Voldemort, un mago muy poderoso que solo hace el mal.

En este punto todo el colegio debe participar en la ceremonia del sombrero seleccionador.
Es decir, dos representantes de cada clase se acercan al sombrero y este les adjudica una casa
del colegio de Hogwarts (Gryffindor, Hufflepuff, Slytherin y Ravenclaw). Una vez asignadas las
casas, el aula de Primero de Primaria debe escoger el nombre para su aula y rellenar el diploma
que acredita que pertenecen a esa casa (anexo 8).

Una vez introducida la teméatica del proyecto y escogido el nombre del aula, el alumnado
debe realizar la actividad numero 1: Normas del aula para establecer unas normas de aula donde
se fomente la cooperacion, el respeto y la democracia.
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A partir de aqui el alumnado sera debidamente informado de como va a obtener los puntos
y como les seran sustraidos. Para ello, en el aula habra colgados unos murales (anexo 9) con la
recopilacion de como ganan puntos y como pierden puntos. Cada alumno va a empezar con un
sobre, que le sera proporcionado por el docente, con una tarjeta cinco puntos (anexo 10) y en este
podra ir guardando sus puntos y tarjetas de recompensa. En la Tabla 12 encontramos esto con

mas detalle:

Tabla 12: Intervencién general

¢COMO GANAR PUNTOS?

¢COMO PERDER PUNTOS?

destinada a la tutoria) el
docente pregunta a cada
grupo si cada uno de los
miembros que componen
dicho equipo se merece 0 no

considera no lo ha respetado,
sera el propio alumno quien
entregue al docente estos
puntos

Traer la agenda firmada por 1p/dia + N(())rtlrgzser ;ad?egsegggglg;;ada '|1'§ d/a(:;;
los padres cada dia. Estos tarjeta P P . .
untos los proborciona el agenda Estos puntos los debera tarjetas de
gocente prop (an%xo 11) entregar el propio alumno al agenda que
' = | docente. tenga
1p /dia+ | No traer los deberes hechos. 1p/dia -
Traer los deberes hechos cada . \ Todas las
. tarjeta Estos puntos los debera .
dia. Estos puntos los | i al | tarjetas de
roporciona el docente deberes entregar el propio alumno a deberes que
prop . q
(anexo 12) | docente.
tenga
Cumplir las normas del aula. Al Cumplir las normas del aula.
final del dia, si han cumplido Si al final de la semana no
las normas del aula, el docente han obtenido las 2 tarjetas de
les proporciona una tarjeta de 2p / set positivo (anexo 13), pierden 1p / set
positivo (anexo 11). Si al final la puntuacién. Estos puntos
de la semana tienen 5, los debera entregar el propio
obtendran la puntuacion. alumno al docente.
Preguntas en el aula. Estos No cumplimiento d_e rol.
; Algunos alumnos tienen
puntos son proporcionados por asianado un rol concreto
el docente. Estos puntos lo (ex%licacién mas
obtiene aquel alumnado que 1p detenidamente de cada rol 3p
responde correctamente a las . . . -
requntas que el docente mas abajo), el incumplimiento
Eeal?za en c(:]Iase de dicho trabajo implica la
' pérdida de esta puntuacion.
Trabajo en equipo. .EStOS No respetar el turno de
puntos son proporcionados por alabra. En el momento en
los miembros de cada equipo. P )
Es decir, en la reunioén que no se respete el turpc’) de
semanai (durante la hora palabra, el docente pedira la
1p / set opinion del aula, si la mayoria 1p
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ese punto por trabajar en
grupo. Si la mayoria decide
que si, obtendran la
puntuacion.
Mal comportamiento (anexo
15). En la reunién semanal
puede que se den dos de
Excelencia (anexo 14). En la estas tarjetas. Dependera del
reunion semanal se daran dos comportamiento del
tarjetas de estas. Una la dara alumnado a lo largo de la
el tutor a aquel alumno/a que semana. Una sera asignada
considere que mas se ha por el tutor en el caso de que
esforzado y ha tenido un 5p lo considere necesario a 2p
comportamiento ejemplar. La aquel alumno/a que peor se
otra, mediante votacion, seran ha comportado durante la
los propios comparieros semana y menos se ha
quienes elijan al segundo esforzado. La otra, mediante
merecedor de esta tarjeta. votacion, seran los propios
compaferos quienes elijan si
hay un segundo merecedor
de esta tarjeta.
- Incumplimiento del rol de
Cumplimiento del rol de imp .
: - equipo. En la reunion
equipo. En la reuniéon semanal .
. semanal el tutor preguntara al
el tutor preguntara al resto del . .
. . resto del equipo si cada
equipo si cada alumno ha 2p . 1p
. alumno ha cumplido con su
cumplido con su rol. En el caso
, rol. En el caso de que la
de que la mayoria voten que ,
. . e mayoria voten que no,
si, obtendra la puntuacion. . i
perdera la puntuacion.
- Incumplimiento del rol de
Cumplimiento del rol de aula. P e
- aula. En la reuniéon semanal
En la reunién semanal el tutor .
. . el tutor preguntara al resto del
preguntara al resto del aula si .
. aula si cada alumno ha
cada alumno ha cumplido con 2p . 1p
cumplido con su rol. En el
su rol. En el caso de que la .
, . . caso de que la mayoria voten
mayoria voten que si, obtendra .
., que no, perdera la
la puntuacion. o
puntuacion.
Fuente: Elaboracion propia

El alumnado debera gestionar dichos puntos ya que son intercambiables por una serie de

recompensas (anexo 16) que van desde poder ser el mago del dia por cinco puntos hasta poder
tener un dia sin deberes por cincuenta puntos o un diploma por cien puntos.

Ademas de canjear estos puntos por recompensas, estos puntos también sirven para
mantener o incrementar su nivel de mago. Todos empiezan siendo magos principiantes, pero a
medida que vayan acumulando puntuacion y logros, podran ir subiendo de nivel pudiendo llegar a
convertirse en master mago. Cada alumno recibe junto con el sobre de puntos una carta de nivel
(anexo 17), cuando suba de nivel, dicha carta se debe cambiar por una de nivel superior. En una
de las paredes el alumnado tendra el mural con los requisitos para subir de nivel (anexo 18). Como
vemos en estos requisitos, el alumnado necesita no solo gestionar su puntuacién, también
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alcanzar unas metas tales como:
- Tarjetas libros (anexo 19): se obtiene una con la lectura de un libro y al presentar bien
cumplimentada la ficha de lectura de este libro (anexo 20).
- Tarjetas de agenda: cuando el alumnado trae la agenda firmada por los padres, cada dia
se le da una tarjeta de estas (anexo 11). En caso de que no la traiga firmada, pierde todas
estas tarjetas. De manera que para poder subir de nivel tiene que haber traido la agenda
firmada durante 10/20 dias seguidos.
- Tarjetas de deberes: cuando el alumnado trae los deberes hechos, cada dia se le da una
tarjeta de estas (anexo 12). En caso de que no los traiga o no los haya hecho, pierde
todas estas tarjetas. De manera que para poder subir de nivel tiene que haber traido los
deberes hechos durante 10/20 dias seguidos.
- Tarjeta de reto (anexo 21): En el aula habra una caja con hojas de retos, estas pueden
ser desde aprender una cancién o resolver un acertijo, a preguntas sobre material dado
en el aula o un problema matematico.
- Tarjeta de excelencia (anexo 14). Explicada en el apartado de puntos.
- Tarjeta altruista (anexo 22). Explicado a continuacion.
- Tarjeta de solucionador de problemas (anexo 22). Explicado a continuacion.

Existen una serie de roles en el aula que ayudaran a una buena convivencia y
mantenimiento. Estos roles son asignados o bien diariamente o bien semanalmente durante la
sesion de tutoria. Cada alumno tiene en su mesa un soporte de plastico donde se colocaran las
tarjetas de rol (anexo 22). Al dia/semana siguiente, los alumnos devolveran dichas tarjetas de rol y
recogeran las nuevas en el caso de que esa semana tengan un rol especifico. Si vemos con mas
detalle dichos roles son los siguientes:

- Mago/a del dia. Este rol cambia cada dia siguiendo el orden de la lista, a no ser que

alguien canjee cinco puntos para poder serlo. Este rol implica ser el primero en la fila tanto

para subir como para bajar a la clase. Ser el encargado de poner la fecha del dia (anexo

23), pasar lista... Ademas, es el ayudante del docente, repartiendo fichas, cuidando el

aula en el caso de que este se ausente...

- Mago/a del material. Este rol cambia semanalmente. El material del aula tal como

colores, rotuladores, tijeras, pegamento... Esta guardado en uno de los armarios de la

clase, asi que el alumno con este rol es el encargado de llevar el material del armario a

cada mesa para que el encargado del material de mesa sea quien reparta a sus

comparieros.

- Mago/a de la luz. Este rol cambia semanalmente. El alumno con este rol tiene que

controlar que el aula esté bien iluminada en todo momento. Es por eso que debera

encender y apagar las luces o abrir o cerrar las persianas cuando sea necesario.

- Magos/as de la limpieza. Este rol cambia semanalmente. En esta ocasion este rol lo

tendran dos alumnos. Independientemente de que cada alumno de la clase debe ser

responsable de mantener su lugar de trabajo limpio y ordenado, los alumnos con este rol
seran los encargados de ordenar y recoger el aula.

- Mago/a altruista. Este rol cambia semanalmente. Dependiendo de la semana puede

que haya mas de un alumno con este rol. Este rol es para aquel alumno que ayude a los

demas en sus tareas o roles asignados. Ademas, es uno de los requisitos para subir de
nivel, es decir, aquellos alumnos que deseen subir de nivel deberan asumir este rol con lo
que ello conlleva.

- Mago/a audiometro. Este rol cambia semanalmente. El alumno con este rol es el

encargado de controlar el sonido del aula. En una de las paredes encontramos el

audiémetro manual (anexo 24), cuando el mago audiémetro detecte que el tono de voz no
es el adecuado debera levantarse y poner objetos en estas canastas, cuando los demas
lo vean, deben moderar su tono de voz.

- Mago/a solucionador de problemas. Este rol cambia semanalmente. Este rol lo

tendran dos de los alumnos. Cuando se produce un conflicto en el aula, los alumnos con

este rol deben mediar. Deberan escuchar ambas partes e intentar resolver de manera
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pacifica el conflicto. Este rol es uno de los requisitos para subir de nivel, es decir, aquellos
alumnos que deseen subir de nivel deberan asumir este rol con lo que ello conlleva.

- Magos/as ecologistas. Este rol cambia semanalmente. En esta ocasion este rol lo
tendran tres alumnos. Independientemente de que haya roles de limpieza y que cada uno
debe ser responsable de su espacio, aquellos alumnos con este rol deben ser los
encargados de que todo el mundo sepa reciclar, control de temperatura del aula...

Evaluacion

Si bien es cierto que este proyecto no tiene una evaluacion puntuable en si, a lo largo de
toda esta actividad gamificada se obtiene una evaluacion continua. Es el propio alumnado el que
se evallia a si mismo con la superacion de cada reto y la obtencion de cada logro, asi como con la
obtencién de puntos y la gestion de ellos. Ademas, la evaluacién también viene por parte de los
compafieros con la asignacién de tarjetas de excelencia o puntos negativos o la valoracion del
cumplimiento de su rol semanal.

Fuente: Elaboracion propia

5.4.2. Actividades especificas

En este punto se van a especificar con mas detalle las actividades concretas a
desarrollar en la propuesta Blasco Hogwarts. Aparecen descritas en formato Tabla (Tablas
13 a 20).

Actividad 1: Normas del aula

Tabla 13:

Normas del aula

NORMAS DEL AULA

Areas involucradas

- Valores sociales y civicos
- Lengua Castellana y Literatura.

Objetivos

- Involucrar al alumnado como parte de la pequefia comunidad que es el aula.
- Fomentar la colaboracién y el cooperativismo.

- Desarrollar la empatia y el altruismo.

- Respetar el turno de palabra.

- Estimulacién de la responsabilidad.

- Experimentacion de diferentes roles.

- Desarrollo de espiritu de participacion activa y democrética.

Contenidos
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- La expresion de las emociones.

- Proyectos en equipo de forma guiada.

- Dialogo entre iguales bajo direccion.

- La cooperacién como medida para resolver situaciones conflictivas.

- Ayuda entre iguales ante situaciones de conflicto.

- Control de las rabietas, enfados y miedo. Aceptacion de la frustracion y el disgusto.

- Turno de palabra

- Interaccién social

- Laamistad.

- El compafierismo.

- La participacion.

- La colaboracion.

- Convivencia en el aula.

- Responsabilidad de las personas en la sociedad

- Situaciones de comunicacion, dirigidas o0 espontaneas: asambleas, dialogos,
conversaciones, simulaciones y juegos de rol que representen saludos y presentaciones.

Competencias

- Competencias Sociales y Civicas
- Sentido de Iniciativa y Espiritu Emprendedor.
- Comunicacion linguistica

Metodologia utilizada

Asamblea. El alumnado debera tener una actitud activa y participativa.

Duracion

Una sesion de 45 minutos.

Temporizacion

Al inicio del curso una vez presentado el proyecto.

Recursos

Pizarra digital
- Equipo informatico

Descripcion de la actividad

Es importante que cada aula tenga sus propias normas de convivencia. Para fomentar la
participacion y motivacién del alumnado, es recomendable que sean ellos mismos, junto con la
guia del docente, los que establezcan dichas normas.

Es por ello que se llevara a cabo una asamblea dentro del aula donde, con la orientacién del
docente, el alumnado debatird qué normas de convivencia debe haber en el aula. Esto implica que
el alumnado debe respetar tanto el turno de palabra como la opinién de los demas. A lo largo de la
sesiodn, el docente debe recopilar todas las aportaciones dadas, incluso llegando a sugerir algunas
normas basicas para que no se produzcan desigualdades. Una vez se llegue a un consenso de qué
normas establecer, el mismo docente serd quien elabore un mural (anexo 25) con las normas de
aula que sera expuesto para que todo el mundo pueda visualizarlas en cualquier momento.

Evaluacion
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Para evaluar esta actividad se hace a través de la observacién y con la cumplimentacién
de una rubrica (anexo 26).

Fuente: Elaboracién propia

Activitat 2: Pobreza Cero

Tabla 14:

Pobreza Cero

POBREZA CERO

Areas involucradas

- Valores sociales y civicos
- Valenciano: Llengua y Literatura
- Lengua Castellana y Literatura.

Objetivos

- Hacer aflorar los sentimientos y emociones de las personas cuando deben abandonar su
casa, su familia y su territorio.

- Fomentar actitudes de acogida y de empatia.

- Sensibilizar al alumnado respecto a los derechos humanos.

- Entender que existen necesidades béasicas para poder crecer y vivir con dignidad.

- Rechazar comportamientos que provocan desigualdad, marginacioén y discriminacion.

- Leer textos proximos a la experiencia infantil en distintos soportes (impresos y digitales)...

- Poner a prueba las estrategias y normas de interaccién oral aprendidas tales como
respetar el turno de palabra o responder y preguntar.

Contenidos

- La empatia con los personajes de los cuentos.

- Lavaloracion de los derechos humanos.

- Los sentimientos de tristeza, alegria, afioranza, miedo, etc.

- Los Derechos Humanos.

- Lectura de textos préximos a la experiencia infantil en distintos soportes (impresos y
digitales) iniciando los progresivamente en las convenciones del cédigo escrito.

- Estrategias y normas de interaccion oral aprendidas: respetar el turno de palabra,
responder y preguntar para averiguar el significado de expresiones o palabras que no se
comprenden y para pedir ayuda.

- Situaciones de comunicacion, dirigidas o espontaneas: asambleas, dialogos,
conversaciones, simulaciones y juegos de rol que representen saludos y presentaciones.

Competencias

- Competencias Sociales y Civicas
- Sentido de Iniciativa y Espiritu Emprendedor.
- Comunicacion linguistica
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Metodologia utilizada

- Lectura compartida
- Activay participativa

Duracion

Tres sesiones de 45 minutos. Se utilizardn tanto las horas de Valenciano: Llengua y Literatura
como las de Lengua Castellana y Literatura.

Temporizacién

Tercera semana de octubre.

Recursos

- Pizarra digital

- Equipo informatico

- Cuento la Maleta

- Ficha del cuento la maleta

Descripcion de la actividad

Al inicio de la tercera semana de octubre el buho de Albus Dumbledore traera la segunda
carta (anexo 27) con la primera mision que el alumnado debera realizar.

Durante las sesiones de llengua y lengua el alumnado analizara el cuento: “La maleta”
(anexo 28). Esta historia trata de un animal que tiene que abandonar su casa. Solo tiene una
fotografia y una taza dentro de una maleta para recordarla. Conoce a un extrafio grupo que juntos
le haran ver que no esta solo. Esta es una historia para que el alumnado reflexione acerca de lo
que supone abandonar su casa junto con todos sus objetos queridos para salvar su vida.

Durante las primeras sesiones el alumnado leera y reflexionara acerca del cuento, de qué le
pasa al protagonista. Ademas, podran contar si conocen a alguien o si ellos mismos han vivido
alguna historia parecida.

Al inicio de la tercera sesioén, el alumnado visualizara el video de la maleta (anexo 29). El
resto de la sesion el alumnado hara la ficha de la maleta (anexo 30). En esta ficha el alumnado
debera ponerse en la piel del protagonista del cuento y reflexionar sobre qué se llevarian si vivieran
una situacion parecida.

Evaluacion

Para evaluar esta actividad se hace a través de la observacién y con la cumplimentacién
de una rubrica (anexo 31).

Fuente: Elaboracion propia
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Activitat 3: Navidad

Tabla 15:
Breakout Navidad

BREAKOUT NAVIDAD

Areas involucradas

- Valores sociales y civicos
- Educacién artistica: Plastica

Objetivos

- Agradecer a todas las personas que nos rodean su dedicacion por hacernos el dia a dia
mas agradable.

- Recordar momentos felices que hemos pasado con nuestros amigos, escuela y familia.

- Expresar mediante una manualidad (la bola) momentos felices, escribir detras de la palabra
alegria o felicidad.

- Cantar villancicos.

- Ver el video del encuentro del mago Albus Dumbledore con Papa Noel.

Contenidos

- Mensajes de alegria y felicidad.
- Canciones de Navidad.
- Video: encuentro del mago Albus Dumbledore con Papa Noel.

Competencias

- Competencias Sociales y Civicas

Metodologia utilizada

- Aprendizaje basado en el juego
- Activa y participativa

Duracion

Sesiones de tutoria y educacion artistica (en total, tres sesiones de 45 minutos cada una a la
semana).

Temporizacién

Mes de diciembre

Recursos

- Pizarra digital

- Equipo informatico

- Video de Papa Noel

- Ficha bola de Navidad

- Ficha tarjeta de Navidad
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- Ficha poema de Navidad

Descripcion de la actividad

Al inicio de diciembre el buho de Dumbledore traera al colegio la tercera carta (anexo 32) que
avisa al alumnado que en breve recibira un video en los ordenadores de los docentes con un
mensaje (anexo 33).

En el video, Dumbledore pide ayuda al alumnado de Blasco Hogwarts. El alumnado debera realizar
una serie de pruebas para poder abrir la caja y asi salvar la magia del Papa Noel y con ello la
Navidad.

Las pruebas que se realizaran son:
1. Pintar y decorar una bola de Navidad (anexo 34). Por detras de dicha bola escribiran un
mensaje con sus mejores deseos. Estas bolas se colgaran alrededor de las verjas del
colegio.
Pintar y decorar una tarjeta de Navidad (anexo 35).
Aprender un poema o dicho de Navidad (anexo 36). El cual recitaran a los compareros de
Infantil.
4. Cantar y bailar una cancion de Navidad a otros nifios del colegio (anexo 37).

wn

Con la superaciéon de cada una de estas pruebas, el alumnado recibe un sobre con una letra
dentro. Al terminar todas las pruebas y juntar las letras conseguiran uno de los niumeros para abrir
la caja donde se encuentran los poderes de Papa Noel.

El ultimo dia de clase del primer trimestre (22 de diciembre), se realizara un acto en el patio
del colegio donde acuda todo el alumnado. Cada ciclo mostrara su nimero hallado para asi abrir la
caja. Después, docentes y alumnado bailaran la cancién de la ultima prueba.

Evaluacion

Para evaluar esta actividad se hace a través de la observacién y con la cumplimentacion
de una rubrica (anexo 38).

Fuente: Elaboracion propia

Activitat 4: Dia de no-violencia y la Paz

Tabla 16:

Dia de la no-violencia y la paz

DIiA DE LA NO-VIOLENCIA Y LA PAZ

Areas involucradas

- Valores sociales y civicos
- Educacién artistica: Plastica

Objetivos

- Diferenciar que la paz es mucho mas que la ausencia de guerras y peleas.
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- Estimular la observacién de las propias emociones y sensaciones que producen. La
capacidad de identificar las emociones de los otros y el desarrollo de la empatia y la
autorregulacion emocional, fomentando el derecho a la salud, a unas relaciones saludables
y ala paz y no violencia.

- Conocer a personas que luchan o han luchado por la paz y la justicia en el mundo.

- Saber resolver los conflictos de forma pacifica y dialogante, es decir, expresando las
opiniones de forma tranquila, clara y ordenada.

- Compartir un tiempo con todo el alumnado y profesorado con el fin de celebrar el dia de la
no violencia y la paz.

- Aprender que la paz se hace posible con el respeto, la tolerancia, la empatia, la
generosidad, el dialogo, la amistad y el carifio.

Contenidos

- Visualizacion de diferentes video-cuentos y analizar los contenidos.
- Las emociones de los troles.

- Canciones por la paz.

- La cooperacién y la solidaridad y su relacion con la paz y la justicia

Competencias

- Competencias Sociales y Civicas
- Competencia Linguistica

Metodologia utilizada

- Aprendizaje cooperativo
- Aprendizaje basado en la observacion y experimentacion
- Activa y participativa

Duracion

Sesiones de tutoria y educacion artistica (en total, tres sesiones de 45 minutos cada una a la
semana).

Temporizacion

Ultima semana de enero.

Recursos

- Buho Dumbledore
- Pizarra digital
- Equipo informatico
- Cuarta carta
- Video troles
- Mural troles
- Canciones de paz tales como:
- Som amics
- Bajo el mismo sol
- Cabassades - Nius de Nit

Descripcién de la actividad

La tercera semana de enero Blasco Hogwarts recibira la visita del buho de Dumbledore
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avisando mediante la cuarta carta (anexo 39) que avisa al alumnado que a lo largo del dia recibiran
un video en los ordenadores de los docentes con un mensaje (anexo 40). En el video, Dumbledore
pide ayuda al alumnado de Blasco Hogwarts, ya que han descubierto que el malvado Voldemort
tiene esclavos a unos troles los cuales entrena para tener emociones de rabia, envidia, celos,
tristeza y muchas mas. Ellos piensan que todo esto es lo correcto porque no conocen otras
emociones y siempre estan peleandose y enojados.

Para salvar estos troles el alumnado de Blasco Hogwarts debe decorar unos murales (anexo
41), los cuales representan las figuras de estos troles, con palabras de amor. El dia 31 de enero,
todo el colegio debera juntarse en el patio para mostrar las siluetas y cantar canciones de paz y
amor. Asi mismo, se debera tomar el compromiso de mantener relaciones entre todos saludables y
pacificas que daran ejemplo a los nuevos troles creados, solo asi consiguieron todos la Paz.

Evaluacion

Para evaluar esta actividad se hace a través de la observacién y con la cumplimentacién
de una rubrica (anexo 42).

Fuente: Elaboracioén propia

Activitat 5: Carnavales

Tabla 17:

Carnavales

CARNAVALES

Areas involucradas

- Valores sociales y civicos
- Educacién artistica: Plastica

Objetivos

- Conocer nuestras tradiciones: “Carnavales”.

Valorar la importancia de perdurar nuestras tradiciones.

Realizar manualidades plasticas para realizar nuestros disfraces.
Disfrutar jugando, bailando y cantando.

Contenidos

- Visualizaciéon de videos y cuentos.

- Actividades plasticas: coronas, sombreros, antifaces...

- Canciones para cantar y bailar.

- Las contrasefias del rey de Carnaval.

- Montaje final de las actividades.

- Proyectos en equipo de forma guiada.

- Disefo de proyectos individuales o colectivos, planificacion.

Competencias
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- Competencias Sociales y Civicas
Conciencia y Expresiones Culturales

Metodologia utilizada

- Aprendizaje basado en la observacion y experimentacion
- Activa y participativa

Duracion

Sesiones de educacion artistica (en total, cuatro sesiones de 45 minutos cada una a la semana).

Temporizacién

Dos ultimas semanas de febrero

Recursos

- Buho Dumbledore

- Quinta carta

- Video de origen de los carnavales

- Video cuento de los carnavales

- Ficha carnavales

- Mascaras y material para decorarlas

- Canciones carnavales tales como:

Rikus - EL CARNAVAL JA ES AQUI (Videoclip oficial)
Celia Cruz - La vida es un carnaval
Carnaval, carnaval - Georgie Dann
CantaJuego - Bugui Bugui

Descripcion de la actividad

En la tercera semana de febrero el buho de Dumbledore traera al colegio la quinta carta
(anexo 43) que avisa al alumnado que en Blasco Hogwarts se van a celebrar los carnavales.

Primeramente, se hara una lluvia de ideas acerca de lo que el alumnado conoce de esta
festividad. Posteriormente, el alumnado visualizara el video del origen de los carnavales (anexo 44)
para conocer la historia real de dicha festividad. Una vez hecho esto, el alumnado rellenara la ficha
de carnavales (anexo 45) para ver de qué les gustaria disfrazarse.

Aprovechando la informacion de qué quiere disfrazarse el alumnado, elaboramos mascaras
con las tematicas elegidas por los disfraces (ejemplos en el anexo 46). Durante la elaboracion de
estas mascaras, el alumnado escuchara un cuento relacionado con esta festividad (anexo 47)

El 25 de febrero todo el alumnado de Blasco Hogwarts se reunira en el patio para ensefiar
sus disefios y bailar todos juntos canciones de carnavales.

Evaluacion

Para evaluar esta actividad se hace a través de la observacion y con la cumplimentacién
de una rubrica (anexo 48).

Fuente: Elaboracion propia
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Activitat 6: Dia de la mujer

Tabla 18:

Dia de la mujer

DiA DE LA MUJER

Areas involucradas

- Valores sociales y civicos
- Valenciano: Llengua i Literatura

Objetivos

- Sensibilizar al alumnado de la importancia del respeto entre géneros, corrigiendo asi las
discriminaciones y valorando las diferencias enriquecedoras.

- Dar a conocer al alumnado la importancia del papel de las mujeres valencianas en el
mundo cultural y cientifico.

- Conocer a mujeres valencianas.

Contenidos

- lgualdad de derechos.

- lgualdad entre hombres y mujeres

- Biografia de mujeres valencianas.

- Visualizacién de distintos videos y analizar los contenidos.

Competencias

- Competencias Sociales y Civicas
- Sentido de Iniciativa y Espiritu Emprendedor.

Metodologia utilizada

- Aprendizaje basado en competencias
- Activa y participativa

Duracion

Sesiones de tutoria y de /lengua (en total, tres sesiones de 45 minutos cada una a la semana).

Temporizacion

Las dos primeras semanas de febrero

Recursos

- Pizarra digital
- Equipo informatico
- Video de Hermione
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- Video Cuando las nifias vuelas alto
- Ficha Empar Navarro
- Mdsica tematica tal como:
- NIUSS - Palabras que abrazan (Official Music Video)
-  ALCEM LA VEU. Maria Faubel
- https://www.youtube.com/watch?v=z1yw898h CI
- 8de Marzo - | tu, sols tu (LSE)
- Depende de los 2 video-clip
- karaoke cancoé depende de los dos
- Els nenes i les nenes som iquals -Canco
- Los nifios i las nifias somos iguales cancion
- Te'n podria dir mil (Videoclip Oficial)
- Canco de fer cami

Descripcion de la actividad

Al inicio del mes de marzo, el buho de Albus Dumbledore traera la sexta carta (anexo 49)
que avisa al alumnado que en breve recibira un video en los ordenadores de los docentes con un
mensaje de Hermione, la mejor amiga de Harry Potter (anexo 50). En el video, Hermione pide al
alumnado de Blasco Hogwarts a que estudie a mujeres valencianas que a pesar de las dificultades
que tuvieron que pasar consiguieron sus objetivos.

El alumnado objeto de este trabajo ira a la sala de informatica a buscar informacién acerca
de Empar Navarro y Giner, una maestra y politica valenciana. El alumnado debera rellenar la ficha
de Empar Navarro (anexo 51). Mientras rellenan la ficha, el alumnado podra escuchar canciones
tematicas del dia de la mujer. Al terminar, se visualizara el cuento “Cuando las nifias vuelan alto”
(anexo 52).

Evaluacion

Para evaluar esta actividad se hace a través de la observacién y con la cumplimentacién
de una rubrica (anexo 53).

Fuente: Elaboracién propia

Activitat 7: Jornadas culturales

Tabla 19:

Jornadas culturales

JORNADAS CULTURALES

Areas involucradas

- Valores sociales y civicos

- Matematicas

- Ciencias de la Naturaleza

- Educacion Artistica: Musica
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- Educacion Artistica: Plastica
- Valenciano: Llengua i Literartura
- Primera Lengua Extranjera: Inglés

Objetivos

- Saber utilizar los algoritmos escritos de suma y resta sin llevar.

- Conocer el sistema de Numeracion Decimal: valor posicional de las cifras (unidades,
decenas).

- Identificar los animales vertebrados e invertebrados.

- Conocer los principales grupos de animales: Vertebrados (peces, anfibios, reptiles, aves,
mamiferos)

- Saber clasificar los instrumentos musicales por familias (cuerda, viento, eléctrico y
percusion)

- Adquirir coordinacion y precisién para la ejecucion de las distintas técnicas de la expresion
plastica.

- Comprension lectora.

Contenidos

- Utilizacion de los algoritmos escritos de suma llevando y sin llevar y resta sin llevar.

- El Sistema de Numeracién Decimal: valor posicional de las cifras (unidades, decenas,
centenas)

- Observar e identificar los animales vertebrados e invertebrados.

- Principales grupos de animales: Vertebrados (peces, anfibios, reptiles, aves, mamiferos)

- Clasificacion de los instrumentos musicales por familias (cuerda, viento metal, viento
madera y percusion)

- Adquisicion progresiva de la coordinacion y precision necesarias para la ejecucién de las
distintas técnicas de la expresion plastica.

- Comprension lectora.

Competencias

- Competencias Sociales y Civicas

- Competencia Matematica y Competencias basicas en ciencia y Tecnologia
- Competencia Aprender a Aprender

- Competencia de conciencia y Expresiones Culturales

- Comunicacion Linguistica

Metodologia utilizada

- Aprendizaje basado en el juego
- Basada en la observacion y la experimentacion
- Activa y participativa

Duracion

Las sesiones de las materias implicadas a lo largo de las dos primeras semanas de abril (sesiones
de 45 minutos cada una).

Temporizacion

Las dos primeras semanas de abril.

Recursos
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- Buho Dumbledore

- Séptima carta

- Puzzle magico

- Mago Larsen

- Material para los talleres: huevos duros, musica para los bailes, material para crear las
baritas magicas...

- Ficha pociones magicas.

- Ficha unidades y decenas. Pinta al personaje.

- Ficha de naturales, animales vertebrados e invertebrados.

- Ficha de naturales, tipos de animales vertebrados.

- Ficha de musica, clasificaciéon de los instrumentos musicales por familias.

- Ficha de musica, laberinto Beethoven.

- Ficha historia de San Jordi.

- Educacién Plastica: tematica San Jordi. Creacion de flores y marcapaginas.

- Fichainglés: Los animales y San Jordi

- Fichainglés 2: La familia de Sant Jordi

Descripcion de la actividad

Al inicio de abril el buho de Dumbledore llegara al colegio con la séptima carta (anexo 54)
que avisa al alumnado que se acercan las vacaciones de pascua, pero antes deberan realizar una
serie de actividades, con la superacién de cada una de ellas recibirdn una pieza de un puzzle
magico (anexo 55). Si consiguen completar dicho puzzle, el ultimo dia antes de las vacaciones, el
13 de abril, podran disfrutar de una serie de actividades divertidas junto con la presencia de un
gran mago de la escuela de magia y hechiceria Hogwarts, el Mago Larsen, acudira al colegio para
mostrar unos cuantos de sus trucos.

Las pruebas a realizar a lo largo de estas dos semanas son:
1. Ficha pociones magicas (anexo 56).
2. Ficha unidades y decenas. Pinta al personaje (anexo 57).
3. Ficha de naturales, animales vertebrados e invertebrados (anexo 58).
4. Ficha de naturales, tipos de animales vertebrados (anexo 59).
5. Ficha de musica, clasificacion de los instrumentos musicales por familias (anexo
60).
Ficha de musica, laberinto Beethoven (anexo 61).
7. Ficha historia de San Jordi (anexo 62).
8. Educacion Plastica: tematica San Jordi. Creacion de flores y marcapaginas (anexo
63).
9. Fichainglés: Los animales y San Jordi (anexo 64)
10. Ficha inglés 2: La familia de San Jordi (anexo 65)

o

Una vez obtenidas todas las piezas del puzzle magico, se podra disfrutar de las actividades
del ultimo dia (anexo 66). Estas se realizan a lo largo del todo el dia y las familias estan invitadas a
participar junto con el alumnado.

Evaluacion

Para evaluar esta actividad se hace a través de la observacion y con la cumplimentacién
de una rubrica (anexo 67).

Fuente: Elaboracion propia
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Activitat 8: Final de curso

Tabla 20:

Final de curso

FINAL DE CURSO

Areas involucradas

- Valores sociales y civicos

Objetivos

- Desarrollo de la imaginacion y la creatividad para la resolucién de las pruebas.
- Tener suficiente autocontrol para evitar la frustracion.

- Reflexionar antes de actuar.

- Desarrollar la empatia por los demas para ayudarlos en momentos dificiles.

Contenidos

- Laimaginacion.

- La creatividad.

- El autocontrol.

- Lareflexion antes de actuar.
- Tolerancia a la frustracion.

- Laempatia.

Competencias

- Competencias Sociales y Civicas.
- Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

Metodologia utilizada

- Aprendizaje basado en el juego
- Activa y participativa

Duracion

Una sesion de 45 minutos para la realizacion de la prueba.

Temporizacion

Ultima semana de mayo para que los docentes puedan prepararla, todo el mes de junio para que el
alumnado pueda ir entrando a superar la prueba con pequefios grupos.

Recursos

- Buho de Dumbledore
- Ultima carta
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- Caja donde se guarda la piedra filosofal
- Llaves y candado

- Kit supervivencia

- Aula multiusos

Descripcion de la actividad

Durante la ultima semana de mayo, el buho de Dumbledore traera al colegio la ultima carta
(anexo 68) donde Albus Dumbledore pide ayuda al alumnado de Blasco Hogwarts, ya que
Voldemort ha conseguido entrar en el colegio y esconder la piedra filosofal en una de las aulas
multiusos bajo unos hechizos muy poderosos y solo los mas valientes podran superarlos. Es por
ello que una de las aulas multiusos del centro sera habilitada con un escape room, las pruebas del
cual se adaptara dependiendo del nivel de alumnado que entre. El objetivo de este escape room es
encontrar la piedra filosofal escondida y conseguir las tres llaves que les ayudaran a escapar de la
sala. Antes de entrar a la sala, el alumnado obtendra un kit de supervivencia con la primera pista a
descifrar. Una vez dentro el alumnado podra ver que en uno de los radiadores de la pared se
encuentra una llave enganchada a una cadena. En el llavero aparece la palabra “clau aula”, por lo
tanto, para poder salir de la sala deberan abrir este candado.

Las pruebas que debera realizara nuestro alumnado son:

1. Con el kit de supervivencia sabremos que en uno de los cajones del aula se encuentra la
caja que custodia la piedra (anexo 69), esta caja solo se abrira con la palabra magica
“AJUDAR”. El alumnado debera deducir qué palabra es gracias a la nota que acompafa el
kit de supervivencia (anexo 70). Una vez que abra la caja, encontrara la piedra con una
llave.

2. La llave encontrada en la caja junto con la piedra abre otra caja que se encuentra encima
de la mesa que contiene unos palos de helado. Estos palos tienen parte de un dibujo
pegado, de manera que si lo ordenan podran descubrir una imagen de una silla con una
flecha sefialando la parte de abajo (anexo 71).

3. Debajo de una de las sillas encontraran una llave pegada junto con una nota (anexo 72).

4. Gracias a la nota encontrada el alumnado sabra que debe buscar dentro de uno de los
libros encontrados en la estanteria. Dentro encontraran otra llave que abrira el candado
que sostiene la llave de la puerta (anexo 73).

Evaluacion

Esta actividad en si no tiene una evaluacién puntuable. Es el propio alumnado el que lo
hace a si mismo con la superacién de cada reto y consiguiendo salir de la sala con la implicacion
de todos.

Fuente: Elaboracion propia
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5.5. TEMPORIZACION

Tabla 21:

Temporizacion intervencion general

INTERVENCION GENERAL

sep | oct | no | dic | ene | feb [ mar | ab | may | jun
v r

ACTIVIDAD GAMIFICADA

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 22:

Temporizacioén actividades especificas

TEMPORIZACION ACTIVIDADES ESPECIFICAS

ACT.1 [ ACT.2 | ACT.3 | ACT.4 | ACT.5 | ACT.6 | ACT.7 | ACT. 8

3° sem. sep.
4° sem. sep.
1° sem. oct.
2° sem. oct.
3° sem. oct.
4° sem. oct.
1° sem. nov.
2° sem. nov.
3° sem. nov.
4° sem. nov.
1° sem. dic.
2° sem. dic.
3° sem. dic.
4° sem. dic.
1° sem. ene.
2° sem. ene.
3° sem. ene.
4° sem. ene.
1° sem. feb.
2° sem. feb.
3° sem. feb.
4° sem. feb.
1° sem. mar.
2° sem. mar.
3° sem. mar.
4° sem. mar.
1° sem. abr.
2° sem. abr.
3° sem. abr.
4° sem. abr.
1° sem. may.
2° sem. may.
3° sem. may.
4° sem. may.
1° sem. jun.
2° sem. jun.
3° sem. jun.
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Fuente: Elaboracioén propia

6. CONCLUSIONES

Una vez que llegamos a este punto se debe comprobar si han cumplido tanto el

objetivo general como los especificos que se plantearon al inicio de este TFG. Si vemos con

mas detalle cada uno de estos objetivos, encontramos:

Realizar una propuesta de intervencién basada en la metodologia del juego
destinada al alumnado del primer ciclo de Educaciéon Primaria de un centro
CAES.

En efecto, se ha hecho una propuesta de intervencion general donde el alumnado
debia asumir diferentes roles y trabajar en equipo por el bien de todos. Ademas, a
través de la gestion de puntos, el alumnado ha desarrollado su autogestion y a

apreciar la satisfaccion a largo plazo en lugar de la inmediata.

Conocer qué son los centros CAES, asi como sus caracteristicas.

La experiencia en un centro de estas caracteristicas ademas de la puesta en
practicas de la propuesta de intervencion aqui presentada ha ayudado a entender
cdmo son estos tipos de centros y las caracteristicas del alumnado que en él se
encuentra. La escasez de recursos que los docentes se encuentran en su dia a dia 'y

la gran implicacion que deben presentar.

Determinar como afecta la motivacion en los procesos de aprendizaje.

A lo largo del marco tedrico se ha visto la importancia de la motivacién dentro de los
procesos de aprendizaje. Gracias a la puesta en practica de esta intervencién se ha
podido comprobar la veracidad de ello. A medida que pasaban las semanas, el
alumnado estaba mas inmerso en el mundo magico de Harry Potter. Sus ganas por
realizar con éxito las actividades y de ese modo poder ayudar a la comunidad
crecian hasta tal punto que cada dia entraban al colegio con ilusién de que el buho

de Dumbledore les hubiese traido una nueva prueba.
Mostrar la conceptualizacion e historia del término Gamificacion.

Gracias al marco teorico presentado en este trabajo se ha podido comprobar la

evolucién del término y el desconocimiento que existe de €l. Aunque dicho término
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nacié en el sector empresarial, su utilidad ha llevado a su implantacién ambitos tan
variados como el marketing y la publicidad, el militar y especialmente, siendo el caso

que nos atanie, la educacién.

- Descubrir los efectos de la Gamificaciéon dentro del ambito educativo.
Si bien es cierto que es una metodologia llamativa e innovadora, a dia de hoy adn
hay un gran desconocimiento de ella. Aunque muchos docentes suelen utilizar el
juego para afianzar conceptos y repasar unidades didacticas, a través de la
gamificacion se puede conseguir algo mas alla. Gracias a esta metodologia se puede
conseguir que el alumnado asimile que forma parte de una pequena comunidad en la

que su opinidn y participacion es tan importante como la de los demas.

- Elaborar una serie de actividades basadas en el juego para incentivar la
motivacion en alumnado del primer ciclo de Educaciéon Primaria de un centro
CAES
A través de las actividades especificas presentadas en este TFG se han podido
tratar temas presentes en el plan de convivencia tan fundamentales y basicos de
toda sociedad. El alumnado ha podido trabajarlos de forma divertida y amena con el

ambiente de un mundo magico como es el de Harry Potter.

Tras llevar a cabo la intervencion propuesta en este TFG podemos asegurar que
introducir las mecanicas del juego en el aula ha ayudado en la motivaciéon del alumnado
para el aprendizaje. El alumnado presentaba especial interés en aquellas actividades que
les suponia mayor reto personal, ademas se creaba una armonia entre los miembros del
grupo para conseguir que todos lograran superar dichos retos. Es por ello que esta
metodologia se adapta a todo tipo de alumnado, ya que la empatia y la satisfaccion de uno

mismo por superar los retos aumentaba la motivacion para ello.

En contraposicion se debe reflejar que esta metodologia resulta un trabajo arduo
tanto para el docente como para el centro. Es decir, todo el equipo docente se debe
coordinar para que exista una cierta armonia entre las diferentes clases utilizando toda la
misma tematica. Esto puede implicar que cada ano toca rehacer las actividades que se
desean trabajar en funcion de la tematica establecida. Ademas de la inversién econdémica de

materiales que el centro debe realizar. Es por ello que puede que no todos estén a favor de
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utilizar dicha metodologia.

Ademas, el alumnado objeto de este TFG, alumnado de Primero de Educacion
Primaria, suponia un mayor esfuerzo por parte del docente, ya que al inicio de este curso el
alumnado aun no sabe leer y escribir. Es por ello que tanto el ritmo de trabajo como la ayuda
por parte del alumnado no era tan fluido como el deseado. Aunque esta dificultad solo

aparecié al inicio del curso, pues a partir del segundo trimestre todo iba con mayor fluidez.

Una propuesta de mejora respecto a esta intervencion puede ser la transversalidad
no solo de areas, sino también de cursos escolares. Es decir, aunque algunas de las
actividades realizadas finalizaban con actos donde todo el alumnado del centro asistia,
hubiese creado una mayor implicacion y sentido de la responsabilidad, sobre todo en los
cursos superiores, que la realizacion de las mismas actividades implicara juntar a todos. Lo
mismo ocurre con las familias, si bien es cierto que en algunas actividades se les invita a
participar, puede que la motivacion del alumnado hubiese sido aun mayor si las familias

estuviesen presentes.
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8. ANEXOS

Anexo 1: Esquema de Christopher Vogler el Viaje del héroe

EL VIAJE DEL HEROE

1. Mundo ordinario.

2. Llamada a la aventura.

p (J
12. Retorno 3. Rechazo de la llamada.
con el elixir del
4. Encuentro con

conocimiento.
el mentor.

MUNDO \ 5, Travesia del
ORDINARIO L
os guardianes.
MUNDO
11. Nueva ESPECIAL

resureccion.

6. Los aliados,
los enemigos,

10. Regreso con
las pruebas.

persecucion.
Gran lucha Final.

7. Internamiento
en la caverna
mas profunda.

PRUEBA
DEFINITIVA

9. La recompensa.
El elixir del
conocimiento.

8. La odisea.
Muerte y resureccién.

Fuente: Cornella et al. (2020)
ersonajes-al-estilo-ji

on-nieve-el-bueno-neutral-3502401/

de: hitps://es.paperblog.com/como-crear-

Anexo 2: Flow channel o canal de flujo

flow

4 channel

Ansiedad

Reto

Aburrimiento

>

Habilidades

Fuente: Cornella et al. (2020) de Csikszentmihalyi (1990)
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Anexo 3: Plano centro escolar CEIP Blasco Ibafiez de Algemesi

Anexo 4: Distribuciéon aula

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 5: Roles de equipo

CANTA/NA  SECRETAR/A | MATERIAL

. Gestiond e| temps de freal|
P r able [a cura de|
b s, TSI | e
descripfura de ['equip Gestiond el materjo| d'equip

HELPER

COMUNICADOR/A
Ajuda 3| ¢ 'I\ﬂ/nﬂ.
Gestiond [0 cumunicaciu’ S'encJ:rrega deplles tasques
Dins i fora de [‘equip d'alfres catecs en cds

Que els cotpanys Fallen

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 6: Primera carta de magia

Facultad de Magisterio y Ciencias de la Educacion
Grado en Maestro en Educacion Primaria

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 8: Diploma de la classe

Casa de Gniffindon

Tem de la
classe :

Signatura Director TMigic

;@%MM

Fuente: Elaboracién propia

Anexo 9: Murales de como ganar y perder puntos

T S O L e q
O T - : | o T : |

= - Ma| compolfament -2p
_ No porfar ["agenda -fp
48 No portar e deute -ip
£- No (reba(lar en equip -1p
K No respectar e[ forn de parayfa —{p
Incompliment ro| d'equip -ip
Incompliment rof d’aufa ~fp
Incompliment de [es normes

d'aula ~{p

Valencia Facultad de Magisterio y Ciencias de Ie-ltEdus:acpn
San Vicente Martir Grado en Maestro en Educacion Primaria
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- Compliment de |es normes
Taufa 5+ = 2p/sel.
£ - Portar ["agenda {p/dia
- Porgar el deure 1p/dia
- Treball en equip 2p/set
- Preguntes a [‘aula 1p
& Excel-rellciﬂ op

- Complimenf To| d"equip 2p

- Compliment rof d"aula 20

Fuente: Elaboracion propia
Anexo 11: Tarjeta agenda

‘AGENDA

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 12: Tarjeta deberes

Fuente: Elaboracion propia

Anexo 13: Tarjetas positivo

Fuente: Elaboracion propia

Anexo 14: Tarjetas de excelencia

i R
EXCEL-LENCIA

Fuente: Elaboracién propia

Anexo 15: Tarjetas mal comportamiento

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 16: Recompensas

b

Sp - Sex el mag del dia

Sp - Temps de bectura

Sp - Jet Cequip alité 2p

ICp - Tindre ba pifeta per a tat un pati
ICp - Dibuix tlivne a per a calavejan

I5p - Canvian de llac al mateix equip

15p - Canvian de tloc a un altre equip per un dia
2('p - Regal mistesids

20p - Foder dituizvar a la pissavia

25p - 5 minuts més de pati

25p - 5 minuts més de jocs als endinadans

25p - Sdpex-mega ajudant

25p - Eadun-se un Uibne de la biblicteca a casa per a un dia

25p - Juian una activitat per a teta la classe
SCp - Dia sense dewre

10Cp - Diptoma

Fuente: Elaboracioén propia
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Anexo 17: Cartas de nivel

Facultad de Magisterio y Ciencias de la Educacion

Grado en Maestro en Educaciéon Primaria

MAG
INICIAL

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 18: Mural de los requisitos para subir de nivel

NIVELLS DE MAGS

MAG
INICIAL

[

Nivell ©: Principiant (De @ 2 25 punts)

Nivell 1: Inicial (De 26 @ 50 purts)
Requisits:

— 2 tgefes [ibtes

~ 10 Brgeies agends

— 10 Brgetes deutes

— 1 teple

Nivell 2: Suprem (De 513 75 punis)
Requisits:

— 2 ®roetes [libres

— 20 Pprgefes agenda

~ 20 Ergefes deutes

— 3 tepte

~ ] Mes Prgeto alfuist

— 1 tgef exel-lencia

Nivell 3: Suptem (De 76 3 100 puris)
Reduisits:

— 3 tatgefes [libres

— No suspendte cap examen

— O Teples

— 1 mes frgefe alffuiste

— 1 Mes @afgefe solucionodot de problemes

— 1 Btge exel-lencia

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 19: Tarjeta libro

LLIBRE

Fuente: Elaboracién propia

Anexo 20: Ficha lectura

h

ttps://drive.qoogle.com/file/d/1rvADA8 o0oNVa6Synkc4k3X55PXZ71yv6l/view?usp=sharin

% ”"‘ T

Mo ded Hibre:

Mo de Paubon:
Mo, del IL-:".vto.r.}J.\ macto

EL tidre:
|:| Mha agradat mols [] Ha estar bs

[] Podnia millonan (] Memha agadalt gemo

“ea ume dibaiiae de fa teua nant Pf)lf'-t.f‘v del Wikse:

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 21: Tarjeta reto

Anexo 22: Roles de aula

MAG/ADEL
MATERIAL

“ncarregat de repartir i
| guardar el material de
"aula (tisores, plastjli 2

AUDIOMETRE

incarregats de controla
¢l volum de soroll de

Paula

Encarregat de qué Pauly
tinga sempre una bona J estiga neta

Facultad de Magisterio y Ciencias de la Educacion
Grado en Maestro en Educacion Primaria

Fuente: Elaboracioén propia

MAG/ADELA MAG/A
LLUM | NETEJA | ALTRUISTA
Encarregats d’ajudar alg
companys que ho
necessiten

ncarregats de qué Pan

il'lnminacid

MAG/A MAGS/GUES
SOLUCIONADOR . ECOLOGISTES
¢ DE PROBLEMES |
incarregat d’intervenir
‘entre els companys que
han tingut un conflicta)

Encarregars de la gestid
reciclatge, control dd
temperatura... ..

Fuente: Elaboracioén propia
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Anexo 23: Panel del dia

Facultad de Magisterio y Ciencias de la Educacion
Grado en Maestro en Educacion Primaria

AVUL €5...

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 24: Audidmetro

Fuente: Elaboracion Perea (2021)
Anexo 25: Normas del aula

r .
_ UTILITZEM ‘*3 ALCEM LA |7 PARLEM
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Esco e ) 2 ENS
AN PARLE i EL MENGEM ‘ ’ RESPECTEM

(O ELS ALTRES = |
[ Il MATERIAL ‘ ¥ A CLASSE
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Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 26: Rubrica evaluacion actividad 1: normas del aula

Alumnol/a:

Indicador? 1 2 3 4 5

Sigue las instrucciones dadas por la docente

Ayuda a sus comparieros

Tiene una actitud cooperativa y colaborativa

Respetar el turno de palabra

Tienen un actitud de participacién activa y democratica

Expresa sus deseos y emociones sin alteracion

Sabe mantener un dialogo respetuoso

Observaciones:

Fuente: Elaboracion propia

2Valoracién en una escala del 1 al 5 donde 1 es el minimo y 5 es el maximo.
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Anexo 27: Segunda carta

Comenca fo pnimeno missic.

EE cofne de o pedna ffosofal, jo esti o €o vostho cscofa. fo claw, ho
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Lencanteni pedna desapanéixen st Begin aguestos contes gue us enaie i
empleneu fea fitxes connedponents.

Efs pnopens dies &5 cofefnani o setmanc de pofnesa zene, Estonio moft
B¢ e2 neunthen of dic 22 tels of patl i contancu ef que hew thefaflat i
sofhetot of que heu apniz en tots efs contes gue ua he emeat,

Taf wegada fo mdgla de tol ef que feu pen donan afegnia afs
nouingiits thengue £encantent de fo cfau © ens deixe ofnin cf cofhe ¢ necoffin

fa panaufa migica gue vos giudant a sen miffohs persenes,

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 28: Cuento La maleta

<Maleta

Chris Navlor-Ballesteros

laGalera

Fuente: Google imagenes

Anexo 29: Cuento La maleta en digital
https://youtu.be/Jt-XU3s57Z74

Fuente: Youtube
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Anexo 30: Ficha cuento La maleta

Valencia Facultad de Magisterio y Ciencias de la Educacion
San Vicente Martis Grado en Maestro en Educacion Primaria

https://drive.gooale.com/file/d/12prPO1pOmHtYTVAOFC ufHwbInVUSUiH/view?usp=sharin

i .

Duf'xma;fa;Tﬂ@%@ﬁwwmqwt’wwwmm%hw&mfw‘%w%eﬂwmd@ﬁm A

S

Fuente: Elaboracién propia

Anexo 31: Rubrica evaluacion actividad 2: pobreza cero

Alumno/a:

Indicador® 12 3 4 5

Sigue las instrucciones dadas por la docente

Ha empatizado con los protagonistas del cuento

Comprension lectora

Escritura correcta

Esfuerzo en la tarea

Ayuda a sus compafieros

Tiene una actitud cooperativa y colaborativa

Respetar el turno de palabra

3 Valoracién en una escala del 1 al 5 donde 1 es el minimo y 5 es el maximo.


https://drive.google.com/file/d/12prPO1pOmHtYTvAOFC_ufHwblnVUSUiH/view?usp=sharing

Universidad

%:}gﬁg?ade Facultad de Magisterio y Ciencias de la Educacion

Expresa sus deseos y emociones sin alteracion

Sabe mantener un dialogo respetuoso.

Observaciones:

Fuente: Elaboracién propia

Anexo 32: Tercera carta

Hola amics i amigues !
Comenga. fa segona missic.

ESTIC TROLT COMTENT AMB VOSALTRES PER TOT EC JUE ESTEL

FENT CADA VEGADA ESTEW ACONSEGIUT SER TUILLORS PERSOTES {
DENOUW US DEMANE £A DOSTRA AJUDA.

HW US EMNARE UN MISSATEE A £ORDMADCR DE CADA CLASSE
QUE PODRELL PROJECTAR A £E8 PISSARRES DIGITALS.

TRIRELL ATENTAMENT { ESCOLTELL E£ QUE US DEMATNE |

CONFIE AMB TOTS | TOTES EN AQUESTA NOVA TISSIC.

Fuente: Elaboracioén propia

§an Vicente Martir Grado en Maestro en Educaciéon Primaria
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Anexo 33: Video Navidad
https://drive.gooale.com/file/d/1BlrvdstOu80aySqvWy6Rwpa72X0O 1xVPi/view?usp=sharin

Fuente: Elaboracion propia

Anexo 34: Ficha bola Navidad

Fuente: Elaboracién propia

Anexo 35: Ficha tarjeta Navidad

A

]

| GRS G e
L5y ZA)

Fuente: Edufichas.com


https://drive.google.com/file/d/1BIrvJstOu80aySqvWy6Rwpa72XO1xVPi/view?usp=sharing
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Anexo 37: Video cancién de Navidad

Anexo 36: Ficha poema de Navidad
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Fuente: Youtube


https://youtu.be/ImRVmtBNy6g
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Anexo 38: Rubrica evaluacion actividad 3: breakout Navidad

Alumno/a:

Indicador? 1 2 3 4 5

Sigue las instrucciones dadas por la docente

Esfuerzo en la tarea

Ayuda a sus comparieros

Tiene una actitud cooperativa y colaborativa

Ha entendido que se le estaba pidiendo en el video

Ha realizado correctamente la ficha de la bola de Navidad

Ha realizado correctamente la tarjeta de Navidad

Ha aprendido el poema o cancién a recitar

Ha participado activamente en el aprendizaje y ejecucion del baile de Navidad

Observaciones:

Fuente: Elaboracion propia

“#Valoracién en una escala del 1 al 5 donde 1 es el minimo y 5 es el maximo.
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Anexo 39: Cuarta carta

Hela amics | amigues !
Cemenga €a tencena missid.

ESTIC TWGLT EONTENT AMB VGSALTRES PER TOT EL QUE ESTEL
FENT CADA DEGADA ESTEU ACOMSEGUINT SER ILLORS
PERSONES, DEFENSGRES DEL BE | DE NOU US DEMANE £A VOSTRA
AJUDA.

| HUI US ENUIARE UN TRISSATEE A £’ GROIMADGR DE CADA CLASSE
QUE PGDREU PROJECTAR A L£ES PISSARRES DIGITALS.

MIREW ATENTAMENT [ ESCOLTEU ATENTAMENT EL£ QUE UGS
ENCOTRANE .

CONFIE AMB TGTS | TOTES EN AQUESTA NGUA TISSIG.

Fuente: Elaboracién propia

Anexo 40: Video dia de la no-violencia y la paz

https://drive.google.com/file/d/1aOQGphlfa77NHtMCQY90qrAW-jlcM2Jz5/view?usp=sharing

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 41: Mural troll

Fuente: Google imagenes

Anexo 42: Rubrica evaluacion actividad 4: dia de la no-violencia y la paz

Alumno/a:

Indicador® 1 2 3 4 5

Sigue las instrucciones dadas por la docente

Esfuerzo en la tarea

Ayuda a sus compaferos

Tiene una actitud cooperativa y colaborativa

Ha entendido que se le estaba pidiendo en el video

Empatiza con las emociones de los demas

Realiza correctamente su parte del mural

Observaciones:

Fuente: Elaboracion propia

® Valoracién en una escala del 1 al 5 donde 1 es el minimo y 5 es el maximo.
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Anexo 43: Quinta carta
N
[ Ll w

Hala amics i amigues !
Comenca €a quanta missia.

ESTIC MGLT EONTENT AMB VOSALTRES, ATMB ELS DISSENY QUE
MENVIAREU DELS TRGLLS DE LA PAU, VAREU ALGSSECUIR CANVIAR
ALS QUE TENIA VOLDEMGRT ENCARCELAT | VIUEN ENTRE
NOGSALTRES EN ARMOTUA | ALEGRIA.
ARA US TOEA DIVERTIR-8E, PROMPTE ARRIBARAN L£ES
. CARNESTOLTES, AIX QUE £A DGSTRA NGVA MISSIG SERA TER-SE
. UNA DISFRESSA RELACIGTIADA EN EL TMGN DE £A TMAGIA.
W TAMBE HAUREU D’ELECIR AL REI | £A REMA DE CARNESTGLTES

¢ D'ENTRE £'ALUMNAT DE SISE | ESCOLLIR UNES CONSIGNES PER A
LA SETTRANA DUE DE.
| RECORDEU US ENVIARE UNS DIPLGTES QUE PGDREU SUANYAR S
FEU CAS DEL RE/ | £A REMA DE CARNESTGLTES.

 CONFIE AMB TOTS | TOGTES EN AQUESTA NGVA TISSIG.

Fuente: Elaboracion propia

Anexo 44: Video origen de los carnavales
https: .be/YebTrw6Gj

Fuente: Youtube
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Anexo 45: Ficha carnaval

LA MEUA DISFRESSA DE CARNAVAL

1. Magradania ".J.ri.-ﬁff’le&‘.()&l*u— e des

L Una nensomna

H Un amimal,

[l Unry n}f)}uie

[(1Un nesomnatge &m»{fl:vt{.o

3. Comv 269 Eacnian 3 quuf_’u{m}

==
'

4 Pen quE 'r'n,"-:u:d nadania dx&gfwmfm—ﬂ'»e/ d'aiais?

5. Dibuiza't amb o d,Lc-f/l—ao{m,

Fuente: Elaboracion propia

Anexo 46: Ejemplos mascaras carnavales

Fuente: Pinterest
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Anexo 47: Video cuento relacionado con los carnavales
https://youtu.be/oOc2mD-Fliw

Fuente: Youtube

Anexo 48: Rubrica evaluacion actividad 5: carnavales

Indicador® 1 2/3 /4 5

Sigue las instrucciones dadas por la docente

Esfuerzo en la tarea

Ayuda a sus comparneros

Tiene una actitud cooperativa y colaborativa

Ha realizado correctamente la ficha de carnavales

Decora su mascara correctamente

Observaciones:

Fuente: Elaboracién propia

8Valoracién en una escala del 1 al 5 donde 1 es el minimo y 5 es el maximo.


https://youtu.be/oOc2mD-Fliw
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Anexo 49: Sexta carta

T 4

Hofa amics [ amigues !
Coemenca €a quinta missic.

ESTIC MGLT CONTENT AMB VOSALTRES PER TOT EL QUE ESTEU
FENT CADA DEGADA ESTEU RCONSEGUINT SER TMLLGRS
PERSONES, DEFENSGRES DEL BE | DE NOU US DEMANE £A VOSTRA
AJUDA.
| HUI US ENUMRE UN MUSSATEE DE £A TIEUA ALUMNA HERTMIONE A
. £’GRDIMADOR DE CADA CLASSE QUE PODREU PROJECTAR A LE3
PISSARRES DIGITALS.
MIREU ATENTAMMENT | ESCOLTEU ATENTAMENT E£ QUE VGS
/ ENCOMANE .
| CONFIE AMB TOTS | TGTES EN AQUESTA NOGVA MUSSIG.

Fuente: Elaboracién propia

Anexo 50: Video dia de la mujer
https://drive.gooale.com/file/d/1rnyOyrXEaRug-nlrKCkfrd7pjc5VyH5p/view?usp=sharin

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 51: Ficha Empar Navarro

EMPAR NAVARRO [ GINER
1. Qui ena E'm.-[lm Narsarie i Ginen?
l:l Una doctona
El Una meatra

[ Una maga molt famosa
Z. Tnia ﬂo-ruué covecia

(I Nasiaen bany 1900 & va monin e 1986.

[ Nasierers bamy 1910 i wa monin em 1990.

[ Naviceers bamy, 1920 & wa monin em 2010.

|:| Naiacen Erlw.j/ 1750 & wa moni en 1786,

4. Dibuwiccar urv moment de la sida, J:LE’rr'ulm Massanne:

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 52: Video cuento cuando las nifnas vuelan alto
https://youtu.be/aHRIw935SG8

1 sabeu guii es preseupa que na pardin 1a il-lusio?

Mes want it pariar ma

Fuente: Youtube

Anexo 53: Rubrica evaluacion actividad 6: dia de la mujer

Alumnol/a:

Indicador’

Sigue las instrucciones dadas por la docente

Esfuerzo en la tarea

Ayuda a sus companeros

Tiene una actitud cooperativa y colaborativa

Ha realizado correctamente la ficha de Empar Navarro

Utiliza correctamente las nuevas tecnologias para buscar informacioén

Observaciones:

Fuente: Elaboracién propia

7 Valoracién en una escala del 1 al 5 donde 1 es el minimo y 5 es el maximo.
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Anexo 54: Séptima carta

Hofa amics ¢ amigues !
Comenga fa sisena missid.,

ESTIC TRGLT CONTENT AMB UVOGSALTRES PER TOT EE QUE ESTEU

FENT CADA VEGADA ESTEU ACGNSEGUMT SER MILLORS
PERSOTES, DEFENSGRES DEL BE | DE NOU US DEMANE £A VOSTRA
AJUDA.

ESTEM ARRIBANT AL FIMAL DEL SEGOT TRIMESTRE | PROMPTE
GAUDIREU D*UNES MERESCUDES VACANCES. ES PER AIXD QUE
AQUESTA SETTRANA VULE QUE GAUDIU FENT MOLTES ACTIVITATS
DIVERTIDES. VOS ENVARE PER CADA ACTIVITAT QUE FEU UN TROS
DUN TRENCACLOSQUES, 8| E£ COMPLETEW TOT SENCER ARRIBARA A
£A VOSTRA ESCOLA “EL MAG LARSEN” UN DELS TMAGS TES
DIVERTITS DE £'ESCOLA DE HOGWARTS..

CONFIE AMB TOTS | TOTES EN AQUESTA NOVA TUSSIG

Wsranim WGt

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 55: Puzzle que iran recibiendo por pieza

Fuente: Google imagenes

Anexo 56: Ficha pociones

&~

1. Realitza fea ﬁeqt-ﬂ@m).-'} aummes v eates. Ee{vx.mm.-‘i.o, lea o

o

TUo-Ciom

by

C=

i
i

O
2

[wa]
N

Fuente: Elaboracioén propia
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Anexo 57: Ficha decenas

P%Bw Nery ____

1. Pimla segoma els seqivemds colers:

s
] ] ;
@~ Negue a Mannd — Blow
.
s :
L a_r Rai
ss . ._.mw. — Ruig
T
N

Fuente: Elaboracion propia

Anexo 58: Ficha naturales, animales vertebrados e invertebrados

{
&

e Mo,

A Urieie,
Els amimals verlsbaals E Ma lemen. ssss md
codawrnma veadelaad
Els amimmals imuendelrals - Temem wwms atcquedel dlsses

a Dimdenisn.

2. Pimla de colen welg als amimals uenlebnals L de vend abs

& A
4 o

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 59: Ficha naturales, tipos de animales vertebrados

Mammer de fa mane.

Temem. nales, camimen

e Leera. Temen ef con
cabenl de pat.

P
—,

Temenm, beo, ales i velem
quen Laime. A s, Lomer.
&l caa csberl de plarnes

-

Temem. aleles
Madern. o Pasgua
Temerw el cov cobeal

dieccales

lemen da neld Jra,

o TUALLY,

cadascivm?

2. Pimla Yopeid cormecla. A quim guup nedamay

= o
_ Pelmes EZ S

D

Pé‘{ui.»i,f- | Peimna

¥
£

Renit | Paiass | Mamigens

‘
¢

&5

Replit | Aw | Mamifers

=

N Anfikis
T Mun-u.‘fgrm‘ Peias |)’\-,.m§i£<m
N Aue
@ |
M.am—ufef»| Paimss | Aas
. M(vn—/\& s 4

Repdi | Auw [Mamegens

Fuente: Elaboracion propia

Anexo 60: Ficha musica, clasificacion de los instrumentos musicales por familias

ol ey
b

1. Refacioma cada inotraumend amb Lo seuna famidia.

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 61: Ficha musica, laberinto de Beethoven

ol N

=

1 A&Lbdﬂ: a Beathoner a tanban ol sew Drtmdn'um amb fea notes

COCOMIIS

Fuente: Cocomus
Anexo 62: Ficha historia de Sant Jordi

=

1. RGMmmd.a;meLda o histania de Sant Joadi amb el

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 63: Educacién Plastica: tematica Sant Jordi. Creacién de flores y marcapaginas.

3

Fuente: Pinterest
Anexo 64: Ficha inglés: Los animales y Sant Jordi

%Mm

The dnagem: io usimg magic to- look like amothen amimal! Help.
Samd Joadi to- fimd, it discosening the secret wondl

Bemne{«bﬂf)'ammwﬁ&dnaqwuwa I

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 65: Ficha inglés 2: La familia de Sant Jordi

# Nom:
“Nﬁa‘:&tﬁsmo—}ﬂm ﬁ-‘dh‘awm ILT!JOMCL‘I‘\CLM

e

1 Kimg Geonge amd, Kimeg Dby anes Sant badics Gamdfathens
2 Lseeny Ewﬁfn}n&.&mfh‘xﬂ/ufmﬂ:}n&.hﬂd&d

i Kunq,VLcar..t o Sant Jbadis Fathen

4 Chuemmy Loios i Samt Joadics Moshen

Fuente: Elaboracién propia

Anexo 66: Actividades dia 13 de abril.

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 67: Rubrica actividad 7: jornadas culturales

Alumno/a:

Indicador? 1 2|3 4|5

Sigue las instrucciones dadas por la docente

Esfuerzo en la tarea

Ayuda a sus comparieros

Tiene una actitud cooperativa y colaborativa

Ha realizado correctamente la ficha de pociones magicas

Ha realizado correctamente la ficha de unidades y decenas. Pinta al personaje

Ha realizado correctamente la ficha de naturales, tipos de animales vertebrados

Ha realizado correctamente la ficha de naturales, animales vertebrados e
invertebrados

Ha realizado correctamente la ficha de musica, clasificacion de los instrumentos
musicales por familias

Ha realizado correctamente la ficha de musica, laberinto Beethoven

Ha realizado correctamente la ficha de historia de Sant Jordi

Ha realizado correctamente la ficha de Educacion Plastica: tematica Sant Jordi.
Creacion de flores y marcapaginas

Ha realizado correctamente la ficha de inglés: Los animales y Sant Jordi

Ha realizado correctamente la ficha de inglés 2: La familia de Sant Jordi

Observaciones:

Fuente: Elaboracién propia

8Valoracién en una escala del 1 al 5 donde 1 es el minimo y 5 es el maximo.
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Anexo 68: Ultima carta

Haola amics i amigues!
flna us necessite més que maif

Lamente ser pontaden de mafes noticies, pens mhan infenmat
que Uefdemont ha acenseguit entnan a Blasce Hogwants ( a
tnolat. € pedua, fifasofal. Guiies afs conjuns que hi vaig. fe,
ne ha pegut thaune-la, pene chec gue ne hi tandana o
tnencan-Cos ¢ endun-se €a pedna.

aufes amb. unes proves molt dificils ( que sofs efs més valents
1. i Clestos podnan supenan-Ces. Necessite que us enfnontew a efles
" i que ofiteniu €o pedna. Aniné e€ més prompte que hi puga!

&€ man esta a fes vosties mans!

/flq £ Lo

Fuente: Elaboracién propia

Anexo 69: Caja que custodia la piedra filosofal

Fuente: Google imagenes
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Anexo 70: Nota supervivencia

ah’rwnm cwru,e/_vtwmwf%u&&eﬂpm m%{g@ ey

Fuente: Elaboracion propia

Anexo 71: Imagen de la silla pegada a los palos

|

Fuente: Google imagenes

Anexo 72: Nota de la silla pegada a los palos

oft ek B i e

im deaa u,;.j i fmlr;;ey}e, dhabibitato.

Fuente: Elaboracién propia

Anexo 73: Llave dentro del libro que abre el candado que tiene la llave de la puerta

Fuente: Pinterest

Valencia Facultad de Magisterio y Ciencias de la Educacion
San Vicente Martis Grado en Maestro en Educacion Primaria
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