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Resumen:

El juego estd presente en el aprendizaje desde una temprana edad. Por eso es tan
importante introducir técnicas como la gamificacion en las diferentes etapas educativas
y, especialmente, en infantil. La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada
la mecénica de los juegos al &ambito educativo y funciona porque consigue motivar a los
alumnos e incentivar la superacion. Este Trabajo de Fin de Grado (TFG), que versa
sobre el concepto de gamificacion, consta de dos partes. La primera de ellas consiste en
la definicion del concepto en si y la relacion que tiene con la educacion; la importancia
de introducir esta practica en educacion infantil, desde un punto de vida tedrico. Y la
segunda consiste en realizar una unidad didactica basada en actividades gamificadas con

nifios y nifias de 5y 6 afios de Educacion Infantil.

Palabras clave:

Gamificacion, juego, educacion infantil.

GAMIFICATION IN A CHILDREN'S CLASSROOM. Gamified didactic unit

proposal: The continents.

Abstract:

The game is present in learning from an early age. That is why it is so important to
introduce techniques such as gamification in the different educational stages and,
especially, in children. Gamification is a learning technique that transfers the mechanics
of games to the educational field and it works because it manages to motivate students
and encourage improvement. This end-of-grade project (TFG), which deals with the
concept of gamification, consists of two parts. The first one consists of the definition of
the concept itself and the relationship it has with education; the importance of

introducing this practice in infant school, from a theoretical point of view. And the
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second, consists of carrying out a didactic unit based on gamified activities with boys

and girls of 5 and 6 years of infant school.

Key words:

Gamification, game, infant school.

Introduccién:

En pleno siglo XXI vivimos en la sociedad de la informacion y el conocimiento (SIC).
Nos encontramos inmersos en la utilizacion de las tecnologias en todos los ambitos de la
vida, desde el tiempo de ocio y entretenimiento como desde el &mbito del trabajo y del
desarrollo laboral, por lo que ignorar la necesidad que existe de introducir estas
tecnologias en la educacién seria contraproducente, seria ir en contra corriente. En
cambio, se debe contemplarla idea de introducir las tecnologias adecuadamente, con un
enfoque educativo y mediante un profesorado formado en ello, se debe evitar usar los
ordenadores o diferentes componentes tecnologicos que podamos encontrar en el aula
como una via de escape, una forma de entretener a los nifios cuando estos estén
descontrolados o de forma que necesitemos que estén entretenidos cuando el docente

esté concentrado realizando otra actividad (Quintas, 2022).

A lo largo de los altimos afios se han ido desarrollando diferentes métodos didacticos,
ya que la forma y los métodos de ensefianza han cambiado. Basta con retroceder unos
afios y comparar los métodos y herramientas de antes y los de ahora. Ademas, a esto hay
que sumarle la llegada de la tecnologia digital al aula. Por lo que, la renovacion
pedagdgica de ensefianza no solo esta justificado, sino que también se hace
imprescindible para poder abarcar las dificultades y necesidades de hoy en dia (Arcos,
Ruedas y Molina, 2013).

Justificacion:
Ante este incremento de la incorporacion de la tecnologia a nuestras vidas, varios
sectores se han visto afectados en mayor medida como la educacion y el sistema
educativo (Angelis, 2016). Como dice Alejandro Quintas (2022), en el sistema
educativo sélo puede contemplar tres opciones “resistir al mdximo posible la

incorporacion de las tecnologias digitales actuales, ceder ante estos recursos e
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incorporarlos pasivamente al sistema, o tener iniciativa y dejar pasar solo aquellas
practicas y planteamientos con tecnologias digitales que se muestran adecuadas y
pertinentes para la educacion escolar.” (p.11) En esta Ultima opcién es en la que se
basa este proyecto, y para ello es necesario nombrar la gamificacion, metodologia ligada
por completo a las tecnologias, aunque esto no quiere decir que no pueda haber

gamificacion sin tecnologia.

Metodologia:

Primeramente, es importante la definicion de este método, ¢qué significa gamificacion?
Gamificacion es un término neologismo que proviene del inglés “gamification”. Este
anglicismo fue acufiado por Nick Pelling en el afio 2002 (Marczewski, 2013), como la
aplicacion de metaforas de juego para tareas de la vida real que influyen en el
comportamiento y mejoran la motivacion y el compromiso de las personas que se ven
implicadas. Por lo que se entiende como gamificacion el hecho de involucrar a una
persona o grupo de personas para resolver un problema mediante el uso de elementos,
mecanicas y técnicas del disefio de los videojuegos en contextos no ludicos, en
contextos que no son de juego (Zichermann, 2011).

La gamificacion tiene wuna fundamentacion psicolégica, por lo que busca
modificar/trabajar en la conducta a través de diferentes elementos, pero sobre todo
mediante la motivacion. Esta metodologia se ha hecho muy famosa en el ambito
empresarial gracias a sus beneficiosos resultados. Es una tendencia que va en aumento y
que cada vez méas empresas adaptan para llevarlo a cabo en su negocio (Enriquez, 2023).
Pero, dicho método aplicada en educacién va méas alld. Francisco Garcia y Fernando
Doménech defiende la idea de que la motivacion pueda facilitar el aprendizaje, que es la
palanca que mueve toda conducta y que permite provocar cambios no solo en la
educacion sino también en la propia vida del individuo (1997). Se trata de activar la
motivacién por el aprendizaje con experiencias gratificantes y transformadoras (Guillén,
2017 en Monreal, 2021), tiene que haber un feedback constante para constituir un
aprendizaje mas significativo en todos los niveles. Por tanto, la inteligencia emocional
también se trabaja en esta metodologia, aunque no queramos centrarnos en trabajar
especificamente los aspectos que la abarcan ya que éstos van a estar incluidos de
manera indirecta en los juegos (Vasquez-Ramos, 2021). Ademas, el alumnado encuentra
conexiones personales y esto hace que se motiven mas a la realizacion de las tareas
(Nicholson, 2014).
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Con otros términos podemos decir (debido a sus multiples definiciones) que la
gamificacion es una combinacion de diferentes definiciones, y hay que ajustarla lo
maximo posible a una definicion completa en si misma. Podriamos entender
gamificacion educativa como una metodologia que utiliza y desempefia diferentes
elementos del disefio de los videojuegos en contextos no-ludicos para modificar
comportamientos a través de acciones en la motivacion del alumnado (Prieto, 2020).
Alejandro Quintas (2020) ensefia un buen ejemplo de gamificacion en su libro “Teoria
educativa sobre tecnologia, juego y recursos en didactica de la educacion infantil.” Este
ejemplo se extrae de la pelicula de Mary Poppins de 1964, en el que la propia Mary
Poppins (la cuidadora) les recuerda a los nifios que tienen que recoger y ordenar su
habitacion, pero en vez de imponer que lo tienen que hacer como una obligacion, ella
les invita a verlo desde otro enfoque, como si se dé un juego se tratase. Las palabras que
utiliza son: “Todo trabajo tiene algo divertido, y si encontrais ese algo, en un
instante... jClap! [chasquido de dedos], se convierte en un juego”. En ese preciso

momento es cuando comienza la diversion, la magia, etc. (p.87)

La gamificacion como una nueva alternativa de ensefianza:

La gamificacion se plantea como una alternativa a otras metodologias de
ensefianza mas tradicionales que resultan mas monotonas y aburridas para el
alumnado en el que desarrollan un papel mas pasivo (Abarca, 2020). Ademas,
citando a Daniel Arizon (2021) “el avance de las nuevas tecnologias ha
beneficiado su implantacion en los colegios ya que los docentes tienen un namero
mayor de herramientas, las dominan mejor y son conscientes del gran namero de
posibilidades que estas les ofrecen para el disefio de las clases.”

Esta metodologia estd en auge, no solo en la educacion sino también en diferentes
ambitos como el empresarial, social, politico y de la salud entre otros (Busch,
2014).

La gamificacion interviene en tres grandes areas educativas. Estas areas son:
(Arizén 2022)
-El area intelectual-cognitiva: en la que los juegos estan compuestos por
reglas que deben ser entendibles para los nifios, estos deben aprender y
comprender las normas mediante el descubrimiento, la observacion y la

experimentacién, deben usar sus habilidades intelectuales y cognitivas.
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-El area afectivo-motivacional: los alumnos participan en el juego y esto
permite experimentar diferentes emociones, tanto positivas como
negativas, ademas permite entender el fracaso como parte del aprendizaje
para mejorar y no como un castigo.

-El area social: a través del juego se promueve las interacciones sociales
entre los alumnos. Ademas, se crean lazos afectivos entre el alumnado ya
que en estas interacciones hay un interés comdn y esto ayuda a la

participacion en el juego.

En contra de lo que pueda parecer, la gamificacion no es exactamente una “nueva
idea”. No es algo que haya surgido hace poco, sino que lleva varios afios
existiendo y utilizandose, pero, como afirma Gabe Zichermann, el autor de uno de
los libros mas famosos sobre gamificacidn, “Gamification by Design” (2011),
ademas de ser el presidente de la Cumbre de Gamificacion de Nueva York y el
lider del movimiento de gamificacion, la creciente presencia de la gamificacion se
debe gracias a la presencia de las tecnologias y del uso de la progresién de los
modelos de lealtad y compromiso (Chiang Fu, 2011).
El objetivo principal de la gamificacion sea educativa o no, es el engagement, el
compromisoque adquiere la persona afectada. Mediante la gamificacion se busca
gue aprendan nuevos conceptos, estos sean significativos para la propia persona y
sobre todo que sea capaz de aplicarlos. Lo veremos mas adelante, pero con esta
metodologia se busca que la persona, en concreto para esta situacion el alumno,
consiga mas autonomia, mejor persuasion y que se divierta al mismo tiempo
(Diaz, 2013).
Segun Usén y Salavera (2020), los objetivos de la gamificacion educativa pueden
resumirse de la siguiente manera:

-Transformar el conocimiento en habilidades.

-Crear un ambiente divertido con el material del curso.

-Aumentar la motivacion del alumnado para completar las tareas

- Participar en tareas y actividades que permitan al estudiantado compartir

experiencias interpersonales.

-Potenciar la independencia, el pensamiento critico y la autoevaluacion.

-Establecer una relacion ludica con el contenido curricular.
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Gamificacion, un ambiente de progreso:

Pero, ademas, hay que tener en cuenta, como quiza el objetivo muy importante, la
diversién. Los alumnos deben divertirse al mismo tiempo que estan aprendiendo,
esto hace que se genere mas interés por las actividades y que ademas ellos estan
mas involucrados en las tareas a realizar, esto permite que las actividades sean
mas llamativas para ellos. A su vez, la gamificacion produce que aumente en
gran manera la participacion de los alumnos, ya queles produce una sensacion de
seguridad y se ven mas capaces de resolver la tarea. El nifio o nifia siente que es
un ambiente donde el error es admisible por lo que se arriesgan mas a responder.
Mediante la gamificacién y gracias al ambiente que se crea, los alumnos aumentan
su tolerancia al fracaso y mejoran su capacidad de autocontrol, cuando un nifio
falla se convierte en una oportunidad para aprender y mejorar (Arizén, 2022). Una
de las motivaciones fundamentales que trae consigo la gamificacion es la
sensacion que experimenta el alumno de progreso, el siente que va avanzando en

los conocimientos que va adquiriendo (Chiang, 2011).

Marco teorico:

La base de este método es el juego, como explica también Ya Chiang Fu (2011), la
razonde la que la mecénica del juego funcione en dicha metodologia es que las
personas disfrutan de la idea de mejorar las situaciones que perciben, incluso en el
lugar de trabajo. Si partimos desde la perspectiva de un disefiador de juegos, se
considera un juego como el "sistema en el que los jugadores se involucran en un
conflicto artificial, caracterizado por reglas que dan como resultado un resultado
cuantificable” (Zimmerman, 2011, en Chiang Fu, 2011) podemos decir que en la
metodologia de gamificacion ocurre lo mismo, los nifios se encuentran inmersos en
un conflicto, el cual esta regularizado por ciertas normas y que tiene que ser
resuelto.

La gamificacién propone que el alumnado realice su aprendizaje a través de
experiencias gratificantes. A diferencia de algunas metodologias mas tradicionales,
que se basan en la realizacion de un libro de texto o realizacion de fichas, este
método proporciona a los nifios y nifias elementos mas atrayentes y se encontraria
mas motivados a realizar y participar en el juego de manera que se produce mucha

mas atencion. Ya que la gamificacion produce estimulos positivos en el alumnado
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al que va dirigido e influira en él y ademas se modificaran su conducta,
promoviendo el aprendizaje significativo y la implicacion en el aula (Ciganda, I,
2018).

Fundamentos psicoeducativos:
Es esencial tener en cuenta que, en educacion infantil, el juego, es un derecho y una
necesidad que todo nifio tiene. A partir de este se van produciendo los primeros
aprendizajes, y ademas es uno de los principales elementos por lo que empiezan a
desarrollar y adquirir diferentes conocimientos, habilidades y valores fundamentales
de su entorno y de si mismos para un desarrollo integral y competente como parte
de la sociedad (Gallardo-Lépez y Gallardo Vazquez, 2018, en Moreno, 2021).
Cabe destacar que el juego ha demostrado ser un gran elemento potencial del
aprendizaje yde integracion. (Moreno, 2021) El juego es una actividad significativa
y comun en todas las culturas (Huizinga, 1949 en Hamari y Koivisto, 2013). Como
explica Mora (2013), la actividad ludica en los nifios de educacion infantil ayuda a
despertar la curiosidad, a focalizar y dirigir la atencién hacia un punto determinado
y ademas ayuda a fortalecer la memoria.
En cuanto a la finalidad que debe tener el juego que se implemente mediante la
metodologia de gamificacidn debe ser influir en la conducta psicoldgica y social del
alumno. Se debe usar elementos como insignias, puntos, niveles, avatar, etc. para
que los “jugadores” (en este casolos alumnos) aumenten su tiempo en el juego al
igual que su motivacion por la resolucion del problema como su predisposicion
psicoldgica a seguir en él (Diaz, 2013).
Existe diferencia entre la gamificacion y los juegos educativos que se dan en el
propio aulas, en la gamificacién se muestra un espacio de juego mas atractivo que
motiva a los jugadores mientras que, en los juegos educativos no existe este
atractivo para el nifio ni se encuentran motivados para la realizacion de la tarea
(Kapp, 2012, en Diaz, 2013).

Experiencias ya investigadas.

Como defiende Eva Monreal (2021) cuando el nifio esta jugando se genera alegria
“se trata de una region cerebral a la que se le atribuye la funcion del placer,

incluyendo la risa y la recompensa, asi como el miedo, la agresion, la adiccion y el

10
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efecto placebo, es decir, se involucra en el circuito de premio-recompensa.” Al
aprender mediante esta metodologia, mediante el juego, provoca en el alumnado la
liberacion de cuatro neurotransmisores principales: “las endorfinas que generan en
el alumnado la sensacion de sentirse bien al superar los retos que requieren
habilidades y esfuerzo para superarlas; la serotonina que regula el estado animico y
es fundamental para sentir felicidad y se segrega en el alumnado cuando se sienten
atiles y recompensados en el proceso de gamificacion; la oxitocina que ayuda a
establecer relaciones de confianza y generosidad provocada por la gamificacion por
ejemplo, cuando es cautivada por una buena narrativa o con la interaccion social en
los equipos y la dopamina, cuya funcién como neurotransmisor es el placer y la de
promover la motivacion y permitir el paso a la accién, ademas de ayudar a dirigir y
regular la atencion hacia estimulos externos, la curiosidad, lo que beneficia
enormemente el aprendizaje” (Guillén, 2017; Marczewski, 2015, en Monreal,
2021).

Clasificacion.
Es de vital importancia diferenciar entre juego y jugar. El juego esta directamente
relacionado con un sistema explicito de reglas, este te lleva a metas discretas y
resultados, tiene una estructura cerrada, con una finalidad y un sentido claro
(Garupp, 1949, en Pinds, 2019), ademas, implica manipular las diferentes
posibilidades y que el alumnado pueda desarrollar la capacidad simbolica a través
de la imaginacién, la fantasia y la creatividad. A través de la gamificacion se intenta
involucrar al alumno dentro del juego. Cuando se genera el juego a través de lo
curricular surge el juego basado en el aprendizaje, es decir, la gamificacion. Porel
contrario, jugar solo esta relacionado con divertirse dentro de unos limites

marcados, en otras palabras, disfrutar de la propia accion (Monreal, 2021).

Definicion.
En este método se ve claramente la afirmacion que hace Jean Piaget acerca del
aprendizaje y el juego: “Los nifios y nifias no juegan para aprender, pero aprenden
porque juegan.” (Jean Piaget en Quintas, 2020).
Al igual que todas las metodologias, en la gamificacion también existen ventajas y

desventajas. En cuanto a las ventajas que produce la gamificacion en relacion con el

11
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alumnado la mas llamativa es que estos muestran gran interés y participacion, el
alumnado se muestra con ganas/ ilusién a la hora de realizar la tarea a través del
juego. Otra gran ventaja es que se estimula el aprendizaje basado en problemas y en
el descubrimiento, fomenta ademas la cooperacion y competitividad sana que

genera motivacion al alumnado (Ardilla-Mufioz, 2019 en Arizén, 2022).

En cuanto a las desventajas, algunas de ellas ya no solo afectan a los alumnos,
sino tambiénal docente encargado de llevar a cabo esta metodologia como al propio
centro. Una desventaja importante que incumbe al centro es que supone un gran
coste ya no solo por aquel material digital tecnolégico sino también en aquel
material y sistema analdgico. Otra desventaja es que el sistema de recompensa
puede hacer que el alumnado se acostumbre a trabajar solo para conseguir la
recompensa al ser a tan corto plazo. Ademas, puede ser que el sistema de
recompensa pierda su sentido y su importancia si se descontextualiza. “El jugador”,
en este caso el alumno se ve obligado a jugar/participar si o si, en un juego normal
el jugador puede abandonar cuando quiera, pero no puede ser asi en un contexto
educativo ya que forma parte del aprendizaje. Por otra parte, otra gran desventaja
podria surgir si el profesorado encargado de llevar a cabo esta metodologia debe
estar formado, porque el desconocimiento de la gamificacion provoca resultados
negativos y contraproducentes en el alumnado, ademas de que se necesita mucho

trabajo para el docente a la hora de preparar el material (Blas, 2019).

Para esta metodologia es muy importante, es mas, diria imprescindible que el
docente esté formado, ya no solo debe ser un transmisor de conocimiento sino
también debe ser un disefiador de contenido y de material. Ademas, siguiendo la
corriente que trajo consigo la escuela nueva, el alumnado debe ser el centro, quien
toma el control de su propio aprendizaje y el docente debe ser guia del alumno. Por
otro lado, debe ser el docente el transformador de la motivacion extrinseca en
intrinseca y ademas tiene que ser el convertidor de las TIC (Tecnologias de la
informacion y comunicacion) en TAC (Tecnologias del Aprendizaje y el
conocimiento). El docente debe “atender a la diversidad del aula en la adquisicion
de habilidades y competencias para la vida, la evitacion del abandono escolar vy el
aumento del rendimiento escolar” (Kapp et al., 2014, en Monreal, 2021).

Es imprescindible tener claro con qué fin usamos la motivacién en la gamificacién

12
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para que su fin no se confunda con los fines conductistas, ya que mediante esta
metodologia se puede modificar la conducta y tener consecuencias en la vida real
(Monreal, 2021). A pesar de que en el juego se da una motivacion intrinseca, en la
gamificacion no es asi, en ella la motivacion es extrinseca y por eso hay que tener
cuidado. Cuando se da una retroalimentacion después de que el alumnado realice
una actividad, genera un comportamiento en concreto, cuando se da un premio,
produce que esta accion se repita. EI aprendizaje se genera a través de refuerzos del
estimulo, con premios o con recompensas (Borréas, 2015).

Para no correr el riesgo de utilizar la gamificacién en una linea conductista, el
docente debe conocer estos limites y asi no influir negativamente en los alumnos, y
asi que no se produzca la accion solamente para conseguir obtener la recompensa.
Esta metodologia tiene bases neuro-cognitivismo, ya que estudia qué ocurre en el
cerebro de las personas para comportarse de una u otra manera (Monreal, 2021).
Como comenta Oriol Borras (2015) existen peligros generados de la mala
realizacion de esta gestion, estos peligros son: la manipulacion, la capacidad de
influir en las personas para que realicen una accion concreta, también puede ocurrir
que el alumnado solo quiera participar en las actividades para recibir una
recompensa y que pierdan el interés y la motivacion cuando dicha recompensa no se
dé.

La motivacion es lo que impulsa/provoca al comportamiento a actuar de una cierta
manera o de otra diferente. Se puede estudiar la motivacién desde un punto de vista
psicologico, aunque también desde un punto de vista filosofico, conductual,
psicoanalitico, sociocultural, cognitivo, humanista o evolucionista. La teoria de
Maslow habla de la motivacion como una necesidad, un impulso, un deseo 0 como
la propia voluntad del ser humano, y que todos poseemos de cierta manera.
(Monreal, 2021).

La gamificacion debe estar justificada y debe plantearse con unos objetivos
concretos, por el contrario, si la llevamos a clase sin esto se produciria el efecto
contrario. Los fundamentos tedricos y la justificacion se ven desde teorias
psicoldgicas como la teoria de la autodeterminacion, la teoria del Flow, la teoria de
la diversion, y la teoria del establecimiento de objetivos. Pero en este trabajo se
expondran y desarrollaran la teoria de la autodeterminacion y la teoria del Flow ya
que son las dos teorias cientificas méas investigadasy de las que se tiene mayor

conocimiento (Quintas Hijos, 2020).

13



GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

Segun Emiliano Labrador (2021), la teoria de la autodeterminacion fue desarrollada por
Ryany Deci en el afio 2000, esta teoria tiene como base tres necesidades intrinsecas del
ser humano e involucradas en la autodeterminacion de cada uno. Estas son esenciales
para la salud psicoldgica y el bienestar de un individuo. Estos autores defienden la idea
de que estas tres necesidades son universales, psicoldgicas e innatas en cada individuo.
La autonomia es lacausa de la conducta y las decisiones, la capacidad de relacionarse es
conectar con los demas y el deseo de pertenecer a un grupo social, y la competencia, que
es el deseo de controlar o influir en los resultados de la conducta. Esta teoria tiene unas
subcategorias como la teoria de evaluacion cognitiva, la que habla de la importancia de
los efectos que tiene el entorno en el nifio, los efectos que tiene el contexto social en la
motivacion. En esta teoria se habla de motivacion intrinseca y motivacion extrinseca. La
motivacion es muy importante en la gamificacion, sobre todo la motivacion que nace del
propio individuo (motivacion intrinseca) que se consigue a través de trabajar la
motivacion poco a poco y pasando por los otros tipos de motivacion. Para conseguir que
el nifio participe por placer en la realizacion de la tarea y que se sienta satisfecho al
hacerlo (motivacion intrinseca), hay que pasar por que el nifio adquiera un compromiso
con la actividad para conseguir algo especifico, pero no en un fin en si mismo
(motivacion extrinseca) (Suso, 2021)

En cuanto a la teoria del Flow, Csikszentmihalyi en palabras de Alejandro Quintas
define la palabra “flow”: al “estado de Optimo de experiencia, que implica una absorcién
total en la tarea que se esta llevando a caboy la creacién de un estado de concentracién

que facilita la aparicion de un rendimiento optico” (2020).

A continuacion, se desarrollara la propuesta de actividad planteada desde el método de
la gamificacion, a través de esta programacion también se puede ver los pasos
necesarios que hay que seguir para gamificar de manera correcta en educacion infantil.
Para crear un proceso de gamificacion exitoso, la tarea tiene que responder a las
siguientes preguntas: ¢qué es lo que se quiere conseguir?, ;por qué se quiere gamificar
esa actividad? y ¢cOmo queremos que sea esa experiencia? (Monreal, 2021) Ademas, es
necesario pensar a quién queremos que esté dirigido. Es importante conocer a los
alumnos para conseguir un éxito mayor y ajustar las tareas lo maximo posible a ellos,
sus capacidades, sus gustos, etc...

Teniendo en cuenta las caracteristicas de los alumnos, estos podran adjudicar diferentes

tipos de roles, el de jugadores, su principal objetivo es conseguir la maxima recompensa
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posible, solo se produce motivacion extrinseca, el de socializadores, que establecen
conexiones sociales y destacan por la interaccién que ejercen con los demas, el de
espiritus libres, solo les interesa interactuar con el juego y conocer sus limites y
posibilidades, solo quieren explorar y crear, el de los triunfadores, quien aprender y
superar los retos que se le pone delante, disfrutan con los desafios, el de filantropos, los
que ayudan a los demas sin esperar nada a cambio, el de disruptores, que son los que
buscan el cambio, no les importa si son cambios positivos o negativos, buscan la
modificar, romper el juego. Como defiende Eva Monreal (2021): “La variedad de roles
que puede interpretar el alumno permite atender de manera més facil a la diversidad

del aula y hacerlo protagonista activo de su propio aprendizaje.”

Unidad didactica

Introduccion:

En la siguiente unidad didactica se desarrollard una propuesta a trabajar con 3° de
educacion infantil mediante el método de la gamificacion ajustada tanto a la edad del
alumnado como a las tecnologias.

La legislacion en la que se estructura y se fundamenta esta unidad didactica es la nueva
ORDEN ECD/853/2022, de 13 de junio, por la que se aprueban el curriculo y las
caracteristicas de la evaluacion de la Educacién Infantil y se autoriza su aplicacion en
los centros docentes de la Comunidad Auténoma de Aragoén.

Esta propuesta de trabajo es una modificacion y adaptacion de un proyecto de una
editorial, por el cual solo se trabaja a través de fichas. Este proyecto de Santillana se

llama “Los increibles Muns conocen los continentes”.

El objetivo ha sido poder realizar este proyecto gamificandolo, haciéndolo maés
significativo para el alumnado, introduciendo también las tecnologias digitales en el
aula. Mi aportacion ha sido coger los objetivos que se trabajaba en este proyecto, pero
en vez de usar el libro de texto con diferentes fichas para realizar, he modificado las
actividades de manera gamificada, para que suponga un juego para el alumnado y este
pudiera realizar un aprendizaje del mundo mas cercano a su realidad. Todas las
actividades han sido creadas desde cero por mi, con la intencion de trabajar diferentes
disciplinas como la légico-matematica, la lectoescritura, el arte, etc., en el mismo

proyecto.
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La base de esta unidad didactica es el juego y el descubrimiento, ya que como he
nombrado en apartados anteriores, el juego forma parte esencial del nifio. “El juego es
algo inherente a la misma naturaleza del nifio, [.../ el nifio necesita jugar para
desarrollarse y afianzar su personalidad”. Mediante el juego el nifio va desarrollandose
de manera global e integral de el mismo, se desarrolla psicomotrizmente, socialmente,
emocionalmente, afectivamente, cognitivamente e intelectualmente (Rios, 2013).

La capacidad de descubrimiento fomenta el aprendizaje significativo (Brunner, 1988 en
Barco, 2011), este es esencial para afianzar conocimiento en el alumnado y que este se
mantenga de manera prolongada en el tiempo, hasta que llegue a afianzarse. Hace que se
conecte el aprendizaje escolar con la vida cotidiana del alumnado, ayudandole a

comprender el mundo en el que vive.

Contribucién al desarrollo de las competencias clave.

Las siguiente competencias clave han sido extraidas de la orden ECD/853/2022, dichas
competencias basicas se definen como un conjunto de conocimientos, destrezas y
actitudes que son necesarias para la realizacién y el desarrollo personal. Por ese motivo,
en esta unidad didactica se pretende trabajar la competencia matematica y competencia
en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEAM), en la que el alumnado se inicia en las
destrezas légico-matematicas y empiezan a desarrollar el pensamiento cientifico a través
del juego y de la manipulacion. En educacién infantil es necesario que se produzca un
contexto que estimule a los nifios, ademas de que tiene que ser sugerente y divertido
para ellos, con un enfoque coeducativo, en esta etapa es esencial la curiosidad de ellos
por entender el mundo que les rodea.

Ademas, hoy en dia, es esencial que los nifios puedan desenvolverse en un ambiente
tecnoldgico con seguridad, por lo que en también se propone trabajar la competencia
digital, ademas de ser un hecho no imprescindible, pero si un elemento fundamental de
la gamificacion. Es necesario iniciar en el alumnado un proceso de alfabetizacion
digital, y sobre todo su uso saludable y responsable del mismo. Ademas, como ha sido
comentado con anterioridad, el uso y la integracion de estas herramientas digitales
contribuyen a aumentar la motivacion, la comprension y el progreso de la adquisicion de
aprendizaje en los nifios. Es esencial ensefia al alumnado a usar las Tics desde una
perspectiva critica, en el que ellos mismos vean interrelacionados el ocio y el
aprendizaje.

Y, por ultimo, ya que la gamificacion también estd muy relacionada con las relaciones
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sociales, es imprescindible trabajar la competencia personal, social y de aprender a
aprender (CPSAA). Los nifios y nifias deben iniciarse en el reconocimiento, la expresién
y la gestion progresiva de no solo sus propias emociones y sentimientos sino también en
la identificacion de estos sentimientos en los demés, empezar a salir de la fase del
egocentrismo y empezar a entender y empatizar con las personas que le rodean. En
educacion infantil empiezan a descubrir y experimentar relaciones con sus iguales y
fuera del circulo de la familia, empiezan a aprender como es la sociedad, compartiendo
y colaborando con otros. Empiezan a aprender a resolver conflictos a través del dialogo.
Van tomando conciencia de sus capacidades y de sus limitaciones también, ademas
descubren que pueden hacer por si mismo y en qué cosa aun necesitan ayuda y saben
pedirla. Empieza a desarrollarse la destreza de “aprender a aprender” y al mismo tiempo
se va desarrollando la autonomia, la responsabilidad y la iniciativa en la realizacion de

tareas.

Competencias especificas

En este apartado se desarrollaran las competencias especificas de educacion infantil
en relacion con el area trabajada que el alumnado desarrollara en esta Unidad

Didactica.

Area 2: Descubrimiento y exploracion del entorno.

DEE.1. Identificar las caracteristicas de materiales, objetos y colecciones y
establecer relaciones entre ellos, mediante la exploracion, la manipulacién
sensorial y el manejo de herramientas sencillas para descubrir y crear una
idea cada vez mas compleja del mundo desarrollando las destrezas l6gico-
matematicas.

DEE.3. Reconocer elementos y fendbmenos de la naturaleza, mostrando
interés por los habitos que inciden sobre ella, para apreciar la importancia
del uso sostenible, el cuidado y la conservacion del entorno en la vida de

las personas.

Area 3: Comunicacion y representacion de la realidad.
CRR.2. Interpretar y comprender mensajes y representaciones apoyandose
en conocimientos y recursos de su propia experiencia para responder a las

demandas del entorno y construir nuevos aprendizajes.
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CRR.5. Valorar la diversidad linglistica presente en su entorno, asi como
otras manifestaciones culturales, para enriquecer sus estrategias

comunicativas y su bagaje cultural.

Obijetivos didacticos

En lo que concierne a este apartado, se explicara qué objetivos didacticos deberan
de alcanzar los alumnos una vez finalizada la unidad didactica. A su vez, estos

seran evaluados por el/la maestro/a.

Obijetivos didacticos:
OD 1: Saber trabajar en equipo.
OD 2: Conocer e identificar los continentes.
OD 3: Conocer los animales, los monumentos y los paisajes mas significativos
decada continente.
OD 4: Utilizar el pensamiento y razonamiento logico para resolver las diferentes
actividades.
OD 5: Reconocer los diferentes tamafios y ordenarlos segun una pauta.
OD 6: Identificar una imagen y saber relacionarla con su representacion.
OD 7: Escuchar y entender historias a través de los cuentos.
OD 8: Aprender nuevo vocabulario.
OD 9: Desarrollar y adquirir diferentes tipos de destrezas artisticas trabajando
la motricidadfina.
OD 10: Trabajar el perceptivo-motricidad a través de desplazamientos y saber
representardiferentes posturas con el cuerpo.
OD 11: Disfrutar y aprender a través del juego.

OD 12: Saber utilizar las TIC para resolver actividades.

Relacién con los objetivos generales de etapa y los objetivos didacticos

A continuacion, se presenta una tabla asociando los OGE y OD que se desarrollan en
la UD.

OGE oD
OGE 1 Observar y explorar su entorno familiar, natural, cultural y | OD 2, OD 3,
social. OD 8§,
OGE 2 Relacionarse con los demas en igualdad y adquirir
progresivamente pautas elementales de convivencia y relacion social, OoD1
asi como ejercitarse en el uso de la empatia y la resolucion pacifica de
conflictos, evitando cualquier tipo de violencia.
OGE 3 Iniciarse en las habilidades 16gico-matematicas, en la lecturay | OD 4, OD 5,
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la escritura. OD6,0D 7,
oD 12

OGE 4 Desarrollar las conductas motrices a través de las actividades | OD 9, OD 10,

fisicas y artistico expresivas. OD 11

Saberes basicos

A continuacion, se detallaran los saberes basicos que se van a trabajar a lo largo de
toda launidad didactica.
Area 2: Descubrimiento y exploracion del entorno.
Bloque A: Dialogo corporal con el entorno. Exploracion creativa de objetos,
materiales yespacios.
2.A.1- Objetos y materiales. Interés, curiosidad y actitud de respeto durante su
exploracion.
2.A.2- Cualidades o atributos de los objetos. Relaciones de orden,
correspondencia,clasificacion y comparacion.
2.A.4- Nociones espaciales basicas en relacion con el propio cuerpo, los
objetos y lasacciones, tanto en reposo como en movimiento.

Bloque B: Experimentacion en el entorno. Curiosidad, pensamiento cientifico,
razonamientologico y creatividad.
2.B.1- Pautas para la indagacion en el entorno: interés, curiosidad, asombro,
cuestionamiento y deseos de conocimiento.
2.B.2- Estrategias de construccion de nuevos conocimientos: relaciones y
conexiones entre lo conocido y lo novedoso, y entre experiencias previas y
nuevas; andamiaje e interacciones de calidad con las personas adultas, con
iguales y con el entorno naturaly sociocultural.

Area 3: Comunicacion y representacion de la realidad.

Bloque D: Aproximacion al lenguaje escrito
3.D.1-Intencion comunicativa y acercamiento a las principales caracteristicas
textuales y paratextuales. Primeras hipotesis para la interpretacion y compresion.
3.D.3- Otros codigos de representacion gréfica: imagenes, simbolos, nimeros.

Bloque G: El lenguaje y expresiones plasticas y visuales.
3.G.1- Materiales especificos e inespecificos, elementos, técnicas vy
procedimientos plasticos.
3.G.2- Intencion expresiva de producciones plasticas y pictoricas.

Bloque H: El lenguaje y la expresion corporal
3.H.1-Juegos de expresion corporal y dramatica.

Bloque I: Herramientas digitales y tecnologias emergentes.
3.1.1.- Uso saludable y responsable de las tecnologias digitales.
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Situaciones de ensefianza-aprendizaje

La siguiente UD ha sido inspirada en el proyecto de “los increibles Mun” acerca de

los continentes de la editorial Santillana.

Las SEAS han sido transformada, ya que en esta propuesta de trabajo la unica forma

de aprender era mediante realizacion de fichas, asi que las he actualizado y
renovado desde el enfoque de metodologia de la gamificacién, aportando juegos,
retos, etc., para producir asi un aprendizaje manipulativo, y significativo para el
alumnado.

La organizacion es la siguiente, se divide en seis bloques en los que en cada uno de ellos
se daré un continente, en una sesion daran las comidas tipicas de ese continente, en otra
daran los animales més representativos, en otro los monumentos y al en la Gltima sesion
del continente daran el paisaje caracteristico. Ademas, cuenta con una sesion de

introduccion de proyecto al inicio de todo.

Temporalizacion

A continuacion, a través de una tabla se exponen la distribucion de la unidad didactica

planteada acorde con las sesiones y las SEAs.

Sesion SEA
1 SEAL. Los continentes
2 SEA2 Europa ¢qué animales nos encontramos?
3 SEAS3. Europa ¢qué es lo que veo?
4 SEAA4. Asia, ¢qué animales nos encontramos?
5 SEAS. Asia, ¢qué es lo que veo?
6 SEAG. Oceania, ¢qué animales nos encontramos?
7 SEAT. Oceania, ¢qué es lo que veo?
8 SEAS. Africa, ¢qué animales nos encontramos?
9 SEAQ9. Africa, ¢qué es lo que veo?
10 SEA10. América, ;qué animales nos encontramos?
11 SEA11l. América, ¢qué es lo que veo?
12 SEA12. Antartida, ¢qué animales nos encontramos?
13 SEA13. Antartida, ¢qué es lo que veo?
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SEA 1. Los continentes.

SITUACION: SEA1 AREA: 2 Descubrimiento y exploracion del entorno.

CLASE: 3A

OD:0D2,0D 7,0D 8 CE: DEE.1y DEE.3

SB: 2.A.1: Interés, curiosidad y respeto; 2.A.4: Nociones espaciales; 2.B.1: Indagacién del
entorno; 2.B.2: Estrategias para nuevos conocimientos.

DESARROLLO: El docente entra en clase y cuelga un mapa del mundo en blanco con las
separaciones de los continentes, sin decirles de nada pone una cancion, RAP ;Cuantos
continentes hay en la tierra? (https://acortar.link/kgr6EJ) y los nifios pueden bailarla si quieren.
Después el alumnado se sienta en semicirculo y el docente les explica que van a empezar un
nuevo proyecto. La maestra deja que el alumnado les cuente todo lo que sepan sobre los
continentes y después les explica que el planeta donde viven esta separado por continentes, y les
ensefia el mapa que ha colgado antes y le explica un poco que es un continente y cuantos hay, y
que segun los vayan viendo irdn coloreando su parte correspondiente en el mapa de la clase.
Una vez hayan terminado, el profesor les pone un video (https://acortar.link/n2WOCcA) que
explica un poco mas detalladamente sobre los continentes. Mientras se reproduce el video el
docente puede ir parando para volver a explicar algin concepto un poco maés dificil de entender,
o también para incidir sobre aquellos datos que mas nos interesan.

A continuacion, el docente responderd a aquellas preguntas que hayan surgido del video y
después les pondra otra cancion (https://acortar.link/t5dRZC). Cuando termine la cancion, el
docente les preguntara cuantos continentes hay, y si son capaces de decirle los nombres de ellos.
Para terminar la sesion volveremos a poner la cancién del principio, e incentivamos a que todos
la canten.

GRAFICO:

VARIANTES: Una variante de esta SEA es que en vez de empezar la sesion con una cancion y
que el alumnado intente descubrir de qué va el proyecto, sea el propio docente quien se lo diga
desde el principio

IE: Observacion asistematica: Al ser la
primera sesion del proyecto, el docente
observara como se va desarrollando la
actividad y aquellos aspectos destacables.

MATERIALES DIDACTICOS: Mapa de los continentes del mundo en blanco, altavoces,
ordenador con conexion a internet, pantalla digital y proyector.

CEv:
Area2:2.1.y3.3

TECNICA DIDACTICA: Aprendizaje por descubrimiento y leccion magistral.

Fuentes bibliograficas: Elaboracion propia.
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SEA 1

Gamificacion

l

Cognitivismo Respuesta ' Socio-

Comprender

- et momeees
Objetivos: Finalidad:
Que el alumnado sea capaz o que por lo menos se aproxime al conocimiento ¢ )
identificacién de los continentes, que sean capaces de escuchar y entender Conocer que es un continente, saber Todala
historias a través de los cuentos, que mantenga una disposicion de escucha cuantos hay y empezar a conocer el clase

activa cuando se le cuenta historias y por dltimo que aprendan nuevo nombre de los seis continentes.

vocabulario como: continente, océanos, tierra, Europa, Africa, etc.

Desarrollo:
_ Esta actividad parte de la teoria del aprendizaje por descubrimiento de Bruner llamada Cognitivismo, donde —
Exposicién aprender es procesar la informacién que van adquiriendo, gracias al método de gamificacién los nifios adaptan
docente una postura de juego mientras estan aprendiendo, cuando el docente trae el mapa en blanco y pone la cancion Aula
deja que los nifios descubran que van a aprender, después de la cancion todos los nifios se sentardan en formato clasica
asamblea en el suclo de su propia clase, siguiendo una dindmica general. El alumnado trabaja la capacidad para _ _
procesar esa informacion, para entenderla en contexto, ademds potencian la respuesta activa y voluntaria, al D - l
igual que la capacidad motriz derivadas de vivencias corporales y del entorno social. h
Evaluacion: = D
Carte Material La observacién asistematica es el instrumento Observacion NP
Mural  audiovisual . . Asistemati Dindmica
que mejor se amolda a la necesidad de esta sistematica gener al

actividad ya que permite observar multitud de
aspectos destacables que puedan surgir durante
su desarrollo.
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SEA 2. Europa ¢qué animales nos encontramos?

SITUACION: SEA 2 AREA: 2y 3 CLASE: 3A

OD: OD1, OD3, OD4, OD8, OD11 | CE: DEE.1, CRR.2 GRAFICO:
SB: 2.A.1: Interés, curiosidad y respeto; 2.A.2: Cualidades de los objetos; 2.B: Indagacion del

entorno; 2.B.2: Estrategias para nuevos conocimientos; 3.D.1: Lecto-escritura.

DESARROLLO: Esta actividad debe ser preparada antes de que el alumnado llegue a clase. Se >

creara, gracias a cinta americana negra, cuatro bloques de casillas en el suelo, separadas entre
ellas, en forma de crucigrama y con fotos de animales pegado alrededor de las casillas. Los
animales seran: Aguila, Lince, Ciervo y Oso. Ademas, habréa un rincon cerca del ordenador donde
estara el docente y diferentes hojas en el suelo con diferentes letras. Se dividira al alumnado en
cuatro grupos equitativamente, vendra un integrante del grupo cada vez al lugar de la profesora,
esta les dira el nombre del primer animal y los nifios tienen que encontrar la primera letra por la
que se escribe ese animal, y después colocarla en la parte del crucigrama que corresponda, y
vendra otra persona de su equipo a seguir construyendo el nombre, una vez que terminen de
completar el nombre de un animal se pasara al siguiente nombre de animal. Cuando hayan
finalizado, nos sentaremos en la asamblea y repasaremos estos animales tipicos de Europa y
hablaremos un poco de ellos.

VARIANTES: Si el alumnado no es capaz de por si mismo saber que letra tiene que buscar para
escribir el animal, sera el docente quien le diga la letra que tiene que buscar y coger.

IE: Lista de control: Registrar la presencia o
ausencia de hechos educativamente significativos,
que se han previsto observar (trabaja en equipo,
respeta su turno de juego, proporciona ayuda a sus
comparieros, sabe los 4 nombres de animales, sabe
identificar las imagenes de los animales con el
nombre que le corresponde, disfruta del juego).

MATERIALES DIDACTICOS: Cinta americana negra, hojas con letras y hojas con las imagenes
de los animales.

CEv:
Area2:2.1,2.4
Area3:1.1,2.2

TECNICA DIDACTICA: Aprendizaje por descubrimiento, aprendizaje cooperativo y aprendizaje
a través del juego.

Fuentes bibliograficas: Elaboracion propia.
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SEA 2
_ Método Basado en cg_r b .
Juegos i Recepcion | Perceptivo-

Cognitivismo Recordar

afectiva motricidad

Objetivos: Finalidad:
Que el alumnado sea capaz de trabajar en equipo, que se aproxime al conocimiento e identificacion Conocer los animales caracteristicos
de los animales caracteristicos de Europa, que sean capaces utilizar el pensamiento y razonamiento de  Europa, formar diferentes
logico para resolver la actividad, que puedan aprender y recrear palabras, formar nombres uniendo palabras, completar el crucigrama y
letras, y que sean capaces de identificar y reconocer imagenes y palabras y que puedan disfrutar y potenciar el trabajo en equipo.

aprender a través del juego.

Desarrollo:

Esta actividad podria partir de diferentes teorias del aprendizaje como ¢l pragmatismo. el conductismo o el
soclo-cognitivismo pero la teoria del aprendizaje por descubrimiento de Bruner llamada Cognitivismo es la que
mas se ajusta a lo que se pretende inculcar en esta actividad. Brunner describe que aprender es procesar la

Juego informacion que van adquiriendo, los nifios aprenden a través del juego, rellenando las letras del crucigrama en
equipos, lo que fomenta la motivacion. Gracias al método basado en juegos los nifios estan jugando y al mismo
tiempo estan aprendiendo. El alumnado se organiza en dindmica general y la actividad se realiza en la propia
aula. Los nifios y nifias trabajan la capacidad para recordar esa informacion, para codificar, guardar y recuperar
informacion , ademas potencian la recepcion afectiva, el perceptivo- motricidad y la actitud.

.r A. Quintas
Utensilios Evaluacion:
Cartas de escritlulra La lista de control es el instrumento que mejor se Lista
cromos : y . o s
pintura amolda a la necesidad de esta actividad ya que se control

trata de registrar la presencia o ausencia de

acciones significativas, que se han previsto =9
observar (trabaja en equipo, respeta su turno de )‘
juego, proporciona ayuda a sus companeros, \ '

sabe los 4 nombres de animales, sabe identificar on

las imagenes de los animales con el nombre que le
corresponde, disfruta del juego).

Todala
clase

A Quintas

Aula
clasica

fom
e =
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Dinamica
general




GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA 3. Europa ¢que es lo que veo?

SITUACION: SEA3 AREA: 2y 3

CLASE: 3A

OD: OD3, OD4, OD6, OD9 CE: DEE.1, CRR.2

SB: 2.A.1: Interés, curiosidad y respeto; 2.A.2: Cualidades de los objetos; 2.B.1: Indagacion del
entorno; 3.G.1: Procedimientos plasticos; 3.G.2: Intension expresiva.

DESARROLLO: La sesion empieza con la cancién de los continentes (https://acortar.link/kqréEJ),
el docente intentara motivar al alumnado para que todos la canten y bailen libre por la clase.

Todos los alumnos sentados en sus sitios, a través de un video les ensefiamos los monumentos méas
caracteristicos y famosos de Europa, hablando asi del paisaje que crean en cada pais. Estos
monumentos son: El pilar (el video solo hasta el minuto 1:30 https://acortar.link/HvjBbA), La torre
Eiffel (https://acortar.link/fBvuE2) y El coliseo romano (https://acortar.link/0szqO7). Mientras ven
el video el docente puede ir parandolo para explicar algin conceto que sea complejo, para la
facilitacion del aprendizaje para el alumnado, también puede parar para dar énfasis en aquellos
aspectos que le parezca mas significativos. Después los alumnos recrearan algunos de estos
monumentos mediante plastilina. Los diferentes monumentos estardn pegados en la pizarra
tradicional y cada uno tendra el nombre escrito. Cuando el alumnado haya acabado, pondra su obra
encima de un papel, tendra que escribir su nombre y el nombre del monumento. Cuando todos
hayan terminado, uno a uno ira saliendo delante de la clase y ensefiara lo que ha hecho después lo
colocaran en la mesa del rincén de arte, creando una exhibicion. Cuando terminen colgaremos en el
mapa un trozo de goma eva con la forma del continente.

GRAFICO:

VARIANTES: Si esta actividad se va a llevar a cabo en un aula fuera de la ciudad de Zaragoza, el
monumento caracteristico de Espafia podria ser otro, como aquel monumento caracteristico de la
ciudad donde este situado el colegio.

IE: Cuaderno de campo: Elaborar reflexiones escritas
sobre el contenido y el desarrollo general de la
actividad.

MATERIALES DIDACTICOS: Folios con las iméagenes de los monumentos y sus nombres,
lapices, celo, plastilina, goma eva y folios en blanco.

CEv:
Area?2:2.2,33
Area3:1.3,2.2,55

TECNICA DIDACTICA: Taller de trabajo y aprendizaje a través del juego.

Fuentes bibliograficas: Elaboracion propia.
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https://acortar.link/kqr6EJ

GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA3

I Método Basado en ; : » 5 . .
Juegos Recepcion Perceptivo- SIS Religion

Constructivismo

afectiva motricidad Metafisica

A Quintas

Objetivos: Finalidad:

Que el alumnado sea capaz o que por lo menos se aproxime al conocimiento e Pon(:tcer monumentos de Europa, sabf’:r Todala
identificacion de los monumentos caracteristicos de Europa, que sean capaces ldentlﬁcarlc‘r,. poder representarlos 'rfl ’Fraves clase
de identificarlos y reconocerlos, utilizar el pensamiento y razonamiento de la plastilina y aprender a escribir sus
logico, y por ultimo desarrollar diferentes tipos de destrezas artisticas. nombres.
Desarrollo:
La actividad tiene una base constructivismo, en esta teoria del aprendizaje Piaget la define como: "Aprender es
_ construir activamente el conocimiento: asimilar y acomodar”, a través de los videos, el alumnado asimila la frasme
informacion que le llega sobre los monumentos y la acomodan a lo que ya saben, y después lo plasman en sus Aula
Juego creaciones. Gracias al método basado en juegos los nifios estan jugando y al mismo tiempo estan aprendiendo. clasica

Para esta actividad, la disposicion del alumnado es agrupada, formando pequefios grupos al rededor de las
mesa. El aula que se usara para la actividad es su propia aula. Los nifios y nifias trabajan la capacidad para @ ¢ -”ﬁ
crear, ademas potencian la recepcion afectiva, el perceptivo- motricidad y la religion metafisica. I I

T 6 =
Material Materiales Evaluacion: Cuaderno |
audiovisual plasticos El instrumento que mejor se amolda a la
«Campo

necesidad de esta actividad es el cuaderno de
campo, ya que se trata de elaborar anotaciones
escritas sobre el desarrollo de la actividad de
forma periodica y actualizada.




GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA 4. Asia, ¢qué animales nos encontramos?

SITUACION: SEA 4 AREA: 2y3

CLASE: 3A

OD: OD1, OD3, OD4, OD5, OD8 | CE: DEE.1., CRR.2.

SB: 2.A.1: Intereés, curiosidad y respeto; 2.A.2: Cualidades de los objetos; 2.B.1: Indagacion
del entorno; 3.D.1: Lecto-escritura.

DESARROLLO: La clase se transforma en un zoo, esta preparacion debera hacerse antes de
que el alumnado entre en la clase. El docente pondra diferentes animales tipicos de Asia
repartidos por diferentes lugares de la clase, los nifios tendrén que ir buscando los diferentes
animales, no podran coger los animales, sino que cuando vean uno tendran que dibujarlo en el
papel que lleva consigo, ademas debera apuntar el nimero de animales que hay de cada tipo
de animal.

Cuando hayan finalizado se sentardn en la asamblea y contaran que animales ha visto y
cuantos, de cada tipo, ademas aprovechara el docente para plantearles diferentes cuestiones
de l6gico matematica, como contar todos los animales, clasificarlos en grandes y pequefios,
clasificarlos por mismo animal, etc.

Los animales seleccionados son: Cocodrilo, Dragén de Komodo, Tigre, Panda rojo, Tiburén
y Serpiente.

GRAFICO:

VARIANTES: La variante que podriamos usar para esta sesion es seleccionar otros animales
tipicos del continente de Asia.

IE: Observacion asistematica: El docente
observara como se va desarrollando la
actividad y anotara aquellos aspectos
destacables.

MATERIALES DIDACTICOS: Folios en blanco, lapices y juguetes de animales de
diferentes tamafos.

CEv:
Area?2:1.2,2.4,3.3
Area3:1.1,2.2

TECNICA DIDACTICA: Aprendizaje mediante el juego y asamblea.

Fuentes bibliograficas: Elaboracion propia.
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GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA4

Método Basado en

Juegos

A. Quintas

Recepcion Perceptivo- I Religion

Cognitivismo g
afectiva motricidad Metafisica

Comprender

Objetivos: o
Que el alumnado sea capaz o que por lo menos se aproxime al conocimiento e Finalidad:
identificacién de animales del continente asiatico, que sean capaces de identificarlos Trabajar en equipo con los compafieros de Todala
y reconocerlos, que aprendan nuevo vocabulario como: Cocodrilo, Dragén de clase, conocer los animales de Asia, aprender clase
Komodo, Tigre, Panda rojo, Tiburon y Serpiente, ademas resuelvan la actividad sus nombres, resolver actividades y
usando la légica-matematica y que reconozcan diferentes tamaiios y sean capaces de reconocer diferentes tamaios.

ordenarlos segiin una pauta que le diga el maestro.

Desarrollo:
ﬁ El cognitivismo es la base de esta actividad, esta teoria del aprendizaje dice que aprender es procesar RO
aEci o o informacion. Que el aprendizaje se crea por descubrimiento, el alumnado al buscar por la clase los animales va Als
aventura buscando y relacionando la informaciéon en los conocimientos que ya tienen sobre ellos. Después trabajan clasica

diferentes asociaciones y conceptos logico-matematicas. Gracias al método basado en juegos los nifios estan

jugando y al mismo tiempo estan aprendiendo. Para esta actividad, la disposicion del alumnado es general o
distribuida por toda la clase. El alumnado trabaja la capacidad para entender la nueva informacion, l -
comprenderla en el contexto del conocimiento, ademas potencian la recepcion afectiva, el perceptivo- 4
motricidad y la religion metafisica.

71
—
Dinamica
general

(R T EEe Evaluacion: el

Juegosy ili Observacion
juguetes getSSrc]r?tll!jlg i La observacion asistematica es el instrumento que Asistematica

edtructurados pintura mejor se amolda a la necesidad de esta actividad ya
que permite observar multitud de aspectos
destacables que puedan surgir durante su desarrollo.




GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA 5 Asia, ¢qué es lo que veo?

SITUACION: SEA 5 AREA: 2y 3

CLASE: 3A

OD: OD1, OD3, OD6, OD9 CE: DEE.1, DEE.3, CRR.2.

SB: 2.A.1: Interés, curiosidad y respeto; 2.A.4: Nociones espaciales; 2.B.1: Indagacion del
entorno; 3.G.1: Procedimientos plasticos.

DESARROLLO: Los nifios estan colocados en sus sitios y el docente les habla acerca de que,
en Japon, un pais de Asia, en primavera los cerezos florecen y su flor es de color rosa, del
nombre que reciben “Sakura” y como en Japén hay tantos de estos arboles se vuelve un
paisaje precioso. Después, el docente les pondra un video (https://acortar.link/XyIm1K) para
que puedan ver como son estos arboles.

Cuando terminen de ver el video y de resolver las posibles preguntas que tenga el alumnado
se les repartird el material para crear sus paisajes de arboles Sakura. En vez de darles todo el
material preparado, se les repartira la cartulina con la forma de arbol que tendran que recortar,
después la pegaran en un trozo de forro transparente con un marco de cartén, para esto les
ayudara el docente. Una vez que tengan preparado el material se les repartira papel de seda
rosa para que lo recorten y peguen, también pueden hacer mas de un arbol en el mismo marco.
Al acabar todas las actividades y haber recogido, daremos por terminado el continente asiatico
y pegaremos un trozo de goma eva con la forma del continente.

GRAFICO:

VARIANTES: La Unica posible variante para esta actividad es que el material para crear los
arboles Sakura ya estén todo preparado y los nifios solo tengan que poner el papel de seda
rosa.

IE: Observacion asistematica: El docente
observara como se va desarrollando la actividad
y anotara aquellos aspectos destacables.

MATERIALES DIDACTICOS: Carton, cartulina marrén, rollo de forro transparente, papel
de seda rosa, tijeras y goma eva.

CEv:
Area?2:2.4.y3.3.
Area3:55

TECNICA DIDACTICA: Leccion magistral.

Fuentes bibliograficas: Elaboracidn propia.
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https://acortar.link/XyIm1K

GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEAS

Método Basado en

_ -
i ¥ Perceptivo- [ % Religion
Constructivismo Comprender Recepf:lon .p. glo
_ afectiva motricidad Metafisica
Objetivos: Finalidad:
Que el alumnado sea capaz o que por lo menos se aproxime al trabajo en _ )
equipo con sus companeros de clase, que conozca la flor y el arbol Trabajar en equipo con los Todala
caracteristico del continente asiatico, que sean capaces de identificarlo, compaiieros de clase, conocer la e
recrearlo y reconocerlo, y por Gltimo que desarrolle destrezas artisticas flor y el arbol mas caracteristico de
trabajando la motricidad fina. Japén y recrear el paisaje.
Desarrollo:

_ En esta actividad la base ha sido la teoria del aprendizaje del constructivismo, en la que Piaget dice defiende que

L aprender es construir activamente ¢l conocimiento, el alumnado al escuchar y asimilar la informacion que el e
Exposicion docente le transmite y tras la creacion de este paisaje, han construido el conocimiento. Gracias al método Aula
docente basado en jucgos los nifios estan jugando y al mismo tiempo estan aprendiendo. Para esta actividad, la clasica
disposicion del alumnado es agrupado, ya que es necesario que trabajen en pequefios grupos y que cuenten con
el espacio suficiente para poder realizarlo, toda esta actividad transcurre en su aula cotidiana. El alumnado I eg).l
trabaja la capacidad para comprender, para entender informacidon, para comprenderla en el contexto del h
conocimiento la nueva informacion, comprenderla en el contexto del conocimiento, ademas potencian la

71

recepcion afectiva, el perceptivo- motricidad y la religién metafisica.

AN GNNED s

Material Utensilios Evaluacion: Observacion Agrupado
audiovisual  deescrituray , . . . Asistematica
pintura La observacion asistematica es el instrumento que

mejor se amolda a la necesidad de esta actividad ya
que permite observar multitud de aspectos
destacables que puedan surgir durante su desarrollo.




GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA 6. Oceania, ¢qué animales nos encontramos?

SITUACION: SEA 6 AREA: 2

CLASE: 3A

OD: OD1, OD3, OD10 CE: DEE.1, DEE.3

SB: 2.A.1: interés, curiosidad y respeto; 2.A.4: Nociones espaciales; 2.B.1: Indagacion del
entorno.

DESARROLLO: Esta sesion se realizara en el patio de recreo si hace buen tiempo, sino se
procederd a realizarse en la sala de psicomotricidad.

La actividad consiste en la realizar diferentes circuitos. EI alumnado se dividira en dos grupos
y se creard una competicion de carreras entre ellos. EI alumnado se pondra en dos filas delante
del circuito, tendran que salir uno de cada grupo y realizar todo el circuito, cuando lleguen al
final tienen que meter la mano en un barrefio con arroz y sacar la figura de un animal, solo
podran sacar uno cada uno, después tendran que volver corriendo hasta la fila, el siguiente
alumno no puede volver hasta que le choquen la mano.

Cuando hayan terminado todos de hacer el circuito, nos sentaremos en el suelo en forma de
circulo y mostraran que animales han sacado y el docente les dira los nombres de los animales
que no conozcan y también les explicara que son tipicos de Oceania y algunas cualidades mas
significativas de esos animales.

Los animales que estaran en el barrefio (mas de una figura por animal para que todo el
alumnado consiga sacar una figura) son: Canguro, Koala, Demonio de Tasmania,
Ornitorrinco, Medusa, Tortuga, Lobo marino y Murciélago.

~ GRAFICO:

VARIANTES: La variante que podriamos usar para esta sesion es seleccionar otros animales
tipicos del continente de Oceania.

IE: Cuaderno de campo: Elaborar
reflexiones escritas sobre el contenido y el
desarrollo general de la actividad.

MATERIALES DIDACTICOS: Cinta americana de colores, aros, tres tineles de plastico,
barrefio, balancin y animales de juguetes.

CEv:
Area2:2.1,2.4,3.3

TECNICA DIDACTICA: Aprendizaje a través del juego y aprendizaje cooperativo.

Fuentes  bibliograficas:  Elaboracion
propia.

31




GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA6

r— e

Cognitivismo

Respuesta WII Perceptivo- [MEP Religion

afectiva motricidad Metafisica

Objetivos:

Que el alumnado sea capaz o que por lo menos se aproxime al trabajo en equipo
con sus compaiieros de clase, que conozcan los animales del continente
oceanico, y que ademas, sean capaces de identificarlos y reconocerlos. clase, conocer los animales caracteristicos de

Finalidad:

Trabajar en equipo con los compaiieros de

Oceania y saber identificarlos.

Desarrollo:

La base de esta actividad es la teoria del aprendizaje del cognitivismo, en la que Brunner declara que el
aprendizaje se genera por descubrimiento, que aprender es procesar informacion. En esta actividad a través de
— los circuitos y de meter la mano en un barrefio para descubrir que animal, el alumnado aprende a identificar y
relacionar los animales tipicos de este continente, mediante el juego y el aprendizaje por descubrimiento.
Juego Gracias al método de gamificacion los nifios adaptan una postura de juego mientras estan aprendiendo. Esta Patio..
actividad se desarrollara en el patio de recreo, con una disposicion del alumnado general ya que necesitaran recreo
espacio entre ellos para realizar los circuitos. Los nifios y nifias trabajan la capacidad de analizar, Decodificar
informacion en partes para entender las causas, hallando relaciones de ideas, ademas potencian la respuesta
afectiva, el perceptivo- motricidad y la religion metafisica.

325

Evaluacion: S—
Materiales = Juegosy Cuaderno
plasticos juguetes El instrumento que mejor se amolda a la campo Dinamica
estructurados : s de p
necesidad de esta actividad es el cuaderno de , ‘ ) general

campo, ya que se trata de elaborar anotaciones
escritas sobre el desarrollo de la actividad de
forma periddica y actualizada.




GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA 7. Oceania, ¢que es lo que veo?

SITUACION: SEA 7 AREA: 2

CLASE: 3A

OD: OD3, OD7, OD8, OD9 CE: DEE.1, DEE3

SB: 2.A.1: Interés, curiosidad y respeto; 2.B.1: Indagacion del entorno; 2.B.2: Estrategias
para nuevos conocimientos.

DESARROLLO: El docente les explica que la forma de Oceania es como la de una isla, les
explica que es una isla y que caracteristicas tiene. Ademas, les explica curiosidades acerca
del paisaje y de las cualidades mas destacable del continente y de Australia. Después el
docente les pondra un video (https://acortar.link/fIOFLq) sin volumen acerca de la gran
barrera de coral que hay en Australia y de los paisajes emblematicos de este. Mientras va
transcurriendo el video el profesor va explicando aquellos aspectos que quiere remarcar 0
dar mas énfasis.

Cuando termina el video, se les propone a los nifios que creen su propio paisaje inspirado en
lo que acaban de ver. Se les proporcionara diferentes materiales plasticos para que puedan
realizarlo. Cuando todos hayan terminado, uno a uno ira saliendo delante de la clase y
ensefiara lo que ha hecho después lo colocaran en la mesa del rincon de arte, creando una
exhibicion que se dejara ahi toda la semana, cuando hayamos terminado de ver el continente
europeo se lo podran llevar a casa.

Al acabar, daremos por terminado el continente ocednico y pegaremos un trozo de goma eva
con la forma del continente.

GRAFICO:

VARIANTES: No existen variantes en esta actividad.

IE: Cuaderno de campo: Elaborar
reflexiones escritas sobre el contenido y el
desarrollo general de la actividad.

MATERIALES DIDACTICOS: Arena, conchas, pegatinas de animales marinos, diferentes
tipos de pinturas (acrilicas, de cera, rotuladores, etc.), pegamento, cartulinas blancas,
esponjas de diferentes formas para estampar y goma eva.

CEv:
Area?2:2.4,33

TECNICA DIDACTICA: Leccion magistral y aprendizaje a través del juego.

Fuentes bibliograficas: Elaboracion propia.
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GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA7

_ g

A. Quintas

Constructivismo  : . ' Respuesta Perceptivo- B § Religion
_ afectiva motricidad Metafisica
Objetivos:
Que el alumnado sea capaz o que por lo menos se aproxime al Fina]idad: _
conocimiento e identificacion del paisaje de Oceania, que sean capaces de Conocer el paisaje caracteristico de Oceania, Todala
estar escuchar y estar atentos a la historia que se les va a contar, y que escuchar y atender al video, y recrear una isla. clase

desarrollen sus destrezas artisticas trabajando la motricidad fina.

Desarrollo:

La base de esta actividad ha sido la teoria del aprendizaje del constructivismo, en la que Piaget dice defiende que
_ aprender es construir activamente el conocimiento, el alumnado al escuchar y asimilar la informacion que el

docente le transmite y tras la creacion de este paisaje, de la elaboracion de una isla con diferentes tipos de s
Ju ego materiales, han construido el conocimiento. Esto ayuda a asociar el conocimiento que el docente le ha
trasmitido con las vivencias que pueden experimentar gracias a la elaboracion de esta actividad. Gracias al fgu!a
Cclasica

método de gamificacion los nifios adaptan una postura de juego mientras estan aprendiendo El docente
distribuird a los niflos y nifias en diferentes mesas, creando asi una disposicion agrupada que facilite el
desarrollo de la actividad en su propia clase. El alumnado trabaja la capacidad de analizar, decodificar
informacién en partes para entender las causas, hallando relaciones de ideas, ademas potencian la respuesta
afectiva, el perceptivo- motricidad y la religion metafisica.

fom)
P o
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Evaluacion:

Materiales  Utensilios Cuaderno Agrupado
p|aStICOS de e_scrituray El instrumento que mejor se amolda a la «Campo
pintura necesidad de esta actividad es el cuaderno de

campo, ya que se trata de elaborar anotaciones
escritas sobre el desarrollo de la actividad de
forma periodica y actualizada.




GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA 8. Africa, ¢qué animales nos encontramos?

SITUACION: SEA 8 AREA: 2

CLASE: 3A

OD: OD1, OD3, OD8, OD11 CE: DEE.1, DEE3

GRAFICO:

SB: 2.A.1: Interés, curiosidad y respeto; 2.A.4: Nociones espaciales; 2.B.1: Indagacion del
entorno.

i

DESARROLLO: Se realizard un safari por el patio de recreo de educacion infantil, el docente
tendré que preparar diferentes zonas con diferentes animales, es muy importante que el recreo
esté ambientado para que el alumnado pueda sumergirse de lleno en el aprendizaje.

Los nifios seguiran al profesor en una fila todos juntos para realizar un recorrido especifico, |4\

llevaran un cuaderno de visita en la que habrd imagenes de diferentes animales con sus
nombres escritos, tendran que rodear los animales que vayan viendo por el safari.

Para esta actividad se pedira colaboracion a las familias para que los nifios vengan también
ambientados en el safari, trayendo gorra, prismaticos, etc.

Los animales que se encontraran son: Cebras, Leopardos, Leones, Jirafas, Avestruces,
Hipopotamos, Elefantes y Monos.

.....

VARIANTES: No existen variantes para esta actividad.

IE: Observacion asistematica: El docente
observara como se va desarrollando la
actividad y anotara aquellos aspectos
destacables.

MATERIALES DIDACTICOS: Animales de juguetes, peluches de animales, lianas, | CEv:

escenarios de safari y cuaderno de visita con animales. Area2:2.4,3.3

TECNICA DIDACTICA: Aprendizaje por descubrimiento y aprendizaje a través del juego Fuentes  bibliogréaficas:  Elaboracion
propia.
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GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA 8

_ —

Respuesta Fisico-

Cognitivismo i ici
g afectiva motricidad
Objetivos: . red o
Que el alumnado sea capaz de trabajar por equipo entre sus compafieros de Flllalldad- d
clase, que se aproxime al conocimiento de los animales del continente africano, Trabajar en equipo con los compafieros de T0c| gslae

clase, conocer los animales caracteristicos

que disfruten del juego y que aprendan nuevo vocabulario como: Cebras, ;
de Africa y aprender sus nombre.

Leopardos, Leones, Jirafas, Avestruces, Hipopotamos, Elefantes y Monos.

Desarrollo:

Esta actividad ha sido desarrollada desde la teoria del aprendizaje de Brunner, el cognitivismo. El alumnado
asocia la informacioén y la convierte en aprendizaje a través del descubrimiento, en esta actividad los nifios van
recorriendo ¢l safari y van descubriendo los animales tipicos de africa, ademas es muy importante la
Juego ambientacion que se le da a la actividad, no solo al espacio sino a los nifios ya que esto hace que esto hace que se Patio..
fomente mas el aprendizaje. Gracias al método de gamificacion los nifios adaptan una postura de juego mientras recreo
estan aprendiendo La disposicidon de la clase serd general ya que se realiza en el patio de recreo. El alumnado
trabaja la capacidad de comprender, para entender informacion, es decir, comprenderla en el contexto del
conocimiento, ademas potencian la respuesta afectiva, fisico- motricidad y la actitud.

25

A Quintas

=4

A.Quintas
Materiales ~ Material Evaluacion: Observacién
dela i inami
naturaleza deportivo La observacion asistemdtica es el instrumento que  Asistematica CHIEATIES

mejor se amolda a la necesidad de esta actividad ya general

que permite observar multitud de aspectos
destacables que puedan surgir durante su desarrollo.

l




GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA 9. Africa, ¢qué es lo que veo?

SITUACION: SEA 9 AREA:2y3

CLASE: 3A

OD: OD3, OD10, OD11 CE: DEE.3, CRR2, CRR5

SB: 2.A.4: Nociones espaciales; 3.H.1: Expresion corporal; 3.1.1: Tecnologias digitales.

DESARROLLO: El docente sentara al alumnado en la asamblea y les contara que hoy van a
ver las pirdmides, les preguntara si saben algo sobre ellas como: para que se usan, donde
estan situadas y de qué forma tienen. El profesor les contara que las piramides estan situadas
en Egipto que es un pais de este continente.

Despues les pondra un video de explicacion de las piramides (https://acortar.link/Tu60Pa), a
continuacion, el docente respondera las dudas que el alumnado tenga o especificara algun
especto que el crea necesario.

A continuacién, el docente pondra varias canciones y les indicard a los nifios que pueden
bailarla siguiendo los pasos o pueden hacerlo de forma libre. Las canciones son:
https://acortar.link/uoyuTp, https://acortar.link/mObIN1, https://acortar.link/RQpgUu. Al
final podran repetir aquella que mas le haya gustado.

Para finalizar, se les repartira diferentes pirdmides que tendran que pintar y recortar, y con la
ayuda del docente lo pegaran para hacer una pirdmide en 3D.

Cuando todos hayan acabado, daremos por terminado el continente africano y pegaremos un
trozo de goma eva con la forma del continente.

GRAFICO:

VARIANTES: La variante de esta actividad podria ser invertir el orden de las actividades,
primero hacer la pirdmide y después bailar las canciones.

IE: Registro anecdotico: Registrar la
presencia o ausencia de aspectos
significativos, que se han previsto observar.

MATERIALES DIDACTICOS: Fotocopias con las piramides, pizarra digital, pinturas,
pegamento y goma eva.

CEv:
Area?2:2.1,3.3
Area3:1.3,55

TECNICA DIDACTICA: Asamblea y aprendizaje a través del juego.

Fuentes bibliograficas: Elaboracion propia.
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GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA 9
=
Juegos Respuesta Perceptivo-

Comprender

Cognitivismo afectiva motricidad

Objetivos:
Que el alumnado sea capaz o que por lo menos se aproxime al conocimiento de uno de
los monumentos mas caracteristicos de Africa que son las piramides del continente
africano, trabajar el perceptivo-motricidad a través de el movimiento y que disfruten a
través del juego.

Finalidad:

Conocer las piramides y sus caracteristicas, clase
moverme igual que el modelo de la pantalla

y crear piramides de diferentes tamafos.
Desarrollo:

_ El cognitivismo es la base de esta actividad, esta teoria del aprendizaje dice que aprender es procesar
informacion, en esta actividad el alumnado realizara su aprendizaje a través del movimiento, despucs pasaran a

A Quintas

asociar ese conocimiento con la parte plastica de la actividad. Gracias al método basado en juegos los nifios
Juego estan jugando y al mismo tiempo estan aprendiendo. En este caso el aprendizaje se crea por descubrimiento, a Aula
través de los videos y de las canciones. La disposicion de la clase sera general ya que necesitan espacio para clasica

poder moverse y bailar, aunque después sera agrupado para poder realizar la piramide, todas estas actividades
se llevaran a cabo en su propia aula. El alumnado trabaja la capacidad de comprender, para entender
informacion, es decir, comprenderla en el contexto del conocimiento, ademas potencian la respuesta afectiva,
perceptivo- motricidad.

S e e e Foaluacion: observacion
Observacion Dinami
: i i ili La observacion asistematica es el instrumento que . . SIS
Pizarra digital Materiales Utensilios , : o Asistematica general
interactiva plasticos de escrituray mejor se amolda a la necesidad de esta actividad ya
pintura que permite observar multitud de aspectos

destacables que puedan surgir durante su desarrollo.

.




GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA 10. América, ¢qué animales nos encontramos?

SITUACION: SEA 10 AREA:2y3

CLASE: 3A

OD: OD1, OD3, OD5, OD6, OD8, OD 12 CE: DEE.1, DEE.3, CRR2

SB: 2.A.4: Nociones espaciales; 2.B.2: Estrategias para nuevos conocimientos; 3.D.3: Otros
codigos de representacion grafica; 3.1.1: Tecnologias digitales.

DESARROLLO: La sesibn empieza con la cancion de los continentes
(https://acortar.link/kqr6EJ), el docente intentard motivar al alumnado para que todos la
canten y bailen libre por la clase.

Después, cada nifio se sentara en su sitio, el docente les explicara que el continente que les
toca dar es América, y les contara las caracteristicas mas importantes de este continente, a
continuacion, para que aprendan los animales mas caracteristicos van a realizar una serie de
puzles online, iran saliendo de uno en uno en colocar una pieza y entre todos tienen que
resolver el puzle y averiguar, con ayuda del docente, de que animal se trata. Cuando hayan
terminado los puzles, apareceran unas tarjetas de memoria, en la que aparecera la foto del
animal, y el alumnado tendré que decir que animal es. Tanto los puzles como las tarjetas de
memoria se encuentran aqui: https://acortar.link/1xkMcl. Los animales trabajados son:
Puma, Tucan, Alpaca y Armadillo.

GRAFICO:

PUMA

VARIANTES: La eleccién de otros animales tipicos de américa podria ser una variante de
esta actividad, al igual que cambiar la forma de ejecucidn, en vez de que sea online a través
de una pantalla digital, se podria imprimir y realizarlo de manera manual.

IE: Reqistro anecdotico: Registrar la presencia o ausencia de
aspectos significativos, que se han previsto observar
(aprender los nombres de los animales, colocar de manera
correcta las piezas del puzle, ayuda a los compafieros,
respetar el turno de participacion, etc.).

MATERIALES DIDACTICOS: Pantalla digital.

CEv:
Area?2:2.4,3.3
Area3:1.1,1.3

TECNICA DIDACTICA: Leccion magistral, aprendizaje por descubrimiento, aprendizaje
cooperativo y aprendizaje a través del juego.

Fuentes bibliograficas: Elaboracidn propia.
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GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA 10

Gamificacion

A Quintas

Comprender

Cognitivismo

Objetivos:
Que el alumnado sea capaz o que por lo menos se aproxime al
conocimiento de los animales del continente americano, que sean
capaces de identificarlos, que aprendan sus nombres, que sean capaces
de trabajar en equipo y saber usar las TIC para resolver actividades.

Respuesta Perceptivo- Religion
afectiva motricidad Metafisica
Finalidad:

Conocer e identificar los animales caracteristicos

de América, saber sus nombres, saber trabajar en Todala

equipo con los compaiieros de clase y usar la clase

pantalla digital para hacer el puzle.

Desarrollo:
— Esta actividad parte de la teoria del aprendizaje por descubrimiento de Bruner llamada Cognitivismo, donde ;
aprender es procesar la informacion que van adquiriendo, gracias al método de gamificacion los nifios adaptan Aoy
Ju ego una postura de juego mientras estan aprendiendo. En la realizacion de los puzles , los nifios descubren de que Aoils

animal se trata y de ahi se crea el aprendizaje. Ademas potencia la convivencia y la relacion entre los
compaiieros ya que entre todos tienen que superar el puzle. El alumnado estara sentado en sillas pero con una
disposicion de auditorio para que todos puedan ver bien la pantalla digital. Esta actividad se llevara a cabo en
su propia aula. El alumnado trabaja la capacidad de comprender, para entender informacion, es decir,
comprenderla en el contexto del conocimiento, ademas potencian la respuesta afectiva, perceptivo- motricidad y

la religion metafisica.

clasica

F

71

e i -
Evaluacion:
Pilza rra digital El registro anecdotico es el instrumento que mejor se RegiS,tl’_O Auditorio
Interactiva amolda a la necesidad de esta actividad ya que es un anecddtico

informe que escribe el docente en el que desarrolla
aspeclos concretos e importante que transcurre en el
desarrollo de la actividad que se ha previsto observar
(aprender los nombres de los animales, colocar de
manera correcta las piezas del puzle, ayuda a los

compafieros, respetar el turno de participacion, etc.).



GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA 11. América, ¢queé es lo que veo?

SITUACION: SEA 11 AREA: 2

CLASE: 3A

OD: OD3, OD9, OD11 CE: DEE.1, DEE3

SB: 2.A.1: Interés, curiosidad y respeto; 2.B.1: Indagacion del entorno; 2.B.2: Estrategias para
nuevos conocimientos.

DESARROLLO: La actividad comenzaréa con un video (https://acortar.link/PiCZTH), los nifios
estardn sentados en su sitio. Después, el docente comenzara a explicarles que América es el
lugar donde hay maés volcanes, les explicara que es un volcan y nombrara los mas famosos, y
otros aspectos destacables como las partes del volcan, que expulsa el volcan, etc. Toda esta
explicacion estard apoyada con imagenes en la pantalla digital. A continuacion, cuando el
docente haya acabado y resuelva las dudas que puedan llegar a tener acerca del tema, les pondra
una cancion (https://acortar.link/9DJ2ly), al acabarle el profesor les preguntard que estaban
haciendo los nifios al principio y al final de la cancién, y les dira que ellos también van a hacer
un volcan. Todos los nifios se sientan en su sitio y el docente les repartird un trozo de arcilla,
con ella tendran que crear la forma de un volcan. Para ayudarle el docente dejara fotos en la
pizarra digital para que puedan saber qué forma tienen que hacer. Cuando terminen, el profesor
les ensefiara con su propio volcan como explota en erupcion con el vinagre y bicarbonato, para
que todos lo puedan ver. Después el docente pasara por todas las mesas y les dara los
ingredientes para que ellos mismos puedan hacer erupcionar sus propios volcanes, siempre con
la supervision del profesor. Cuando terminen se podran llevar a casa su volcan, y se dara por
terminado el continente americano, asi que pegaremos el trozo de goma eva en el mapa de la
clase.

GRAFICO:

VARIANTES: No existen variantes para esta actividad.

MATERIALES DIDACTICOS: Pantalla digital, arcilla marrén, bicarbonato, colorante, vinagre
y goma eva.

IE: Registro anecddtico: Registrar la presencia o
ausencia de aspectos significativos, que se han
previsto observar.

TECNICA DIDACTICA: Aprendizaje por descubrimiento, leccion magistral y aprendizaje a
través del juego.

CEv: Area2:2.1,3.3

Fuentes bibliograficas: Elaboracion propia.
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SEA 11

Cognitivismo

GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

Gamificacion

Respuesta ! Perceptivo-

Comprender afectiva motricidad

Objetivos: Finalidad:
Que el alumnado sea capaz o que por lo menos se aproxime al conocimiento de Conocer los volcanes y sus partes, recrear un
los volcanes como parte del paisaje caracteristico del continente americano, que volcan con plastilina y hacer que entre en
sean capaces de desarrollar sus destrezas artisticas trabajando la motricidad fina, erupcion.

y que disfruten a través del juego.

Juego

Pizarra digital
interactiva

R A — Evaluacion: Observacion

Desarrollo:

La base de esta actividad es la teoria del aprendizaje del cognitivismo, en la que Brunner declara que el
aprendizaje se genera por descubrimiento, que aprender es procesar informacion, gracias al método de
gamificacion los ninos adaptan una postura de juego mientras estan aprendiendo. En la realizacion del volcan el
alumnado puede ver de manera mas significativas todas las partes que se ha ensefiado en el video, ademas del
proceso de ebullicion del mismo. Esto produce acercarle el aprendizaje, en vez de que se quede en algo lejano, al
hacer estos experimentos en clase se vuelve un aprendizaje significativo. Para esta actividad la disposicion sera
agrupada y se llevara a cabo en la propia aula. El alumnado trabaja la capacidad de comprender, para entender
informacion, es decir, comprenderla en el contexto del conocimiento, ademas potencian la respuesta afectiva,
perceptivo- motricidad y la religion metafisica.

Ma’ter.iales Utensilios La observacion asistematica es el instrumento que Asistematica
plasticos de escrituray mejor se amolda a la necesidad de esta actividad ya
pintura que permite observar multitud de aspectos

destacables que puedan surgir durante su desarrollo.

Religién
Metafisica

Todala
clase

A Quintas

Aula
clasica

Fl

Agrupado




GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA 12. Antéartida, ¢qué animales nos encontramos?

SITUACION: SEA 12 AREA: 2y 3

CLASE: 3A

OD: OD1, OD3, 0OD4, ODe6, | CE: DEE.1, CRR.2
OD11

SB: 2.A.4: Nociones espaciales; 2.B.2: Estrategias para nuevos conocimientos; 3.D.1: Lecto-
escritura; 3.H.1: Expresion corporal.

DESARROLLO: La sesibn empieza con la cancibn de los continentes
(https://acortar.link/kqr6EJ), el docente intentard motivar al alumnado para que todos la
canten y bailen libre por la clase. Se dividira la clase en cuatro grupos, todos tienen que estar
sentados. Se le repartird a cada uno una fotocopia con cadigos ocultos, los nifios tienen que
resolver el codigo para saber el nombre de animales tipicos de América. Una vez que todos
los integrantes del grupo hayan acabado, irdn a la mesa del docente, este comprobara que
todos lo hayan resuelto bien. Si alguno ha fallado tienen que volver todos a su sitio y ayudarle
a corregir el error. Cuando todos los grupos hayan acabado se sentaran en formato asamblea y
jugaremos a adivinar el animal por la mimica, los nifios, de uno en uno, saldran a representar
un animal que le dira el docente, y el resto del alumnado tendran que conseguir adivinarlo.
Pueden hacer tanto mimica como sonido caracteristico del animal.

Los animales que se van a trabajar son: Osos polares, pinglinos, orca y foca

cODIGO OCULTO

Utiliza esta plantilla para descifrar el codigo

CARREST I A
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GRAFICO:

VARIANTES: La variante que podriamos usar para esta sesion es seleccionar otros animales
tipicos del continente de Ameérica.

IE: Reqistro anecdotico: Registrar la
presencia o0 ausencia de aspectos
significativos, que se han previsto
observar.

MATERIALES DIDACTICOS: Fotocopias con codigo oculto, fotos de los monumentos,
folios con los nombres de los monumentos y pizarra digital.

CEv:
Area2:2.1,2.4
Area3:1.1,2.2,55

TECNICA DIDACTICA: Aprendizaje por descubrimiento y aprendizaje a través del juego.

Fuentes bibliograficas: Elaboracién propia.
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GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA 12
A
Método Basado en
e Respuesta | Perceptivo-
Cognitivismo Comprender afectiva motricidad
Objetivos: e e
J Finalidad:

Que el alumnado sea capaz de trabajar en equipo, conocer los animales del . ) .
Saber trabajar en equipo con los compaiieros de

continente artico, usar el pensamiento y razonamiento légico-matematico para .. . .
i p y & P clase y saber resolver la actividad identificando

resolver la actividad, identificar y reconocerlos las imagenes con las letras, y

. . . las imagenes vy las letras.
que disfruten mientras juegan y aprenden g y

Desarrollo:

El cognitivismo es la base de esta actividad, esta teoria del aprendizaje, segun Brunner, dice que aprender es
— procesar informacion. Que el aprendizaje se crea por descubrimiento, el alumnado va descubriendo poco a poco
los animales del artico mediante el codigo oculto, después el alumnado tendra que representar los animales
mediante el sonido y la mimica, estas dos actividades fomentan el trabajo en equipo y proporciona motivacion a
tratarse de una "competicion". Gracias al método basado en juegos los nifios estan jugando y al mismo tiempo
estan aprendiendo. Para esta actividad la disposicion sera agrupada creando asi diferentes equipos y se llevara a
cabo en la propia aula. Los nifios y nifias trabajan la capacidad de comprender, para entender informacion, es
decir, comprenderla en el contexto del conocimiento, ademdas potencian la respuesta afectiva, perceptivo-
motricidad y la actitud.

Juego

A Quintas
IR GEENER = Evaluacion: -
: iital li El registro anecdético es el instrumento que Regls’tr'o
Pizarra digital  Utensilios mejor se amolda a la necesidad de esta actividad anecdético

interactiva de escrituray
pintura

ya que es un informe que escribe el docente en el
que desarrolla aspectos concretos e importante
que transcurre en el desarrollo de la actividad
(que se ha previsto observar (trabajar en equipo,
ayuda al compafero, relaciona las imagenes con
las letras, es capaz de entender el mensaje, etc.).

912
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&
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Todala
clase

A. Quintas

Aula
clasica
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GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA 13. Antartida, ¢que es lo que veo?

SITUACION: SEA 13 AREA: 2

CLASE: 3A

OD: OD3, OD8, OD9 CE: DEE.1, DEE3

SB: 2.A.1: Interés, curiosidad y respeto; 2.A.2: Cualidades de los objetos; 2.B.1: Indagacion del entorno;
2.B.2: Estrategias para nuevos conocimientos.

DESARROLLO: El docente empezaréa la actividad explicando que en la Antartida no vive mucha gente
porque hace mucho frio, pero las que viven ahi viven en iglus, les explicara que son los iglis y que
caracteristicas tiene. Después, con el alumnado sentado en su sitio, les repartira unas fotocopias con un
igld, el docente habra puesto cola de pegar en todas las lineas negras, los nifios tendran que poner sal en
todo el pegamento de cola. Mientras esperan a que se seque pintaran con lapices de colores la puerta y el
esquimal que vive dentro, tendran que pintar todo menos la cara, ya que después pegaremos una foto de
ellos en él. Cuando la sal se haya secado, con un pincel con pintura azul y agua tendran que ir poniéndolo
sobre la sal y veran como la sal absorbe el color. Al acabaran lo dejaran en el rincén de arte para que
termine de secarse. El docente preguntard mas cosas hay en la Antartida, que es muy caracteristico y que
ademas es todo el paisaje de este continente, el alumnado contentara que la nieve. Por lo que el profesor
les dira que se sienten otra vez en sus sitios porque van a crear nieve para llevarse a casa. El profesor le
repartira un bol a cada uno con bicarbonato, después les dara un vaso con acondicionador del pelo y les
indicara que tienen que mezclarlo con las manos hasta que se produzca la nieve. Después, el profesor
dejara que jueguen un rato con la nieve, al acabar daremos por finalizado este continente y colgaremos el
ultimo trozo de goma eva en el mapa. Junto con los nifios haremos un repaso de los nombres de todos los
continentes y el docente volvera a poner la cancion (https://acortar.link/kgr6EJ) en forma de despedida.

GRAFICO:

VARIANTES: La variante para esta actividad seria invertir el orden de las actividades, primero hacer la
nieve y después los iglus.

MATERIALES DIDACTICOS: Fotocopias, pizarra digital, sal, pinceles, pintura azul, lapices de colores,
fotos del alumnado, cola blanca, acondicionador, bol y bicarbonato.

IE: Registro anecdético: Registrar la

presencia 0 ausencia de aspectos
significativos, que se han previsto
observar.

TECNICA DIDACTICA: Leccion magistral, aprendizaje por descubrimiento y aprendizaje a través del
juego.

CEv: Area2:2.4,3.3

Fuentes bibliograficas: Elaboracién propia.
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GAMIFICACION EN EL AULA INFANTIL. Propuesta de unidad didactica gamificada: Los continentes.

SEA 13

Gamificacion

Respuesta | Perceptivo- BEP Religion

Constructivismo

afectiva motricidad Metafisica

A Quintas

Objetivos: Finalidad:
Que el alumnado sea capaz o que por lo menos se aproxime al conocimiento del Conocer el paisaje del artico, saber lo TO(?ala
paisaje caracteristico del continente artico, que sean capaces de recrearlo y que son los iglis y que forma tienen. ElEbE

reconocerlo, y por tltimo que aprendan nuevo vocabulario como: Igla y esquimales.

ke Desarrollo:

La actividad tiene una base constructivismo, en esta teoria del aprendizaje Piaget la define como: "Aprender es (LD
Juego construir activamente el conocimiento: asimilar y acomodar". Gracias al método basado en juegos los nifios
estan jugando y al mismo tiempo estan aprendiendo. El alumnado al escuchar y asimilar la informacion que el
docente le transmite y tras la creacion del igli y de la nieve casera, han construido el conocimiento, han ido

Aula
clasica

asimilando, acomodando y construyendo el conocimiento acerca del artico. Para esta actividad la disposicion o
sera agrupada para facilitar la realizacion de la actividad con los diferentes materiales y se llevara a cabo en la l o - I
propia aula. El alumnado trabaja la capacidad de crear, generar algo nuevo o innovador, ademas potencian la H
respuesta afectiva, perceptivo- motricidad y la religion metafisica. =
(e, .
— —I* Evaluacion: Observacién
ateriales  Utensilios Asistemati
=y 16 i At i sistematica
p|aStICOS de escritura y La‘observacmn aSLStematlcla es el 1nstrum‘er?t0 que
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Técnicas didacticas y orientaciones metodologicas
En este punto desarrollaremos las técnicas didacticas que emplearemos durante la
unidad didactica a traves de las diferentes SEAs. Estas técnicas didacticas se
complementan con la metodologia de gamificacion debido a sus caracteristicas y por eso
han sido planteadas para realizarse en esta propuesta de trabajo en educacion infantil.

Taller de trabajo: Realizar tareas manuales que implican normalmente un espacio de

trabajo grande y manejo de materiales fisicos para crear o modificar un producto.

El juego: El juego ya sea concreto o breve con un objetivo especifico. Puede ser tanto
juego estructurado o de reglas, videojuego, juego de mesa, juego de rol o juego libre y
espontaneo.

Como aclara Unicef (2018): “mediante el juego, los nifios aprenden a crear vinculos con
los compafieros, y a compartir, negociar y resolver conflictos, ademas de que aumenta
su capacidad de autoafirmacion.”

Aprendizaje cooperativo: Dindmica educativa que prima el trabajo en equipo de forma
esencial: interdependencia mutua, responsabilidades, ayuda, comunicacién y éxito
comun.

Leccion magistral: La maestra explica el contenido de aprendizaje a todos los alumnos,
mientras que ellos deben permanecer en silencio y retener la informacion, se hace de
forma presencial.

Aprendizaje cooperativo: Dindmica educativa que prima el trabajo en equipo de forma

esencial: interdependencia mutua, responsabilidades, ayuda, comunicacion y éxito

comdan.

Evaluacion
Para evaluar las SEAs de esta unidad didactica, consideramos que la mejor forma es
mediante lista de control y registro anecdotico. La finalidad de estas es comprobar que
los nifios hayan adquirido el conocimiento expuesto que se ajusta al criterio de

evaluacién de esta UD.

Criterios de evaluacién vinculados a la unidad

A continuacion, se concretaran los criterios de evaluacion que se usaran para esta
unidaddidactica.

Area 2: Descubrimiento y exploracion del entorno.

Criterios asociados a la competencia especifica DEE.1:
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1.2. Emplear los numeros y los cuantificadores béasicos mas significativos en

elcontexto del juego y en la interaccion con los demas.

Criterios asociados a la competencia especifica DEE.2:
2.1. Gestionar situaciones, dificultades, retos o problemas planificando

secuencias de actividades, mostrando interes e iniciativa y colaborando con sus
iguales.

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

respuesta a los retos que se le planteen.

Criterios asociados a la competencia especifica DEE.3:

3.3. Establecer relaciones entre el medio natural y social a partir de
conocimiento y observacion de algunos fendmenos naturales y de la vida en
sociedad de las personas en su entorno.

Area 3: Comunicacién y representacion de la realidad

Criterios asociados a la competencia especifica CRR.1:
1.1. Participar de manera activa, espontanea y respetuosa con las diferencias

individuales en situaciones comunicativas de complejidad progresiva,
indagando en las posibilidades expresivas de los diferentes lenguajes y ajustando
su repertoriocomunicativo a las propuestas, a los interlocutores y al contexto.

1.3. Interactuar de manera virtual familiarizandose con el uso de diferentes

medios y herramientas digitales.

Criterios asociados a la competencia especifica CRR.2:
2.2. Mostrar actitud de escucha atenta y respetuosa, e interés por las

comunicacionesde los demas.

Criterios asociados a la competencia especifica CRR.5:
5.5. Expresar emociones, ideas y pensamientos a través de manifestaciones artisticas y

culturales, disfrutando del proceso creativo.

Instrumentos de evaluacion, fases de evaluacion, e indicadores de logro

Los instrumentos de evaluacion que llevaremos a cabo a lo largo de toda la unidad
didactica son: lista de control y registro anecdético.

Registro _anecddtico: Registrar la presencia o ausencia de hechos educativamente

significativos, que se han previsto observar.
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Lista de control: Registrar la presencia o ausencia de hechos educativamente

significativos, que se han previsto observar.

Cuaderno de campo: Elaborar reflexiones escritas sobre el contenido y el desarrollo

general de la actividad.

Observacion asistematica: El docente observa la mayor cantidad de informacion posible

en una actividad, sin centrarse en aspectos en particular. Después se analizan esos

aspectos.

Conclusion final de TFG:

Como estd recogido en la Ley 14/2010, de 27 de mayo, de los derechos y las
oportunidades en la infancia y la adolescencia, en el articulo 58, el juego es un derecho
del nifo, del alumnado de educacion infantil. La gamificacion propone relacionar el
juego con el aprendizaje, que el alumnado mientras esta jugando también este
aprendiendo, y que ademas ese aprendizaje se convertird en aprendizaje significativo.
Este método aporta aquellos aspectos de los videojuegos mas creativos y atrayentes a la
educacion, aumenta la motivacion de los nifios y nifias, el interés y las ganas de
superacion. La gamificacion puede ademéas combinarse con otras metodologias como el

aprendizaje por descubrimiento, el aprendizaje a través del juego, etc.

En la propuesta de intervencion podemos ver un ejemplo de como modificar un
proyecto de trabajo siguiendo el método de gamificacion. Teniendo en cuenta los
aspectos caracteristicos de la misma y trabajando diferentes disciplinas con una misma
actividad. Para gamificar las clases es necesario mucha implicacion del docente y debe
tener una continuidad de trabajo, no pueden gamificarse solo algunas actividades y otras

no, ya que esto haria que perdiera su eficacia.

“El juego es el mas alto nivel de desarrollo de un nifio. Entrega alegria, libertad,

satisfaccién, descanso interno, externo y paz con el mundo”. (Froebel, 1826)
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