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TITULO

El aprendizaje de las ciencias naturales en la Educacion Infantil. Una propuesta de

innovacion aplicando la gamificacion.

RESUMEN

En este proyecto de innovacion nos encontramos con la necesidad de crear nuevo
contenido digital para llevar a cabo una propuesta de gamificacion en el segundo ciclo
de Educacidn Infantil, concretamente con nifios y nifias de 5 afios. Esta necesidad surge,
principalmente, por buscar nuevas formas de trabajo en las que sea el alumno el
principal protagonista de su aprendizaje para que adquiera de manera diferente los
contenidos a impartir y mantenga una motivacion para seguir aprendiendo en todo

momento.

El objetivo del proyecto es disefiar un conjunto de actividades que familiarizce al
alumnado de Educacion Infantil con las ciencias naturales, utilizando la técnica de
gamificacion. Para lograrlo nos basamos en el cuento del Pirata Pata de Lata, cuento que
habla sobre el reciclaje y la contaminacion como tematica de esta gamificacion, es
decir, estos son los contenidos que se van a trabajar, principalmente. Ademas, se
trabajan los animales en peligro de extincion como contenido adicional y partiendo de

que todos los contenidos tienen una estrecha relacién entre si.

Este proyecto también intenta incorporar el uso de las TIC en la etapa de Educacion

Infantil desde una perspectiva instructiva.

PALABRAS CLAVE
Gamificacion, TIC, Educacion Infantil, autoaprendizaje, ciencias naturales.

ABSTRACT

In this innovation project we find the need to create new digital content to carry out a
gamification proposal in the second cycle of Early Childhood Education, specifically
with 5-year-old boys and girls. This need arises, mainly, by seeking new ways of
working in which the student is the main protagonist of their learning so that they



acquire the content to be taught in a different way and maintain a motivation to continue

learning at all times.

The objective of the project is to design a set of activities to familiarize Early Childhood
Education students with the natural sciences, using the gamification technique. To
achieve this goal, we rely on the Pirata Pata de Lata story, a story that talks about
recycling and pollution as the theme of this gamification. These are the contents that are
going to be worked on, mainly. In addition, animals in danger of extinction are worked
on as additional content and on the basis that all the contents have a close relationship
with each other.

This project also tries to incorporate the use of ICT in the Early Childhood Education

stage from an instructional perspective.
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1. INTRODUCCION

Para llevar a cabo este proyecto de innovacion comenzamos analizando los recursos
innovadores que se encuentran en un aula ordinaria. En este caso, nos centraremos en
una de Educacion Infantil, especificamente, en el aula de cinco afios. Es ahi, donde
observamos que la motivacion de los alumnos debe activarse ain mas a la hora de

adquirir conocimientos y donde la innovacion puede adquirir un papel relevante.

En edades tempranas, puede llegar a ser muy complicado la ensefianza de nuevos
conocimientos si no logramos motivar a nuestro alumnado en todas las areas. Para ello,
en la actualidad, se utiliza el “Aprendizaje basado en el juego”, pero ;es realmente esa

una buena forma de potenciar los conocimientos de nuestro alumnado?

Este Trabajo de Fin de Grado, titulado “El aprendizaje de las ciencias naturales en la
educacion infantil. Una propuesta de innovacion aplicando la gamificacion”, nos servira
para experimentar que se puede emplear el juego para conseguir los objetivos
pedagdgicos que nos propongamos, sin tener que basarnos Unicamente en el aprendizaje
basado en el juego, ya que actualmente, es el método mas utilizado. El objetivo del
proyecto es disefiar un conjunto de actividades para familiarizar al alumnado de

educacion infantil con las ciencias naturales, utilizando la técnica de gamificacion.

La eleccion de utilizar la gamificacion para este proyecto de innovacion viene dada
porque es una estrategia poco utilizada en la Educacion Infantil pero que, en cambio,
muy habitual en la Educacién Primaria y debemos de aprovecharla en nuestro &mbito ya

gue tiene cuantiosos beneficios.

Esta gamificacion es uno de esos métodos que se basa en el aprendizaje a través del
juego, usando recursos tecnolégicos. Ahora bien, ¢es valido cualquier juego usando las
tecnologias? No, ahi estd la diferencia. Para gamificar es necesario que existan
objetivos, los cuales se deben cumplir a traves de dindmicas y mecéanicas que le daran

sentido a nuestro aprendizaje.

2. MARCO TEORICO

El declive de la educacion tradicional es evidente en las ultimas décadas. En parte,
gracias al uso de las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC), que resultan
cada vez mas frecuentes en el ambito educativo. Por otro lado, la necesidad de mantener

un proceso de ensefianza mas motivador para el alumnado ha hecho que cada vez se
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incorporen nuevas estrategias didacticas. Asi, la conjuncion de probar nuevos métodos
de aprendizaje y TIC ha puesto a la gamificacién en un camino bastante dinamico por

su capacidad estimulante.

2.1.  Elusodeljuego en el aula de educacion infantil

Para comenzar, debemos explicar qué se entiende por juego.

Kapp (2013), en su libro The gamification of learning and instruction fieldbook: Ideas
into practice, define el término juego como “un sistema en el que uno o mas jugadores
se embarcan o involucran en un reto abstracto definido por reglas, interactividad y
retroalimentacion que produce un resultado medible y que muchas veces también

provoca una reaccion emocional” (pag.37).

Belmonte, M. L., Paterna, R., y Hernandez-Prados, M. A. (2021), nos indican que el
juego ofrece mecanicas concretas que pueden servir como instrumento para la
asimilaciéon de comportamientos imprescindibles para una correcta integracion
sociocultural, ya que mediante su uso se puede facilitar el aprendizaje, gracias al

contexto digital que caracteriza el siglo XXI (pag.77).

Es por ello, que, en cualquiera de sus vertientes, nos puede aportar multiples ventajas
para el desarrollo del aprendizaje en el aula, pero no podemos olvidar que también, nos

puede dificultar parte de éste.
Segun Itwork (2013), el juego nos ofrece un abanico de oportunidades educativas

e Aprendizaje: en cualquier etapa educativa, desde los pequefios con sus
colores, a los mayores con simuladores para aprender a pilotar.

e Conocimientos: tanto cuando se ensefia a través del juego a través de
una actividad dirigida por un profesor como cuando jugamos por nuestra
iniciativa — consciente 0 inconscientemente—, autoaprendemos,
aprendizaje que se da especialmente cuando se esta en linea.

e Ayuda a los profesores: compartiendo su responsabilidad de motivacion
y de atencion a los diferentes ritmos de aprendizaje.

e Permite afiadir grados de dificultad o de profundizacion desde un

punto de vista pedagdgico.

Por otra parte, el juego puede hacer que nos dificulte el aprendizaje



e Desinterés: si abusamos de estrategias repetitivas, por eso se recomienda
no poner siempre al final de una actividad o modulo online el mismo tipo
de actividades interactivas para el repaso, pues una vez desaparecida la
novedad, desaparece el interés.

e Perder y aprender no siempre van de la mano.

e Si el desarrollo del juego es pobre o poco elaborado, puede afectar
negativamente como los estudiantes perciben los contenidos (pag. 1).

En conclusion, podemos afirmar que el juego tiene un potencial importante para el
proceso de ensefianza formal en la Educacion Infantil, dado que contribuye a un mejor
desarrollo psicomotor del nifio o la nifia, estimula sus funciones cognitivas y, a través
del juego el nifio/a va formando una imagen real de su propio entorno. También,
fomenta sus habilidades sociales y ayuda a que aprendan a expresar y gestionar sus

propias emociones.

2.2. Breve referencia sobre la gamificacién en el ambito educativo
Segun Malvido (2019), la evolucion de los juegos dio un cambio radical a partir de los
afios 80, con la aparicion de la industria del videojuego. Principalmente, el origen de la
gamificacion se encuentra en el sector empresarial, aunque luego fue evolucionando

hacia otros ambitos.

El comienzo de la gamificacion en educacion parece deberse al profesor Malone, que
fue el que implemento un estudio de la motivacion de los juegos en red, usando el
concepto de gamificacion para su aprendizaje. No obstante, el concepto que conocemos
viene derivado del inglés gamifitication, término que implemento Nick Pelling para

difundir una idea suya basada en “la cultura del juego.

En 2010, los famosos creadores de videojuegos, Cunningham y Zichermann difundieron
la importancia de la gamificacion como una necesidad de trasladar la concentracion, la

diversion y las emociones vividas por el jugador a experiencias reales.

2.3.  La gamificacion versus el aprendizaje basado en el juego
Aunque la gamificacion y el aprendizaje basado en el juego se pueden usar de manera
conjunta, no significan los mismo. En ambas, se emplean siempre dinamicas de juego lo

que conlleva a la confusion.



Existen diferentes definiciones de lo que significa “gamificar”. Por una parte, podemos
encontrar a Werbach y Hunter (2012) que definen la gamificacion como “uso de
elementos de los juegos y técnicas del disefio de juegos en contextos que no son de
juegos”, también a Kapp (2013), que nos explica que la gamificacion es la “utilizacion
de juegos educativos empleando mecéanicas, estética y pensamiento de juegos para
atraer a las personas, motivar la accion, promover el aprendizaje y solucionar

problemas” (pag.54).
Por otra parte, Garcia, Carrascal y Renobell (2016) coinciden en que

La gamificacion consiste en el desarrollo de las habilidades cognitivas para
mejorar el aprendizaje, para ello, se basan en las caracteristicas de los
videojuegos, pues estos se caracterizan por su capacidad para que los jugadores
mantengan un constante interés a lo largo del juego; se concentren plenamente
en la actividad involucrada en el videojuego; desarrollen la habilidad de tomar
decisiones rapidas; interactien con otros jugadores, trabajen en equipo Yy
adquieran tenacidad para perseguir los objetivos sin frustrarse ante los fracasos

(pag.47).
Para entender ampliamente lo que significa la gamificacién, debemos tener en cuenta la

diferencia entre juego y actividad gamificada.

En la gamificacion se utilizan diferentes recursos, por ejemplo: los botones, los puntos,
los fallos y los retos. El objetivo no es crear una unidad coherente y conectada ni un
juego per se, sino mas bien usar aquellos recursos para motivar al alumnado a aprender

algin tema, materia o conocimiento y lograr un objetivo instruccional.

Segin Ordas (2016), la gamificacionno es un juego en si mismo, ya que
aplica elementos y técnicas del disefio de juegos en actividades reales para motivar a las
personas a comportarse de una determinada manera dependiendo de si nuestros
objetivos son fidelizar a los usuarios, mejorar la percepcion de la biblioteca, fomentar el
uso de la coleccion, compartir y participar en actividades, mejorar los procesos internos,

entre otras acciones.

La gamificacion recoge las mecanicas propias de los juegos y videojuegos, extrayendo
todo su potencial motivacional, y las adapta a ambitos tedricos de la educacion. Tal
como apuntan los autores citados, las ventajas obtenidas por la introduccion de la
gamificacion son muchas, entre ellas, destaca el un aumento progresivo de la
motivacion que adquieren los participantes y el uso del aprendizaje mediante la
experiencia (Guevara y Colomer, 2017; McGonigal, 2013).



En resumen, podemos concretar que la gamificacion trata de convertir el proceso de
ensefianza en un juego, haciendo que los alumnos sean participes de ello y que el
aprendizaje basado en el juego trate de incluir el juego como parte del proceso de

ensefianza.

2.3.1. El proceso de gamificacion

Después de comparar las diferentes definiciones, podemos afirmar que “gamificar” y
“jugar” no significan lo mismo. Es por ello que, para la gamificar, es necesario partir de
la tipologia y necesidades de nuestro alumnado, pero también de su interés por la
participacion. Por ello, Richard Bartle (2008), define cuatro perfiles de jugadores,

basandose en su personalidad y en su comportamiento:

» Achievers (triunfadores): tienen como objetivo resolver retos con
éxito y conseguir una recompensa por ello. El perfil de este jugador
siente orgullo de su posicion jerarquica.

» Explorers (exploradores): quieren descubrir y aprender cualquier
cosa nueva o desconocida del sistema. Son curiosos, buscando
siempre respuestas.

» Socializers (socializadores): sienten atraccion por los aspectos
sociales por encima de la misma estrategia del juego. Disfruta
pasando tiempo con el resto de los jugadores

» Killers (competitivos): buscan competir con otros jugadores,

disfrutando de la frustracion de sus rivales.
Bartle (2008), también diferencia a los jugadores segun dos variables de interaccién

e Jugadores versus mundo: los socializadores (socializers) y los
competitivos (Killers) que buscan relacionarse con otros usuarios, frente a
los exploradores (explorers) y triunfadores (achievers), que prefieren
relacionarse con el sistema. Esta variable nos permite establecer la
relacion que presentan los jugadores con el juego.

e Interaccidon versus accion: los competitivos (killers) y triunfadores
(achievers), que gustan de actuar directamente sobre usuarios, elementos
0 sistemas, o los socializadores (socializers) y exploradores (explorers),
que prefieren dindmicas de interaccion mutua. Con esta caracterizacion
podemos observar la manera de proceder de los jugadores (parr. 88).

Por otro lado, debemos tener en cuenta las dindmicas, ya que juntos con los

componentes y las mecanicas, son los elementos principales del cualquier gamificacion.



Entendemos como dindmicas a aquellos elementos gque afiadimos a una actividad para

que sea percibida como una experiencia ludica, es decir, las motivaciones intrinsecas

que nos impulsan para seguir jugando.

Segun Werbach y Hunter (2012) las principales dinamicas en la gamificacion son las

siguientes:

>

>

Restriccidn: para conseguir que la actividad sea mas motivante podemos
afiadir restricciones como, por ejemplo, un entorno con libertades
limitadas

Emociones: con las emociones los jugadores conseguirdn mantener la
motivacion y la atencion sobre el juego, reforzando la curiosidad, la
competicion, entre otros.

Narrativa: con esta dindmica los jugadores deben saber en qué consiste
la actividad, juego.

Progresion: el jugador sentird una mejora en sus habilidades mientras
progresa en los juegos.

Relaciones: es fundamental que el usuario tenga reconocimiento social y
se fomente la interaccién con otros individuos (pag. 5).

A su vez, entendemos como mecanicas, aquellas acciones que se crean para que los

usuarios se involucren dentro del sistema gamificado, como si se tratase de una especie

de “reglas” para el juego, ofreciéndole retos y guias para seguir.

Segun el Informe Edu Trends Gamification (2016), las principales mecanicas de juego

son las siguientes:

>

>

Metas y objetivos: son desafios, misiones y retos. Presentan un reto o un
problema que hay que resolver y sirven para generar motivacion.
Libertad de elegir: son las rutas para llegar a la meta, posibles privilegios
y poderes. De este modo, el jugador tiene la libertad de elegir distintas
posibilidades para avanzar.

Libertad para equivocarse: consiste en que, a través de las vidas, puntos
de restauracion y tentativas los jugadores sean capaces de experimentar,
sin miedo a equivocarse, el ensayo-error como estrategia de aprendizaje.
Recompensas: vidas, monedas virtuales, equipamiento, poderes...
Consiste en acercarse a través de estas recompensas a alcanzar los
objetivos del juego.

Retroalimentacion: la retroalimentacion se realiza a través de barras de
proceso, iconos de acierto y error, insignias... Estas deberian ofrecerse
de manera inmediata, indicando que se esta acercando a conseguir el
objetivo (pag. 8).

A pesar de todas las potencialidades que ya hemos comentado y destacan muchos de los

autores citados sobre la gamificacion en el ambito educativo, no debemos perder de

vista algunas de sus desventajas, que sin duda alguna también se deben tener en cuenta
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para el uso de la gamificacion en el aprendizaje. Siguiendo a Pisbarro y Vivaracho

(2018), se pueden sefialar las siguientes:

» EIl alumnado tiende a reducir y clasificar la vision general del tema a unos
puntos muy concretos.

Puede provocar obsesion del jugador por querer ser siempre el ganador.

El alumnado puede caer en la tentacion de hacer trampas.

Los juegos pueden crear en el alumnado cierta adiccion.

Y V VYV V

Su creacién requiere de un elevado nimero de horas que el docente debe utilizar

fuera de sus horas lectivas.

Aun asi, creemos que la gamificacion en un gran método para el aprendizaje, ya que a
su vez presenta multiples ventajas como pueden ser el desarrollo de la creatividad del
alumnado, la motivacion que les produce este tipo de juegos y estrategias fomenta la
competencia social y civica del alumnado aprendiendo asi a trabajar y cooperar en
equipo, aprenden a que fallar no es malo ya que no reciben ningun tipo de penalizacion,
etc. Es por ello, que defendemos el uso de esta técnica para el aprendizaje de conceptos

y conocimientos, ya no solo en Primaria sino también en edades tempranas.

Para concluir este marco tedrico nos apuntamos a la definicion de gamificacion que
propone Kapp (2013) y que la define como la utilizacion de juegos educativos
empleando mecanicas, estética y pensamiento de juegos, para atraer a las personas,

motivar la accion, promover el aprendizaje y solucionar problemas.

3. JUSTIFICACION

La educacion actualmente estd en un continuo cambio y a diario aparecen aspectos
nuevos tales como metodologias, métodos, evaluaciones, etc. Todo ello se debe a que la
sociedad en la que vivimos también sufre continuos cambios y es que la educacion es un
claro reflejo de la sociedad. Es la cultura de aprendizaje de nuestros alumnos la que va
cambiando dada la evolucion de la sociedad y, por ello, nos encontramos ante la urgente
necesidad de innovacion de las metodologias docentes ya que deben estar a la altura de
las demandas de nuestro alumnado. Si las metodologias no estuvieran adaptadas a los
nuevos tiempos podria provocar en los alumnos una desmotivacion total que tiene el

riesgo de llevar consigo que el alumno pierda esa necesidad innata de aprender que les
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caracteriza y, por lo tanto, se puede convertir en un problema grave en las siguientes

etapas educativas.

En la actualidad, debido a la pandemia producida por la Covid-19, hemos podido

observar como las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion han jugado un

papel esencial en la educacion de nuestro alumnado y es por ello por lo que cada vez

mMAas nos cuesta entender un escenario de ensefianza-aprendizaje sin ellas.

Por tanto, consideramos que es la Educacion Infantil la etapa indicada para despertar en

nuestro alumnado las ganas de aprender y todo ello sera posible si el o la docente adapta

su manera de trabajo probando a innovar con propuestas tecnologicas, ya que la

educacién debe ser un espejo de novedosas adaptaciones.

4. OBJETIVOS DEL TFG.

4.1.

4.2.

v

Objetivo general:

Disefiar un conjunto de actividades para familiarizar al alumnado de
Educaciéon Infantil con las ciencias naturales, utilizando la técnica de la

gamificacion.

Objetivos especificos:

Motivar al alumnado de Educacion Infantil para el aprendizaje de las
ciencias naturales a través de mecanicas y dinamicas de juego.

Elaborar actividades para el aprendizaje de las ciencias naturales
ayudandonos con la utilizacion de las TIC.

Integrar contenido de ciencias naturales siguiendo como técnica de
aprendizaje el juego.

Elaborar actividades que promuevan un trabajo cooperativo entre alumnos.
Constatar el grado de satisfaccion del alumnado con las gamificaciones de
este proyecto.

Desempefiar un buen uso de las TIC.

Adquirir nuevos conocimientos y vocabulario de las unidades que se
trabajan.

Aumentar su confianza y capacidad para la realizacion de las tareas

propuestas.
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4.3. Objetivos pedagodgicos:
Los objetivos pedagogicos que tendremos en cuenta para llevar a cabo este proyecto de
innovacion, se orientan tomando en cuenta el curriclo183/2008 de 29 de julio, por el
que se establece la ordenacion y el curriculo del 2° ciclo de la Educacién Infantil en la
Comunidad Autonoma de Canarias, relacionados con la ensefianza de las ciencias

naturales y el uso de recursos tecnoldgicos, que incluye los siguientes objetivos:

d) Observar y explorar su entorno familiar, social, cultural y natural con una actitud
de curiosidad y respeto, iniciandose en la identificacion de las caracteristicas mas
significativas de la realidad de la Comunidad Auténoma de Canarias

g) Enriquecer y diversificar sus posibilidades expresivas, creativas y de
comunicacion a través de los lenguajes musical, plastico, corporal y audiovisual,
con la finalidad de iniciarse en el movimiento, el gesto y el ritmo, utilizando los
recursos y medios a su alcance, asi como tomar contacto y apreciar diversas

manifestaciones artisticas de su entorno.

Cabe sefialar aqui, que actualmente nos encontramos con la entrada en vigor de la nueva
Ley Orgéanica 3/2020 por la que se modifica la Ley de Organica 2/2006, de Educacion
(LOMLOE), siguiendo el Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se establece
la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Infantil. En el momento de
escribir este trabajo, la Comunidad Auténoma Canaria no habia hecho publico el
curriculo especifico para esta nueva Ley, dado que se ira actualizando escalonadamente
por la Consejeria de Educacion. Es por ello, que los objetivos pedagdgicos a los que se
ha hecho referencia corresponden a la ordenacién del curriculo de infantil mencionada
anteriormente y considerando que en rasgos generales la nueva ley mantendra similitud

con los aqui citados.

5. PROPUESTA DE INNOVACION GAMIFICADA

5.1. Contextualizacion.

Este proyecto de innovacién basado en la gamificacion se llevara a cabo en un centro
que estd realmente capacitado para este tipo de proyectos debido a que tiene unas
infraestructuras adecuadas y un personal docente que, en su mayoria, esta cursando
actividades de formacion para actualizarse en materia de competencias digitales

docentes para estar al dia en este aspecto. Con respecto a los equipos digitales con los
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que esta dotado el centro se encuentran dispositivos mdviles (tablets) y una buena red
Wifi. Por lo tanto, tenemos un contexto muy adecuado para llevar a cabo nuestro
proyecto de gamificacion y, de esta manera, aprovechar todas las ventajas que tiene
aplicar este tipo de metodologia en el aula de Educacion Infantil como la inclusion, el

ahorro de tiempo y la motivacion del alumnado entre otras.

Ademas, comprobamos que en el aula donde se llevara a cabo nuestro proyecto, el
alumnado esta acostumbrado a trabajar de manera colaborativa por lo que contamos con
una ventaja para tener en cuenta ya que la gamificacion se trabajara mediante grupos de

trabajo.

También, la gamificacion, nos ayuda a optimizar algunos aspectos muy caracteristicos
de la etapa de Educacion Infantil como son el poco tiempo de atencion que, por lo

general muestra el alumnado.

En esta propuesta de innovacion se va a llevar a cabo un proceso gamificado en un aula
de infantil, especificamente en el area de conocimiento del entorno, centrandonos en las
ciencias naturales. Se realizara en el segundo ciclo de Educacion Infantil, focalizado en
el aula de 5 afios. Se trabajaran contenidos relacionados con el medio ambiente,
principalmente en relacion con el reciclaje, la contaminacion y en relacion con algunos

animales en peligro de extincion.

5.1.1. Destinatarios del proyecto
Este proyecto de innovacion va destinado al alumnado del segundo ciclo de Educacion
Infantil, concretamente para nifios y nifias de 5 afios. En general, esta gamificacion se ha
disefiado para grupos de entre 20 y 25 alumnos, es por ello que lo Unico que se tendria
que cambiar a la hora de llevarlo a la practica es el nUmero de agrupamientos de cada

una de las clases.

A pesar de que este proyecto de innovacion esta destinado para nifios y nifias de 5 afios
debido a la fundamentacion curricular, cabe destacar que, creemos que, la gamificacién
s un recurso bastante apto, no solo en dicho nivel sino ademas en 1° y 2° de Educacion
Infantil, es decir para nifios y nifias de 3 y 4 afios. Unicamente se realizarian algunas
adaptaciones simples de nivel y se podria poner en practica, ya que ambos niveles se

rigen del mismo curriculo.
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5.2. Desarrollo del proyecto

5.2.1. Metodologia
La finalidad del proyecto de innovacion que presentamos es que nuestro alumnado pase
de tener una metodologia expositiva tradicional por parte del docente a ser él o ella
quien realice su propio camino hacia el aprendizaje, es decir, es él/ella el auténtico
protagonista dejando que el docente solamente sea un guia en el camino hacia su
aprendizaje. Es por ello que el docente cambia su rol y pasa de expositor a guia y
acompafante del alumnado hacia su objetivo. Es por ello que deben brindarles las
herramientas necesarias y las estrategias basicas para poder resolverlos y decidir qué
sucede. Una vez que el alumnado tenga las herramientas y estrategias necesarias, podran

explorar, investigar y resolver.

Durante este proceso, podemos trabajar la importancia de fomentar el trabajo en equipo,
ya que tendran que ponerse de acuerdo para resolver los problemas que les puedan

surgir. De esta manera, también, potenciaremos su pensamiento critico.

Es totalmente necesario que los contenidos que se le ofrezcan al alumnado sea a través
de situaciones cercanas a ellos para que, de esta manera, puedan tener una experiencia
previa y asi no partir desde cero como es el caso del reciclaje o de los animales.
También el/la docente tiene otra tarea que es muy importante y se trata de intentar de
mantener al alumnado con una motivacion elevada durante el desarrollo de la
gamificacion ya que si el alumnado siente atraccion por el aprendizaje es mas probable
que lo adquiera y lo conserve mas tiempo. También hard de guia-facilitador para
ayudarles en todo momento en los problemas que puedan surgirle a medida que avancen

en el proyecto.

En este caso centraremos nuestro trabajo en un tipo de método que es la gamificacion,
es decir, nuestra situacion de aprendizaje estard formada Unicamente por ella, sin
prescindir de actividades complementarias. Aunque también existe la posibilidad de
insertar una gamificacion en solo una parte de la situacion de aprendizaje v, el resto,

llevarla a cabo con otras actividades.

Ademas, queremos resaltar una cuestion bastante importante si deseamos utilizar las
TIC en el aula y es que se deberd de utilizar una serie de metodologias que hagan el
aprendizaje mas dinamico, esto se puede lograr a través del aprendizaje colaborativo,

entre otras, ya que de esta manera se plantea la organizacion a través de un grupo y no
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de manera individual para alcanzar los objetivos propuestos y, si ademas es a modo de
competicion, la rivalidad puede llegar a ser otra herramienta muy 0til para conseguir

resolver preguntas o problemas que se planteen.

5.2.2. Competencias basicas
Son aquellos conocimientos, destrezas y actitudes que los individuos necesitan para su
desarrollo personal. En este proyecto de innovacion a través de la gamificacion, vamos

a tener en cuenta las siguientes:

Comunicacién lingtistica.
Competencia matematica.
Competencia digital.

Competencias sociales y civicas.

YV V V V V

Competencia para aprender a aprender.

5.2.3. Areas
Las areas del curriculo 183/2008 de 29 de julio, por el que se establece la ordenacién y
el curriculo del 2° ciclo de la Educacion Infantil en la Comunidad Autonoma de
Canarias, que vamos a tener en cuenta para la realizacion de esta propuesta de

innovacion, seran las siguientes:

> Conocimiento del entorno.

» Lenguajes: comunicacién y representacion.

Tal como se ha nombrado en los objetivos pedagdgicos (punto 4.3), el Real Decreto
95/2022, de 1 de febrero, establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la
Educacion Infantil (LOMLOE), lo que significara la actualizacion de algunas areas para
la entrada en vigor de la misma el proximo curso escolar. No obstante, podriamos
anticipar que las areas a tener en cuenta para realizar nuestra propuesta son las

siguientes:

» Descubrimiento y Exploracién del Entorno.

» Comunicacion y Representacion de la Realidad.

5.2.4. Temporalizacion / cronograma
Este proyecto de innovacion esta planteado para que se lleve a cabo en el primer
trimestre, especificamente desde la sexta semana hasta la octava semana del curso

escolar 2022/2023. Teniendo en cuenta que el curso empieza en la segunda semana de
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septiembre, como suele ser frecuente en la Comunidad Auténoma de Canarias, nuestro
proyecto se llevara a cabo en el mes de octubre. La fecha puede ser variable, pero se
estima que sea a partir del dia 17 de octubre, comparandolo con cursos escolares

anteriores.

Por otra parte, debemos tener en cuenta que este proyecto esta disefiado para nifios y
nifias de 5 afios, por lo que no se llevara a cabo una sesion diariamente, ya que en su
horario habitual también cuentan con especialistas. Calculamos que seran,
aproximadamente, cuatro sesiones a la semana, por lo que la gamificacion durara dos
semanas. Aungue debemos ser conscientes que estan fechas pueden ser adaptadas segln

la programacion anual de cada docente y segun las caracteristicas del grupo.

Octubre 2022
L M X J V S D
1 2

3 4 5 6 7 8 9

10 11 12 13 14 15 16

17 18 19 20 21 22 23
Actividad 1 | Actividad 2 Actividad 3 | Actividad 4

24 25 26 27 28 29 30
Actividad 5 | Actividad 6 Actividad 7 Actividad

final
31

5.2.5. Propuesta de cambio
La innovacidn sobre la gamificacion propuesta esta enfocada en aumentar el uso de las
TIC en el aula. Esta propuesta despierta motivacion en el alumnado debido a que se
trata de una metodologia poco habitual en los centros porque que requiere una inversion
de tiempo extra por parte del/la docente y, ademas, una competencia digital del mismo
bastante elevada.
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5.2.6. Recursos TIC
Para la realizacion de la gamificacion hemos contado con diferentes recursos TIC;
paginas web, aplicaciones, programas, etc. Principalmente hemos utilizado las

siguientes:

v' Genially: se trata de una herramienta para presentaciones similar a PowerPoint
pero con muchos contenidos interactivos muy interesantes para Educacion.
Ademas tiene una parte para gamificacion en la que con una plantilla, tiene
varias posibilidades como embeber actividades y juegos de otras apps para que
asi el docente pueda obtener los resultados (genial.ly).

En este programa hemos creado toda la base de nuestra gamificacion.
v' Educaplay: se trata de una plataforma educativa que permite crear y compartir

actividades multimedia educativas. (https://es.educaplay.com)

Con esta plataforma hemos creado diferentes juegos como es el caso de “cada
elemento a su lugar”.

v Wordwall: se trata de una herramienta para crear actividades dinamicas,
divertidas e interactivas. En ella, se pueden utilizar y editar actividades
realizadas por otros usuarios. También, las actividades interactivas se pueden
reproducir en multiples dispositivos; tabletas, ordenadores, teléfonos moviles o

desde cualquier navegador web (https://wordwall.net/es).

Hemos utilizado esta herramienta para crear el juego de “;qué animal soy? O
“;esta el Planeta Tierra triste o feliz?

v' Remove Background: se trata de una pagina web que te elimina el fondo de tus
imagenes en linea, de una forma rapida y facil.
Esta pagina la hemos utilizado para eliminarle el fondo a todas las imagenes del

proyecto (https://www.remove.bg/es).

v Inshot: es una aplicacion para dispositivos moviles que nos permite editar
fotografias, aumentar la calidad de la imagen, editar o incluir texto, afiadir
margenes, etc. Hemos utilizado esta aplicacion para editar todas las imagenes
que aparecen en la gamificacion.

v Youtube: es un sitio web dedicado a compartir videos que han sido creados por

diferentes usuarios (https://www.youtube.com/).

Hemos utilizado este sitio web para visualizar el cuento de “El Pirata Pata de

Lata™.
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v' EdPuzzle: es una web en linea que nos da la opcion de editar videos para

afiadirles preguntas convirtiéndolos en un videoquizz (https://edpuzzle.com/).

Hemos utilizado este sitio web para realizar el juego de las adivinanzas “;Qué
animal soy?”.
v JigSawPlanet.com: es una web online que podemos utilizar para crear un

puzzle a partir de cualquier imagen (https://www.jigsawplanet.com/).

Con esta pagina web hemos creado los dos puzles sobre los animales en peligro

de extincion.

5.2.7. Presupuesto
En referencia al presupuesto necesario para llevar a cabo esta propuesta de innovacion,
se trata de recursos digitales que son de acceso gratuito y, por lo tanto, no requiere

ningun gasto.

5.2.8. Actividades
Lo que se quiere llevar a cabo en este proyecto de innovacion es una gamificacion que
consta de siete actividades mas una actividad final. Tiene una duracién de ocho sesiones

y no se precisa de ninguna actividad complementaria para su implementacion.

Actividad 1: “El Pirata Pata de Lata” (Bloque 1)

Desarrollo:
Esta actividad estara dividida en dos partes; la presentacion del personaje principal y el cuento.
+ Presentacion del personaje:

En primer lugar, le presentaremos a los nifios y nifias, el protagonista del cuento y de nuestra
gamificacion, el pirata Serafin (primera insignia de la gamificacion).
Para ello, usaremos la asamblea. Una vez que estén sentados, le ensefiaremos al Pirata y les haremos
varias preguntas, por ejemplo: calguien sabe quién es este pirata?, ¢(por qué motivo estard
acompariandonos en clase?, ;cuél sera su mision?, etc.
Luego, les explicaremos de quien se trata y les contaremos la misidn que tendremos que llevar a cabo

(gamificacion) para salvar el Planeta Tierra (anexo 2)

+ Cuento:
En segundo lugar, le pondremos un cuento visual titulado “El Pirata Pata de Lata”. De este modo,

haremos que los nifios conozcan un poco mas sobre la mision que tendrén que cumplir.
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Seguidamente, apareceran dos preguntas que deben contestar para verificar que han estado pendientes

al cuento (anexo 2)

Competencias

Competencia Linguistica (CL), Competencia Digital (CD), Competencia para
Aprender a Aprender (CAA).

Temporalizacion

30 — 35 minutos aproximadamente.

Sesiones Una sesion.

Recursos El recurso material principal que utilizaremos en esta actividad y en las siguientes
sera la gamificacién que hemos realizado (anexol). También necesitaremos un
ordenador, una pizarra digital interactiva y altavoces.

El recurso humano que utilizaremos en esta actividad y en las siguientes sera el tutor
0 tutora de grupo.

*Nota*: para no repetir informacion, en las siguientes actividades no se detallara este
apartado al tratarse exactamente de la misma que aqui se incluye, es decir, de los
MIiSMOS recursos.

Espacios Aula ordinaria.
Recompensa Insignia del Pirata Serafin.
Actividad 2: “Reducir, reutilizar y reciclar” (Bloque 2)
Desarrollo:

Esta actividad estara dividida en dos partes, al igual que la anterior; la presentacion del nuevo personaje y el

video del reciclaje.

+ Presentacion del personaje:

En primer lugar, presentaremos al siguiente personaje (serd nuestra siguiente insignia), que es la

ballena. En este caso, no sera como el anterior ya que la reconoceran porque ha salido en el cuento. Se

les volverd a realizar las mismas preguntas que en la actividad anterior, y les diremos el mensaje que

tiene para nosotros en esta ocasion (anexo 3)

+ Video de reciclaje:

Antes de visualizar el video, les preguntaremos a los nifios si saben qué es el reciclaje, por qué es

importante reciclar, como se recicla, etc. De esta manera, sabremos los conocimientos previos que

estos poseen y les aclararemos las dudas que les puedan surgir.

Seguidamente, visualizaremos el video de “Reducir, reutilizar y reciclar” y finalmente respondemos a

las dudas que les hayan podido surgir (anexo 3)
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Competencias Competencia Linguistica (CL), Competencia Digital (CD), Competencia para
Aprender a Aprender (CAA), Competencia Social y Civica (CSC).

Temporalizacion 30 — 35 minutos aproximadamente.

Sesiones Una sesion.
Recursos Ver en actividad 1 (pagina 20).
Espacios Aula ordinaria.

Actividad 3: “Cada elemento a su lugar” (Bloque 2)

Desarrollo:

En esta actividad, la ballena les tendra el siguiente mensaje: “Los humanos nos han dejado la isla llena de
basura, ;nos ayudarias a clasificarla en los contenedores adecuados?”.

En la siguiente actividad, los nifios y nifias tendran que clasificar cada elemento, en su correspondiente
contenedor, uniendo ambos. Pero antes de comenzar el juego, recordaran que elementos tiene que colocarse en
cada contenedor. Para ello, aparecera un contenedor con varios elementos que podrian ir dentro. Los nifios y las
nifias tendran que arrastrar cada uno de ellos hasta introducirlos en él. Por ejemplo: aparecera el contenedor
azul y al lado estara el papel, el carton, el periddico y las revistas, y en otro lado les aparecerd un mensaje que

indica: “arrastra a todos hasta el contenedor” (anexo 4)

Competencias Competencia Linguistica (CL), Competencia Digital (CD), Competencia para
Aprender a Aprender (CAA), Competencia Matematica (CM).

Temporalizacion 30 — 35 minutos aproximadamente.

Sesiones Una sesion.
Recursos Ver en actividad 1 (pagina 20).
Espacios Aula ordinaria.

Recompensa Insignia de la ballena.

Actividad 4: “El monstruo de la basura” (Bloque 3)

Desarrollo:
Esta actividad estara dividida en dos partes, al igual que las primeras; la presentacion del nuevo personaje y el
cuento de monstruo.

+ Presentacion del personaje:

En primer lugar, presentaremos al siguiente personaje (serd nuestra siguiente insignia), que sera el

21




cangrejo. En este caso, serd como el anterior ya que la reconoceran porque ha salido en el cuento. Se

les volvera a realizar las mismas preguntas que en la actividad 2, y les diremos el mensaje que tiene

para nosotros el siguiente personaje en esta ocasién (anexo 5)

4+ Cuento “El monstruo de la basura”

El segundo lugar visualizaremos un cuento pausado. Antes de realizar esta actividad, preguntaremos a

los nifios y nifias si saben lo que es la contaminacion, que se puede hacer para no contaminar, que

buenas préacticas debemos realizar para el ahorro del agua, la energia, etc. Seguidamente, tendran que

visualizar el cuento y a medida que este vaya avanzando, les apareceran varias preguntas que deben

contestar para poder seguir visualizandolo. Estas preguntas son de dos alternativas. Seremos los/as

encargados/as de leérselas y preguntarles, el por qué han elegido esa opcion (anexo 5).

Competencias

CL, CD, CAA, CSC.

Temporalizacion

30 — 35 minutos aproximadamente.

Sesiones Una sesion.
Recursos Ver en actividad 1 (pagina 20).
Espacios Aula ordinaria.
Actividad 5: ¢ Esta el Planeta Tierra triste o feliz? (Bloque 3)
Desarrollo:

Antes de comenzar la siguiente actividad, repasaremos las acciones que debemos cumplir para que nuestro

planeta Tierra no se ponga triste y esté feliz (no arrancar las flores, cerrar el grifo del agua, caminar o ir en bici,

etc.).

Luego de haber repasado las acciones que estan bien, les explicaremos de que se trata el juego que tendran que

realizar. En este caso, se les presenta varias imagenes con diferentes acciones y ellos/as tendra que arrastrar

cada imagen a la Tierra feliz, si la accion que aparece en la imagen es buena, o a la Tierra triste, si la accion

gue aparece en la imagen es mala. Por ejemplo: arrancar las flores iria a la Tierra triste y votar la basura al

contenedor iria a la Tierra feliz (anexo 6).

Competencias

CL, CD, CAA, CM.

Temporalizacion

20 — 25 minutos aproximadamente.

Sesiones

Una sesion.

Recursos

Ver en actividad 1 (pagina 20).
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Espacios Aula ordinaria.

Recompensa Insignia del cangrejo.

Actividad 6: ¢Qué animal soy? (Bloque 4)

Desarrollo:

Esta actividad estara dividida en dos partes, al igual que las primeras; la presentacion del nuevo personaje y las

adivinanzas de los animales.

+ Presentacion del personaje:

+

En primer lugar, presentaremos al siguiente personaje (ser& nuestra siguiente insignia), que sera el pez.
En este caso, sera como el anterior ya que la reconoceran porque ha salido en el cuento. Se les volvera
a realizar las mismas preguntas que en la actividad 2, y les diremos el mensaje que tiene para nosotros
el siguiente personaje en esta ocasion.

Seguidamente, se les preguntara si saben que significa que los animales estén en peligro de extension,
si conocen algun animal que lo esté, que podriamos hacer nosotros para que eso no siguiese ocurriendo,
etc. De esta manera, sabremos los conocimientos previos que los nifios y nifias tienen sobre este tema y

les comentaremos que son y qué pasa con los animales que estan en peligro de extincion (anexo 7).

Adivinanzas de los animales:

En segundo lugar, realizaremos el juego ¢qué animal soy? Se trata de una serie de adivinanzas donde
los nifios y nifias tendran que reconocer de que animal se trata (lo realizariamos con animales que
hayamos dicho anteriormente que se encuentran en peligro de extension).

Para ello, tendran que elegir una caja y en ella les saldra la adivinanza, por ejemplo: “soy pequeiia,
vuelo entre las flores y mis alas tienen muchos colores”. En este caso les saldrian cuatro opciones (con

imégenes) y ellos/as tendrian que sefialar la opcion correcta, en este caso, la mariposa (anexo 7).

Competencias CL, CD, CAA, CSC.
Temporalizacion 35 — 40 minutos aproximadamente.
Sesiones Una sesion.

Recursos Ver en actividad 1 (pagina 20).
Espacios Aula ordinaria.
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Actividad 7: “Puzles de los animales”

Desarrollo:
En esta actividad, los nifios y nifias tendran que realizar los puzles que aparecen en la gamificacion. Se tratan

de dos animales que se encuentran en peligro de extincion, la tortuga y el oso panda.
Cuando hayan finalizado, se les preguntara de que animal se trata y se volvera a repasar lo que debemos hacer

diariamente para que animales como estos no se lleguen a extinguir (anexo 8).

Competencias

CL, CD, CAA, CM.

Temporalizacién

20 minutos aproximadamente.

Sesiones Una sesion.
Recursos Ver en actividad 1 (pagina 20).
Espacios Aula ordinaria.
Recompensa Insignia del pez.
Actividad final: “Baila conmigo” (Prueba final)
Desarrollo:

En esta actividad los nifios y nifias tendran que bailar y cantar para demostrar todo lo que han aprendido
siguiendo la cancion famosa “Reducir, reutilizar, reciclar”. Una vez la hayan cantado y bailado todos, se les

hara entrega de un diploma como “Salvadores del Planeta Tierra” y realizaremos un repaso general de todo lo

que han aprendido (anexo 9).

Competencias

CL, CD, CAA, CM, CSC.

Temporalizacion

25 minutos aproximadamente.

Sesiones Una sesion.
Recursos Ver en actividad 1 (pagina 20).
Espacios Aula ordinaria.

Recompensa Diploma final (anexo 10).

6. EVALUACION

La evaluacion del alumnado sera principalmente la observacion directa y sistemaética,

también elaboraremos diariamente un diario u hoja de registro e iremos apuntando todas
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las reacciones, comportamientos, actitudes, etc., que vayamos observando en el

alumnado mientras este realiza cada una de las actividades.

Como evaluacion final, elaboraremos una lista de control donde evaluaremos a nuestro
alumnado a través de varios items que nos demostraran si han adquirido los objetivos y
conocimientos propuesto y si ha demostrado una actitud adecuada a lo largo del

proceso, tal como se detalla a continuacion

Lista de control de observacion sobre la gamificacion

Nombre del alumno/a:

items
Si No

¢Es capaz de saber el significado de reciclaje?

¢Es capaz de saber el significado de contaminacién?

¢Es capaz de saber el significado de animales en peligro de extincion?

¢Reconoce los cuatro tipos de contenedores?

¢Distingue las buenas acciones de las malas al hablar de la contaminacion?

¢Reconoce los animales?

¢Presenta autonomia a la hora de realizar las actividades?

¢Mantiene una buena actitud a la hora de realizar las actividades?

¢Es capaz de trabajar en equipo?

¢Desempefia un buen uso de las TIC; respeta la pizarra digital, los
materiales, etc.)?

Al acabar las actividades, ¢presenta un buen grado de satisfaccion?
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/. CONCLUSIONES

En casos como este en los que se crea nuevo contenido digital para llevar a cabo en el
aula, lo més indicado seria ponerlo en préctica en un centro para comprobar que es
viable utilizar este tipo de metodologias, observar la receptividad del alumnado, que se

adapta a las temporalizaciones y demas aspectos a tener en cuenta.

Esta puesta en practica ha resultado dificil dado que la fecha en la que se cre6 esta
propuesta de gamificacion coincidié con el fin del curso escolar y los docentes ya se
encontraban terminando sus programaciones del curso 2021/2022, es por ello que

hemos decidido entrevistar a un docente con experiencia y considerar sus impresiones.

El docente Fabio Armas Martin, docente al que hemos entrevistado, trabaja actualmente
en el CEIP Las Mantecas donde es tutor y ademas experto en Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacion.

El docente destaca, primeramente, que todo lo que se proponga como alternativa al
trabajo habitual suele gustarle al alumnado ya que se trata de salir de la rutina y es esto
lo que le despierta un especial interés que, sin duda, debemos aprovechar ya que es muy
probable que el grupo adquiera mejor los conocimientos que queremos trabajar si se

hace de una manera dinamica y diferente a la habitual.

Seguidamente, el docente hace un especial hincapié en la importancia de empezar a
utilizar, desde la etapa de Educacién Infantil, las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion debido a que en el futuro de los alumnos en la etapa de Educacion
Primaria sera un recurso habitual y si ya saben manejarse con ellas no necesitaran un

periodo de adaptacion que requiere tiempo.

Bajo el punto de vista del docente la metodologia de la gamificacion es una ventaja para
los/as alumnos/as y, por lo general, suele traer consigo un aumento del porcentaje de
alumnado aprobado en el area que se trabaje. Esto quiere decir que los alumnos estan
mas atentos a los contenidos que se pretende que adquieran y, por lo tanto, se genera un
aprendizaje mas efectivo. El destaca que lo mas importante es hacer sentir al alumnado
como parte de su propio aprendizaje para evitar asi las clases expositivas por parte del
docente en las que el alumnado potencialmente pierde atencién y no hace suyo los

contenidos que el docente quiera que adquiera.
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También nos comenta el educador en la entrevista hecha que hay que tener en cuenta el
contexto en el que se va a llevar a cabo la gamificacion ya que hay centros como en el
CEIP Las Mantecas, en el que €l lleva a cabo su docencia, que se adaptan bastante bien
a esta metodologia porque cada alumno tiene su tablet con sistema operativo Android y
ademas el centro tiene una buena conexion a Internet a través de una red Wifi estable.
Pero hay que tener en cuenta que no en todos los centros se dispone de los recursos
necesarios para poder llevar a cabo la gamificacion ya que si necesitamos una Pizarra
Digital Interactiva (PDI) o un proyector podemos tener alguna dificultad, es por ello por
lo que hay que tener alternativas siempre preparadas para cualquier inconveniente que

pueda surgir.

Si nos centramos mas en el disefio del contenido digital creado, el docente hace
distincion en la importancia del disefio ya que debe ser llamativo y adecuado a la edad
del alumnado y nos comenta que esta gamificacion cumple con estos dos aspectos
basicos. Ademas, aporta que seria lo méas adecuado y que el resto del equipo docente
también utilizara en ciertas ocasiones esta metodologia ya que les aporta una
optimizacion del tiempo que siempre les viene bien para poder avanzar en sus
programaciones didacticas y opina que esto se podria conseguir si se forma al resto del
claustro para que pueda adquirir un mayor nivel en cuanto a la competencia digital

docente.

En relacion a los objetivos especificos del Trabajo de Fin de Grado, el docente nos
comenta que se cumplen en su totalidad debido a que estd totalmente integrado el
contenido de ciencias naturales en la metodologia de la gamificacion a través de
actividades cooperativas. Ademas, los alumnos podran estar satisfechos con el tipo de
actividades realizadas ya que habran adquirido nuevos conocimientos y vocabulario y

tendran mas confianza y capacidad para afrontar las tareas propuestas por el/la docente.

La percepcion del entrevistado concluye que la gamificacion en general y, la nuestra en
particular, es una metodologia que, si la llevamos a cabo adecuadamente nos puede

aportar buenos resultados tanto a los docentes como al alumnado.

8. LIMITACIONES Y PROSPECTIVA

Tras haber valorado esta propuesta desde la perspectiva de un docente, hemos
considerado que es factible encontramos con ciertas limitaciones y es que para el centro
que se propuso llevar a cabo esta gamificacion no existe ningn problema, pero si la
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quisiéramos trabajar en otros centros habria que adaptar la manera de llevarla a cabo ya
que nos podemos encontrar un aula sin proyector o sin Pizarra Digital Interactiva. Bajo
nuestro punto de vista podemos recurrir a tener la gamificacion impresa, tener botones
interactivos tradicionales, contar los cuentos a viva voz y tener los audios descargados
en un pen drive para que puedan escuchar las canciones, aunque este escenario es muy
poco probable en la infraestructura que caracteriza a los centros educativos en la

actualidad.

Si dejamos que fluyan nuestras ideas nos aparecen prospectivas, es decir, nuevas ideas
para hacer con nuestra gamificacion, entre ellas estd la de cambiar la tematica y
seleccionar alguna que esté a la moda en el momento de llevar a la practica la
gamificacion (peliculas, videojuegos, canciones, etc.). Ademas, surge la inquietud de
poder adaptar, en un futuro, nuestro trabajo para que pueda ser abordado en otra etapa
educativa como en los primeros cursos de la Educacion Primaria, que seria lo mas
adecuado, o en los cursos inferiores de la Educacion Infantil, lo que parece un reto
mucho mas complicado pero que con mucho trabajo seguramente lo podremos

conseguir.

Para finalizar, una prospectiva muy llamativa seria utilizar esta metodologia basada en
la gamificacion para el resto de las areas que forman el curriculo de la Educacion

Infantil.
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10. ANEXOS

= Anexo 1. Enlace de la gamificacion
Enlace: https://view.genial.ly/627aa4c4b534160011349864/interactive-content-

le-damos-vida-al-planeta

+ Anexo 2. Actividad 1

=

Le }Iamos vida

W\
al planeta

Introduccion

A través de esta gamificacion se pretende que el alvmnado cree
conciencia sobre la importancia de cvidar nvestro planeta
mediante la diversidad de maneras que tenemos a nvestra

disposicion, partiendo de lo cotidiano, a través del reciclgje, la

contaminacion y la conservacion de la favna.

7

X . - - K.

Hola, soy el pirata Patade
. Latagtengounmisién, _
sulvanlplandu'l‘leml%

St
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i BLOQUES

comlileta cada bloque para superar el juego: ino hay
otraforma de escapar! .

>
( L]
-
- B V

;

&Quéinstalaron los animalitos enla isla para pod Ii

ep {
reciclar?
gii.‘ * Un cubo rosado, otro blanco y otro negro
% Un contenedor azul, otro verde y otro amarillo
1) 32
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= Anexo 3. Actividad 2

comhleta cada bloque para superar el juego: jno hay
otraforma de escapar! ” "

e & '
& B

El Reciclgje

- & Qué es el reciclgje?
- ¢Es importante reciclar?
- 4€0mos serecicla?  Wigeres s

4
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= Anexo 4. Actividad 3

o

Los humanos nos han d¢jado la isla llena de basura,
&nos ayvdarias a clasificarla en los contenedores
adecvados?

v
v ° °
'
.
.

‘uﬂ‘

En el contenedor amarillo meteriamos el plastico
y los envases p
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= Anexo 5. Actividad 4

- BLOQUES

completa cada bloque para superar el juego: jno hay

La Contaminacién

- ¢Quéesla contaminacion?
‘ - ¢ Qué debemos hacer para no contaminar?
- $Qué buenas prdcticas debemos realizar para ahorrar agva,
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+ Anexo 6. Actividad 5

"¢Esld el planeta Tierra
Triste o feliz?"

Ordenar por grupo

¢Esta el Planeta Tierra triste o feliz?

Arrastra y suelta cada
elemento en su grupo correcto.

+ Anexo 7. Actividad 6

. BLoquEs _ &\

Completa cada bloque para superar el j Juego: ino hay

;;;;wu

k—r b e N
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¥ en peligro de extincidn \?

-’

’ Qué signifea que los animales se encventren en \ -
M - ¢Qué signifea que los anima

.pmdpa Quieres peligro de extincidn? j

-
= o8 animgjeg gy m’”"’“"’"z - ¢€onoces algin animal que lo esté?
€xtincigny - $Qué podriamos hacer nosotros para que esto no

ocurra?

Abre la caja

¢Qué animal soy?

Toca cada caja una por una para abrirlas

y revelar el elemento contenido dentro.

Wb——' - : 4
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<+ Anexo 8. Actividad 7

"Puziedelos
animales "

P
nu.,.""".“. sz:‘

tratq, se
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= Anexo 9. Actividad final

*  BLOQUES

compieta cada bloque para superar el juego: jno hay
: otraforma de escapar!

LA

P AT Ay
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lﬁisién Cumplida!

poP SO T tard
eato

= Anexo 10. Diploma

A1S16N CURPLIDA g
§ff"Esfodblomopcrfmﬂdw

7 -Q‘. o
% (Nowlove 0 wiwmevo del avupo)
ﬁPwmdMuWhycfodo‘:ummh
: - y %Mn para salvar ol "Planeta Tierra”
MVl -
e
R - Ko

NISION BUJ‘JPLJD}\R

&7 Este diploma pertenece al grupo:

[ ]
= t (Nombre 0 nimevo del avupo)

Por ayudar al Pirata Serafin y a todos sus amigos en la
o - misién para salvar al "Planeta Tierra”

-u
d
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