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RESUMEN

El presente Trabajo de Fin de Grado gira en torno a la aplicacién de la gamificacion y la
pedagogia de asombro en un aula de Educacion Infantil con el objetivo de aumentar la
motivacién del alumnado. Asimismo, se ha hecho un pequefio andlisis de los diferentes
procesos que intervienen en este proceso de motivacion y su relacion con el proceso de
aprendizaje de los estudiantes. Este analisis resultara ser la base del disefio de una
propuesta didactica con la que incentivar el proceso motivacional y, consecuentemente,

comprobar una mejora en el rendimiento académico.

Al final de este trabajo se hara una pequefia reflexion sobre la incidencia de la puesta en
préactica de estas metodologias en la motivacién e implicacion de los estudiantes en su
proceso de aprendizaje, asi como las limitaciones encontradas a lo largo del desarrollo

de este trabajo.
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ABSTRACT"

The present Final Degree Project focuses on applying gamification and the pedagogy of
astonishment in a preschool classroom, to increase students’ body motivation.
Additionally, a small analysis of the different methods intervening in this motivation
process and its relation to students’ learning process has been conducted. This analysis
will turn out to be the basis of the didactic proposal’s design with which to stimulate the
motivational process and, consequently, prove an improvement in academic

performance.

At the end of this project, a short reflection about the incidence of the implementation of
these methodologies in the motivation, and implication of students in their learning

process, as well as the limitations found throughout this project’s development.

Keyword: motivation, learning, Astonishment Pedagogy, gamification.
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1.- Introduccién

El principal cometido de este Trabajo Final de Grado consiste en conocer cuéles son los
principales componentes que integran el proceso de motivacion del alumnado de
Educacion Infantil. Asimismo, y en base a su nivel de motivacion, se pretende
desarrollar una propuesta didactica basada en metodologias que la incentiven junto con
una pequefia reflexion final dedicada a detallar las conclusiones relacionadas con estos

hechos.

En primer lugar, nos adentraremos en conocer qué es el proceso de motivacion y qué lo
fundamenta, es decir, cuales son los principales componentes que intervienen en este
proceso, y al mismo tiempo, relacionarlo con el proceso de aprendizaje. De esta forma,
se puede observar una pequefia premisa de la relacion entre motivacién y aprendizaje en

el fragmento expresado por un autor de referencia:

En la escuela, permitir al alumno encontrar su motivacion significa proponerle herramientas para
que pueda responder a la triple pregunta: << ;Por qué, para qué y cémo trabajar? >>, y
comprenda el sentido de su presencia en clase durante varias horas al dia. He aqui donde reside
el funcionamiento de la motivacién. El alumno estd motivado si sabe en qué se basa su proyecto

personal, para qué fin y con qué método. (Prot, 2004, p.68)

Del mismo modo se quiere observar cuales son los diversos factores que llevan a que un
alumno se desmotive, qué causa da lugar a que una actividad no resulte interesante para
los estudiantes, y, ademas, conocer como otros maestros y profesionales de la educacion

reaccionan y actlan consecuentemente a dicha situacion.

Por otro lado, se trata de demostrar las competencias adquiridas durante la carrera a
través del disefio y elaboraciébn de una propuesta de intervencion basada en
metodologias activas que, partiendo de los intereses de los estudiantes, favorezcan su
aprendizaje significativamente. Dicho aprendizaje deberd tener en cuenta
principalmente elementos pertinentes en la motivacion como son las emociones o el
asombro, considerando a los estudiantes como sujetos activos de su proceso de

aprendizaje, ademas de aportarles una serie de contenidos, experiencias y aprendizajes.

Segun Prot (2004) para motivarse, algunos alumnos necesitan desafios inscritos en unos
proyectos a muy corto plazo, mientras que otros entienden mas facilmente su trabajo en un
periodo de tiempo mas largo. Educar a un alumno es partir de su potencial, para que crezca, se
construya y desarrolle. El objetivo esencial es permitir la construccién humana, proponiendo

herramientas de adquisicion de conocimientos.



Por ultimo, se hara una reflexion acerca de los motivos que han llevado a querer realizar
dicha propuesta, basandonos en una experiencia real. Al mismo tiempo, se introducird
una conclusion que nos permita observar la correlacion existente entre el proceso
motivacional y el aumento del rendimiento académico en el alumnado de Educacion
Infantil, aportando también una breve opinién personal justificando por qué la
metodologia escogida para desarrollar la intervencion favorece una mayor motivacion vy,

consecuentemente, aumenta el rendimiento académico.

2.- Justificacion

En relacion con la justificacion de este trabajo, cabe destacar la claridad y decision con
la que seleccioné el tema a tratar. Bien es cierto que al principio me llamaba la atencion
la idea de desarrollar una propuesta basada en la Neurociencia, disciplina que, al
observar como la implementaban en un aula de 3 afios, me llamo la atencion la forma en
la que se podian desarrollar actividades que trabajasen los contenidos propios de

Educacion Infantil, pero a traves de conocimientos sobre el funcionamiento del cerebro.

Sin embargo, y tras ver que se trata de un campo muy amplio y que abarca una gran
cantidad de aspectos diferentes, observé que uno de los principales aspectos que se
trabajan, y que, es un factor muy importante para tener en cuenta a la hora de ensefiar es

la motivacion.

Por este motivo, y tras varias experiencias vividas durante el transcurso de las practicas
escolares, observé que hay numerosas ocasiones en las que el alumnado tiende a
distraerse y desconcentrarse de lo que esta haciendo en determinados momentos. Ese
hecho hizo que me plantease diversas cuestiones sobre lo qué podia estar pasando en ese
instante por sus pensamientos y cuél seria el método adecuado para reconducirles y
hacer que volviesen a prestar atencion partiendo de lo que estuviesen pensando en ese

instante.

Ademas, siempre he considerado que, la figura del maestro resulta de vital importancia
para los estudiantes durante todo el proceso de aprendizaje, pues durante seis horas
diarias es su principal referente, y como tal, los nifios desde edades muy tempranas
tienden a imitar lo que hacen. Dicho de otra manera, los nifios absorben aquello que ven

y lo aprenden.



A partir de ello, recalco que, todo aquello que el tutor sienta se ve reflejado en su forma
de actuar con el alumnado, y ellos, no solo lo notan, sino que actan en consecuencia,
como si de una relacion causa-efecto se tratase. Por eso, a través de este trabajo quisiera
destacar la importancia de crear un ambiente favorable dando a los estudiantes su

protagonismo a la hora de dirigir sus propios procesos de aprendizaje.

Ademas, a través de la figura del maestro, quien actia como guia en este proceso, les
proporcione las herramientas necesarias para que ellos mismos puedan construir su
aprendizaje de forma significativa, a través de diversas experiencias que les hagan

desarrollarse como personas en un mundo de paz y armonia.

Por otra parte, resulta preciso mencionar la curiosidad por conocer diferentes
perspectivas acerca de como trabajar la motivacién dentro del aula, y en base a lo
investigado, desarrollar una propuesta que pueda llevarse facilmente a cabo en un aula
real, permitiendo que el alumnado experimente tanto con sus posibilidades como con

los diversos materiales que se pongan a su disposicion.

No obstante, desde el punto de vista de estudiante y tras lo vivido durante mi etapa
escolar, me hubiese gustado que mis profesores hubiesen transmitido su pasion por lo
que hacen a través de actividades que a ellos también les motivasen, pues de esta
manera se crea un ambiente mas agradable y de confianza. Es este entonces, otro de los

motivos que me ha llevado a seleccionar el tema a tratar en este trabajo.

3.- Fundamentacion tedrica

3.1.- Motivacion: Proceso motivacional

3.1.1.- Definicion de proceso motivacional

La motivacion es un término que ha tratado de ser explicado por diversas teorias, lo cual
se ha resumido en la principal cuestion surgida por todos; ¢qué causa el
comportamiento? Por este motivo, y teniendo en cuenta la definicion de la RAE, la
motivacion se define como un conjunto de factores externos e internos que determinan

la conducta de una persona.

Sin embargo, Reeve (2010) la define como un proceso dindmico y en constante cambio,

el cual consta de cuatro fases claramente diferenciadas:



1) Anticipacion

2) Activacion y direccion

3) Conducta activa y retroalimentacion del rendimiento
4) Resultado

Por su parte, Soriano (2001) define la motivacion como un estado de deseo par uno
mismo y/o para los demas, definicion estrechamente relacionada con importantes
figuras del mundo filos6fico como Hull, quien defendia la idea de que la motivacién
surgia del deseo de un individuo para reducir las pulsiones surgidas por la aparicion de

un estado aversivo.

Asimismo, coincide en la idea de que la motivacidn no es considerada como un proceso
fijo que continuamente forma parte de un estado de las personas, sino que aparece y
desaparece, que evoluciona con el paso del tiempo, tratandose asi de un proceso
dinamico.

Por otro lado, se puede observar en un fragmento de Prot (2004) la importancia que

tiene el educar en funcion de las necesidades de la sociedad actual, ya que, como bien

sefiala Soriano (2001) la motivacion evoluciona con el paso del tiempo:

Las cosas avanzaran sobre la marcha o no avanzaran. Mientras un esfuerzo de formacién no
acompafie las reformas, mientras los actores no vean la necesidad de cambiar individualmente y

en equipo, hay pocas posibilidades de ver a la escuela ponerse en movimiento. (Prot, 2004, p. 45)

Por esta razon, el principal cometido de la educacidn seré el de educar a un estudiante
partiendo de su potencial y de sus intereses para que crezca, Se construya y se

desarrolle.

Con todo ello observamos la complejidad presente en cuanto a la definicion de la
motivacion como un proceso, aunque si bien sabemos, diferentes teorias psicolégicas
han tratado de buscar una explicacion a las diversas causas que llevan a desarrollar este

proceso.

De hecho, existen numerosos tedricos que pusieron énfasis en este término
relacionandolo con las expectativas. Asi es el caso de Tolman, mencionado en Prot
(2004), quien destacaba la idea de que los constructos mentales afectaban a la
motivacion y a la conducta, sosteniendo pues que los diversos constructos mentales eran

intervinientes en el proceso cognitivo.



Lewin, en cambio, segun Prot (2004), sustentaba que el individuo se movia en busca de
metas, haciendo especial hincapié en las influencias presentes en las motivaciones y

conductas manifestadas en el momento.

Sin embargo, Prot (2004) sefialaba a Murray como uno de los primeros tedricos de la
psicologia sobre la personalidad que se interes6 por estudiar la conducta como
gobernadas por un conjunto de necesidades humanas o como también las llamaba,

motivos.

Pues bien podemos comprobar que, en definitiva, la motivacién se establece como un
proceso que, estudiado desde diversas perspectivas, constituye la causa principal que

lleva a un individuo a realizar una determinada conducta.

3.1.2.- Componentes del proceso motivacional

En este apartado se hara una breve descripcion de los procesos mentales y areas del
cerebro que se ven involucrados en el propio proceso de motivacién generando asi, las
conductas o impulsos que llevan a las personas a desarrollar ciertas conductas para

paliar otras de caracter mas aversivo.

Moruzzi y Magoun (1949) mencionados en Carpi, Ifiguez, Guerrero y Cantero (2005),

definen lo siguiente:

Se establece un circuito de retroaccion negativa entre la formacion reticular, el talamo, la corteza
frontal, la corteza parietal y, de nuevo, la formacion reticular. Existe, por lo tanto, una influencia
mutua entre la formacion reticular y la corteza en el plano de la significacién motivacional de un

estimulo.

En cambio, Reeve (2010), menciona que la motivacion, asi como las emociones pueden
ser comprendidas a través del funcionamiento del Sistema Nervioso Central desde la
perspectiva de la psicologia fisiologica. Por ello, se llevaron a cabo numerosos
experimentos que permitiesen explicar las bases fisioldgicas de las sensaciones de
placer que surgen ante la presencia de determinados estimulos. Al mismo tiempo,
estudiaron los diversos mecanismos cerebrales implicados en las conductas de

recompensa.

Reeve (2010) establecio que la accion motivadora provocada por el placer y la aversion

podria estar conducida por tres circuitos:



1) Tracto mamilotalamico: formado por los cuerpos mamilares, el tdlamo anterior
y el giro cingular (parte del I6bulo temporal del cerebelo). Estas zonas
estimuladas artificialmente demuestran el caréacter placentero de un estimulo,
que a su vez puede ser reforzada positivamente. En resumen, Olds y Miner
mencionados en Reeve (2010) encontraron que cada una de estas zonas se
asociaban al placer.

2) Circuito septo-hipocampico: este circuito integra gran parte del cerebelo, pues
entre las estructuras presentes se encuentran el area septal, el giro cingular, el
hipocampo, el fornix, el talamo, el hipotadlamo y los cuerpos mamilares. Este
circuito resulta mas complejo y tal y como indica Reeve (2010) su funcién es la
siguiente:

Dadas sus conexiones con la corteza cerebral, hay una entrada importante de actividad
cognitiva en forma de memoria e imaginacion. Se trata de un circuito de placer ademas
de un sistema de inhibicion de conducta. En cuanto al placer, la estimulacién de muchas
de sus estructuras tiene un efecto positivamente reforzante. Los estimulos que indican la
posibilidad de refuerzos positivos elicitan sentimientos positivos. En cuanto a la
inhibicién de la conducta, el hipocampo funciona como un “sistema de comparacion”

contrastando continuamente la informacién sensorial entrante con la informacion

anticipada.

3) Circuito amigdalino: este circuito integra las funciones de las amigdalas, el
hipotdlamo y el area septal. Ademas, esta relacionado con las emociones de
importancia para la supervivencia, la rabia y el miedo. Esto se debe a que la
estimulacion de las amigdalas produce una serie de alteraciones dramaticas que
provoca ataques defensivos a la par que sensaciones subjetivas de miedo. Al
mismo tiempo, este circuito tiene una estrecha relacion con el sistema olfativo,

pues la mayor parte de entradas de estimulos se deben a este sistema.

Por otra parte, Reeve (2010) destaca la presencia de otro sistema asociado a la sensacion

de placer y aversion:

4) Centro nervioso de la parte media frontal del cerebro: este es considerado el
mas importante en cuanto a recompensa cerebral se refiere, pues esto se debe a
que la estimulacion directa de este sistema produce el efecto de refuerzo mas
importante de todas las estructuras limbicas. Ademas, este esta fuertemente

asociado a estados emocionales positivos.



Asimismo, dentro del proceso motivacional, principales defensores de la psicologia
conductista ponen de relieve que existen otros mecanismos que llevan a un individuo a

realizar determinadas conductas.

En este sentido, se pretende conocer el lugar de origen de la fuerza que lleva a un
individuo a realizar conductas por los impulsos que esta le genera. Esto podemos verlo

en el siguiente fragmento:

Los defensores del conductismo consideran que las causas fundamentales de la conducta se
encuentran fuera y no dentro de la persona. Segun este enfoque, el dinero, las recompensas y las
amenazas de castigo son todas fuentes de motivacion extrinseca. Por otro lado, otros tedricos
proponen que los seres humanos son inherentemente activos. Para explicar por qué las personas
realizan ciertas conductas cuando las recompensas y castigos extrinsecos son minimos, los
tedricos de la motivacion intrinseca hablan de la importancia de necesidades psicoldgicas tales

como la competencia y la curiosidad. (Reeve, 2010, p23-24)

Entonces, segun Soriano (2001) podemos hacer una clara referencia a la par que

diferenciacion de dos tipos de motivacion:

1) Motivacion extrinseca: aquella que es provocada por otros individuos o bien
por el ambiente en el que el propio sujeto se desenvuelve.
2) Motivacion intrinseca: es aquella que activa al individuo por si mismo cuando

este asi lo desea

Ligado a ello, se debe hacer una clara mencién a la importancia que tienen tanto el
componente social como el emocional en el desarrollo de la motivacion, pues bien, se
menciona que las conductas realizadas por el sujeto vienen provocadas por diversas

emociones.

Esto es asi debido a que el ser humano se enfrenta a una serie de conflictos sociales que
ha de resolver para su desarrollo pleno. Con lo cual, esto nos hace pensar que el sujeto
cuenta también con ciertas motivaciones sociales, las cuales han sido redefinidas bajo el

término de “metas o fines”. (Soriano, 2001)

Dicho de otra manera, en el siguiente fragmento mencionado en Reeve (2010) se puede
observar que todas las conductas realizadas por un individuo, independientemente del

interés que genere, dan lugar a respuestas emocionales diversas:

Las personas tienen respuestas emocionales ante los éxitos y los fracasos de la vida. Después de

un éxito, las personas se sienten generalmente felices mientras que después de un fracaso se
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sienten generalmente tristes o frustradas. Los sentimientos de felicidad y de malestar se dan

independientemente de la causa de un resultado. (Weiner, 1986)

No obstante, Peralbo (1986) afirmaba la activacion de lo emocional durante el proceso

motivacional de la siguiente manera:

Las situaciones estresantes provocan reacciones emocionales que, de ser muy intensas, favorecen
que los sujetos desarrollen bajas expectativas de éxito, ya que una alta excitacion debilita la

actuacion y viceversa.

Bien es cierto que también existen numerosos psicélogos que, desde la perspectiva
psicoevolutiva defienden que las emociones no solo constituyen una parte considerable
del sistema motivacional, sino que constituyen el sistema motivacional primario.
(Reeve, 2010). Entre ellos destacé la figura de Silvan Tomkins, principal defensor de
este argumento y creador de la teoria de la relacidn entre tasa de descarga neuronal y

activacion emocional.

Ademas, es necesario destacar que, la percepcion, es otro de los componentes
principales de este proceso tan complejo a través del cual el sujeto va obteniendo
diversos estimulos que le permiten activar su cerebro y transformar la informacion

recibida en acciones.

3.2.- Relacidn entre el proceso de motivacion y el aprendizaje

La etapa de Educacion Infantil es una de las etapas mas cruciales para el desarrollo del
alumnado, ya que en esta se van estableciendo y afianzando los aprendizajes que iran
construyendo su bagaje intelectual. Sin embargo, lo que verdaderamente nos interesa en
este instante es conocer la relacién existente entre aquello que lleva a los estudiantes a

realizar una determinada accion y su proceso de aprendizaje.

La motivacion esta estrechamente relacionada con la conducta del individuo. Esto ha
llevado a que la gran parte de los investigadores y estudios llevados a cabo sobre el
comportamiento del alumnado ante actividades poco estimulantes ha llevado a la
propuesta de intervenciones centradas y dirigidas a modificar la conducta, llegando asi a

la conclusion de que, modificando ese aspecto, los estudiantes estarian mas motivados.

Por eso mismo Reeve (2010) vuelve aqui a mencionar la motivacion extrinseca e
intrinseca en el sentido de que la relacion entre aprendizaje y el logro, en este caso de

altas calificaciones mueven a los estudiantes extrinsecamente. Mientras que, la
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motivacion intrinseca se manifiesta cada vez que la curiosidad y el interés energizan y

dirigen el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Figuras tan reconocidas del area psicoldgica como son Vygotski o Piaget, planteaban
diversos puntos de vista acerca de la formacion de la motivacion dentro del proceso de
aprendizaje. El primero defendia la idea de que el aprendizaje tenia lugar gracias a
experiencias sociales significativas, es decir, fruto de la interaccion social. Dicho de otra
forma, el ser humano entra en contacto con la cultura que le rodea apropiandose de los

signos que son de origen social para posteriormente interiorizarlos. (Salas, 2001)

En cambio, Piaget establecid que, a través de diferentes procesos mentales, los
individuos construyen el conocimiento por medio de diversas experiencias. (Trenas,

2009) Lo cual termina relacionandose con lo sugerido por Vygotski.

Peralbo (1986) analiza detalladamente la relacion entre motivacién y aprendizaje a
través de la Teoria de la Autosuficiencia estableciendo que, las expectativas que el
alumnado tiene sobre el logro de todo lo que se les plantee, asi como los resultados que
se obtengan; determinaran si la conducta esta en marcha o no, la cantidad de esfuerzo
necesaria y la empleada en la conducta que se lleve a cabo. Por ultimo, también destaca
el tiempo por el que se mantendra la conducta ante obstaculos y experiencias adversas.

Todo ello basado en la Teoria del Aprendizaje Social de Bandura.

Aln mas se refuerza la idea de que la escuela es inconcebible sin el componente
motivacional. Dicho con otras palabras, enfrentarse a una situacién totalmente nueva, en
la cual se requiere un nivel mayor de esfuerzo y trabajo, lleva consigo la necesidad de
desarrollar un impulso mayor que permita alcanzar los objetivos establecidos y

Ilevandolos al éxito. (Herrera, 2010)

No obstante, bien sabemos que el educador es una figura muy importante en el proceso
de aprendizaje del alumnado y que, consecuentemente los llevara al logro de las metas
que se establezcan, tanto dentro como fuera del &mbito escolar. Asi nos lo hace saber
Reeve (2010):

Es igual de importante que se adquiera una voluntad por aprender fuera del contexto educativo
formal. La voluntad del estudiante de buscar la educacidn fuera de la clase se llama “motivaciéon
continuada”. De acuerdo con Maehr, la motivacion continuada es la tendencia a volver a seguir

trabajando en tareas lejos del contexto educativo original.
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Sin embargo, se concibe la idea de que la figura del maestro es tan simple como la de
una persona que se dedica a transmitir conocimientos, y no la de alguien que se

preocupa por cada uno de sus estudiantes.

Mas bien se trata de que la figura del maestro se forme continuamente y se adapte a las
necesidades tanto de la sociedad actual como de su alumnado, y, por lo tanto, debe ser
capaz de demostrar una serie de competencias o como dice Prot (2004), “Las personas
de hoy necesitan “personas de campo”, que se atrevan a inventar nuevas herramientas
v a adaptarse a las necesidades”. Se trata de establecer al alumnado como el centro de
su aprendizaje, que sean ellos quienes dirijan sus ritmos de aprendizaje, su forma de

aprender.

Del mismo modo, se pretende que los estudiantes adquieran una serie de conocimientos,
pero dandoles un sentido motivacional a todo lo que aprenden, con la méxima de lograr

que se desarrollen plenamente como personas.

Se trabaja, por tanto, sobre dos ejes: la construccion del saber en la clase, sabiendo que la
motivacion colectiva e individual estd en interaccion; y la construccion del sentido para la

persona unido al de la ley, con limites para todos y cada uno, con “noes y sies”. (Prot, 2004, p
53)

Por otro lado, se hace necesario mencionar tres tipos de motivacién existentes dentro del
ambito escolar, lo cual nos va a resultar de gran ayuda, pues son tres puntos de vista
para tener en cuenta para partir de los intereses de nuestro alumnado. Esta

diferenciacion hecha por Herrera (2010) es la siguiente:

« Motivacion incidental: provocada por el medio exterior.
« Motivacion provocada: desencadenada por la actitud del docente.
e Motivacion intencional: resultado del interés del alumnado por mejorar,

especialmente en aquellos aspectos en los que no destacan.

No obstante, la motivacion dentro del contexto educativo viene a ser explicada desde la
Teoria de la Autoeficacia, basada en la Teoria del Aprendizaje Social de Bandura.
(Peralbo, 1986). Lo que viene a decir este autor, es que la autoeficacia supone la
capacidad de un sujeto de juzgar sus propias posibilidades para realizar con éxito una

tarea determinada. A partir de esta definicion define lo siguiente:

Esta definicion incluye el papel de la anticipacion de las consecuencias de la conducta como un

determinante antecedente de la accién (también denominado por otros como funcién simbdlica),
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lo que evidentemente tiene caracter motivacional, en cuanto que permite al sujeto activar su

comportamiento. (Peralbo, 1986)

De esta forma, defiende que las consecuencias positivas de ese comportamiento facilitan

la retencién de aprendizajes, lo que consecuentemente lleva a los estudiantes a

motivarles a repetir una conducta que les ha supuesto un alto valor. Asi, define también

la existencia de dos tipos de expectativas:

Expectativas de logro: parten de la estimacion personal acerca de la capacidad
del individuo para realizar la conducta que le lleve a la obtencion de resultados.
Expectativas de accion-resultado: se nutren de la informacion provista por las

propias experiencias y por el modelamiento de sus conductas.

En definitiva, se establece que el alumnado con un alto nivel de autoeficacia tiende a

generarse expectativas de eficacia personal que actlen como incentivos fuertes para

la accidn, es decir, como un factor motivacional para conseguir las metas que se

propongan. (Peralbo, 1986) Mientras que los estudiantes con bajos niveles de

autoeficacia reducen sus expectativas evitando exponerse a situaciones que excedan

sus posibilidades. Asimismo, concluye lo siguiente:

Se ha establecido claramente que uno de los factores fundamentales en la automotivacion del
alumno proviene del proceso de establecimiento de metas especificas a alcanzar, que, al provocar
una autoevaluacion en el nifio, de cara a comprobar el grado de adecuacion entre su conducta
escolar y la meta establecida, reacciona dispensando un mayor esfuerzo y persistencia en la

tarea, poniendo en juego todas sus habilidades cognoscitivas. (Peralbo, 1986)

Pero, si nos paramos a pensar, ;qué podemos hacer para favorecer esas conductas y

aumentar su motivacion? Entre algunas de las estrategias a destacar cabe sefialar las

siguientes propuestas por Tapia (2005):

Aumentar las expectativas de éxito al estructurar las tareas de modo que el
alumnado pueda realizarlas con una cantidad de esfuerzo razonable en base a sus
propias capacidades.

Ensefiar a los estudiantes a segmentar la propia tarea en unidades de trabajo mas
pequerias en caso de que esta le resulte compleja o encuentre en ella problemas

para realizarla con éxito.
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3.3.- Desmotivacion en el rendimiento académico

Si partimos de la observacion de un grupo de estudiantes de Educacion Infantil, se
comprueba que, a lo largo de su jornada escolar, muchos de ellos van perdiendo el
interés e incluso la atencion en determinadas tareas que se le proponen por diversas

razones.

Segun explica Soriano (2001), y estableciendo una estrecha relacion con el proceso
motivacional, sugiere que los estudiantes estan sujetos a metas de aprendizaje para

implicarse en las tareas que se les proponen.

Por ello, nos preguntamos: ¢a qué se debe esa desmotivacion? ;cémo sabemos cuando

esta ocurriendo?
En los siguientes apartados trataremos de explicar y dar respuesta a esas cuestiones.

3.3.1.- Causas que llevan a la falta de motivacién

Si nos paramos a pensar, la sociedad actual estd sometida a una elevada cantidad de
presion por cumplir con los estdndares que se han propuesto como lo adecuado sobre un
individuo, en definitiva, que cumplan con lo que la sociedad cree que es lo correcto,
como ser el nifio perfecto que actla correctamente y es el mas listo de la clase. Esta idea
viene muy bien recogida en una frase escrita por Prot (2004): “La escuela es el lugar

donde se cristalizan el malestar del individuo y el malestar de una sociedad”

En la escuela todo se reduce a sacar buenas notas, que todo quede reflejado en un
boletin en el que se indique claramente aquello que los estudiantes son capaces de hacer
0 no hacer, pero nadie se preocupa por saber todo lo que hay detrés, las cuestiones por

las que no consigue alcanzar un objetivo propuesto.

Sabemos pues que aquel alumnado que no es capaz de lograr aquello que se propone

puede deberse a diversos factores:

La identidad de los jovenes no se reduce a sus resultados escolares. Algunos alumnos, sin
problemas en la escuela, sienten un vacio o una angustia interior tal que, en cualquier momento,

todo se le puede venir abajo. (Prot, 2004, p. 55)

Nuevamente podemos comprobar que, la sociedad influye continuamente en las metas

que el alumnado se establece para lograr sus objetivos de forma mas eficaz.
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Desde hace décadas, nuestra sociedad ya no tiene referente superior, de ahi el vacio un tanto
vertiginoso que existe. Una sociedad que se convierte en su propio referente se encierra. Le es
muy dificil tomar la distancia necesaria con relacion a su identidad y a su evolucion. Funciona,
por tanto, sin parar; ya no esta en proyecto, limitada al mismo tiempo por miedos y por la
busqueda de sentido. (Prot, 2004, p. 24)

Estas ideas vienen a definir que en el momento en el que no se logra una meta
establecida se pasa a decepcionar a quienes habian puesto toda su confianza en quien
debia conseguir alcanzar sus objetivos, lo que termina en lo impuesto como el fracaso

humano.

Si bien se dice, las principales figuras de referencia para un alumno vienen a ser sus
padres, quienes sujetos a los deseos establecidos en la sociedad de sus tiempos, tratan de

que sus hijos sean exactamente igual sin actuar como sus principales referentes.

Se sefiala en Prot (2004) que existe también otra desviacion en la que aquellos padres
que actlan como amigos de sus hijos hacen que estos desempefien una funcién que no

les corresponde, lo cual puede resultar un tanto peligroso.

Al mismo tiempo, sefiala que, al ver lo que unos tienen y otros no, se desarrolla el deseo
de querer ser o tener lo que uno ni es ni tiene, provocando también un alejamiento de
todo lo que le rodea, de aislamiento personal acompafiado del miedo por la diferencia o

incluso por equivocarse ante los demas.

Esta concepcion viene a definir lo que se conoceria como motivacion para evitar el
fracaso, propia de todo aquel que experimenta sentimientos de vergienza o miedo ante

el fracaso en el cumplimiento de determinadas tareas. (Tapia, 2005)

Nuevamente, Tapia (2005) observa que aquellos estudiantes con vergiienza a fracasar
consecuentemente tienen baja motivacién y de esa forma, las tareas que se les proponen
pueden llegar a producir cierto miedo por el simple hecho de equivocarse al expresar el

resultado.

3.3.2.- Aspectos indicativos de la falta de motivacién

Numerosos autores coinciden en apoyar la idea de que la motivacion es esencial para el
proceso de aprendizaje del alumnado, pues captando su interés conseguiremos una tasa
mayor de éxito en dicho proceso. Sin embargo, no siempre va a poder emplearse los

MisSmMOoS recursos.
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Al igual que los estudiantes muestran interés por la realizacion de actividades que
realmente les resulten llamativas y con las que disfrutan, también hay ocasiones en las
que surge el efecto contrario, es decir, surge un sentimiento de “decepcion” al ver que

no se trata de algo divertido para el alumnado.

Generalmente se observa que el principal motivo que lleva a los estudiantes a
desmotivarse, e intrinsicamente relacionado con el apartado anterior, es la baja
autoestima provocada, en parte, por lo impuesto por la sociedad, como bien mencionan

autores como Tapia o Prot.

De hecho, en el siguiente fragmento se puede ver una interpretacién clara sobre la falta

de motivacion:

Algunos piensan que el contexto familiar y social no favorece la motivacion de los alumnos
porque estos no ven que se valore el esfuerzo y la adquisicion de capacidades y competencias,
algo que a menudo es cierto. Pensar asi implica atribuir la responsabilidad de su escaso interés y
de la baja motivacion a las actitudes personales con que acuden a la escuela y a factores externos
aella. (Tapia, 2005, p. 13)

Sin embargo, si se observa la actuacion llevada a cabo por maestros y maestras a lo
largo de una clase, se puede ver claramente que la actitud de estos con respecto al

desarrollo de una actividad también afecta a la motivacion de los estudiantes.

Tapia (2005) concreta que los contextos de aprendizaje, y, por consiguiente, los
ambientes creados por los tutores comportan la atribucion de diversos significados para
el estudiantado. Pues el establecimiento de incentivos establecidos por los profesores
con el intento de motivarles a desarrollar una tarea, en su mayoria resultan de efectos
negativos para los estudiantes. Ya que, generalmente, se desmotivan mas aquellos con
una pobre valoracion de sus propias capacidades y unas bajas expectativas de éxito,

cuya principal meta es evitar quedar mal frente a los demas.

Al mismo tiempo, entra en juego la interaccion entre los contextos y los propios
estudiantes, pues un alumno puede empezar la tarea con mucho interés y, al poco rato,

puede dejar la tarea y ponerse a hablar con sus comparieros.

Un buen resumen que recoge todo lo formulado en este apartado es una frase de Prot
(2004): “En las clases, lo que mds falta en los alumnos es la confianza en si mismos”.
Claro queda el hecho de que esa falta de autoestima esta reglada por lo que se espera de

ellos, la obtencion de buenos resultados en las actividades que realicen y no tener en
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cuenta su disfrute y su desarrollo como personas. En otras palabras, todo queda
reducido a razones muy profundas que Unicamente se manifiestan a través de la
expresion de sentimientos relacionados con el aburrimiento o la falta de interés entre
otros. Dejando claro entonces que la expresion no es demasiado fuerte en comparacién

con aquello que realmente les llama la atencion.

Por eso mismo, venimos a cuestionarnos, como docentes, ¢qué podemos hacer para
evitar todo esto? ;como podemos actuar para reconducir la motivacion de nuestros

estudiantes?
3.4.- Cémo trabajar la motivacién

En este apartado se exponen diversas opiniones de autores de referencia sobre diferentes
formas de poner en préctica recursos o actividades que fomenten la motivacion del
alumnado. Asimismo, se describen algunas experiencias reales tomadas como referencia
de distintos blogs de maestras y docentes de Educacion Infantil que describen como han

hecho frente a esas situaciones.

Prot (2004) resalta la idea de reducir el fracaso escolar si trabajamos desde ya en llevar
a cabo diversas formas de actuar desde el punto de vista del docente, pero claro esta,
para ello es necesario que las instituciones pongan a disposicion del profesorado
formaciones adaptadas a este tipo de caracteristicas, ya que todavia falta mucho por

hacer. Asi nos lo hace saber en el siguiente fragmento seleccionado:

La tarea del formador es formar a los profesores, con herramientas claramente identificadas para
cambiar las practicas, pero también para tejer relaciones, en unos tiempos en los que el alumno

busca un sentido a su aprendizaje. (Prot, 2004, p. 52)
Al mismo tiempo, establece claramente que los objetivos deben estar en linea con las
competencias a adquirir en la escuela, o como €l dice: “Poner el saber al servicio de un

saber-hacer en una situacion, que genera competencias que tiene que reconocer el

alumno”.

Por consiguiente, y teniendo en cuenta los dos apartados anteriores, se trata de, en
primera plana, conocer los origenes de la desmotivacion de los estudiantes para empezar

a trabajar a partir de ello.
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El siguiente paso es reconocer el fallo como una etapa mas en el proceso de aprendizaje.
Identificar sus puntos de apoyo para tener su lugar en la escuela y en la sociedad en
general.

En resumen, se trata de que la figura del maestro resulte un acompariante en el proceso
de aprendizaje de los estudiantes, y ¢cémo lograrlo? Prot (2004) describe que ese

acompariamiento gira en torno a tres ejes:

1) Proponer a los estudiantes herramientas de autoconocimiento y de su realidad
escolar.

2) Definir objetivos accesibles, las etapas y los medios necesarios para alcanzarlos
y situarlos en el tiempo y a un nivel ni muy alto ni muy bajo.

3) Validar los éxitos en cada recorrido, mas que llevar a cabo una evaluacion

basada en los errores.

Tres ejes fundamentales sobre los que actuar para poder reconducir la motivacion de
nuestro alumnado, y que se van a tener en cuenta a la hora de desarrollar una propuesta

didactica.

No obstante, para desarrollar una propuesta didactica conviene describir qué
metodologias se van a llevar a cabo para lograr los objetivos propuestos. En este caso,
dos metodologias que segun diversas investigaciones fomentan la motivacion de los
estudiantes son la gamificacion y la pedagogia de asombro, las cuales seran descritas a

continuacion.

3.4.1.- Metodologias

GAMIFICACION

Esta metodologia activa resulta una de las mas empleadas dentro de las aulas de
Educacién Infantil, y que nos hacen ver el juego como uno de los recursos mas

importantes en los primeros afios de desarrollo de los nifios.

Romero (2019) define la gamificacion como una metodologia beneficiosa que
contribuye a desarrollar la motivacion del alumnado a la par que a la construccion de un
aprendizaje mas significativo al mejorar el desarrollo de distintas habilidades

cognitivas.
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Prieto (2022), por su parte, estima la gamificacion como una estrategia adecuada que
computa la motivacion, la implicacion y el rendimiento academico durante su proceso

de ensefianza-aprendizaje.

La gamificacidn beneficia positivamente en la educacién por las posibilidades de mejora de la
calidad educativa a través de su influencia sobre la motivacion y el rendimiento académico. Sin
embargo, este requiere de la inclusion de otros factores tales como la atencién y el compromiso

con la tarea, es decir, una actitud positiva hacia la participacion activa del estudiante.

Esta metodologia también permite la libre experimentacion con una infinita cantidad de
recursos que hacen que el proceso de aprendizaje no solo sea significativo, sino que,
ademas, resulte un proceso enriquecido con la aportacion de diversos materiales que

permitan a los estudiantes jugar con la experimentacion.

No obstante, la gamificacion todo y nada tiene que ver con el juego, ya que no se trata
de jugar, sino de aprender como si se estuviera jugando. Romero (2019) marca la clara
diferencia entre el juego y la actividad gamificada. El juego tiene un proposito claro y
bien marcado, mientras que la actividad gamificada permite al alumnado aprender como
si estuviesen jugando a un juego. Pues de esta manera, se nos ocurren diversas formas
de proponer actividades gamificadas, como puede ser el establecimiento de retos o la

propuesta de scape rooms.
PEDAGOGIA DE ASOMBRO

Otra metodologia activa y que forma parte muy importante de la educacion es lo que
filésofos tan importantes como Sdcrates consideran como ‘“Pedagogia de asombro”,

13

implementada también por figuras como Rousseau, quien la entendia como ‘el

problema de lo maravilloso”.

Desde el principio de los tiempos, se habla de una educacion basada en los intereses del
alumnado, lo que, segln visiones futuras, estima en conseguir al mismo tiempo que los
estudiantes sean personas apasionadas en aguello que hacen, sean personas criticas a

través de la ensefianza de diversos valores.

El asombro resulta una emocién compleja que ha estado presente desde siempre y que
no ha sido generada Unicamente ante la naturaleza que nos envuelve, sino también por
la belleza de los elementos de nuestro entorno, las creaciones humanas en si mismas, o

incluso actos de bondad que otros tienen hacia nosotros. (Fuentes, 2021)

20



L’Ecuyer (2013) dedico parte de su obra “Educar en el asombro” a hablar acerca de
esta forma de ver el mundo, pero desde la perspectiva de favorecer el desarrollo
personal y emocional de los estudiantes. Ademas, resaltaba la creencia de Tomés de

Aquino en la consideracion del asombro como aquello que lleva al “deseo por conocer”.

Es entonces que el asombro queda estrechamente vinculado a la posibilidad del
alumnado para quedarse sorprendido o maravillado ante una circunstancia o situacion

inesperada.

Tal y como Berger y Milkman (2011) afirmaban: “El asombro es lo que suscita el
interés por parte de las personas. Constituye una emocion de transcendencia personal,

i3

un sentimiento”. Y por ello, sabemos que estos detalles son los que mueven a los
estudiantes a aprender, a satisfacer sus necesidades y estimular su curiosidad,
desarrollando su autonomia para entender el mundo que les rodea a través de su

experiencia con su entorno mas cercano.
(Informacion extraida de L’Ecuyer (2013). Educar en el asombro, Plataforma).

AUln con todo ello, Chavez (2021) sefiala el asombro como un componente esencial del
proceso de ensefianza-aprendizaje que ayuda a establecer un clima agradable y de
confianza. Ademas, traslada varias estrategias que llevan a trabajar el desarrollo de la
capacidad de disfrutar del proceso de aprendizaje a través de elementos tan sencillos

como el teatro o la magia.

3.4.2.- Otras estrategias para trabajar la motivacién

A medida que se va avanzando, se destaca la motivacion como elemento esencial del
aprendizaje. Y por eso se hace necesario que el docente sea capaz de desarrollar

estrategias que ayuden a favorecerla.

Moron (2019) enumera una serie de aspectos que todo docente deberia considerar para

saber coOmo motivar a sus estudiantes:

o Plantear actividades de forma l6gica y ordenada.

e Proponer actividades que les permitan emplear diversas alternativas de
resolucion.

o Tomar los errores como momentos enriquecedores de aprendizaje.

o Fomentar la comunicacion entre estudiantes y el establecimiento de buenas

relaciones mediante actividades en gran grupo.
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o Aplicar los contenidos y conocimientos adquiridos a situaciones proximas y

cercanas.

Del mismo modo, es preciso saber que el requisito principal para trabajar la
motivacion del alumnado es partir de sus intereses y necesidades. Por ello,
siguiendo a Mordn, algunos de los elementos méas adecuados para trabajar la

motivacion en Educacién Infantil serian:

a) Cuentos, canciones y poesias
b) Laminas decorativas
c) Charlas en la asamblea

d) Marionetas

De la misma forma, Megias y Lozano (2019, p.10) mencionados en Molaguero (2019)
tienen en cuenta diversos aspectos sobre el juego, recurso fundamental a considerar para

estimular la motivacién del alumnado:

1. Se trata de una actividad libre y espontanea que satisface necesidades de
diversion, placer y bienestar.

2. Resulta motivador y de gran atraccion para el alumnado.

3. Tiene funciones de autoeducacidon, impulsando el aprendizaje, la exploracion la
curiosidad y el conocimiento a la realidad.

4. Refuerza la autonomia de los nifios.

5. Favorece la integracién social, adaptandose a las necesidades de cada estudiante.

6. Tiene funcidn terapéutica, permitiendo que se liberen de tensiones, se relajen y
se autoafirmen.

7. Estimula la creatividad y la imaginacion.

Con todo ello se concluye que este recurso, ademas, resulta Gtil ya que permite al
alumnado explorar sus propias capacidades a la par que desarrollar diversas
competencias clave para su proceso de aprendizaje y la construccion que van haciendo

de la realidad.

Por ultimo, se hace saber que el docente debe crear un entorno agradable donde el
alumnado se sienta seguro de si mismo y participe de todo lo que ocurra sin temor a lo

que los demas puedan pensar.
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3.4.3.- Experiencias docentes

En este apartado se puede observar, a través de las experiencias de otros docentes, las
ventajas de trabajar con diferentes recursos y materiales con el fin Unico de incentivar la

motivacion de los estudiantes.

Por ejemplo, motivarinfantil.blogspot.com emplea presentaciones en powerpoint que,
no solo resultan interactivas y fomentan la participacion del alumnado, sino que también
le permite conocer y evaluar la lectura comprensiva de sus estudiantes. Pero sin lugar a
duda, una de las actividades que més les gusta tiene que ver con la expresion plastica,
puesto que ademdas de explorar sus propias capacidades artisticas con diversos
materiales y técnicas, les da total libertad para expresarse sobre diversos soportes con

fines creativos y decorativos.

En www.lostitis.com, se habla de la motivacion desde la importancia de ensefiar unos

valores a los estudiantes de forma que les permita llegar a la madurez con una base
importante en lo que a su educacion emocional se refiere. Por ello, entre algunas de las

maneras que ayudan y motivan en Educacién Infantil son las siguientes:

> Canciones infantiles

> Cuentos infantiles

> Afirmaciones diarias; fomentando que los nifios crean en si mismos y en que son
capaces de lograr todo lo que se propongan

> Juegos y recursos educativos

Por otra parte, en www.unir.net, se propone realizar trabajos artisticos y manualidades
de forma que deje a los estudiantes que se valgan por si mismos, trabajando al mismo
tiempo la adquisicion de distintas habilidades. Ademas, afirma la importancia de que los
estudiantes se familiaricen con las nuevas tecnologias, ya que forman parte de su
entorno, por lo que proponen la introduccion a los medios de comunicacion, pero
dandoles un uso educativo a través también de actividades gamificadas a partir de estos

recursos.
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4.- Propuesta de intervencion

El principal objetivo de este trabajo es demostrar la adquisicion de las competencias
especificas a lo largo de la carrera a través del disefio y elaboracion de una propuesta
didactica en la que favorecer la motivacion del alumnado y, consecuentemente,

conseguir un aumento del rendimiento academico del alumnado.

De esta forma, el siguiente apartado se dedicara a describir la unidad didactica
elaborada. No obstante, cabe destacar que, para conocer el nivel de tolerancia a la
frustracion de los estudiantes, se realizd un pequefio experimento en el que se les ponia
frente a un objeto de su interés y debian esperar durante un par de minutos para poder

adquirir dicho objeto.

Con este experimento se trata de comprobar la tolerancia a la frustracion del alumnado
para, posteriormente, a la hora de llevar a cabo las actividades basadas en el factor
sorpresa analizado anteriormente, conocer desde que punto se parte y qué estimulos

resultan interesantes para realizar la propuesta.

Asimismo, parte de la propuesta didactica fue aplicada durante el periodo de Précticas
Escolares en el CPPI Valdespartera I11, en un aula de 3° de Educacion Infantil, es decir,

compuesta por alumnado de 5y 6 afios.

Durante el periodo de observacion realizado, se pudo ver que varios de los estudiantes
mostraban poco interés y motivacion por lo que se proponia dentro del aula, por esa
razén se decidid aplicar una propuesta que combinase la gamificacion con el factor
sorpresa y asombro, con el fin de propiciar la participacion e involucracion del
alumnado en la construccion de su proceso de aprendizaje, y asi, conseguir una mejora

en la adquisicion de diversas habilidades y competencias.

El tema en torno al que gira la Unidad Didactica son los animales salvajes y los
distintos héabitats en los que viven. Es por ese motivo por el que dicha unidad se titula
“El mundo salvaje”. De otro modo, se contard con un hilo conductor que ayude a
interrelacionar las actividades planteadas. Se trata de un pequefio explorador, Matias,
quien nos ira presentando los retos y actividades a través de diversos mensajes y cartas

que ird enviando al aula.
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4.1.- Contexto.

4.1.1.- Contexto del centro

El CPI Valdespartera 11l se encuentra situado en el barrio de Valdespartera, proximo al
barrio de Montecanal, Arcosur y Casablanca, ubicado al sur de Zaragoza, concretamente

en la calle Jeque Blanco.

Se trata de un barrio tranquilo y con gran cantidad de poblacion, especialmente joven,
pues comienzan a establecer sus propias familias, haciendo que este barrio esté cada vez
mas dotado de un gran nimero de poblacion infantil. De esta manera, cada vez aumenta
la necesidad de establecer espacios dedicados al ocio infantil, los cuales se van

instalando poco a poco enrigqueciendo la vida del barrio.

El CPI Valdespartera Il es un centro publico que comenzo el proceso educativo en el
curso 2016/2017 dando cabida a 4 vias por nivel educativo. De esta forma, el numero de

alumnos por clase estimado es de 21 a 25 alumnos por aula.

En el presente curso, el centro continda en proceso de construccion estimandose que,
para el préximo curso 2022-2023, pueda haber alumnos de hasta la etapa de Educacion
Secundaria. Mientras tanto, el centro cuenta con 29 unidades: 13 de Educacion Infantil
y 18 de Educacién Primaria. Debido a la elevada demanda de poblacién infantil en los
primeros afios de funcionamiento de este centro, la etapa de Primaria cuenta con 5 vias
en 2° de Primaria, 6 en 3° 1 en 4°y 2 en 5° aunque, con el proceso de ampliacion del
edificio, se prevé que para el préximo curso ya se pueda completar toda la etapa de

Educacién Primaria.

4.1.2.- Caracteristicas del grupo-clase

El grupo con el que se va a poner en practica la propuesta consta de 21 estudiantes, 12
chicas y 9 chicos, de 5 y 6 afios, es decir, 3° de Educacion Infantil. En el aula de
referencia, todo el alumnado se encuentra generalmente en el mismo nivel de desarrollo
evolutivo. Sin embargo, uno de los estudiantes es un alumno con TEA, quien a pesar de
ser un afio mayor que el resto de los comparieros, se encuentra al mismo nivel evolutivo
que los demés. El alumno con TEA muestra principalmente, déficits en el
establecimiento de relaciones sociales, en el control de sus habilidades motrices finas y
en el control de la frustracién. Sin embargo, cabe destacar que, a pesar de sus
caracteristicas individuales, presenta un gran avance en lo referido a las areas de Idgico-

matematica y lengua. Es por ello por lo que, se puede observar como este alumno es
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capaz de leer y escribir en mayusculas al igual que todos sus comparieros y de resolver
operaciones matematicas sencillas. Con todo ello, se puede decir que a nivel cognitivo

se encuentra acorde a al nivel evolutivo en el que se encuentra.

Por otro lado, y a nivel general, todos los estudiantes presentan un buen nivel cognitivo,
ya que son capaces de resolver operaciones matematicas sencillas y tienen bien
adquirida la competencia linguistica; es decir, son capaces de expresar mensajes,
emociones y deseos, comprender las intenciones y emociones de los demas, ademas de
leer y escribir en mayusculas, y siendo capaces de escribir frases sencillas de méas de 3

palabras.

A nivel psicomotor, se observa que todos son capaces de controlar sus movimientos y
habilidades motoras gruesas y finas. Tienen bien adquirido el control de su cuerpo y de
habilidades de autonomia e higiene personal. Asimismo, son capaces de explorar las
distintas posibilidades motrices y sonoras a través de su cuerpo y con distintos

materiales disponibles a su alrededor.

En relacion con el &rea social y afectiva, respetan las normas de convivencia y
colaboran entre ellos, creando asi un ambiente favorable y de confianza dentro del aula,
aunque bien es cierto que se dan los tipicos roces de convivencia propios de la edad en
la que se encuentran. No obstante, cabe destacar la participacion activa que muestran en
cada una de las actividades que se les propone, asi como la total disposicion y ayuda
gue muestran con su comparfiero con TEA. Ademas, cabe destacar que no existe ningun
caso de aislamiento dentro del grupo, lo que también favorece el ambiente de confianza

creado entre todo el grupo.

A su vez, y en relacién con el area adaptativa, se puede ver nuevamente reflejada la
autonomia que han adquirido los estudiantes, relacionada con habilidades de autonomia
y cuidado personal, siendo capaces de lavarse las manos o comer solos entre otras.
También se observa que han adquirido completamente las normas de cortesia que rigen
la convivencia dentro del aula, y son capaces de utilizarlas en otros contextos
adecuados, ademas de mostrar total interés por su propia imagen y reconociendo

practicamente todas las partes de su cuerpo.

4.2.- Metodologia
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Las diferentes sesiones que se van a desarrollar estan interrelacionadas por un hilo
conductor, el explorador Matias, quien de vez en cuando ird dejando mensajes o cartas
en la asamblea, espacio habitual en el que se presentaran las diversas actividades. Este
personaje ficticio elaborado para la Unidad Didactica sera el principal acompafante y

quien proponga a los estudiantes los distintos retos y misiones que deberan conseguir.

Durante 5 semanas el alumnado deberd ir superando retos y misiones para obtener
puntos que seran representados en forma de sombreros de explorador. Estos puntos se
irdn acumulando y al final de la semana se hara un recuento de estos para alcanzar la

insignia relacionada con el ecosistema que se esté trabajando esa semana. (Ver anexo 1)

Ademas, se hard una pequefia reflexion acerca de lo que mas les ha gustado de las
sesiones realizadas y se anotara, de forma que, al final de la unidad, tengan un cuaderno
de explorador en el que quedaré reflejada su experiencia como exploradores con todo lo

que han aprendido o mas les ha gustado.

Asimismo, cabe la posibilidad a lo largo de la semana de conseguir puntos extra. Esto
sera posible gracias a la consecucion de otras pautas como dejar la clase bien recogida,

respetar el material y a sus compafieros, etc.

Cada semana se trabajara uno de los 5 ecosistemas: bosque, océano, selva, sabana y
desierto. No obstante, la ultima semana, contard con una sesién extra, ya que esta ira
destinada a la entrega del Diploma de Explorador y a finalizar el reto propuesto por

Matias.

La primera semana se trabajara el bosque y para alcanzar la Insignia del Bosque (Ver
anexo 2), necesitaran alcanzar al menos 5 sombreros de explorador. No obstante,
siempre cabra la posibilidad de conseguir puntos a pesar de no haber superado los retos,

a través de la consecucion de puntos extra.

En la segunda semana se trabajara el océano y algunos de los animales que lo habitan.
En este caso, para conseguir la Insignia del Oceano (Ver anexo 3) a final de la semana,
deberan haber alcanzado un total de 10 sombreros de explorador, que pueden conseguir

tanto a través de puntos extra como del logro de los retos planteados.

La tercera semana ira destinada a trabajar la selva y los animales que lo habitan. En este

caso, deberan disponer de un total de 15 puntos para lograr la Insignia de la Selva (Ver
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anexo 4). Para la cuarta semana, se trabajara la sabana y deberan alcanzar hasta 20

puntos para conseguir la Insignia de la Sabana (Ver anexo 5).

Finalmente, la quinta semana se trabajara el desierto y se les asignara la Insignia del
Desierto (Ver anexo 6) al conseguir 25 puntos. Una vez conseguidos, en esta misma
semana se hara la ceremonia final, en el que se les otorgara un diploma de explorador

con todas las insignias conseguidas. (Ver anexo 7)

A continuacion, se presenta una tabla resumen de las distintas sesiones que componen la
Unidad Didéctica a lo largo de las 5 semanas, junto con el nombre de las actividades

que se vayan a llevar a cabo.

1 En busca de los animales perdidos
Contamos ranas
2 ¢Donde esta mi pareja?
Domind del bosque
3 La hora del cuento
Salida del bosque
4 ¢Quién soy?
5 Conocemos el mundo marino
Creando el océano
6 Bingo salvaje

Salida del océano

7 Llegamos a la selva
8 Walking through the jungle
9 Visitamos las cuevas

Salida de la selva
10 Descubrimos la sabana
11 En el interior de la sabana
Nos convertimos en animales
12 De visita por la tribu africana
Salida de la sabana
13 Nos adentramos en el desierto

14 Abecedario salvaje
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15 La oca salvaje

16 Ceremonia de exploradores

4.3.- Organizacion espaciotemporal

4.3.1.- Temporalizacién

La Unidad Didactica esta dividida en 16 sesiones distribuidas entre la primera semana
de abril, las dos ultimas semanas de abril y las dos primeras semanas de mayo. Cada
semana se llevardn a cabo tres sesiones repartidas en los dias: lunes, miércoles y
viernes; a excepcion de la Gltima semana la cual contard con una sesién mas, por lo que

en este caso las sesiones se realizaran: lunes, miércoles, jueves y viernes.

Cada semana se trabajara uno de los ecosistemas, asi como los distintos animales
salvajes que en ellos habitan, y en la sesion final, se hara un juego dedicado al Mundo

Salvaje para dar por finalizada la unidad.

ABRIL
1 2 3
4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17
18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 30
MAYO
1
2 3 4 5 6 7 8
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9 10 11 12 13 14 15
16 17 18 19 20 21 22
23 24 25 26 27 28 29
30 31

4.3.2.- Espacio

Por otro lado, los espacios que se van a emplear para el desarrollo de las diversas

actividades son:

El aula principal, donde se van a llevar a cabo la mayoria de las actividades

El patio de Educacion Infantil

El vestibulo del edificio de infantil habilitado por la situacion de Covid para

realizar las sesiones de psicomotricidad.

4.4.- Objetivos

De acuerdo con la ORDEN del 28 de marzo de 2008, del Departamento de Educacion,

Cultura y Deporte; por la que se establece el curriculo de la etapa de Educacién Infantil

en la Comunidad Auténoma de Aragén, los objetivos generales a conseguir son:

1.

Descubrir y conocer su propio cuerpo y el de los otros, asi como sus
posibilidades de accidn, y aprender a respetar las diferencias.

Adquirir progresivamente autonomia en sus actividades habituales de
higiene, alimentacion, vestido, descanso, juego y proteccion.

Desarrollar sus capacidades afectivas y construir una imagen ajustada de si
mismo.

Relacionarse de forma positiva con los iguales y con las personas adultas y
adquirir progresivamente pautas elementales de convivencia y relacién
social, asi como ejercitarse en la resolucion pacifica de conflictos.

Iniciarse en las habilidades l6gico-matematicas, en la lecto-escritura, en el

movimiento y el ritmo.

Por otro lado, los objetivos especificos a trabajar a lo largo de la Unidad Did&ctica son

los siguientes:

Conocer los animales salvajes y los distintos habitats en los que viven
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Conocer algunas de las caracteristicas principales de los animales
Relacionar los animales con sus principales caracteristicas

Ampliar el vocabulario sobre los animales salvajes

Escuchar y aprender una cancion

Emplear diversos modos de expresion plastica y corporal

Explorar posibilidades sonoras con su propio cuerpo y con la voz
Discriminar diversos sonidos y asociarlos con su animal correspondiente
Emplear las TIC como recurso didactico y de aprendizaje

Aprender vocabulario sobre animales en inglés

Trabajar el conteo de elementos hasta el nimero 10

Desarrollar habilidades matematicas como agrupamientos y clasificaciones
Fomentar la curiosidad

Estimular la motivacion y la creatividad

Experimentar con diferentes técnicas plasticas en diversos entornos

4.5.- Competencias

Con la siguiente propuesta didactica no solamente queremos que el alumnado sea capaz

de lograr una serie de objetivos, sino que, ademas, sean capaces de desarrollar

determinadas competencias que le sirvan para enriquecer su proceso de aprendizaje. De

este modo, las competencias clave a desarrollar son las siguientes:

Competencia en comunicacion linguistica: a lo largo de la propuesta
didactica se pretende que los estudiantes sean capaces de expresarse Yy
comunicarse a traves de distintos medios de comunicacion tales como;
técnicas plasticas, movimiento corporal, exploracion de capacidades
musicales y lenguaje verbal entre otros. Asimismo, queremos que esta
competencia se vea favorecida mediante la interaccion con los demas y con
la maestra a través de las asambleas y diversas intervenciones.

Competencia personal, social y de aprender a aprender: gueremos
conseguir que el alumnado sea consciente de su propio proceso de
aprendizaje, que desarrollen habilidades de autonomia personal y de
interaccion social, y que, ademas, sean capaces de utilizarlas en diversos

contextos de forma adecuada.
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= Competencia ciudadana: como se ha mencionado anteriormente, se
pretende que los estudiantes sean capaces de adquirir diversas habilidades
sociales, de manera que les ayude a favorecer la interaccion con los iguales,
con adultos o con aquellas personas que formen parte de su entorno.
Ademas, se pretende que aprendan normas de convivencia y sepan utilizarlas
en diversas situaciones adecuadamente.

= Competencia emprendedora: a través de esta propuesta se pretende que los
estudiantes rentabilicen al maximo sus capacidades artisticas y creativas a
través de diversas actividades planteadas. Asimismo, el principal cometido

s que sean sujetos activos y protagonistas de su propio aprendizaje.

4.6.- Contenidos

En relacion con los contenidos que se van a trabajar a lo largo de la Unidad Didactica,
se incluyen tanto los relacionados con las distintas areas curriculares, como aquellos

propios del tema central de la propuesta; los animales salvajes y sus ecosistemas.

e Reconocimiento e identificacion de distintos animales salvajes

Identificacidn de los animales salvajes en su habitat natural

Conocimiento de las principales caracteristicas de los animales salvajes
trabajados

Conocimiento de diferentes ecosistemas

Comprensién y valoracion del cuidado del medioambiente

Utilizacion de normas bésicas de convivencia

Utilizacion de las TIC como elemento de aprendizaje y de disfrute

Lenguaje:
o ldentificacion de los nombres de los animales
o Segmentacion en silabas de los nombres de animales
o Aprendizaje de vocabulario relacionado con los animales tanto en
espafol como en inglés
o Escucha y comprension de textos, cuentos y poesias como elementos de
disfrute y aprendizaje
e LOgico-matematica

o Desarrollo de habilidades de clasificacion
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o Enumeracion de elementos del 1 al 10

o Agrupacion de elementos en pequefios grupos

e Expresion musical, plastica y corporal

o Discriminacion auditiva de diversos sonidos

o Creacion y reproduccién de sonidos a partir de su propia voz

o Exploracion de su propio cuerpo y sus posibilidades para crear diversos

movimientos

o Exploracion de diversas técnicas plasticas con fines creativos y

decorativos

o Aprendizaje de canciones y coreografias

o Experimentacion en distintos ambientes creados para explorar con

posibilidades artisticas

4.8.- Sesiones

4.8.1.- Semana 1

SESION 1
ACTIVIDAD 1 En busca de los animales perdidos 45
min.
Descripcion Matias el explorador nos ha mandado un mensaje y

después de leerlo todos juntos en la asamblea, se dirigen
al patio donde dara comienzo la primera mision.

Esta actividad consiste en buscar por el patio fotografias
de distintos animales que habitan en los bosques. A
medida que los vayan encontrando acudiran a la maestra,
depositaran en una bandeja las diferentes fotos y
escribiran en un papel el animal que han encontrado. Si
desconocen el nombre del animal, pueden pedir ayuda a
la maestra para que les diga de que animal se trata y
poder escribirlo. Sin embargo, hay un requisito y es que
solo se puede traer una foto por persona en cada turno.
Cada animal encontrado serd un punto y por nombre bien
escrito sera otro punto.

Después, en clase, se iran sacando una a una las
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fotografias para hacer un recuento de los animales
encontrados y se escribirén en la pizarra los nombres.
Una vez hecho eso, se apuntara en la tabla de puntos
disponible en el ordenador de la profesora los puntos que

ha conseguido cada uno.

Recursos

Ordenador, pantalla digital, pizarra, fotografias de

animales plastificadas, tabla de puntos, lapiz y folios.

SESION 1

ACTIVIDAD 2

Contamos ranas lhy
10
min.

Descripcion

Para la siguiente parte de la sesidn, y nuevamente en la
asamblea, se proyectard y, al mismo tiempo, se repartira
a los estudiantes una ficha en la que habra un nimero de
ranas dibujadas y deberéan contarlas indicando en el
recuadro que hay al lado el nimero exacto de ranas que
hay y colorearlas.

A continuacion, se presenta también varias ranas y
deberan hacer pequefios saquitos formados por seis ranas
cada uno.

Se proyectara la ficha en la pantalla digital para hacerla
entre todos y luego se dejara tiempo para que la hagan
ellos solos.

Recursos

Ordenador, pantalla digital, ficha (Ver anexo 8)

SESION 2

ACTIVIDAD 1

¢Donde esta mi pareja? 45
min.

Descripcion

Matias el explorador nos plantea un nuevo reto: los
animales del bosque se han separado de sus parejas y no
logran encontrarlas.

Para esta actividad, que sera llevada a cabo en gran
grupo, se plantea un memory en el que deberan encontrar

las distintas parejas de animales del bosque empleando
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para ello las fotografias plastificadas y empleadas en la
primera actividad.
Se recibira un punto por cada pareja encontrada que se

afiadira a la tabla de puntos al final de la sesion.

Recursos

Fotografias de animales plastificadas

SESION 2

ACTIVIDAD 2

Domino del bosque 45
min.

Descripcion

Matias nos propone otro juego diferente. En este caso se
trata de jugar al domind con los animales del bosque.
Para ello, se explicara y se hara una demostracion
jugando todos juntos en gran grupo en la asamblea.

En este caso, recibira un punto la persona gque antes se
quede sin fichas para jugar.

Después, se dejara que hagan otra partida ellos solos, sin
ayuda de la maestra, y nuevamente recibira un punto la
persona que antes se quede sin fichas.

Por ultimo, se hara un recuento de los puntos obtenidos a

lo largo de la sesion y se anotaran en la tabla de puntos.

Recursos

Domin6 animales del bosque (Ver anexo 9) tabla de

puntos

SESION 3

ACTIVIDAD 1

La hora del cuento lhy
15min.

Descripcion

Para la ultima sesién de la semana, se colocara en la zona
de la asamblea una sabana opaca de color blanco y un
foco de luz apagando previamente todas las luces del
aula.

A continuacion, se haréa una lectura interpretada a través
de un teatro de sombras del cuento “El lobo en
calzoncillos”. Durante la lectura del cuento, se iran

haciendo preguntas para que los estudiantes vayan
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interactuando, como por ejemplo intentar adivinar qué
animal hay detras de la sombra y por cada acierto podran
recibir un punto mas a sumar en la tabla.

Una vez leido el cuento, se dispondra de una bandeja con
las distintas siluetas empleadas para la lectura del cuento.
Con ello, se propondra a los estudiantes que, por grupos,
empleen las siluetas que quieran y cuenten una pequefia

historia inventada por ellos.

Recursos

Foco de luz, sdbana y siluetas de animales.

SESION 3

ACTIVIDAD 2

Salida del bosque 20
min.

Descripcion

Tras finalizar el teatro de sombras, se proyectara en la
pantalla digital la tabla de puntos, para que entre todos se
haga un recuento de la puntuacidn final de la semana 'y
puedan ir observando el progreso de cada uno.

Tras finalizar el recuento, se otorgara la Insignia del
Bosqgue a aquellos que hayan alcanzado el maximo de

puntos establecidos en la primera semana, cinco puntos.

Recursos

Ordenador, pantalla digital, tabla de puntos e insignia.

4.8.2.- Semana 2

SESION 4
ACTIVIDAD 1 ¢Quién soy? | 1 hora
Descripcion Matias nos da la bienvenida a un nuevo ecosistema con

nuevos animales, el océano. Ademas, nos manda un
mensaje metido en una botella y nos presenta el siguiente
reto.

Disponemos de distintas fotos de animales que viven en
este habitat, y tarjetas con su nombre separado en silabas.
En primer lugar, se les ensefiaran las distintas fotografias
de los animales del océano y deberan intentar adivinar de

qué animales se trata. Por cada acierto podran ganar un
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punto. No obstante, si no los conocen la maestra les dira
de qué animal se trata.

Después, se les presentara la siguiente parte del reto, los
nombres de estos animales estan separados en silabas,
pero se han desordenado, por lo que deberan juntar las
silabas para formar los nombres. Si aciertan podran
conseguir otro punto mas.

Por ultimo, si lo consiguen con facilidad, se aumentara el
nivel de dificultad. En este caso, se les presentara la
fotografia de uno de los animales y ellos deberan escribir
su nombre en una pizarra blanca llevandose un punto si
aciertan el nombre y lo escriben correctamente.

Tras finalizar se hara un recuento de puntos y se anotara

en la tabla de puntos.

Recursos

Fotografias y silabas plastificadas (Ver anexo 10), pizarra

blanca, rotuladores y tabla de puntos

SESION 5

ACTIVIDAD 1

Conocemos el mundo marino 45
min.

Descripcion

Como se ha recopilado informacion sobre la vida de los
océanos y sobre las principales caracteristicas de los
animales que viven alli, especialmente sobre el tiburén,
el pez abisal y la medusa melena de ledn; Matias propone
una nueva mision.

En este caso, este explorador se ha armado un lio con las
caracteristicas de estos tres animales, por lo que a través
de una aplicacion se mostraran varias caracteristicas y a
través de la pizarra digital deberan relacionar dichas
caracteristicas con el animal al que corresponda y por
cada acierto acumularan un punto.

Al finalizar se hara un recuento de puntos y se anotaran

en la tabla.

Recursos

Ordenador, pizarra digital, tabla de puntos, enlace a la
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actividad (Ver anexo 11)

SESION 5

ACTIVIDAD 2

Creando el océano | 1 hora

Descripcion

Para esta actividad, se les entregara un folio a cada uno y
se pondran a su disposicion diferentes tipos de papel.

En primer lugar, deberan dibujar una linea para
diferenciar el mar de la arena situada al fondo de este.
Después se les proporcionara cartulinas y folios de
colores, gomets, etc. Con dichos materiales se trata de
que creen su propio oceano, que dibujen y recorten algas,
cangrejos u otros animales que vivan en el fondo marino

y luego lo colgaran a modo decorativo en el aula.

Recursos

Folios y cartulinas de colores, gomets, tijeras, pegamento

SESION 6

ACTIVIDAD 1

Bingo salvaje 50
min.

Descripcion

Dispuestos en la asamblea se les va a proporcionar a cada
uno un cartel con animales del bosque y del océano y
deberan coger seis pinchitos cada uno.

La maestra tendra un bol con papeles en los que estaran
escritos los nombres de esos animales e ira diciendo uno
a uno los nombres que saque al azar al igual que en el
bingo.

En este caso, quien haga linea podra ganar un punto,
mientras que quien haga bingo ganara dos puntos.

En funcion del tiempo que se tarde en cantar bingo se

podra hacer mas de una partida.

Recursos

Cartones de animales (Ver anexo 12) pinchitos

SESION 6

ACTIVIDAD 2

Salida del océano 20
min.
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Descripcion

Una vez finalizada la actividad del bingo, se proyectara
en la pantalla digital la tabla de puntos, para que entre
todos se haga un recuento de la puntuacién final de la
semana Yy puedan ir observando el progreso de cada uno.
Tras finalizar el recuento, se otorgaré la Insignia del
Océano a aquellos que hayan alcanzado el maximo de
puntos establecidos en la segunda semana, diez puntos.

Recursos

Ordenador, pantalla digital, tabla de puntos e insignia.

4.8.3.- Semana 3

SESION 7

ACTIVIDAD 1

Llegamos a la selva 40
min.

Descripcion

Matias nos manda otro mensaje en el que propone un
pequenfio reto. Se trata de identificar los distintos
animales que conforman el puzzle y asociarlos con el
ecosistema en el que viven.

Hay que estar muy atentos porque algunos animales no
se han visto todavia, por lo que no solo deberan
identificar de qué animal se trata, sino que, ademas,
deberan escribir el nombre de aquellos animales que
formen parte del nuevo ecosistema a trabajar, la selva.
Por cada animal que identifiquen correctamente a qué
lugar pertenecen se llevaran un punto.

Tras relacionar todos los animales con el ecosistema
correspondiente se descubrira una sorpresa relacionada
con la siguiente sesion.

Al finalizar se anotaran los puntos alcanzados en la tabla.

Recursos

Ordenador, pantalla digital, tabla de puntos, puzzle

animales salvajes (Ver anexo 13)
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SESION 8

ACTIVIDAD 1

Walking through the jungle 50
min.

Descripcion

El video obtenido tras realizar la actividad anterior, nos
va a ayudar para la lectura de un cuento.

Se va a leer el cuento titulado “Walking through the
Jjungle” despacio y parando las veces que sea necesario
para que el alumnado se vaya quedando con el
vocabulario presente y con las acciones que en él se
realizan.

Después, se hard otra lectura, pero en este caso, deberan
ponerse de pie para realizar las acciones al mismo tiempo
y poder quedarse con los movimientos que representan
dichas acciones a la par que interpretan la cancién del
cuento.

Finalmente, se haran preguntas relacionadas con la
comprension del vocabulario adquirido y por cada acierto
podran alcanzar hasta dos puntos.

Ademas, se hara un pequefio juego en la asamblea, en el
que uno a uno deberan realizar una accioén y el siguiente
debera recordar la accién del compafiero anterior y
enlazarla con una nueva.

Si consiguen recordar todas las acciones anotaran dos
puntos mas cada uno al final de la sesidn y se anotaran en

la tabla de puntos.

Recursos

Cuento “Walking through the jungle” (Ver anexo 14),

tabla de puntos

SESION 9

ACTIVIDAD 1

Visitamos las cuevas lhy
15
min.

Descripcion

Matias manda un nuevo mensaje en el que cuenta su
nuevo descubrimiento. Una cueva llena de dibujos y

pinturas hechas por personas que vivieron alli hace
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mucho tiempo.

En este caso, se habilitara el aula con luz negra 'y se
dispondran diversos trozos de papel continuo con
pinturas de colores fosforescentes.

De esta forma se invitara a que experimenten y
libremente hagan sus murales a modo decorativo, pero
con el Unico requisito de que no se ve absolutamente

nada, solo la pintura que brilla en la oscuridad.

Recursos

Luz negra, papel continuo, pinturas fosforescentes

SESION 9

ACTIVIDAD 2

Salida de la selva 20
min.

Descripcion

Tras salir de la cueva, se proyectara en la pantalla digital
la tabla de puntos, para que entre todos se haga un
recuento de la puntuacion final de la semana y puedan ir
observando el progreso de cada uno.

Tras finalizar el recuento, se otorgara la Insignia de la
Selva a aquellos que hayan alcanzado el maximo de

puntos establecidos en la primera semana, cinco puntos.

Recursos

Ordenador, pantalla digital, tabla de puntos e insignia.

4.8.4.- Semana 4

SESION 10
ACTIVIDAD 1 Descubrimos la sabana 1h 10
min.
Descripcion Matias llega de nuevo con un nuevo mensaje y un nuevo

descubrimiento. Esta vez se trata de la sabana y de todo
lo que en ella habita.

En la asamblea se haran varias preguntas acerca de la
sabana, de los animales que en ella habitan, de la
vegetacion que hay alli, etc. Con ello se pretende
averiguar los conocimientos del alumnado sobre este

tema e introducir la actividad.
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Para la siguiente actividad, Matias contara una leyenda
que ha escuchado entre la poblacion africana, “La
leyenda del baobab”, sin embargo, esta leyenda necesita
de imagenes que den vida a esa historia, por lo que
propone a los estudiantes que le ayuden.

Se repartira un folio de DIN A-3 a cada unoy en su
equipo de trabajo se colocarén bandejas con témperas de
distintos colores.

A continuacion, se ird narrando la historia, y al mismo
tiempo se iran haciendo pausas en aquellos aspectos de la
historia que se quieran destacar y se les hara preguntas a
los estudiantes, las cuales en lugar de responder en voz
alta deberan dibujarlas. Por ejemplo, ;qué animales viven
en la sabana? ;como es el arbol de la historia?
Asimismo, y conforme se vayan haciendo las preguntas,
se les daran algunas indicaciones como dibujar en la
esquina izquierda la primera parte de la historia, y asi
poder reflejar el transcurso de esta.

Al final se darén varios minutos de mas para que
terminen de incluir los detalles que crean necesarios en
sus obras y despues se invitara a que se paseen por todas

las mesas y vean lo que han hecho sus compafieros y se

dejaré secar.
Recursos Folios DIN A-3, témperas y pinceles
SESION 11
ACTIVIDAD 1 En el interior de la sabana 20
min.
Descripcion Matias propone un nuevo reto, y es que sabe que los

animales se comunican emitiendo diversos sonidos, pero
no sabe a qué animal pertenece cada sonido.

Por ello el alumnado escuchara un sonido y debera
identificar a qué animal pertenece. Iran diciendo letras

como en el juego del ahorcado y por cada animal que
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acierten recibiran un punto.

Recursos

Ordenador, pizarra digital, juego del ahorcado (Ver

anexo 15)

SESION 11

ACTIVIDAD 2

Nos convertimos en animales 20
min.

Descripcion

Un nuevo reto es planteado. Ahora deberan imitar los
distintos animales y desplazarse por el espacio y el resto
de los comparieros tratara de averiguar a que animal
estan representando, ganando un punto si aciertan.
Después se hara una cadeneta de sonidos. Es decir, uno
inventara un sonido y el siguiente tendra que recordar ese
sonido y afadir otro. Quien recuerde el sonido ganara un
punto y si se consigue hacer toda la ronda sin fallar
podrén ganar hasta tres puntos.

Finalmente se anotaran los puntos logrados en la tabla de

puntos.

Recursos

Tabla de puntos

SESION 12

ACTIVIDAD 1

De visita en la tribu africana 40
min.

Descripcion

Para este nuevo reto, Matias propone inventar pasos de
baile 0 movimientos creados con el propio cuerpo, pero a
través de un juego.

En este caso, un voluntario sera el director de la tribu y
debera ser quien se invente cualquier movimiento y los
demas deberan repetirlo.

Mientras tanto, otro voluntario saldra fuera del aula para
que el resto se ponga de acuerdo y decidan quién sera el
director de la tribu. Cuando hayan llegado a un acuerdo
Ilamaran al compariero que esta fuera y colocandose este

en el interior del circulo debera adivinar quien es el
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director. Por cada acierto podran conseguir hasta dos
puntos.

Después se dejaran varios minutos para que, divididos en
varias “tribus” se inventen una pequena coreografia y se

la muestren a sus compafieros.

Recursos

SESION 12

ACTIVIDAD 2

Salida de la sabana 20
min.

Descripcion

Tras finalizar las danzas africanas, se proyectara en la
pantalla digital la tabla de puntos, para que entre todos se
haga un recuento de la puntuacidn final de la semana y
puedan ir observando el progreso de cada uno.

Tras finalizar el recuento, se otorgara la Insignia de la
Sabana a aquellos que hayan alcanzado el maximo de

puntos establecidos en la primera semana, cinco puntos.

Recursos

Ordenador, pantalla digital, tabla de puntos e insignia.

4.8.5.- Semana 5

SESION 13
ACTIVIDAD 1 Nos adentramos en el desierto 30
min.
Descripcion Matias nos traslada uno de los Gltimos mensajes de la

aventura como exploradores. Se trata del ultimo
ecosistema, el desierto. En €l viven muchos animales,
pero el reto que plantea el explorador es llevar a cada
animal a su habitat natural, porque se han escapado y no
se acuerda de donde va cada uno.

Por ello, se proporciona una ficha en la que aparecen
dispuestos animales de los 5 ecosistemas y una imagen
de los 5 ecosistemas.

Los estudiantes deberan unir mediante flechas el animal

con el habitat que le corresponda, y, ademas, deberan
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identificar los animales que viven en el desierto
indicando su nombre y anotdndolo en la pizarra. Por cada

acierto ganaran un punto.

Recursos

Ficha de los animales del desierto, lapices, pizarra

SESION 14

ACTIVIDAD 1

Abecedario animal 55
min.

Descripcion

Para la siguiente actividad, se dispondran en el suelo la
bandeja con las letras magnéticas. Por turnos, se les dira
a los estudiantes que cojan una letra de la bandeja y
deberan escribir en la pizarra el nombre de un animal que
empiece por esa letra. Si lo identifican correctamente
conseguiran un punto.

En cambio, si quieren conseguir otro punto mas, se
aumentara el nivel de dificultad. En este caso, cogeran
una letra al azar y, ademas, se les dira uno de los
ecosistemas trabajados, por lo que deberan decir un
animal de ese ecosistema y que empiece por la letra que
han escogido aleatoriamente.

Al finalizar se anotaran los puntos en la tabla de puntos.

Recursos

Letras del abecedario magnéticas, pizarra, tabla de

puntos, ordenador

SESION 15

ACTIVIDAD 1

La oca salvaje | 1 hora

Descripcion

Divididos en sus grupos de trabajo, Matias les indica el
ultimo reto. El juego de la oca, pero con una pequefia
modificacion.

Cada equipo representara un animal, el que mas les guste
y lo representaran mediante uno de los colores del
parchis.

Este juego de la oca es algo especial puesto que las

casillas tienen una serie de preguntas sobre los animales
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y ecosistemas trabajados a lo largo de la unidad.

Cada pregunta que acierte el equipo, se llevara un punto
cada miembro, y el primer equipo en llegar a la casilla
final ganara tres puntos.

Finalmente se hara un recuento en de puntos y se

anotaran en la tabla de puntos.

Recursos Tablero de la oca (Ver anexo 16), fichas, tabla de puntos
SESION 16
ACTIVIDAD 1 Ceremonia de exploradores 30
min.
Descripcion La aventura ha llegado a su fin, y asi se lo ha hecho saber

el explorador Matias. Por ello, se va a hacer una revision
final de la tabla de puntos y se pasara a hacer la
ceremonia final.

En ella se otorgara a cada explorador su diploma junto
con las insignias que han conseguido.

Recursos Ordenador, pantalla digital, tabla de puntos, diploma

4.9.- Evaluacién

La evaluacion de la propuesta de intervencion se dividira en tres partes. En primer
lugar, y al final de cada sesion, se propondra al alumnado en gran grupo en la
asamblea y se realizara una pequefia reflexion acerca de las actividades llevadas a
cabo. De esta manera, se intenta que sean capaces de expresar como se han sentido
en el transcurso de las diferentes actividades, qué es lo que mas les ha gustado y qué
es lo que menos, qué aspectos destacarian de todo lo que han hecho, etc. De esta
manera, se llevara a cabo una evaluacion formativa de lo que se va desarrollando a
lo largo de la unidad. Toda esa informacion serd recogida y tenida en cuenta

posteriormente a modo de evaluacion de la propia propuesta por parte del alumnado.

Por otra parte, el trabajo del alumnado sera evaluado a través de diferentes
instrumentos y procedimientos de evaluacion. En primer lugar, se recurrird a la
observacion sistematica dentro del aula. Despues se emplearan otros instrumentos

como son las listas de control en las que apareceran reflejados los criterios a cumplir
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a lo largo de la Unidad Didactica. Esta evaluacion de caracter sumativo sera

realizada al final de la unidad y se medir& teniendo en cuenta tres variables: muy

bien, bien y mal. Asimismo, a continuacion, se describen los criterios de evaluacion

para tener en cuenta:

1.
2.

10.
11.
12.
13.

Reconoce e identifica los animales y sus caracteristicas.
Relaciona los distintos animales con su habitat natural.
Comprende, acepta y cumple con las normas de convivencia
establecidas.

Respeta los turnos de palabra.

Comprende y valora las diferencias entre compafieros.

Se inicia en el uso de las TIC como material de disfrute y
aprendizaje.

Emplea diversas técnicas plasticas y corporales como medio de
expresion.

Participa activamente en las distintas actividades.

Enumera elementos del 1 al 10.

Realiza pequefios agrupamientos de elementos.

Segmenta correctamente las palabras en diversas silabas.

Explora libremente posibilidades sonoras con su propia voz.

Se introduce en el aprendizaje de vocabulario en inglés
relacionado con los animales salvajes y lo utiliza de forma

adecuada.

Por ultimo, se realizara una rubrica (Ver anexo 17) en la que se detallaran diferentes

items relacionados con la practica docente, es decir, se evaluara cémo se han llevado

a cabo las distintas actividades, como el maestro se ha desenvuelto, asi como

destacar qué aspectos han salido bien y cuéles necesitan mejorar en futuras

practicas.

5.- Resultados. Analisis de la propuesta

Antes de llevar a cabo la propuesta, se observo en el aula a varios estudiantes algo

distraidos en la asamblea, mostrando poco interés por lo que se hacia, de tal forma que

se observaba un bajo rendimiento en las actividades planteadas, y, por lo tanto, una

mala consecucion de estas.
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Debido a la falta de tiempo, no fue posible implementar todas las sesiones disefiadas,
sin embargo, se escogieron diferentes actividades que trabajasen varios aspectos
relacionados con cada una de las reas curriculares para poder observar la consecucion

de los objetivos planteados en ellas.

A la hora de llevar a cabo la implementacion de algunas de ellas, se decidié jugar con el
elemento sorpresa, de tal forma que, al tener los estudiantes una rutina planteada desde
primera hora de la mafiana, cuando estaban preparados para realizar la actividad que les
tocaba, se rompia esa rutina para introducir las sesiones disefiadas a través de diversas

interacciones con Matias, el personaje creado para conectar las actividades.

Bien es cierto que se rompia la rutina que tenian, algo que puede resultar un riesgo
debido a que el alumno con TEA necesita de esas rutinas. No obstante, al emplear
estimulos visuales y que llamaban la atencidén de todos, puesto que partian de sus
intereses y motivaciones, esto no supuso ningun inconveniente para poder realizar las

sesiones segun lo previsto.

Se decidio introducir las TIC como elemento esencial de aprendizaje dentro de la
propuesta ya que, al formar parte de su dia a dia les resulta un instrumento motivante
puesto a que, de vez en cuando se emplea en el aula para ensefiarles algunos videos o
imagenes, por lo que emplearlo para desarrollar determinados juegos o retos les llama la
atencion, puesto que descubren que las tecnologias sirven para mas cosas aparte de para

buscar informacion.

Tal y como dice Torres Toukoumidis (2018):

Es importante recalcar que la gamificacion no es sinéonimo de “jugar en el aula” o “aprender
jugando”, ni tampoco es lo mismo referirse al término para sefalar el aprendizaje a través de
videojuegos, de aplicaciones moviles o de cualquier otra Tecnologia de Informacion y
Comunicacion; sino que se trata del uso de elementos de disefio de juegos en contextos

tradicionalmente no ladicos, siendo estos elementos las mecanicas, la dinamica y la estética.

No obstante, al grupo en general les gusta participar en diversas dinamicas, por lo que
resultd interesante introducir otras actividades como juegos o representaciones teatrales,
que, al mismo tiempo, les permita adquirir habilidades de interaccion social, valorando
las diferencias con el resto de sus compafieros y las posibilidades que cada uno puede

lograr.
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Por el contrario, se hace necesario sefialar la importancia de la tolerancia a la
frustracion. Algunos estudiantes muestran actitudes negativas cuando ven que pierden
en algln juego, aunque, gracias al control de puntos a lo largo de las semanas, y la
introduccidn de diversas dinamicas que implica que algunos ganen en ocasiones y otros
pierdan, poco a poco van aprendiendo que no siempre se gana y que €SO Nno va a
determinar que sean mejores 0 peores que el resto. De esta manera, poco a poco se
observd que la tolerancia a la frustracion iba mejorando y que incluso en el alumno con
TEA se vio una considerable mejora en este aspecto, reduciendo casi por completo la

aparicion de rabietas en aquellas ocasiones en las que no ganaba en algun juego.

Al mismo tiempo, se observo en las actividades llevadas a cabo un aumento en el nivel
de atencion e implicacion, de tal modo que todo el mundo participaba e incluso a la hora
de reflexionar sobre lo realizado en el aula, eran capaces de expresarse construyendo
frases mas elaboradas, lo que también permitié ver que iban adquiriendo los contenidos
planteados y que eran capaces de explicarlos con sus propias palabras.

Con todo ello, se pudo ver que el resultado obtenido en algunas de las actividades
resultaba més elaborado y detallado que en ocasiones en las que tenian que realizar la
ficha que le tocase ese dia. También se pudo comprobar que no solo dedicaban mas
tiempo a introducir detalles, sino que ellos mismos eran quienes marcaban un “tiempo
extra” para detallar aquellos elementos que consideraban que también debian formar

parte de sus elaboraciones.

La gamificacion resulta un elemento esencial del aprendizaje que conlleva un aumento
en la motivacién de los estudiantes, lo cual propicia un aumento de su implicacion
dentro del aula a la par que una mejora en sus resultados. Todo ello ha podido verse
reflejado en la puesta en practica de algunas de las actividades disefiadas, por lo que, si
se hubiese llevado a cabo toda la propuesta, se entiende que los resultados logrados

podrian haberse visto aumentados considerablemente.

En definitiva, y siendo la motivacién e implicacion del alumnado a través de la
gamificacion el principal objeto de estudio se ha podido comprobar a través de los
resultados obtenidos, el aumento de su atencion y rendimiento gracias a la introduccion

de estimulos y actividades que caracter motivante.
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6.- Oportunidades o limitaciones del contexto

En este apartado considero necesario introducir algunos aspectos a destacar como
dificultades a la hora de poner en préctica algunas de las sesiones disefiadas para esta
Unidad Didactica, asi como en la elaboracion de toda la propuesta.

En primer lugar, el no haber trabajado profundamente la gran variedad de contenidos
relacionados con la gamificacion, asi como diferentes estrategias de aplicar esta
metodologia dentro del aula, ha resultado un elemento que, en cierta medida, ha
dificultado el proceso para pensar en como afrontarla dentro del aula, qué actividades

desarrollar y como introducir los contenidos desde el punto de vista ladico.

No obstante, la propuesta iba dirigida a nifios y nifias de 5 afios, y que, tras haberles
observado durante varios dias, se ha comprobado que se podian introducir diversas
actividades y con distintos grados de complejidad ya que ninguno presentaba ningln
tipo de dificultad que les impidiese realizar las actividades al mismo ritmo y tiempo que

todos sus comparieros.

En la misma linea, la presencia de un alumno con TEA dentro del aula, quien
presentaba ciertas necesidades a las que nunca habia desarrollado ningln tipo de
propuesta, resulté de cierta dificultad, puesto que al principio se buscaba desarrollar
actividades que respondiesen a sus necesidades, dejando por unos instantes de lado al
resto del alumnado. Sin embargo, tras varias sesiones observando y trabajando con él se
comprobd que no necesitaba ningun tipo de adaptacion individualizada, pues se
encontraba en el mismo nivel evolutivo que sus comparieros a pesar de tener un afio mas

que los demas.

Debido a la programacion del aula, y a la falta de tiempo, ha resultado muy dificil
implementar todas las sesiones desarrolladas, ya que de haber sido asi, los resultados
obtenidos hubieran permitido ver mas claramente como el componente motivacional
aumentaria considerablemente el rendimiento de los estudiantes, sobre todo de cara a

finalizar el trimestre.

Por otra parte, otra de las dificultades encontradas fue la imposibilidad de llevar a cabo
algunas de las actividades que requerian del empleo de soporte tecnologico ya que este
no funcionaba, por lo que se aumentd el tiempo de duracion de las actividades

implementadas que no requerian del uso de dicho recurso.
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Por dltimo, y una de las principales dificultades encontradas fue dar con aquello que
resultase de atraccion comun entre todos los estudiantes, ya que cada uno tiene un
interés diferente por aspectos totalmente distintos; ya sea piratas, superhéroes, etc. Por
ello, resultd ciertamente frustrante al principio encontrar un tema en torno al que la
propuesta girase y que al mismo tiempo Ilamase la atencion de todos. Afortunadamente,
y tras observar lo trabajado hasta el momento, se comprobé que trabajar desde el mismo

tema que preside el proyecto trimestral les cautivaria mas y les mantendria mas atentos.

7.- Conclusiones

La realizacion de este trabajo ha permitido la consecucion de los objetivos planteados

permitiendo alcanzar las siguientes conclusiones.

En primer lugar, la motivacion de los estudiantes es uno de los principales motivos que
mueve la gamificacion, y verlo reflejado en los estudiantes mientras muestran actitudes
de gratitud, a la par que observar que disfrutan aprendiendo, ha permitido poner mas
interés en la aplicacion de esta metodologia incluso en futuras practicas docentes.
Ademas, de poder comprobar que a través de esta también es posible trabajar
habilidades sociales y crear un clima de confianza y de cooperacion entre todo el grupo

clase.

Tras lo observado en los resultados obtenidos, asi como en lo expuesto en otros
apartados, se puede comprobar que tanto la gamificacion, como la introduccion de
estimulos que favorezcan su asombro y sorpresa, aumentan no solo la motivacion, sino
también la implicacion de los estudiantes, y correlativamente, mejora su rendimiento,
prestan mas atencion a lo que estdn trabajando y se quedan con los contenidos
planteados de forma significativa y sin la necesidad de recurrir a modelos de caracter
instructivo que involucren la adquisicion de los contenidos simplemente “porque es

o

asl .

Uno de los motivos que me llevd a trabajar la implementacién de esta metodologia en
relacion con el aumento de la motivacion fue el hecho de que, personalmente considero
que esta metodologia ademas, refleja la auténtica vocacion por la profesion, puesto que
la figura del maestro, quien actia como acompafiante en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, demuestra la parte motivacional de su profesion involucrandose por
completo en todos y cada uno de los retos que se plantean y participando con ellos. Al

fin y al cabo, este factor también incentiva la motivacion de los estudiantes porque ven
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que su principal figura de referencia en ese momento esta disfrutando del aprendizaje al

igual que hacen ellos.

La introduccion de las TIC como recurso educativo no solo incentiva la motivacion,
sino que también resulta eficaz en cuanto a emplear diferentes formas de acceso a la
informacion a la hora de utilizar la gamificacion dentro del aula. Ademas, favorece la
comprension de informacion desde multiples estimulos fomentando el aprendizaje de

todo el alumnado.

Esta metodologia apuesta también por el desarrollo de la creatividad y la expresion en
sus maultiples facetas, lo que estimula la implicacion de los estudiantes al tener que
desarrollar diversas formas de representar lo que han aprendido con fines creativos y
decorativos. Todo ello provocando sensaciones de disfrute y aumentando las ganas por
aprender y participar activamente en la construccion de su proceso de aprendizaje.

Por ultimo, se hace necesario destacar la eficacia de este trabajo para analizar la labor
del docente no como instructor de conocimientos, sino como guia y acompafante de un
complejo proceso de aprendizaje en el que crear y utilizar diversas herramientas que
susciten el interés de su alumnado por aprender y que, favorezcan la innovacién de los
maestros en la creacidn de nuevas dindmicas y actividades para llevar a cabo, con el fin
ultimo de estimular también su curiosidad por conocer el mundo que les rodea de forma

dindmica y divertida.
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9.- Anexos
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Anexo 2: Insignia del Bosque

Anexo 4: Insignia de la Selva
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Anexo 5: Insignia de la Sabana
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Anexo 6: Insignia del Desierto
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Anexo 7: Diploma
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Anexo 8: Ficha actividad 2, sesion 1
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Anexo 10: Actividad 1, Sesién 4

https://learningapps.org/watch?v=pstkjOn0t22

Anexo 11: Actividad 1, Sesion 5

Anexo 12: Actividad 1, Sesion 6

https://learningapps.org/watch?v=pbrni4y3322

Anexo 13: Actividad 1, Sesién 7


https://learningapps.org/watch?v=pstkj0n0t22
https://learningapps.org/watch?v=pbrni4y3322

Anexo 14: Cuento “Walking through the jungle ”

https://learningapps.org/watch?v=pcfpjlrm222

Anexo 15: Actividad 1, Sesion 11
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Anexo 16: Actividad 1, Sesién 15

BIEN OBSERVACIONES

PRESENTACION

X

La presentacion ha sido dindmica,
didactica y ha trabajado los contenidos
programados, fomentando asi la
participacion del alumnado.

COMUNICACION

Las explicaciones e instrucciones han
sido transmitidas de forma clara y
precisa, haciendo que todo el alumnado
comprenda lo que se le pedia en cada
momento.

TEMPORALIZACION DE LAS
ACTIVIDADES

La temporalizacion de las sesiones se
asemeja en parte a lo estimado en la
programacion, debido a que algunas
actividades se quedaban un poco cortas y
otras duraban mas tiempo de lo previsto.

RELACION ENTRE LAS
ACTIVIDADES

X

Las actividades han estado conectadas y
relacionadas entre si, manteniendo
coherencia entre ellas.

Anexo 17: Rubrica de evaluacion docente
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https://learningapps.org/watch?v=pcfpj1rm222

