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Resumen

Tras la necesidad de adaptar la educacion a los desafios del siglo XXI, surgen enfoques
pedagdgicos novedosos y creativos para mejorar el proceso de aprendizaje como es la
gamificacion. Esta integra elementos de juegos en el aula para potenciar la motivacién,
el compromiso y el aprendizaje significativo.

El presente trabajo fin de Master presenta una investigacidn sobre el impacto que puede
tener la implantacién de una propuesta gamificada en 52 de Primaria en la asignatura
de Lengua vy Literatura de un Colegio de Sevilla. El foco de estudio estara centrado en 19
estudiantes de 52 los cudles muestran falta de motivacion y participacion,
concretamente en Lengua vy Literatura. Esta investigacidn tiene por objetivo evaluar el
impacto de una intervencién educativa basada en Gamificacién en el area de lengua y
Literatura en el aula de 52 de Primaria. Se utiliza un método mixto que combina analisis
cuantitativos y cualitativos. Para la investigacion, se disefié una propuesta didactica bajo
la metodologia de la gamificacion que consta de 8 sesiones, las cuales abordan
contenidos de Lengua vy Literatura. Los resultados de este trabajo muestran que la
puesta en prdactica de la propuesta gamificada ha tenido efectos positivos en los
alumnos, tales como el aumento en motivacion, participacién y el interés de los
estudiantes.

Palabras clave: aprendizaje activo, investigacion, método de aprendizaje, juego
educativo, interés, proceso de aprendizaje , motivacion.



Abstract

Following the need to adapt education to the challenges of the 21st century, new and
creative pedagogical approaches emerge to improve the learning process, such as
gamification.This integrates elements of games in the classroom to enhance motivation,
commitment and meaningful learning.

This Master's thesis presents research on the impact that the implementation of a
gamified proposal can have in the 5th year of Primary School in the Language and
Literature subject of a Seville School. The focus of the study will be centered on 19 5th
grade students who show a lack of motivation and participation, specifically in Language
and Literature. This research aims to evaluate the impact of an educational intervention
based on Gamification in the area of language and literature in the 5th grade classroom.
A mixed method is used that combines quantitative and qualitative analysis. For the
research, a didactic proposal was designed under the gamification methodology
consisting of 8 sessions, which address Language and Literature content. The results of
this work show that the implementation of the gamified proposal has had positive
effects on students, such as increased motivation, participation, and student interest.

Keywords: experiential learning, scientific research, study methods, childrens games,
curiosity, learning processes, motivation.
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1- INTRODUCCION

En la actualidad, la gamificacion se ha convertido en una tendencia prestigiosa para llevar
a las aulas. Esta metodologia, que consiste en la aplicacion de elementos y técnicas de los
juegos en contextos no ludicos, ha demostrado ser una herramienta muy potente para para
motivar, comprometer y mejorar la participacion de los alumnos en las escuelas. La
gamificacion ha alterado el modo en que los estudiantes aprenden y se involucran en el
proceso educativo.Con este método se consigue dejar de lado las clases tradicionales con
lecciones magistrales para dar paso a una técnica en la que el aula se transformara en un
espacio dindmico donde los estudiantes cooperaran en diferentes retos, ademas, nos
adaptaremos también a las nuevas tecnologias debido a que en estos tiempos que corren,

el dominio de tablets, aplicaciones mdviles y otros recursos se hace indispensable.

La cuestion es que cuando en las aulas existe falta de motivacion y participacion por parte
del alumnado debemos de buscar recursos. Por ello, adquiere importancia el disefio de
una propuesta gamificada, es decir, disefiar y desarrollar una experiencia que tenga como
base el juego y que utilice elementos y mecanicas de los juegos como por ejemplo los
puntos o las recompensas. Dicha propuesta consta de 8 sesiones con sus respectivas
actividades, de las cuales muchas requieren de dispositivos digitales. En cada sesion se
ha perseguido que el alumno se convierta en sujeto activo en su aprendizaje, colaborando

con sus comparieros y desarrollando las tareas en equipo.

Para ello, es imprescindible dominar la metodologia de la gamificacién y, por supuesto,
conocer bien al grupo de alumnos en el que se aplicara esta técnica. A través de esta
investigacion se pretende conocer el impacto que supondria aplicar gamificacion en
lenguayy literatura, concretamente en el aula de 5° de Primaria de un centro cuyos alumnos
poseen una falta de interés, motivacion y participacion en la asignatura. Para alcanzar este
objetivo, primero se identifican las caracteristicas pedagogicas de la gamificacion puesto
que antes de disefiar e implantar, es necesario dominar y conocer la técnica. Una vez con
estos conocimientos, se disefia la propuesta y se implementa en el aula. Para recopilar el
impacto y analizarlo se emplea una metodologia mixta, recopilando datos cualitativos y
cuantitativos a través de cuestionarios, encuestas y entrevistas que se analizaran mediante
un estudio estadistico. Con esto, se pretende conocer si la gamificacién es un método
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eficaz para que los alumnos recuperen el interés, la motivacion y participen activamente

Trabajo final de master- Paula Bernal

en clase, ademas, gracias a esta investigacion los cientificos y profesionales del ambito
educativo podran tomarla como precedente para futuros trabajos y para llevar a cabo la

gamificacion en sus aulas.

2- MARCO TEORICO
En este apartado puede observarse un esquema de este marco teorico, es decir, el estado
del arte que se ha desarrollado y la basqueda y realizacién de los puntos y conceptos mas

relevantes que configuran el marco tedrico sobre gamificacion.

ESTADO DEL ARTE

GAMIFICACION

“Es una metodologia de disefio de
actividades de aprendizaje, que incluye
experiencias y elementos de juego,
buscando el disfrute y las emociones
LA GAMIFICACION EN EL positivas por parte de los estudiantes,

AMBITO EDUCATIVO ademas de mejorar significativamente el
:frendizaje' Garcia-Ruiz, Bonilla-del-Rio y

& Diego-Mantecon (2018, p.72)

Relacion entre motivacion, gamificacion
y aprendizaje

)
ez

Aprendizaje significativo
(Ausubel, 1976).

mando conocimient través de la
COMO SE APLICA LA GAMIFICACION o Rl s
EN EDUCACION PRIMARIA?

La poesia le permite al alumno aprender,

EL APRENDIZAJE DE GRAMATICA Y . 1
POESIA interpretar y entender la realidad con la La escasez de estudios sobre gamificacion en

Sy

adquisicion de conocimientos, el la asignatura de Lengua de 5° de primaria se
desarrollo de capacidades, habilidadesy |__—J» convierte en fuente de motivacion para esta
competencias diversas. investigacion.
(Gomez Martin, 2002; Lopez Herrerias,
003; Za-yas, 2011)

2.1 La gamificacion en el ambito educativo

Antes de que aparecieran las primeras escuelas, el juego era ya uno de los primeros
métodos de aprendizaje (Torres Toukoumidis et al., 2016). Como sefiala Huamani (2021),
gracias al juego, las personas adquieren capacidades basicas y consiguen se integrarse

socialmente. La gamificacion como metodologia activa surgio en el siglo XIX con la




UNIVERSITAT
#&~" ROVIRA i VIRGILI

presencia de la llamada “Escuela Nueva”. Pedagogos como Pestalozzi, Herbart y Dewey

Trabajo final de master- Paula Bernal

y muchas instituciones, ya emplearon el termino gamificacion (Gonzélez Chust, 2022).

Actualmente, vivimos en una era tecnoldgica con muchos cambios y avances que
modifican constantemente nuestra forma de vivir y relacionarnos (Lucero, 2001). Estos
cambios también lo han sufrido las escuelas, teniendo que adaptarse y renovar sus
metodologias puesto que esto ha hecho que los intereses de los alumnos cambien también.
Ante esto, los profesores se sienten responsables de innovar en metodologias emergentes
que intenten incorporar en sus clases estrategias que hagan al alumnado protagonista en
el proceso de ensefianza-aprendizaje (Garrote, Garrote & Jiménez-Fernandez, 2016;
Lopez-Lopez, 2019). La gamificacion en este caso es una herramienta muy poderosa para
para motivar y ayudar al alumnado a aprender. Es primordial que los profesores vayan
aventajados frente a sus alumnos en cuanto a innovaciones tecnoldgicas, como nos dice
Cascales : “que conozcan tecnologias interesantes para facilitar a los alumnos entornos
atractivos y eficientes de aprendizaje. Conocerlas y hacer un uso correcto de las mismas
en la medida que ayuden a la implementacion del nuevo planteamiento metodolégico es
el objeto principal de nuestro estudio” (Cascales et al.,2017, p. 204). Es importante
despertar el interés del estudiante y crear un ambiente favorable para poder trabajar los
contenidos de una forma mas placentera, es decir, que el estudiante aprenda los
contenidos y que, ademas, disfrute de la actividad (Huamani, 2021 ).Tal y como afirman
Garcia-Ruiz, Bonilla-del-Rio y M., & Diego-Mantecén ‘’/a gamificacion en el &mbito de
la educacion es una metodologia de disefio de actividades de aprendizaje, que incluye
experiencias y elementos de juego, buscando el disfrute y las emociones positivas por
parte de los estudiantes, ademas de mejorar significativamente el aprendizaje’’ (2018,
p.72). En este contexto, la gamificacion colabora en la mejora de la calidad educativa,
pero debemos saber que no todo vale para gamificar. Por ello, es importante que los
docentes conozcan bien el concepto de gamificacion y lo que supone. Sobre esto es
interesante la aclaracion que nos sugieren los autores Martinez, A., Rodriguez, K.,

>

Ochomogo, Y., & Miguelena, R. “’no es crear o usar juegos en cualquier entorno’’, €s
“’aprender de lo que nos aportan los juegos y usar los elementos que los componen con
el fin de hacer més atractivas y entretenidas las actividades, procesos, tareas y proyectos

que estemos desarrollando’’ (2017).

Smith (2011) sefiala que la gamificacion debe cubrir dos objetivos basicos:
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e Hacer mas transparente el progreso del aprendizaje, de forma que el alumno tome

Trabajo final de master- Paula Bernal

consciencia del paso del tiempo y cOmo su conocimiento se va incrementando.

e Fomentar el autoaprendizaje haciendo que el alumno deje de ser un receptor
pasivo y pase a ser un valor activo en el aprendizaje Smith (como se cita en Parra
y Torres, 2018, pag. 162).

2.1.1 El concepto de gamificacion
Son muchos los autores que han realizado estudios sobre la gamificacion en las aulas, por

ello, son interesantes las numerosas definiciones que explican el concepto. Sebastian
Deterding expuso las primeras definiciones, “la gamificacion es el uso de elementos del
disefo de juegos en contextos que no estan relacionados con el juego” (Deterding, Dixon,
Khaled, y Nacke, 2011, p. 10). Werbach expuso mas tarde su definicién: “consiste en el
uso de elementos de juego y de técnicas del disefio de juegos en contenidos ajenos al
juego” (Werbach y Hunter, 2013, p. 28). Gaitan expone que la gamificacion “’es un
método de instruccién que traslada la mecanica de los juegos al entorno educativo-
profesional con el fin de lograr 6 mejores resultados” (2019). En definitiva, las
explicaciones de todos los autores coinciden en que gracias a esta herramienta se consigue
llegar al aprendizaje y a la motivacién de los alumnos a través del juego, pero en un
entorno no ludico, asi pues, no existe una definicion universal sobre este concepto. Con
los objetivos gque se consiguen a través de la gamificacion sucede lo mismo. Existiendo
siempre un eje comun entre muchos autores. Oriol Ripoll afiade que “‘el objetivo de la
gamificacion es incidir en la motivacion de alguien para conseguir que tenga un
comportamiento determinado’’ (Ripoll, 2014). Oliva piensa que dicha herramienta tiene
como objetivo mejorar la ensefianza e influir positivamente en los estudiantes para que se

adhieran por completo a objetivos de aprendizaje especificos (Oliva, 2016, p. 30).

Cuando hablamos de gamificacion nos estamos refiriendo al ‘“'disesio instruccional,
configurandose ésta como una experiencia inmersiva de los contenidos pedagdgicos’
(Torres-Toukoumidis, Romero-Rodriguez & Pérez-Rodriguez, 2018). Autores como
Zichermann & Cunningham afirman que la gamificacion consiste en emplear mecanicas,
elementos y técnicas de disefio de juegos en contexto que no son juegos para involucrar
a los usuarios y resolver problemas (2011). Esto quiere decir, que el juego no es el gje
principal, sino que se convierte en el medio para llegar al objetivo, en este caso es el
aprendizaje de lengua y literatura en la etapa de Primaria. De acuerdo con Espinosa, las
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definiciones relacionadas con la gamificacién cambian un poco, sin embargo, todas ellas
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poseen componente sistémico y que se refiere a como se construye el juego, ademas
engloban un componente experiencial que detalla la participacion del jugador en el juego.
Esto mismo sucede con la motivacion, siendo un componente béasico a la hora de
gamificar. Cuando los alumnos pierden o ganan en un juego, tienen ganas de jugar unay
otra vez, aun asi, siguen motivados y disfrutan de la experiencia. Tal y como reflejan los
estudios realizados por Lee y Hammer (2011), la gamificacién es una oportunidad para
hacer frente a dos problemas en educacion: motivacion y compromiso con la tarea.

(“Gamificacion, motivacion y rendimiento en educacion: Una ... - Redalyc™)

Para Dichev y Dicheva (2017) la gamificacion es una estrategia para aumentar la
interaccion mediante la incorporacion de elementos de juego en un entorno educativo,
con muchos beneficios que incluyen una mayor interaccion y participacion en las aulas

virtuales.

En definitiva, la gamificacion es una fuente inagotable de apoyo para los educadores
principiantes que buscan desarrollar ciertas habilidades y destrezas en sus alumnos de las
formas creativas (Liberio, 2019). De manera sintetizada, la finalidad de la gamificacion
es buscar la motivacion del individuo como base para que cumpla un objetivo en cualquier
ambito (empresarial, educativo, salud, deporte, entre otros) que no sea el juego pero que

combina los elementos de este para crear situaciones ludicas ( Sangucho & Aillon, 2020).

La gamificacion como recurso didactico promueve diversos factores. Tal y como afirman
Foncubierta y Rodriguez (2014) la gamificacion desarrolla un componente emocional, ya
que, por medio de la gamificacién, el estudiante aprendera de forma activa y emocional

aquello que se proponga. Segun estos autores, con este recurso se desarrolla:

e Ladependencia positiva: Se contribuye al desarrollo del aprendizaje cooperativo,
ya que en algunas tareas se debe compartir experiencia, formar grupos y alcanzar
metas con la aportacion individual al grupo.

e Laautonomia: En algunas tareas se requiere que el alumno tome decisiones, tenga
la iniciativa y ademas una participacion activa tanto, en el trabajo individual,

como, en el trabajo en grupo, fomentando la autonomia del participante.
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e La proteccién de la autoimagen y la motivacion: Se propone que se proteja la
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imagen personal del alumno por medio del uso del avatar, una figura que permite
tener una imagen disefiada, sin necesidad de utilizar una imagen propia.

e La tolerancia al error: El alumnado desarrollara la competencia de aprender a
aprender por medio de la tolerancia al error, ya que la gamificacion permite al
alumno conocer sus errores y poder modificarlos, aprendiendo por tanto de su
propio aprendizaje.

e Curiosidad y aprendizaje experiencial: Por medio de la gamificacion, se permite
fomentar la curiosidad del alumno ya que se proponen tareas que emocionan y
motivan al alumnado para la realizacion de la misma.

e EIl sentido de la competencia: En todo juego, o actividad lGdica, se crea
competencia, un elemento que estimula al alumno y permite que se incremente su

motivacion para la realizacion de la tarea.

2.1.2 Caracteristicas del juego
Toda gamificacion posee unos elementos esenciales. En primer lugar, la intencion que

tiene es la de conseguir la motivacion dentro de una organizacion, en este caso, la
motivacion y el interés de los alumnos en la escuela. Este elemento, segun Goémez, recibe
el nombre de mecanicas. Estas incluyen las reglas, el motor, el funcionamiento del juego.
En segundo lugar, dicha herramienta hace que los alumnos sean los protagonistas del
aprendizaje. Por ultimo, pero no menos importante, con ella se pretende generar un
cambio en el comportamiento de los alumnos como puede ser que los alumnos aprendan
mas y mejor (Werbach, and Hunter, 2012). Otro elemento importante en toda
gamificacion son las dinamicas, éstas buscan que el alumno esté motivado para jugar y
pueda proseguir con el logro de sus objetivos. Técnicas como la recompensa y la
competicién son un ejemplo de dindmicas (Rondon & Ramos, 2018). Finalmente, Kevin
Werbach y Dan Hunter (2012) afiaden otro elemento més en la gamificacion como son
los componentes. Nos referimos a los recursos y herramientas que empleamos para el
disefio de una actividad. Algunos ejemplos de estos componentes son los equipos, los
limites de tiempo y los puntos.

2.1.3 Ventajas e inconvenientes de gamificar el aula

Los expertos en gamificacién plantean una serie de beneficios e inconvenientes para el

aprendizaje que quedan recogidos en la siguiente tabla. (Tabla 1.)
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BENEFICIOS

INCONVENIENTES

Mejora la motivacion de los estudiantes para
adquirir nuevo conocimiento, como
pensamiento critico y habilidades para la toma
de decisiones. Ademas, potencia el desarrollo
de habilidades sociales.

La complejidad para cubrir todas las
necesidades y motivaciones de los
estudiantes de hoy en dia en una sola
pedagogia.

Favorece el desarrollo de la creatividad docente
y discente.

Se necesita diversidad de material didactico.

Muestra la manera en que la educacién puede
ser una experiencia alegre y divertida.

Distraccion con el juego, lo que implica
perder tiempo.

Aumenta la motivacion de los estudiantes y de
los docentes.

Inconvenientes para conseguir un equilibrio
entre el caracter ludico y formativo.

Facilita la adquisicién de contenidos a partir de
la experiencia, garantizando un aprendizaje

Desmotivacion una vez que hayan superado
la novedad inicial.

significativo y extrapolable a otros &ambitos.

Tabla 1. Tabla que recoge ventajas e inconvenientes de la gamificacion. Lee y Hammer (2011).
Emel'yanenko et al (2016). Martinez (2020). Pérez de Villaamil (2018).

Asi mismo, en las tablas 2 y 3 se encuentran los beneficios que destaca Oliva (2016),
diferenciando entre los beneficios que les puede suponer al alumnado y los que le supone

al profesorado:

Ventajas de la Gamificacion desde la perspectiva del alumnado:

Ayuda al estudiante a reconocer de forma sencilla y répida la evolucién de su propio
proceso de aprendizaje.

Permite mejorar el rendimiento y desempefio del alumno, al aumentar la motivacion,
cuando se emplean recursos tecnoldgicos o dinamicas integradoras.
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Se pretende proporcionar al alumnado un recorrido que permita conocer cbmo mejorar
la comprension de aquellas areas en las que tiene mayor dificultad debido al cambio
que supone aprender por medio de tareas gamificadas.

Se busca premiar y reconocer el empefio académico que realiza el alumnado al llevar a
cabo su proceso de aprendizaje.

Tabla 2.Ventajas de la Gamificacion desde la perspectiva del alumnado (Oliva, 2016).

Trabajo final de master- Paula Bernal

Ventajas de la Gamificacidn desde la perspectiva del profesorado:

Favorece el uso del trabajo en equipo y el aprendizaje colectivo, mejorando la dinamica
del proceso ensefianza-aprendizaje en el aula

Permite dosificar el aprendizaje motivando al alumnado a realizar un mayor esfuerzo
para mejorar sus resultados académicos

Permite al docente usar las herramientas tecnoldgicas y las dindmicas integradoras
necesarias para motivar al alumnado y permitirles obtener mejores resultados.
Organiza los medios necesarios que permiten al alumnado tener una idea basica de
cdémo mejorar la comprension de asignaturas en las que tienen dificultad, debido al uso
de tareas gamificadas.

Tabla 3.Ventajas de la Gamificacién desde la perspectiva del profesorado (Oliva, 2016).

2.1.4 Relacidn entre motivacion, gamificacion y aprendizaje
La gamificacién educativa compagina teorias motivacionales y de aprendizaje dirigidas

avincular la gamificacién con la realidad educativa (Landers, Bauer, Callan, y Armstrong
(2015). El término motivacion aparece frecuentemente en contextos educativos haciendo
referencia al interés del alumnado en el desarrollo de una tarea: en que considere la
actividad agradable, y asi ponga mas esfuerzo y persista mas en superar sus dificultades
(Middleton, 2004). Gémez Chacon (2000) diferencia entre motivacion intrinseca y
extrinseca, la primera hace referencia al interés interno de la persona que le anima a
realizar la tarea, mientras que la segunda viene dada por estimulos externos, se relaciona
con la recompensa de la realizacién de la tarea mas que del interés por la tarea en si
misma. Esta motivacion nos acerca a dos términos importantes, el de juego y aprendizaje.
Autores como Piaget (1945) y Vygotsky (1966) ya veian el juego como una gran
herramienta. Vygotsky afirmaba que, de forma natural, el juego permite al nifio construir
continuamente aprendizajes significativos. Esto lo denomind Zona de Desarrollo

Proximal. Por tanto, el juego como oportunidad de interaccion social con otros es un
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movilizador de aprendizajes (Santamaria, 2005). Prestando atencién a la teoria del

Trabajo final de master- Paula Bernal

aprendizaje gamificado de (Landers, et al. 2015) podemos resaltar la influencia que tiene
la gamificacion en el aprendizaje. Se detallan dos procesos. Por un lado, el
comportamiento modera la relacion entre la calidad de la instruccion y el aprendizaje. Por
otro lado, el comportamiento media la relacion entre los elementos del juego y el
aprendizaje. Para que la gamificacion sea eficaz en ambos procesos, el alumnado debe
mantener con éxito una actitud y conducta positiva hacia el aprendizaje. En conclusion,
podemos decir que la gamificacion es capaz de transformar en juego cosas que en
principio no lo son con el objetivo de motivar y divertir a las personas al mismo tiempo

que aprenden.

2.2 ¢{CAmo se aplica la gamificacion en educacion primaria?
Segun Werbach & Hunter (2012) se pueden estableces varias etapas a la hora de implantar

gamificacion en las aulas.

1. El maestro disefia y define qué objetivos desea conseguir, como por ejemplo un
cambio de comportamiento o mejorar en algin aspecto.

2. Perfilar qué actitudes deberian tener los estudiantes para poder alcanzar los
objetivos puesto que los alumnos no estan acostumbrados a estas metodologias
activas.

3. Definir qué elementos de la gamificacion se van a usar, teniendo en cuenta la
realidad social y cultural de los alumnos. También es importante evaluar estos
elementos.

4. Establecer los equipos y jugadores necesarios

5. Disefio de actividades respetando los ciclos de tal forma que, primero
motivaremos al alumnado a participar para que mas tarde, de forma progresiva, el
alumno avance en las tareas.

6. Elaborar diferentes recursos para que todos los jugadores puedan participar
(atencion a la diversidad).

7. Autoevaluacién. Un seguimiento continuo que permita una mejora de los posibles

fallos o errores en el disefio o la ejecucion.

A lo largo de los ultimos afios, han ido apareciendo numerosas herramientas para poner
en practica la gamificacion en diferentes Areas como por ejemplo Plickers, Kahoot,

Quizizz, Se pueden nombrar muchos ejemplos de experiencias en los que se aplica
11
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gamificacion en las aulas de primaria. Sin embargo, prestaremos atencién a aquellas

Trabajo final de master- Paula Bernal

experiencias realizadas para el Area de Lengua Castellana y Literatura.

Haciendo una ligera revisién actual de los proyectos de gamificacion, una de las
experiencias se lleva a cabo en 2017 en la escuela de FEDAC Montcada. EI maestro Oscar
de Paula aplica gamificacion en el aula de tercero de primaria con el objetivo de que sus
alumnos mejoren la comprension lectora y se interesen por la lectura a través de la
aplicacion Plickers. Sus alumnos manifestaban un gran interés por la pelicula “Star
Wars”, asi que disefid el proyecto que denominé “Reader Wars”. Los resultados fueron

que el 50% del alumnado habia mejorado sus resultados de comprension lectora.

Otro proyecto es el realizado por Laura Moset Gutiérrez en 2020 en la asignatura de
Lengua Castellana y Literatura y que estd pensado para alumnos de 3° de Educacion
Primaria del Colegio Valdepalitos. Dicha experiencia esta basada en la saga de Harry
Potter y mezcla diferentes metodologias, entre ellas la gamificacion, el aprendizaje
cooperativo y flipped classroom. El objetivo que se persigue es el de lograr ver la
educacion desde un punto de vista ludico en el que los alumnos sean capaces de conectar

sus aprendizajes con la realidad a través de un sentido reflexivo y critico.

Soler Valiente (2022) elabora un proyecto de gamificacion que también utiliza como hilo
conductor la saga de Harry Potter, en el que se trabajan los contenidos de la asignatura de
Lengua Castellana y Literatura en un aula de tercero de primaria durante un curso
académico. El disefio de este proyecto de gamificacidn tiene como objetivo demostrar la
efectividad de esta nueva metodologia y su efecto en el estudiantado, haciéndolo
protagonista de su propio aprendizaje y fomentando su motivacion frente al aprendizaje,
su autonomia personal y trabajo en equipo y cooperacién con los compafieros y

comparieras para alcanzar sus objetivos.

La gamificacion parece una técnica sencilla de llevar a cabo en el aula, sin embargo,
pueden darse ciertas amenazas que creen un proceso equivocado (Parente, 2016). Parente

destaca cuatro casos en los que la gamificacion puede correr peligro.

1. No son juegos en el aula de clase. EI motivo principal de la gamificacion es la

mecanica del juego para crear retos en el estudiante y motivarlo.
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2. Implica a la comunidad educativa. El profesor no es el Unico protagonista, sino

Trabajo final de master- Paula Bernal

que la institucion educativa debe proponer esta estrategia para que cualquier
docente pueda implementarla en el aula.

3. Requiere un equipo multidisciplinar y comprension e informacion de la
gamificacion por toda la comunidad educativa.

4. Equilibrio del proceso. Con esto, se refiere a la armonia entre las habilidades y
conocimientos previos del estudiante con relacion a los retos que se plantean en

la gamificacion.

2.2.1 El aprendizaje significativo
Como ya se ha mencionado anteriormente, con la gamificacion se pretende lograr un

cambio o una mejora en el alumno. Esto estd muy ligado con la teoria que Ausubel, en
1963, desarrollé sobre el aprendizaje significativo. Este autor tenia un especial interés en
conocer y explicar las condiciones y propiedades del aprendizaje, que se pueden
relacionar con formas efectivas y eficaces de provocar de manera deliberada cambios
cognitivos estables, susceptibles de dotar de significado individual y social (Ausubel,
1976). Ausubel queria conseguir que los aprendizajes en la escuela fueran significativos,
es decir, que los estudiantes sean sujetos activos durante el aprendizaje y que, a través de
la experiencia y de sus conocimientos previos, fueran aportando nuevos conocimientos.
Segun Ausubel, el docente es quien debe de ocuparse de que esa experiencia se lleve a
cabo de una manera efectiva (Palmero, 2011). Son muchos los autores que han
profundizado sobre este aprendizaje. Para Latorre M. (2017) el aprendizaje significativo
es “el que puede relacionar los conocimientos nuevos con los conocimientos previos del
estudiante y esto le permite asignar significado a lo aprendido y poderlo utilizar en otras
situaciones de la vida” (p. 02). Para Carneros (2018) este aprendizaje favorece un
conocimiento en el cual el estudiante parte de la seleccion, recoleccion y el anélisis de la
informacion obtenida mediante el estudio del contenido, relacionando la informacion
analizada con los conocimientos previos y las experiencias vividas en la vida diaria. Este
Galtimo autor sefiala dos condiciones que han de cumplirse para que el aprendizaje sea

verdaderamente significativo. El contenido debe contar con dos aspectos importantes:

e Significatividad I6gica, es decir, que sea relevante y tenga una organizacion clara.
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e Significatividad psicoldgica, o lo que es lo mismo, que exista una disposicién
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favorable para aprender el nuevo material y relacionarlo con lo que ya sabe

previamente.

Tal y como afiade Pay4,(2007), el juego educativo cambia por tanto la concepcion de la
ensefianza, pues expone que solo a traves de la manipulacion y las experiencias vividas

con los sentidos, se obtendra el aprendizaje.

Si prestamos atencion a la relacién existente entre la motivacion y el aprendizaje
significativo se puede establecer un vinculo estrecho. Sobre esto, Baque-Reyes y Portilla-
Faican (2021) afirman que quién quiere aprender algo debe tener una disposicion
motivada a aprender sobre el contenido de estudio. Si existen carencias en este aspecto,
este autor afiade que el docente es quien debe lograr el compromiso y aceptacion del
alumno. Tal y como afirman Ruano & Rosel (2009) “debe tenerse presente que la
motivacién es tanto un efecto como una causa del aprendizaje” (p.03). Precisamente
con respecto a la gamificacion, se consigue motivacion en el alumnado, sin embargo,
también necesitamos que los alumnos tengan interés y predisposicion por aprender a

través de nuevas metodologias.

2.2.2 La gamificacidon como estrategia para conseguir un aprendizaje
significativo

Segun Rodriguez y Elias (2018), la gamificacion es una posibilidad para ayudar al
desarrollo del aprendizaje significativo. Esta técnica utiliza el juego como medio
didactico ayudando a desarrollar destrezas y habilidades, genera procesos de
retroalimentacion entre compaferos de estudio, lo que se puede comprobar con el
progreso de los conocimientos en solucién de problemas, convirtiéndose las actividades
dificiles en procesos mas sencillos. Esta técnica fomenta el aprendizaje significativo al
brindar una experiencia enriquecedora y atractiva a las actividades en el aula de clase,
motivar a los estudiantes a través de mecanismos de motivacion intrinsecos y extrinsecos
(Romero Zegarra, 2016), (Barragan Pifia, y otros, 2015). La gamificacion se vuelve una
estrategia interesante para el proceso educativo porque se sale de las normas de lo
tradicional y se basa en aprendizajes mas activos, creados segun los intereses actuales de
los educandos (Cano-de la-Cruz et al. 2019). La teoria constructivista indica que el

proceso de aprendizaje sera satisfactorio y significativo cuando el estudiante experimenta
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nuevas cosas a traves de los 6rganos sensoriales y de forma divertida, lo que permitira
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que esa nueva informacion sea conceptualizada en la memoria a largo plazo. Por tal
motivo la gamificacion posee un gran potencial, siendo una opcion vélida para el proceso
educativo ya que cumple con estas caracteristicas que se requieren para la construccion

de conocimientos (Guzman et al. 2020)

2.3 La gamificacion para el aprendizaje de gramatica y poesia

Como ya sabemos, la gamificacion se puede implementar en todas las areas. Sin embargo,
en esta investigacion la propuesta de intervencion ird destinada a trabajar la gramatica y
la poesia juvenil. Muchos autores han reflexionado sobre el gusto por la lectura poética.
En este sentido y segun Zaldivar (2014, 2017), las nuevas generaciones leen muy poca
poesia y son muchos los lectores que confiesan abiertamente que no saben leerla o que
no la entienden. La poesia tiene unos rasgos propios que en el ambito educativo se
vuelven muy valiosos puesto que ésta le permite al alumno aprender, interpretar y
entender la realidad con la adquisicion de conocimientos, el desarrollo de capacidades,
habilidades y competencias diversas (Gomez Martin, 2002; Lopez Herrerias, 2003; Za-
yas, 2011). En los centros escolares se plantea la necesidad de como ensefiar este género
de una forma atractiva e interesante (Ambrés y Ramos, 2007). Tal y como afirma Santos
(2000), la literatura infantil puede facilitar el atraer al nifio hacia un aprendizaje
significativo, ya que posee un valor literario y lingistico que (los docentes apoyados en
diferentes estrategias), puede contribuir al cultivo de la dimension estética de la
existencia, incentivar la imaginacion, crear espacios para la narracién y para la
comprension de diferentes textos; ademas de entretener y formar normas para la vida, a
la vez de nuevas ideas que puedan fortalecer la interiorizacion de muchos de los valores
humanos, que le permitan a la Escuela cumplir la tarea misional de “ensefar a cada
ciudadano, y con ello formarlos en todas las dimensiones de la persona, para incorporarlos
criticamente a la cultura” (p.12.). Tras hacer una revision sobre los estudios realizados
sobre gamificacion en el Area de Lengua y Literatura en Espafia apenas encontramos
estudios que afirmen que la gamificacion sea una herramienta eficaz para el aprendizaje
y fortalecimiento, concretamente, de la asignatura de Lengua en las escuelas de primaria.
Precisamente, es este hecho lo que motiva para poner en practica la propuesta gamificada

de esta investigacion ya que en otras areas la gamificacion es una metodologia eficaz.
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3- OBJETIVOS

Las preguntas de investigacion planteadas son:

Pregunta general de investigacion: ;Qué impacto tendria el uso de la gamificacion

en lenguay literatura en el aula de 5° de Primaria?

= Pregunta 1: ;Cudl es el marco tedrico apropiado para establecer las
caracteristicas educativas para una intervencion a partir de la Gamificacion?

* Pregunta 2: ;Como disefiar e implementar una intervencion educativa en el area
de Lengua y Literatura a partir de la gamificacion?

* Pregunta 3: ;Cémo analizar e interpretar los hallazgos encontrados tras la
implementacion de la gamificacion en la materia de Lenguayy literatura en el curso
de 5° de Primaria?

» Pregunta 4: ;Qué resultados conseguiremos en el aula de 5° de Educacion

Primaria tras aplicar gamificacion?

Para encontrar respuesta a estas preguntas se propone el siguiente objetivo general:

OBJ. General 1. Evaluar el impacto de una intervencidén educativa basada en

Gamificacion en el area de lengua y Literatura en el aula de 5° de Primaria.

Objetivo. Especifico 1: Identificar las caracteristicas pedagogicas de la

Gamificacion para una implementacion educativa en el ciclo superior de primaria.

Objetivo Especifico 2: Disefiar e implementar una intervencion educativa en el area

de lengua y Literatura a partir de la Gamificacion.

Objetivo Especifico 3: Analizar el impacto de la intervencion educativa en los

alumnos de ciclo superior de primaria en el area de lengua y Literatura.

foP P4

Objetivo Especifico 4: Proporcionar buenas practicas pedagdgicas para aplicar la

Gamificacion en el aula.
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4- Diseino de la investigacion

4.1 Enfoque metodolégico

Este disefio de investigacion tiene procesos concretos y definidos, con tres grandes fases:
el Analisis, el Disefio y la Implementacion y evaluacion (Figura 4). La metodologia EDR
se basa en los mismos principios fundamentales que la metodologia DBR: disefio iterativo
, colaboracion con expertos y analisis de datos empiricos ( Plomp & Nieveen , 2009). Es
una metodologia de campo educativo interesada en mejorar practicas en diferentes
niveles, contextos y disciplinas; la intervencion se realiza en un contexto de aprendizaje
particular, situado y real (Rinaudo y Donolo, 2010). Este analisis investigativo utiliza un
método mixto que combina andlisis cuantitativos y cualitativos (Creswell & Plano, 2018).
Este tipo de investigacion tiene potencial para hacer progresar las teorias del aprendizaje
y ensefianza en situaciones complejas, y conduce a conocimiento empiricamente
fundamentado que es Util en la toma de decisiones instructivas dirigidas a promover y
mejorar el aprendizaje de los estudiantes (Molina & Castro, 2011). Segin Romero-Ariza
(2014), la EDR se vincula con dos propositos fundamentales. Por una parte, pretende dar
respuesta a problemas educativos complejos mediante el disefio, el desarrollo y la
evaluacion de materiales e intervenciones docentes basados en la investigacion y, por
otra, busca ampliar o validar teorias y principios de disefio que ayuden a entender cémo
se aprende y qué procesos apoyan un determinado tipo de aprendizaje, asi como cuales
son las caracteristicas clave de un recurso o una intervencion didactica, responsables de

la facilitacion o potenciacién del aprendizaje.

Educational Design Research (EDR)
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Fase Preliminar Fase de Disefo lterativo Fase Final

(m]}

i B

“88
|1

Recogida de
datos, analisis y
conclusiones.

ITERACION 1 ITERACION 2 ITERACION 3
« Entrevista ¢« Implementacion . post-test
profesora. de la propuesta alumnos.
didactica
« Pre-test alumnos. gamificada.
» Validacion de la « Rubrica de las
Propuesta. intervenciones.

Figura 1.Fases del disefio de investigacion de la metodologia EDR (Lehrmann et al., 2022)

Esta investigacion consta de tres fases: En la fase 1 se ha llevado a cabo un analisis del
contexto y una revision de la literatura con el objeto de identificar trabajos previos con
un propasito o énfasis similar, asi como establecer la fundamentacion y el marco teérico
de la investigacion. En esta fase tambien se realizd un disefio previo de la propuesta
gamificada, de la entrevista para la profesora de 5° y del Pre-test de los alumnos. En la
fase 2 se disefio el instrumento de validacion de la propuesta y los instrumentos para la
intervencion. Por otro lado, se le realizo la entrevista a la profesora de Lengua de 5° de
Primaria, también se validé la propuesta gamificada y se aplicaron las mejoras sugeridas
por el director del centro y a la profesora de 5° de Primaria. Posteriormente se realizd a
los alumnos un pre-test para saber sus conocimientos e ideas previas acerca de la
gamificacion y conocer asi, la situacion de los alumnos antes de implementar la propuesta.
Una vez realizado el pre-test, se implemento la propuesta didactica gamificada en el aula
de 5° de Primaria y a traves de una rubrica se llevo a cabo la evaluacion de las sesiones.
Dicha rabrica fue completada tanto por la profesora de Lengua como por la investigadora,
quedando asi recogidas las dos visiones. Una vez realizadas las sesiones de la propuesta

gamificada, los alumnos realizaron un post-test con el objetivo de ver la mejora o los
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cambios sucedidos tras aplicar la propuesta gamificada. Por ultimo, en la fase 3, tuvo
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lugar el tratamiento de los datos, luego se procedid a su analisis y se extrajeron las

conclusiones pertinentes.

Cada una de estas fases nos marca los tiempos en los que la propuesta se ha convertido y
las caracteristicas que la integran. Una vez que el proyecto ha superado cada fase, se pasa
a la siguiente de forma que las va integrando, hasta que en la fase se obtienen los

resultados y evaluaciones que permitan concluir con los principios del disefio

A continuacion, se muestra la tabla de relacion de acciones que intervienen en cada fase

del disefio:

FASES EDR
Fases del disefio basado en la
investigacion EDR (Lehrmann et al.,
2022)
FASE 1: Analisis de problemas practicos. | Declaracion del problema

ELEMENTOS

Revision literatura y redaccion del marco
tedrico.

Muestra y contexto

Creacion de los instrumentos de la Fase 1.
Pre -disefio de la Unidad didactica y la
entrevista. (Instrumento 1)

FASE 2: Disefio y desarrollo de la | Disefio del instrumento de validacion de
intervencién educativa. Aplicacion de las | la propuesta gamificada.

herramientas. Aplicacion de la Entrevista.

Disefo del Pre-test de los alumnos.

Implementacion de la unidad didactica

Implementacidon de las herramientas vy
recopilacion de datos
FASE 3: evaluacién de las propuestas. Tratamiento de los datos

Analisis de los resultados

Conclusiones

Tabla 4.Tabla basada en los principales elementos de las fases para la investigacion del disefio
educativo (EDR)
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4.2 Instrumentos
Los instrumentos utilizados para esta intervencion seran, en primer lugar, el cuestionario

de validacion de la propuesta gamificada. En segundo lugar, la entrevista a la profesora.
En tercer lugar, el pre-test a los alumnos antes de hacer la implementacion en el aula. En
cuarto lugar, la rabrica online para evaluar las intervenciones en el aula y el cuestionario
de evaluacion de las actividades por parte de los alumnos. Y finalmente, el post-test a los
alumnos para conocer las mejoras y cambios que han sucedido. Por tanto, antes de llevar
a cabo cualquier instrumento, se ha creado un apartado de consentimiento conforme la
persona participante presta el consentimiento de participar en el estudio y de
cumplimiento de la informacion (Anexo 2). A continuacion se presenta la imagen
utilizada para la informacion de proteccién de datos personales seguin la normativa de la
Universidad Rovira y Virgili y que se aplicaron en los instrumentos utilizados (MS

Forms) para presentar y pedir el consentimiento informado.

Esta encuesta es con motivo del Trabajo Fin de Master de Paula Bernal Valencia, estudiante del
Master Universitario en Innovacion en la Intervencion Social y Educativa de la Universidad Rovira i
Virgili.

La encuesta tiene como objetivo evaluar el impacto de una intervencion educativa basada en
Gamificacion en el érea de lengua y Literatura en el aula de 5° de Primaria. Concretamente con esta
investigacion deseo, en primer lugar, identificar las caracteristicas pedagdgicas de

la Gamificacion para una implementacion educativa en el ciclo superior de primaria. En segundo
lugar, disefiar e implementar una intervencion educativa en el érea de lengua y Literatura a partir de
la Gamificacion, ademas de analizar su impacto en los alumnos de ciclo superior de primaria. Y por
ultimo, me gustaria proporcionar buenas préacticas pedagégicas para aplicar la Gamificacién en el
aula.

De conformidad con lo dispuesto en la legislacion vigente en materia de proteccion de datos
aplicable a la Universidad Rovira i Virgili (URV) y publicada en el apartado “Legislacion aplicable” del
espacio “Proteccién de datos de caracter personal” de la Sede Electrénica (
https://seuelectronica.urv.cat/rgpd/ ), se pone en conocimiento de las personas interesadas la
siguiente informacion: quién es el responsable del tratamiento de sus datos.

Consentimiento informado (hacer clic en las opciones que aparecen a continuacion para dar el
consentimiento para participacion).
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Identificacié niversitat Rovira i Virg

Adreca postal

Dades de contacte dels Delegats de proteccié | e egats de proteccion de dades de la URV
de dades | Correu electronic: dpd@urv.cat

O Comprendo mi participacién en el estudio y doy mi consentimiento para el acceso y utilizacién de mis datos para la
realizacion del Trabajo de Fin de Master

O Acepto el tratamiento de mis datos personales que en el estudio se trataran de forma anénima y en ningun caso se
publicaran datos que puedan identificarse.

De esta forma, se ha decidido crear el cuestionario de validacion de la propuesta
gamificada dirigido tanto al director del centro como a la profesora de Lengua de 5° de
Primaria. Ademas de esta validacion, se cuenta también con el convenio de cooperacion
educativa de préacticas externas especifico para desarrollar la intervencion educativa

aprovechando el periodo de précticas de Master.

A continuacion, se muestra una tabla (Tabla 5) que recoge la relacion de los 4 objetivos
especificos de esta investigacion, con las diferentes preguntas de la misma. También se
hace relacion con los instrumentos y la muestra.

Instrumentos
O.E. | O.E. | O.E. | O.E. Pregunta de Muestra

1 2 3 4 investigacion

1. Cuestionario X X P1 Alumnos
pre-test

2.Entrevista X X X PlyP2 Docente
(inicial) dirigida a
la docente
3.Rubrica online X X P3 Alumnos
para evaluar las
intervenciones en
el aula
4.Cuestionario de X P3 Docente
evaluacion de las
actividades
(Escala Likert)
5.Cuestionario X X P3 Alumnos
pos-test
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Trabajo final de master- Paula Bernal

Tabla 5.Relacion entre los objetivos, las preguntas de investigacion, la muestra y los
instrumentos utilizados en la investigacion.

4.3 Contexto
Esta investigacion se ha llevado a cabo en un colegio de Sevilla. Este centro se encuentra

a las afueras de la poblacion, en el barrio de Villarrosa, pero el alumnado que acude a sus
aulas no son necesariamente de ese barrio. Algunos de los estudiantes proceden de
poblaciones cercanas como El Viso, La Campana y Mairena del Alcor. A pesar de que en
este centro podemos encontrar familias de distintos tipos de clases sociales, predominan
las familias de clase media. Por otro lado, la mayoria de las familias de este centro poseen
dos hijos, el resto solo tienen un hijo. La mayoria de las familias con dos hijos tienen a
ambos matriculados en este centro, siendo la media de edad de los padres de 40-50 afios
y con estudios primarios-medios e incluso universitarios, tanto de hombres como mujeres.
Una gran mayoria se encuentra actualmente en situacion de empleo en al menos uno de
los dos casos, por lo que existen ingresos estables dentro de la unidad familiar. Entre los
puestos de trabajo que ocupan y requieren estudios universitarios nos encontramos con:
pilotos, empresarios, ingenieros, farmacéuticos, arquitectos, aparejadores, enfermeras,
profesores y trabajadores sociales; No obstante; la gran mayoria son ocupaciones a las
que se acceden mediante estudios medios. En general, los alumnos que acuden a este
centro lo han elegido como primera opcion. Esto se debe a diversas razones, entre ellas
por los valores, la disciplina y el tipo de educacién que reciben, no porque estén
especialmente sensibilizados con lo religioso. Las familias de los alumnos, por regla
general, estan muy comprometidas con la educacién de los hijos, aunque se percibe una
cierta dejacion de funciones por parte de algunas de ellas. El centro cuenta con muchas
familias que atraviesan dificultades econdmicas, aunque se les intenta ayudar en todo lo

posible.

La eleccion de este centro se ha basado en varios motivos. Por un lado, uno de los motivos
por el que se ha escogido esta escuela para llevar a cabo la investigacion ha sido por la
estancia que se ha llevado a cabo como alumno en practicas del Méaster universitario en
Innovacion en la Intervencién Social y Educativa. Por otro lado, se ha elegido este centro
porque cuentan con dispositivos electronicos, tales como tablets y ordenadores. Ademas,

en este centro estan a favor del uso de las nuevas tecnologias en educacion, lo cual ha
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sido muy ventajoso para poder implantar mi propuesta gamificada de una forma mas

Trabajo final de master- Paula Bernal

sencilla.

4.4. Planificacion de la recogida de datos
A traveés de los distintos instrumentos comentados se ha podido llevar a cabo la recogida

de datos. Estas se han planificado a partir de una evaluacion inicial, una implementacion

de la intervencion educativa y una evaluacion final.
e Evaluacion inicial (Fase 1)

Se trata de la recogida de datos. Recogiendo con la entrevista la informacion de la que
dispone la profesora de Lengua acerca de la gamificacion y, ademas, pasandole a los
alumnos de 5° un Pre-test para conocer sus ideas previas y sus intereses sobre la

gamificacion.
e Disefio e Implementacion de la intervencion educativa (Fase 2)

En segundo lugar, para recoger mas datos se ha llevado a cabo una propuesta didactica
gamificada en el aula de 5° de Primaria durante 2 semanas y con un total de ocho sesiones,
para asi hacerles llegar a los alumnos la gamificacion como metodologia activa de
aprendizaje y comprobar su impacto. Dicha propuesta consta de actividades muy
dinamicas tanto para trabajar en grupo como para llevarlas a cabo de forma individual
con la ayuda de dispositivos digitales. Hay que recalcar que antes de realizar esta
intervencion, se firmoé un convenio entre la facultad y la entidad colaboradora, ademas de
conseguir el consentimiento tanto del director como de la profesora de 5° a través de un
cuestionario de validacion de la propuesta gamificada. Una vez recogidos estos datos, se
aplico la propuesta didactica en el aula de 5° de Primaria y, a su vez, se evaluaron las
sesiones gracias a una rubrica que fue completada tanto por la profesora como por la
investigadora, recogiendo asi dos visiones interesantes para la investigacion. Por otro
lado, los alumnos también evaluaron cada sesion mediante un cuestionario con escala
likert.

e Evaluacion final (Fase 3)

Se ha aplicado el Post-test a los alumnos después de implementar la propuesta.

Finalmente, se han recogido todos los datos y se ha llevado a cabo su andlisis para
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comprobar si el impacto ocasionado por la propuesta didactica gamificada ha sido

Trabajo final de master- Paula Bernal

positivo o0 negativo en los alumnos de 5° de primaria y, por tanto, si merece la pena

implantar gamificacion en el aula.

En la siguiente tabla se muestra la temporalizacién en la que se han recogido los datos de
esta investigacion. Se distinguen 3 momentos importantes como son la evaluacion inicial,

la implementacion de la intervencion educativa y la evaluacion final.

TEMPORALIZACION DE LA RECOGIDA DE DATOS

Evaluacion inicial

Aplicacidn Pre-test.

Desde el 20 hasta el 24 de febrero.

Entrevista profesora.

Implementacion de la intervencion educativa

Validacion de la propuesta gamificada. 27 de marzo.

Desarrollo de la propuesta didactica
gamificada en el aula de 52 de Primaria.

Evaluacién de las sesiones por parte de

Del 28 al 31 de marzo.
los alumnos.

Evaluacién de las sesiones (profesora e
investigadora)

Evaluacion final
Aplicacidon del Post-test 31 de marzo
Andlisis de los datos Abril y mayo.

Tabla 6.Tabla temporalizacion de la recogida de datos.

5- DESARROLLO DE LA PROPUESTA
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En este apartado se presenta la propuesta didactica gamificada que se implementé en el

Trabajo final de master- Paula Bernal

aula de 5° de Educacion Primaria en la asignatura de Lenguay Literatura. Dicha propuesta
consta de 8 sesiones, las cuales tienen una duracion de 40 minutos. En las diferentes
sesiones se ha trabajado contenidos de la asignatura de lengua del tercer ciclo de primaria
empleando la gamificacion como metodologia activa. Por cada actividad realizada, en
funcidn de los aciertos, cada equipo recibi6 una pequefia recompensa. Cuando finalizaron
todas las sesiones, se hizo un ranking para saber el equipo que mas recompensas habia
conseguido. El equipo ganador fue premiado. Fueron cinco equipos los que participaron,
cada uno se le otorg6 un nombre que fue elegido por los mismos alumnos. Para la
composicion de los equipos se usO la misma distribucion de la clase, puesto que ya
estaban en equipos. La realizacion de las actividades se hizo mediante turnos rotativos y

se contabilizaron los puntos de cada equipo en la pizarra.

En la siguiente tabla quedan recogidas de forma resumida las 8 sesiones con sus

respectivos objetivos.

SESIONES OBJETIVOS

-Reconocer y clasificar las diferentes
categorias gramaticales de los sintagmas
nominales y oraciones.

-Utilizar los recursos TIC de manera
responsable y valorarlos como una buena
herramienta de trabajo.

-Ser participe de forma voluntaria de las
actividades facilitando asi el aprendizaje.

-Saber trabajar en equipo, respetar los
turnos y a los comparieros.

-Repasar las reglas ortograficas vistas en
ciclos anteriores.

-Utilizar los recursos TIC de manera
responsable y valorarlos como una buena
herramienta de trabajo.

-Ser participe de forma voluntaria de las
actividades facilitando asi el aprendizaje.
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-Familiarizarse con la poesia de manera
ludica.

Trabajo final de master- Paula Bernal

-Utilizar los recursos TIC de manera
responsable y valorarlos como una buena
herramienta de trabajo.

-Ser participe de forma voluntaria de las
actividades facilitando asi el aprendizaje.

Tabla 7. Tabla de los objetivos de cada sesion.

A continuacion, se desarrollan las 8 sesiones especificando la temporalizacion, el espacio,
los contenidos que se trabajaron, los objetivos, las competencias, las actividades, los

recursos y la evaluacion.

SESION 1: LOS SUSTANTIVOS

Nivel: 5° de Educacién Primaria Temporalizacion:  Espacio: Aula del
40 minutos = colegio.
aproximadamente.

Contenidos:

1.2. Estrategias y normas para el intercambio comunicativo: escuchar atentamente,
mirar al interlocutor, adaptar tipo y modo de discurso a la situacion de comunicacion,
preguntar y responder para averiguar el significado de expresiones y palabras, respeto
a las intervenciones de los demas, sus ideas, sentimientos, experiencias Yy
conocimientos. LCL.03.01.

4.1. Consolidacion de las nociones gramaticales, léxicas, fonolégicas y ortograficas
adquiridas en ciclos anteriores. LCL.03.009.

4.2. La palabra. Formacion de las palabras. Clases de nombres. Los pronombres. El
sustantivo. El adjetivo. Los determinantes. Las preposiciones.

Objetivos:

-Reconocer y clasificar las diferentes categorias gramaticales de los sintagmas
nominales y oraciones.

-Utilizar los recursos TIC de manera responsable y valorarlos como una buena
herramienta de trabajo.

-Ser participe de forma voluntaria de las actividades facilitando asi el aprendizaje.

- Saber trabajar en equipo, respetar los turnos y a los comparieros.
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Trabajo final de master- Paula Bernal

Competencias:

Competencia digital. (CD)

Competencia en comunicacion linglistica (CCL).
Competencia de aprender a aprender (CAA).

- Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SEIP).

Actividad 1 (10”)

Esta actividad consiste en identificar los tipos de sustantivos de una oracion. Se
realizara a través de un juego interactivo que el profesor proyectara en la pizarra digital.
Este recurso permite trabajar los tipos de sustantivos de una forma sencilla, atractiva y
de una forma ldica en la que el alumno puede participar activamente. Este juego es
interesante porque el alumno puede tener numerosos intentos sin restarle puntos, sin
embargo, hasta que no clasifique correctamente cada sustantivo, no pasarad a la
siguiente fase.

Enlace al juego: https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/jueg-len-grm-58

Actividad 2 (157)

Esta actividad consiste clasificar los sustantivos que nos proporcionan en pantalla en
su contenedor correspondiente. Este juego abarca clasificaciones de género y nimero,
sustantivos concretos, abstractos, contable, incontable, comln y propio. Se realizara a
través de un juego interactivo que el profesor proyectara en la pizarra digital. En esta
actividad no restan los intentos, por lo cual, el alumno podra intentarlo las veces que
sean necesarias hasta hacerlo correctamente. El juego resulta bastante Ilamativo porque
aparecen personajes repletos de colorido y ambientes muy atractivos para el alumnado.

Enlace al juego: https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/jueg-len-grm-
59

Actividad 3 (15°)

En esta actividad los alumnos estaran organizados por equipos. En la pizarra se
proyectara un juego interactivo en el cuél aparecen diferentes tipos de palabras, tales
como adjetivos, sustantivos y nombres. Por equipos, la tarea consistird en anotar sélo
las palabras que sean sustantivos. Cada conjunto de palabras que nos proporciona el
juego tendra un tiempo estimado en pantalla, por tanto, si no se han anotado todos los
sustantivos, no se conseguira puntos en esa partida. Este juego tiene como ventaja que,
una vez finalizada cada partida, te da la opcion de ver las respuestas o errores, de
manera que ayuda a que los alumnos sean conscientes de sus errores para no volverlos
a cometer en otra actividad.

Enlace a las palabras: https://www.cerebriti.com/juegos-de-lengua/sustantivizate

Recursos digitales:

27

27


https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/jueg-len-grm-58
https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/jueg-len-grm-59
https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/jueg-len-grm-59
https://www.cerebriti.com/juegos-de-lengua/sustantivizate

UNIVERSITAT
#" ROVIRA i VIRGILI

Para estas actividades sera necesario que cada grupo disponga de un dispositivo digital,
como puede ser Tablet u ordenador. También se utilizara la pizarra digital para
proyectar las actividades, poderlas hacer en grupo y corregir los errores entre todos.

Trabajo final de master- Paula Bernal

Evaluacion:
Criterios de evaluacion:

- LCL.03.02. Expresar de forma oral de manera ajustada al registro
comunicativo, de forma clara y coherente, ampliando el vocabulario y
utilizando el lenguaje para satisfacer sus necesidades de comunicacion en
diversas situaciones.

- LCL.03.09. Comprender y aplicar los conocimientos de las categorias
gramaticales al discurso o redacciones propuestas, adecuando su expresion al
vocabulario y al contexto en el que se emplea, para mejorar sus producciones y
el uso de la lengua, favoreciendo una comunicacién mas eficaz.

En la sesion 1 se evaluara a través de la observacion. Para ello el profesor contara con
un diario de clase en el que evaluaran los siguientes indicadores:

- Participacion activa en las tareas de aula.

- Conoce y reconoce todas las categorias gramaticales.
- Atencion e interés en clase.

- Compafierismo y respeto hacia sus comparieros.

SESION 2: LOS DETERMINANTES

Nivel: 5° de Educacion Primaria Temporalizacién:  Espacio: Aula del
40 minutos = colegio.
aproximadamente.

Contenidos:

1.2. Estrategias y normas para el intercambio comunicativo: escuchar atentamente,
mirar al interlocutor, adaptar tipo y modo de discurso a la situacion de comunicacion,
preguntar y responder para averiguar el significado de expresiones y palabras, respeto
a las intervenciones de los demas, sus ideas, sentimientos, experiencias y
conocimientos. LCL.03.01.

4.1. Consolidacion de las nociones gramaticales, léxicas, fonoldgicas y ortogréaficas
adquiridas en ciclos anteriores. LCL.03.009.

4.2. La palabra. Formacion de las palabras. Clases de nombres. Los pronombres. El
sustantivo. El adjetivo. Los determinantes. Las preposiciones.
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Objetivos:
-Reconocer y clasificar las diferentes categorias gramaticales de los sintagmas
nominales y oraciones.

-Utilizar los recursos TIC de manera responsable y valorarlos como una buena
herramienta de trabajo.

-Ser participe de forma voluntaria de las actividades facilitando asi el aprendizaje.
- Saber trabajar en equipo, respetar los turnos y a los comparieros.

Competencias:

Competencia digital. (CD)

Competencia en comunicacion linglistica (CCL).
Competencia de aprender a aprender (CAA).

Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SEIP).

Actividad 1 (15”)

En esta actividad deberan marcar los determinantes segun el tipo que se especifica. En
esta actividad cada equipo tendrd su turno con un determinado texto que nos
proporcionara la web para marcar distintos determinantes. La actividad finalizara
cuando cada equipo sefiale sus determinantes demostrativos correctamente. La
peculiaridad de este juego son las diferentes plantillas que la web nos ofrece puesto que
podemos realizar la misma actividad, pero de diferentes formas. En este caso, la
plantilla que usaremos sera la de juego de concurso. En ella tendremos un tiempo
estipulado ademas de la opcion de darle a cada equipo tiempo extra. Por otro lado,
también le da al equipo la opcion de pedir una pista para acertar. Es un juego original
y muy visual.

Enlace al juego: https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/jueg-len-grm-64

Actividad 2 (15”)

Esta actividad consiste en clasificar el determinante correctamente. EIl juego nos
proporciona diferentes plantillas para trabajar los determinantes con distintas
dinamicas. En este caso, la plantilla que se usara es la denominada “’Abre la caja’’. El
juego nos mostrara diez cajas numeradas. Se jugara por turnos, y cada equipo debera
elegir una caja que contendra un determinante. El equipo debera elegir la opcion
correcta en cuanto al tipo de determinante que le haya tocado en su caja. Este juego es
original y mantiene a los alumnos motivados puesto que tienen la incertidumbre de qué
determinante se encontrara en el interior de la caja.

Enlace al juego: https://wordwall.net/es/resource/53043765/tipos-de-determinantes

Recursos digitales:

Para la realizacion de estas actividades serd necesario disponer de pizarra digital para
proyectar las actividades, e irlas haciendo entre todos por equipos. De esta forma la
sesion sera mas amena y productiva.

Evaluacion:
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Criterios de evaluacion:

- LCL.03.02. Expresar de forma oral de manera ajustada al registro
comunicativo, de forma clara y coherente, ampliando el vocabulario y
utilizando el lenguaje para satisfacer sus necesidades de comunicacion en
diversas situaciones.

- LCL.03.09. Comprender y aplicar los conocimientos de las categorias
gramaticales al discurso o redacciones propuestas, adecuando su expresion al
vocabulario y al contexto en el que se emplea, para mejorar sus producciones y
el uso de la lengua, favoreciendo una comunicacién mas eficaz.

En la sesidn 2 se evaluaré a través de la observacion. Para ello el profesor contara con
un diario de clase en el que evaluaran los siguientes indicadores:

Participacion activa en las tareas de aula.

Conoce y reconoce todas las categorias gramaticales.
Atencion e interés en clase.

- Compafierismo y respeto hacia sus comparieros.

SESION 3: LOS ADJETIVOS

Nivel: 5° de Educacion Primaria Temporalizacion: 40 Espacio: Aula del
minutos colegio.
aproximadamente.

Contenidos:

1.2. Estrategias y normas para el intercambio comunicativo: escuchar atentamente,
mirar al interlocutor, adaptar tipo y modo de discurso a la situacion de comunicacion,
preguntar y responder para averiguar el significado de expresiones y palabras, respeto
a las intervenciones de los demas, sus ideas, sentimientos, experiencias Yy
conocimientos. LCL.03.01.

4.1. Consolidacion de las nociones gramaticales, Iéxicas, fonoldgicas y ortograficas
adquiridas en ciclos anteriores. LCL.03.09.

4.2. La palabra. Formacion de las palabras. Clases de nombres. Los pronombres. El
sustantivo. El adjetivo. Los determinantes. Las preposiciones.

Objetivos:

-Reconocer y clasificar las diferentes categorias gramaticales de los sintagmas
nominales y oraciones.
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-Utilizar los recursos TIC de manera responsable y valorarlos como una buena
herramienta de trabajo.

Trabajo final de master- Paula Bernal

-Ser participe de forma voluntaria de las actividades facilitando asi el aprendizaje.
- Saber trabajar en equipo, respetar los turnos y a los comparieros.

Competencias:

Competencia digital. (CD)

Competencia en comunicacion linglistica (CCL).
Competencia de aprender a aprender (CAA).

Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SEIP).

Actividad 1 (40”)
Esta actividad consiste en encontrar todos los adjetivos posibles en la sopa de letras.

Todos los alumnos tendran la sopa de letra en Classroom, una plataforma de apoyo
para el profesor y los alumnos. Los alumnos se organizaran en equipos, y cada equipo
deberd disponer de un dispositivo para poder realizar la sopa de letras. Una vez
encontrados todos los adjetivos, cada equipo debera crear sintagmas nominales que
contengan dichos adjetivos. El equipo que encuentre todas las palabras y forme los
sintagmas en el menor tiempo posible gana la actividad.

Enlace a la sopa de letras:
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Lengua Castellana/Los adjetivos/Sopa
de letras. Adjetivos tr1686289to

Recursos digitales:

Para estas actividades sera necesario que cada grupo disponga de un dispositivo digital,
como puede ser Tablet u ordenador. También se utilizara la pantalla digital para
proyectar la actividad y resolver entre todos la sopa de letras. Esto es importante puesto
que cabe la posibilidad de que a algunos grupos le falten palabras y gracias a su
proyeccion sigan el ritmo del resto.

Evaluacion:
Criterios de evaluacion:

- LCL.03.02. Expresar de forma oral de manera ajustada al registro
comunicativo, de forma clara y coherente, ampliando el vocabulario y
utilizando el lenguaje para satisfacer sus necesidades de comunicacién en
diversas situaciones.

- LCL.03.09. Comprender y aplicar los conocimientos de las categorias
gramaticales al discurso o redacciones propuestas, adecuando su expresion al
vocabulario y al contexto en el que se emplea, para mejorar sus producciones y
el uso de la lengua, favoreciendo una comunicacion mas eficaz.

En la sesion 3 se evaluara a través de la observacion. Para ello el profesor contara con
un diario de clase en el que evaluaran los siguientes indicadores:

- Participacién activa en las tareas de aula.
31

31


https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Lengua_Castellana/Los_adjetivos/Sopa_de_letras._Adjetivos_tr1686289to
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Lengua_Castellana/Los_adjetivos/Sopa_de_letras._Adjetivos_tr1686289to

UNIVERSITAT
#&~" ROVIRA i VIRGILI
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- Conoce y reconoce todas las categorias gramaticales.
- Atencion e interés en clase.
- Compafierismo y respeto hacia sus comparieros.

SESION 4: ES HORA DE REPASAR

Nivel: 5° de Educacién Primaria Temporalizacion: = Espacio: Aula del
40 minutos = colegio.
aproximadamente.

Contenidos:

1.2. Estrategias y normas para el intercambio comunicativo: escuchar atentamente,
mirar al interlocutor, adaptar tipo y modo de discurso a la situacion de comunicacion,
preguntar y responder para averiguar el significado de expresiones y palabras, respeto
a las intervenciones de los demas, sus ideas, sentimientos, experiencias Yy
conocimientos. LCL.03.01.

4.1. Consolidacion de las nociones gramaticales, Iéxicas, fonoldgicas y ortograficas
adquiridas en ciclos anteriores. LCL.03.009.

4.2. La palabra. Formacion de las palabras. Clases de nombres. Los pronombres. El
sustantivo. El adjetivo. Los determinantes. Las preposiciones.
Objetivos:

-Reconocer y clasificar las diferentes categorias gramaticales de los sintagmas
nominales y oraciones.

-Utilizar los recursos TIC de manera responsable y valorarlos como una buena
herramienta de trabajo.

-Ser participe de forma voluntaria de las actividades facilitando asi el aprendizaje.
- Saber trabajar en equipo, respetar los turnos y a los comparieros.

Competencias:
- Competencia digital. (CD)
- Competencia en comunicacion linglistica (CCL).
- Competencia de aprender a aprender (CAA).
- Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SEIP).

Actividad 1 (40°)
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Esta actividad se realizara con el grupo clase, pero sin equipos. La tarea consiste en
tirar un dado y de forma individual iran avanzando en un tablero (Anexo 3) en el que
cada casilla es un reto sobre adjetivos o sustantivos. El dado no sera fisico, sino digital.

Trabajo final de master- Paula Bernal

Enlace al dado digital: https://www.dado-virtual.com/

El tablero se proyectara en clase de forma que todos los alumnos podran verlo a la vez.
Cada casilla tiene un numero al que le corresponde una tarjeta con una tarea especifica.
La profesora sera la encargada de leer cada tarjeta conforme vayan cayendo en las
casillas y se anotaran los puntos en la pizarra. Una vez que lleguen todos los alumnos
a la meta se hara un ranking final en el que se mostraran los ganadores.

Recursos digitales:

Para estas actividades sera necesario que cada grupo disponga de un dispositivo digital,
como puede ser Tablet u ordenador para que todos dispongan del tablero. También se
utilizara la pantalla digital para proyectar el tablero y que todos los alumnos sigan el
ritmo de la actividad.

Evaluacion:
Criterios de evaluacion:

- LCL.03.02. Expresar de forma oral de manera ajustada al registro
comunicativo, de forma clara y coherente, ampliando el vocabulario y
utilizando el lenguaje para satisfacer sus necesidades de comunicacion en
diversas situaciones.

- LCL.03.09. Comprender y aplicar los conocimientos de las categorias
gramaticales al discurso o redacciones propuestas, adecuando su expresion al
vocabulario y al contexto en el que se emplea, para mejorar sus producciones y
el uso de la lengua, favoreciendo una comunicacion mas eficaz.

En la sesion 4 se evaluara a través de la observacion. Para ello el profesor contara con
un diario de clase en el que evaluaran los siguientes indicadores:

- Participacién activa en las tareas de aula.

- Conoce y reconoce todas las categorias gramaticales.
- Atencion e interés en clase.

- Compafierismo y respeto hacia sus comparieros.

SESION 5: CONCURSO DE ORTOGRAFIA
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Nivel: 5° de Educacién Primaria Temporalizacion:  Espacio: Aula del
40 minutos = colegio.
aproximadamente.

Trabajo final de master- Paula Bernal

Contenidos:

1.2. Estrategias y normas para el intercambio comunicativo: escuchar atentamente,
mirar al interlocutor, adaptar tipo y modo de discurso a la situacion de comunicacion,
preguntar y responder para averiguar el significado de expresiones y palabras, respeto
a las intervenciones de los demas, sus ideas, sentimientos, experiencias Yy
conocimientos. LCL.03.01.

4.1. Consolidacion de las nociones gramaticales, Iéxicas, fonoldgicas y ortograficas
adquiridas en ciclos anteriores. LCL.03.009.

4.2. La palabra. Formacion de las palabras. Clases de nombres. Los pronombres. El
sustantivo. El adjetivo. Los determinantes. Las preposiciones.

4.5. La silaba: segmentacion de las palabras y aplicacion de las reglas de acentuacion
a cualquier tipo de palabra. Los acentos diacriticos. Diptongos e hiatos. LCL.03.09

Objetivos:
- Repasar las reglas ortogréaficas vistas en ciclos anteriores.

-Utilizar los recursos TIC de manera responsable y valorarlos como una buena
herramienta de trabajo.

-Ser participe de forma voluntaria de las actividades facilitando asi el aprendizaje.

Competencias:

Competencia digital. (CD)

Competencia en comunicacion linguistica (CCL).
Competencia de aprender a aprender (CAA).

Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SEIP).

Actividad 1 (40)

En esta actividad trabajaremos la ortografia a través de un juego interactivo. Este se
organiza como un concurso en el que, por equipos, los alumnos resolveran las
diferentes preguntas que se plantean, pero en un tiempo estimado. Al final de cada
pregunta sabremos si es correcta la opcion y en caso contrario, no dara la respuesta
correcta. En primer lugar, el profesor proyectara el juego en la pizarra digital. Luego,
por orden, cada equipo respondera a una pregunta segun el turno. Este juego no da la
opcién también a aumentar el tiempo de cada pregunta o a darle al equipo una pista,
esto es interesante porque cada equipo tendra un ritmo distinto a la hora de responder,
y asi podremos jugar con los tiempos de la actividad.

Enlace al juego: https://wordwall.net/es/resource/4562985/mix-de-ortograf%eC3%ADa
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Trabajo final de master- Paula Bernal

Recursos digitales:
Para estas actividades sera necesario contar con pantalla digital para proyectar el
concurso Y, asi, que todos los equipos puedan seguir el juego a la vez.

Evaluacion:
Criterios de evaluacion:

- LCL.03.02. Expresar de forma oral de manera ajustada al registro
comunicativo, de forma clara y coherente, ampliando el vocabulario y
utilizando el lenguaje para satisfacer sus necesidades de comunicacion en
diversas situaciones.

- LCL.03.09. Comprender y aplicar los conocimientos de las categorias
gramaticales al discurso o redacciones propuestas, adecuando su expresion al
vocabulario y al contexto en el que se emplea, para mejorar sus producciones y
el uso de la lengua, favoreciendo una comunicacién mas eficaz.

En la sesion 5 se evaluara a través de la observacion. Para ello el profesor contara con
un diario de clase en el que evaluaran los siguientes indicadores:

Participacion activa en las tareas de aula.

Conoce y reconoce todas las categorias gramaticales.
Atencidn e interés en clase.

- Compafierismo y respeto hacia sus comparieros.

SESION 6: RULETA ORTOGRAFICA

Nivel: 5° de Educacién Primaria Temporalizacién:  Espacio: Aula del
40 minutos = colegio.
aproximadamente.

Contenidos:

1.2. Estrategias y normas para el intercambio comunicativo: escuchar atentamente,
mirar al interlocutor, adaptar tipo y modo de discurso a la situacion de comunicacion,
preguntar y responder para averiguar el significado de expresiones y palabras, respeto
a las intervenciones de los demas, sus ideas, sentimientos, experiencias y
conocimientos. LCL.03.01.

4.1. Consolidacion de las nociones gramaticales, léxicas, fonoldgicas y ortograficas
adquiridas en ciclos anteriores. LCL.03.009.

4.2. La palabra. Formacion de las palabras. Clases de nombres. Los pronombres. El
sustantivo. El adjetivo. Los determinantes. Las preposiciones.

4.5. La silaba: segmentacion de las palabras y aplicacion de las reglas de acentuacion
a cualquier tipo de palabra. Los acentos diacriticos. Diptongos e hiatos. LCL.03.09
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Trabajo final de master- Paula Bernal

Objetivos:
- Repasar las reglas ortogréficas vistas en ciclos anteriores.

-Utilizar los recursos TIC de manera responsable y valorarlos como una buena
herramienta de trabajo.

-Ser participe de forma voluntaria de las actividades facilitando asi el aprendizaje.

Competencias:

Competencia digital. (CD)

Competencia en comunicacion lingiistica (CCL).
Competencia de aprender a aprender (CAA).

- Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SEIP).

Actividad 1 (40)

Esta actividad consiste en adivinar todas las palabras de nuestra ruleta de letras y
definiciones. Haremos 5 grupos. Cada grupo tendra un representante que sera el que
dird en voz alta la opcidn que elige el grupo. Cada grupo dira qué palabra corresponde
la definicidn. Los representantes de cada grupo seran los encargados de hablar en
nombre de sus comparieros. El profesor leera una definicion y el representante debera
adivinar la palabray escribirla sin falta de ortografia. Si el grupo falla, puede contestar
el siguiente grupo. En la pizarra se llevara el recuento de puntos. El grupo ganador
conseguira 1 pegatina como obsequio.

Enlace a la ruleta: https://wordwall.net/es-es/community/lengua-pasapalabra-4-
primaria
Recursos digitales:

Para la realizacion de esta actividad sélo necesitaremos pizarra digital en la que
proyectaremos la ruleta con las diferentes letras. Asi la actividad resultard mas atractiva
y motivadora para los alumnos.

Evaluacion:

Para la realizacion de esta actividad sélo necesitaremos pizarra digital en la que
proyectaremos la ruleta con las diferentes letras. Asi la actividad resultard més atractiva
y motivadora para los alumnos.

Evaluacién
Criterios de evaluacion:

- LCL.03.02. Expresar de forma oral de manera ajustada al registro
comunicativo, de forma clara y coherente, ampliando el vocabulario y
utilizando el lenguaje para satisfacer sus necesidades de comunicacién en
diversas situaciones.

- LCL.03.09. Comprender y aplicar los conocimientos de las categorias
gramaticales al discurso o redacciones propuestas, adecuando su expresion al
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vocabulario y al contexto en el que se emplea, para mejorar sus producciones y
el uso de la lengua, favoreciendo una comunicacion mas eficaz.

Trabajo final de master- Paula Bernal

En la sesion 6 se evaluara a través de la observacion. Para ello el profesor contara con
un diario de clase en el que evaluaran los siguientes indicadores:

- Participacion activa en las tareas de aula.

- Conoce y reconoce todas las categorias gramaticales.
- Atencion e interés en clase.

- Compafierismo y respeto hacia sus comparieros.

SESION 7: KAHOOT DE ORTOGRAFIA

Nivel: 5° de Educacién Primaria Temporalizacion: = Espacio: Aula del
40 minutos = colegio.
aproximadamente.

Contenidos:

1.2. Estrategias y normas para el intercambio comunicativo: escuchar atentamente,
mirar al interlocutor, adaptar tipo y modo de discurso a la situacion de comunicacion,
preguntar y responder para averiguar el significado de expresiones y palabras, respeto
a las intervenciones de los demas, sus ideas, sentimientos, experiencias y
conocimientos. LCL.03.01.

4.1. Consolidacion de las nociones gramaticales, Iéxicas, fonoldgicas y ortograficas
adquiridas en ciclos anteriores. LCL.03.009.

4.2. La palabra. Formacion de las palabras. Clases de nombres. Los pronombres. El
sustantivo. El adjetivo. Los determinantes. Las preposiciones.

4.5. La silaba: segmentacion de las palabras y aplicacion de las reglas de acentuacion
a cualquier tipo de palabra. Los acentos diacriticos. Diptongos e hiatos. LCL.03.09

Objetivos:
- Repasar las reglas ortogréficas vistas en ciclos anteriores.

-Utilizar los recursos TIC de manera responsable y valorarlos como una buena
herramienta de trabajo.

-Ser participe de forma voluntaria de las actividades facilitando asi el aprendizaje.
Competencias:

- Competencia digital. (CD)
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Trabajo final de master- Paula Bernal

Competencia en comunicacion linguistica (CCL).
Competencia de aprender a aprender (CAA).
Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SEIP).

Actividad 1 (40°)

Esta actividad se realizara a traves de la herramienta Kahoot. Cada alumno dispondra
de un dispositivo electronico. La tarea consiste en responder a las preguntas que
apareceran en la pantalla digital a través de sus dispositivos. Gracias a esta herramienta
podran jugar todos los alumnos a la vez.

Recursos digitales:

Para estas actividades sera necesario que cada grupo disponga de un dispositivo digital,
como puede ser Tablet u ordenador para poder responder al Kahoot. También es
importante proyectar la actividad para que los alumnos no se pierdan durante su
desarrollo y la actividad resulte més atractiva y motivadora.

Evaluacion:
Criterios de evaluacion:

LCL.03.02. Expresar de forma oral de manera ajustada al registro
comunicativo, de forma clara y coherente, ampliando el vocabulario y
utilizando el lenguaje para satisfacer sus necesidades de comunicacion en
diversas situaciones.

LCL.03.09. Comprender y aplicar los conocimientos de las categorias
gramaticales al discurso o redacciones propuestas, adecuando su expresion al
vocabulario y al contexto en el que se emplea, para mejorar sus producciones y
el uso de la lengua, favoreciendo una comunicacioén mas eficaz.

En la sesion 7 se evaluara a través de la observacion. Para ello el profesor contara con
un diario de clase en el que evaluaran los siguientes indicadores:

Participacion activa en las tareas de aula.

Conoce y reconoce todas las categorias gramaticales.
Atencion e interés en clase.

Comparierismo y respeto hacia sus comparfieros.

SESION 8: TALLER DE POESIA
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Nivel: 5° de Educacién Primaria Temporalizacion:  Espacio: Aula del
40 minutos = colegio.
aproximadamente.

Trabajo final de master- Paula Bernal

Contenidos:

1.2. Estrategias y normas para el intercambio comunicativo: escuchar atentamente,
mirar al interlocutor, adaptar tipo y modo de discurso a la situacion de comunicacion,
preguntar y responder para averiguar el significado de expresiones y palabras, respeto
a las intervenciones de los demas, sus ideas, sentimientos, experiencias Yy
conocimientos. LCL.03.01.

1.8. Expresion y produccion de textos orales literarios mediante el uso de un
vocabulario adecuado y preciso, entonacion, ritmo, volumen, pausas, gestos Yy
movimientos. LCL.03.02., LCL.03.04., LCL.03.05.

3.7. Aplicacion de la ortografia arbitraria y reglada trabajada. LCL.03.08.

5.1. Uso de las estrategias necesarias, individualmente o en equipo, de escucha activa
y lectura dialogada, comentada o dramatizada, en el centro u otros contextos sociales,
de fragmentos u obras de la literatura universal y andaluza, adaptada a la edad,
presentadas en formatos y soportes diversos. LCL.03.10.

5.7. Produccion de textos con intencionalidad literaria, en prosa o en verso, valorando
el sentido estético y la creatividad: cuentos, poemas, adivinanzas, canciones, obras
teatrales, etc. LCL.03.10.

5.9. Valoracion de los textos literarios como vehiculo de comunicacion y como fuente
de conocimiento de otros mundos, tiempos y culturas y como disfrute personal.
LCL.03.10.

Objetivos:
- Familiarizarse con la poesia de manera ludica.

-Utilizar los recursos TIC de manera responsable y valorarlos como una buena
herramienta de trabajo.

-Ser participe de forma voluntaria de las actividades facilitando asi el aprendizaje.

Competencias:
- Competencia digital. (CD)
- Competencia en comunicacion linglistica (CCL).
- Competencia de aprender a aprender (CAA).
- Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SEIP).

Actividad 1 (20°)
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En esta actividad trabajaremos la poesia a través del poema ‘La Biblioteca Escolar’ de
Carmen Gil. Esta actividad estara apoyada por un PowerPoint que facilitara y hara mas
atractiva la actividad.- Dicha actividad queda estructurada en dos partes.

Trabajo final de master- Paula Bernal

En la primera parte de la actividad, el profesor le proporcionara a cada grupo dos
estrofas del poema de Carmen Gil y una relacion de palabras para que lo completen.
De esta forma, por grupos trabajaran la rima de palabras en cada estrofa.

En la segunda parte de esta actividad, el profesor proyectara un PowerPoint en el que
apareceran todas las estrofas desordenadas. Los alumnos, como grupo clase, deberan
estructurar el poema correctamente hasta poner cada estrofa en orden. Esto lo realizaran
con la ayuda de la pantalla digital y los representantes de cada grupo para evitar
colapsos en el aula. Manipularan, con el lapiz digital y la ayuda del profesor, las
estrofas hasta conseguir el poema en su orden correspondiente.

Actividad 2 (20%)

Esta actividad estara apoyada por un PowerPoint que facilitara y hara més atractiva la
actividad. Podemos dividir la actividad en dos partes. En la primera parte de la
actividad el profesor proyectara en la pizarra las palabras de apoyo para que cada grupo
pueda desarrollar su creatividad, y disefiar un poema de una forma mas sencilla. En la
segunda parte de la actividad, por grupos manejaran Presentaciones en Google Drive.
Esta plataforma permite que los integrantes de cada grupo trabajen en linea una misma
presentacion. En las presentaciones plasmaran sus poemas y podran decorarlos con
imagenes y colores. Una vez terminadas las presentaciones, éstas se enviaran al
profesor por correo electrénico.

Recursos digitales:

Para estas actividades sera necesario que cada grupo disponga de un dispositivo digital,
como puede ser Tablet u ordenador para poder visualizar en Classroom las estrofas,
completarlas y disefiar los poemas. También se utilizard la pantalla digital para
proyectar el poema desordenado y entre todos vean las modificaciones. Si los tiempos
lo permiten, incluso se podran mostrar los trabajos de los diferentes grupos en la pizarra
digital.

Evaluacion:

Las actividades de esta sesion se evaluaran de forma distinta puesto que la actividad 1
se realizara en grupos, pero de forma colectiva, mientras que la actividad 2 la realizaran
por grupos, creando una presentacion. Por lo tanto, la actividad 1 se evaluara a través
de la observacion mientras que para evaluar la actividad 2 usaremos una rubrica con
diferentes items para evaluar las diferentes presentaciones disefiadas por los grupos.

Evaluacién Actividad 1

Criterios de evaluacion:

- LCL.03.02. Expresar de forma oral de manera ajustada al registro
comunicativo, de forma clara y coherente, ampliando el vocabulario y
utilizando el lenguaje para satisfacer sus necesidades de comunicacién en
diversas situaciones.
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- LCL.03.10. Conocer y crear textos literarios con sentido estético y creatividad,
como refranes, cantilenas, poemas y otras manifestaciones de la cultura
popular, aplicandolos a su situacion personal, comentando su validez historica
y los recursos estilisticos que contengan, representando posteriormente
dramatizaciones de dichos textos, pequefias obras teatrales, de producciones
propias o de los compafieros, utilizando los recursos basicos, reconociendo la
variedad de la riqueza cultural y plurilingtie de Espaia.

Trabajo final de master- Paula Bernal

Se evaluara a traves de la observacién. Para ello el profesor contard con un diario de
clase en el que evaluaran los siguientes indicadores:

- Participacion activa en las tareas de aula.

- Crea poemas a partir de pautas o modelos dados utilizando recursos Iéxicos,
sintacticos, fonicos y ritmicos en dichas producciones.

- Distingue algunos recursos retdricos y métricos propios de los poemas.

- Atencion e interés en clase.

- Compafierismo y respeto hacia sus compafieros.

Evaluacién Actividad 2

Criterios de evaluacion:

- LCL.03.02. Expresar de forma oral de manera ajustada al registro
comunicativo, de forma clara y coherente, ampliando el vocabulario y
utilizando el lenguaje para satisfacer sus necesidades de comunicacion en
diversas situaciones.

- LCL.03.10. Conocer y crear textos literarios con sentido estético y creatividad,
como refranes, cantilenas, poemas y otras manifestaciones de la cultura
popular, aplicandolos a su situacion personal, comentando su validez historica
y los recursos estilisticos que contengan, representando posteriormente
dramatizaciones de dichos textos, pequefias obras teatrales, de producciones
propias o de los compafieros, utilizando los recursos basicos, reconociendo la
variedad de la riqueza cultural y plurilingtie de Espafia.

Para evaluar la actividad 2 se utilizara una rubrica (ANEXO 4). Con ella evaluaremos
los PowerPoint de cada grupo.
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Trabajo final de master- Paula Bernal

6- ANALISIS

6.1 Instrumentos de analisis

El primer instrumento utilizado ha sido el Cuestionario de Validacion de la Propuesta
Gamificada (ANEXO 2) a partir del juicio de expertos, siendo éste un método de para
verificar la fiabilidad de una investigacion que se define como “una opiniéon informada
de personas con trayectoria en el tema, que son reconocidas por otros como expertos
cualificados en éste, y que pueden dar informacion, evidencia, juicios y valoraciones”
(Escobar-Pérez y Cuervo-Martinez, 2008:29). Como se ha comentado en el apartado 3,
el objetivo general de esta investigacion es evaluar el impacto de una intervencion
educativa basada en Gamificacion en el area de lengua y Literatura en el aula de 5° de
Primaria, para ello se disefia una propuesta didactica gamificada. Para legitimizar dicha
propuesta se solicitd a dos expertos (director del centro y profesora de lengua y literatura)

la validacion de la misma.

En la imagen 5 se resume la propuesta de intervencidn que sirve de contexto al proceso

de validacion por expertos del cuestionario destinado a evaluar la propuesta gamificada.
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Trabajo final de master- Paula Bernal

Se propone aplicar gamificacion en 5° de Primaria, en la
asignatura de Lengua, en la que, a través del juego, se
consiga una mejora en motivacion y participacion.

Se han disefiado 8 sesiones para trabajar en la materia de
lengua en las que se trabajen contenidos de Lengua y
Literatura usando gamificacion en el aula. Se llevara a
cabo un Pretest para evaluar la situacion de los alumnos
antes de realizar la investigacién, y un Post-test para saber
si hemos conseguido esa mejora o, si, por el contrario, no
ha habido cambio. También se realizara una entrevista a
la profesora antes de comenzar mi intervencion para
saber sus ideas previas acerca de la gamificacion. Tras
cada sesion le pasaré a los alumnos un cuestionario para
saber como se han sentido gracias a la escala Likert.
Ademas, evaluaré mis intervenciones a través de una
rdbrica online.

La informacién personal es de cardcter confidencial y anénima, sélo se hard uso
para el tratamiento de los datos dentro del marco de la investigacion y en

ningun caso, serdn publicadas.
Escriba su respuesta

Imagen 1.Resumen de la propuesta gamificada para la validacion de expertos.

El siguiente instrumento ha sido la entrevista inicial a la profesora (ANEXO 5). La
entrevista segin Martinez Gonzalez (2007) es una técnica empleada para recoger por si
misma informacién sobre un tema concreto, o bien para complementar, contrastar o
validar la informacion obtenida con otros procedimientos, como los cuestionarios o la
observacion. En este caso, la entrevista consta de 11 preguntas, las cuales estan ordenadas
en funcion de la complejidad de su respuesta.

¢Sabrias decirme qué es la Gamificacion y en qué consiste?

¢Alguna vez has puesto en practica esta nueva metodologia en el aula?

¢ Qué crees que hay que tener cuenta para llevar a cabo esta metodologia?

¢Crees que es importante gamificar en el aprendizaje?

¢Qué aporta la gamificacién a los docentes?

¢Estan los profesores de Primaria preparados para implantar esta nueva técnica en
las aulas?

7. Cuéando los alumnos se divierten, y se lo pasan bien, ¢realmente aprenden y
adquieren mejor los conocimientos nuevos?

ok wnN e
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8. ¢Crees que la puesta en practica de gamificacion beneficia o perjudica a los
alumnos?

9. ¢En qué situaciones escolares se saca mas partido a la gamificacion?

10. ¢Qué crees que aporta la gamificacion a la ensefianza de Lengua y Literatura en
los alumnos de 5°?

11. ;Crees que con esta intervencion basada en la gamificacion se conseguirad
aumentar la motivacién y la participacion en el aula? ;Por qué?

Trabajo final de master- Paula Bernal

Las preguntas 1,2,3,4,5,6,7 y 8 estan relacionadas con el Objetivo Especifico 1.
Identificar las caracteristicas pedagdgicas de la Gamificacién para una implementacién
educativa en el ciclo superior de primaria. Por otro lado, las cuestiones 9,10 y 11 se
relacionan con el Objetivo Especifico 2. Disefiar e implementar una intervencion

educativa en el area de lengua y Literatura a partir de la Gamificacion.

La grabacion de esta entrevista ha sido mediante audios de voz con un dispositivo movil,

una vez recopilados todos los audios, se procedi6 a su transcripcion.

Con la informacion recogida a partir de esta entrevista realizada a la profesora de Lengua
de 5° curso de Primaria se pretende obtener informacién de forma oral sobre las
caracteristicas pedagogicas de la gamificacién, esto nos sera Gtil para el disefio y la

implementacion de nuestra intervencion.

El siguiente instrumento es el Pre-test (ANEXO 6). Este instrumento va destinado a los
alumnos de 5° de Primaria y se aplicard antes de llevar a cabo la propuesta didactica
gamificada. Este se relaciona con el Objetivo Especifico 1 de la investigacion, Identificar
las caracteristicas pedagogicas de la Gamificacion para una implementacion educativa en
el ciclo superior de primaria. Ademas, nos ayudara a responder a la Pregunta Especifica
1 de investigacion, ¢Cual es el marco tedrico apropiado para establecer las caracteristicas
educativas para una intervencion a partir de la Gamificacion? Con este cuestionario se
desea conocer la motivacion del alumnado al inicio de la intervencion, por lo cual, las
preguntas van enfocadas al interés, la ilusion y pensamientos que pueden tener los
alumnos acerca de la gamificacion antes de comenzar. Con respecto a la forma de recoger
las respuestas, se han utilizado escalas del 1 al 5y cuadros que permitan al alumnado

expresar sus opiniones y responder a las preguntas.

El siguiente instrumento es el Post-test (ANEXO 6). Este es el mismo instrumento que

el anterior, con las mismas preguntas. La diferencia es que el Post-test se aplica una vez
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realizada la propuesta didactica gamificada, pudiendo asi recopilar el posible impacto que

Trabajo final de master- Paula Bernal

ésta ha tenido en los alumnos

El siguiente instrumento es la Rubrica online para evaluar las intervenciones en el
aula (ANEXO 7). Se trata de una rubrica que consta de 7 apartados diferenciados los
cudles evalUan: Grupo aula, participacién en la actividad, motivacion de los alumnos,
¢temporalizacion, contenidos, recursos materiales? material y observaciones. Cada
apartado consta de 5 items relacionados con el apartado. Estos items se evaltan con una
escala Likert del 1 al 5. Este instrumento sera relleno tanto por la investigadora mientras
lleva a cabo la intervencion, como por la profesora de lengua y literatura, de esta forma,

quedaran recogidas dos visiones distintas.

El Gltimo instrumento es el Cuestionario de evaluacion de las actividades por parte de
los alumnos (ANEXO 8). Este cuestionario sigue una escala likert, llamada asi por su
promotor Rensis Likert. Este Instrumento consiste en un conjunto de items bajo la forma
de afirmaciones o juicios ante los cuales se solicita la reaccion (favorable o desfavorable,
positiva o negativa) de los individuos (Morales et all, 2016, p.2) Esta duplicado para las
8 sesiones, de forma que permite a los alumnos evaluar cada sesion de forma
independiente, conociendo asi su motivacion y satisfaccién en cada sesion de la propuesta

didactica gamificada.

6.2 Analisis de los datos

Por lo que respecta al instrumento 1. Cuestionario de Validacion de la Propuesta
Gamificada, estas fueron las respuestas obtenidas tras pasar el cuestionario al director
del centro y a la tutora y profesora de Lengua y Literatura de 52 curso de Educacién

Primaria.
Sexo MUJER HOMBRE
Edad 40 53
Experiencia trabajadora durante 15 afos en
Profesional el Colegio Salesiano Santisimo

Sacramento de Carmona.
Maestro de Primaria y profesor de
-Experiencia en aulas matinales secundaria

y talleres extraescolares.

- Experiencia en gabinete
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psicopedagdgico como
psicopedagoga.

Experiencia
Académica

- Licenciada en psicopedagogia.
- Maestra de Educacion
especial.

- B2 de Inglés acreditado.

- Cursos de formacion
relacionados con la educacion
especial.

- DEI

15 afios de docencia en Primariay 11
en Secundaria.

Consentimiento
de los datos

X

Tras aplicar el instrumento 2. entrevista inicial a la profesora (participante 1), se

recoge en forma de tabla las respuestas de la profesora organizadas por categorias con su

correspondiente anélisis.

- Categoria 1: La gamificacion como metodologia.

- Categoria 2: Los profesores y la gamificacion.

- Categoria 3: La gamificacion en los alumnos.

- Categoria 4: Aportaciones para el disefio de una propuesta gamificada en Lengua

y Literatura.

Categoria 1: La gamificacion como metodologia

Preguntas

Respuestas

P1: ¢Sabrias decirme qué es P1:

la Gamificacion y en qué

consiste?

P2: ¢ Alguna vez has puesto
en practica esta nueva
metodologia en el aula?

P3: ¢Qué crees que hay que
tener cuenta para llevar a

E1: ‘consiste en
poder utilizar el
juego como
metodologia de
aprendizaje, de
ensefianza
aprendizaje,
basicamente

cabo esta metodologia? P2:

E1l: ‘Pues... si...
mmm lo que pasa
que...no,noalo
mejor con ese titulo
de gamificacién,
pero bueno, al final
el juego esta
siempre implicito en
estrategias.’

P3:

Andlisis de las respuestas

La entrevistada define la gamificacion
como el empleo del juego como
metodologia de aprendizaje. Sefiala
también que ha utilizado el juego en
clase, pero no lo ha denominado con
el  término  gamificacion. La
entrevistada sefiala varios criterios a
tener en cuenta para aplicar
gamificacidn:

- la edad de los nifos.

- Lasrelaciones entre iguales.

- Laatencidn a la diversidad.

- El dominio tecnoldgico.

- Laratio de alumnos.

- El contenido.

- Los recursos.

- El dominio de la técnica.

- El horario escolar.
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E1: “ Pues lo primero
es la edad de los
nifios, si hay nifios
con algun tipo de
discapacidad o
delimitacion, eh...’
‘si usas tecnologias,
pues qué nivel de
dominio tecnoldgico
tienen.’

‘También la
caracteristica de lo
que vas a trabajar...
‘también el nimero
de alumnos’

‘las relaciones
personales... o el
nivel de... de
entrenamiento que
tengan en este tipo
de dindamica.’

‘el ambiente, el
silencio o.... en fin,
las rutinas’
‘También eso, los
recursos que vas a
necesitar’

‘Y.., y por supuesto
si tu dominas la...
el... la técnica que
vayas a usar...’
‘también es verdad
que la hora del
dia...’

Categoria 2: Los profesores y la gamificacion

Preguntas

P4: i Crees que es importante
gamificar en el aprendizaje?

P5: ¢Qué aporta la
gamificacion a los docentes?

P6: (Estan los profesores de
Primaria preparados para
implantar esta nueva técnica
en las aulas?

Respuestas

P4:

E1l: ‘muy importante
porque al final
estamos trabajando
con nifos y siempre
se aprende mejor
desde el juego’
‘Creo que no se
puede solo
gamificar hay
que...que... mezclar
estrategias’

La entrevistada afirma que los
factores anteriores son importantes
para aplicar cualquier metodologia,
no solo gamificacién.

Andlisis de las respuestas

La entrevistada aporta que le parece
importante gamificar, puesto que los
niflos aprenden siempre mejor desde
el juego. También ve conveniente
mezclar estrategias para que el
aprendizaje llegue a todos los
alumnos. Resalta que no todos los
nifios aprenden de la misma forma.
La entrevistada afirma que el
feedback que reciben los profesores
cuando la gamificacion funciona en
su aula es muy reconfortante,
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P5:

El: ‘te aporta un
feedback... muy
guay, éno?’
‘involucrarte mas’
‘...te motiva’

‘...es divertido’

‘te ensefia... 0... o te
aporta...’

P6:

El:’si estamos
preparados porque
al final..eh.. la
experiencia es lo
gue te... te dice un
poco pues qué
funciona...’

“falta mucha...
mucho reciclaje..”
“los docentes, pues
nos hemos quedado
un poco...
Obsoleto...”

Categoria 3: La gamificacidn en los alumnos

Preguntas

P7: Cuando los alumnos se
divierten, y se lo pasan bien,
érealmente aprendeny
adquieren mejor los
conocimientos nuevos?

P8: iCrees que la puesta en
practica de gamificacidn
beneficia o perjudica a los
alumnos?

Respuestas

P7:

E1:

“yo creo que si..”
‘puede ser un poco
contraproducente
con algunos
aspectos de...de la
dindmica de |la
clase.’

P8:
E1l: “creo que una
mezcla de todo es
el... es el éxito,
entonces no
perjudica ni
beneficia, sino que
ambas cosas.”
“por un lado, la
gamificacion esta
muy guay y
beneficia, mm..
pero, por otro lado,

ademads, resalta que los docentes
también aprenden sobre otras
metodologias y se actualizan. Sin
embargo, piensa que los docentes no
estdn preparados para aplicar
gamificacidn en sus aulas porque los
centros no les proporcionan la
suficiente informacién sobre las TIC.
Por lo tanto, los profesores se han
guedado obsoletos.

Analisis de las respuestas

La entrevistada piensa que cuando

los alumnos se divierten, éstos
aprenden mds facilmente. Sin
embargo, afade que esto no

funciona con todos los alumnos ya
que algunos tienen dificultades de
atencidn o se dispersan facilmente.
La entrevistada afirma que el
ambiente de clase influye muchisimo
porque con la gamificacion los
alumnos se relajan y hay mas ruido,
entonces luego es complicado
hacerlos volver a la calma. Por tanto,
la gamificacion beneficia y perjudica
a la vez, porque debemos saber
mezclar metodologias en el aulay no
acostumbrar a los alumnos a un solo
modo de trabajo.
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pues, a veces puede
ser un poco
contraproducente.’

Categoria 4: Aportaciones para el disefio de una propuesta gamificada en Lengua y

Literatura.

Preguntas

P9: ¢(En qué situaciones
escolares se saca mas partido

a la gamificacién?

P10: ¢ Qué crees que aporta la
gamificacion a la ensefianza
de Lengua y Literatura en los
alumnos de 59?

P11: ¢Crees
intervencion

que con esta
basada en la
gamificacion se conseguird
aumentar la motivacion y la
participacion en el aula? éiPor
qué?

Respuestas

P9:

E1l: “En.... sesiones
de repaso... De
contenidos o en
sesiones de
conocimientos
previos en las
primeras sesiones
de las unidades.”
“..preparaciones de
pruebas o
presentaciones de...
de algun tipo de
proyecto..”
“..momentos en los
gue se comparta el
aprendizaje de unos
y otros..”

P10:

E1:

“nada en particular
con respecto a....a
las demas
asignaturas”
“puede aportar
pues repaso,
ampliaciones un
poco de
afianzamiento de
conocimiento o
lluvia de ideas al
principio de las
unidades o ese tipo
de...de cosas.”

P11:

E1l: “el grupo es
muy participativo de
por si (risa irénica)”’
“si si, puede ser una
intervencion

interesante tanto

Analisis de las respuestas

La entrevistada aporta que las
situaciones mds provechosas para
aplicar gamificacidn son durante las
sesiones de repaso de contenidos, al
inicio de cada unidad, en
preparaciones de pruebas, o como
trabajo final. Ademas, afade que la
gamificacion sdlo aportariaa en las
sesiones de repaso o ampliacidn.
Finalmente la entrevistada piensa
que con esta intervencién se
conseguird aumentar la motivacion y
la participacion en el aula, afiade que
también les vendra bien para
respetar el turno de palabra entre
otras cosas.
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para ellos como
para... como para
ml’ o

Los siguientes intrumentos a analizar son el Instrumento 3 y 4, Pre-test y Post-test. El
Pretest se aplicd para conocer las concepciones previas que tenian los alumnos sobre la
gamificacion antes de implementar la propuesta gamificada y el post se realizé una vez
terminada la intervencion. Para presentar las valoraciones cualitativas de los 19
participantes en el pretest y el post-test, se han recogido en diferentes tablas las respuestas
de los alumnos, segun la pregunta. Para una vision mas clara, las respuestas aparecen

agrupadas por alumnos en forma de fraccion.

P2. ¢Alguna vez has trabajado en el colegio alguna asignatura utilizando juegos?
Pre-test Post-test

12 de 19 “Si, en inglés” 15 de 19 alumnos. | “Si, en Lengua con la nueva sefio.”

alumnos.

4de 19 “Si, pero muy 4 de 19 alumnos. “Si, ahora jugamos mucho en

alumnos. poco.” Lengua.”

3de19 “Algunas veces en

alumnos. tutoria.”

Tabla 8.Respuestas de los alumnos a la pregunta 2.

Con respecto a las respuestas de la P2 del Pre-test, la mayor parte de los alumnos afirma
haber trabajado en inglés mediante juegos, mientras que la gran minoria sélo sefiala haber
jugado algunas veces en Tutoria. Sin embargo, en las respuestas del Post-test de esta
misma pregunta, la mayoria de los alumnos afirma que han jugado en la asignatura de
Lengua, con la nueva profesora. Es decir, antes de aplicar la propuesta gamificada, los
alumnos solo jugaban en la asignatura de inglés, sin embargo, después de esta propuesta

han aplicado juegos en lengua.

P3. ¢Esperas con ilusidn las clases de la asignatura de Lengua?

Pre-test Post-test
10 de 19 “Si, pero no mucho.” 15de 19 “Si porque jugamos mucho...
alumnos. alumnos. También aprendemos.”
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5de 19 “No, porque me aburre 4 de 19 alumnos. | “Si porque la sefio es muy
alumnos. dar clase.” divertida.”

4de 19 “No, porque no me gusta

alumnos. Lengua.”

Tabla 9. Respuestas de los alumnos a la pregunta 3.

Con respeto a las respuestas obtenidas en la P3, en el pretest se recoge que la mayoria de
los alumnos espera con ilusion las clases de lengua, sin embargo, el resto de los alumnos
no, puesto que afirman que las clases le resultan aburridas o que la materia no les gusta.
Si contrastamos estos resultados con lo obtenido en el Post-test, podemos ver que, todos
esperan con ilusién las clases de Lengua, 15 de estos alumnos sefialan que el motivo de
la ilusion es porque juegan y aprenden y el resto dicen estar ilusionados por lo divertida

que es la profesora.

P7. éComo serian las clases de Lengua ideales para ti?

Pre-test Post-test
9de 19 “Que no haya 7 de 19 alumnos. “Jugando mucho con la Tablet.”
alumnos. examenes.”
4de 19 “Sin deberes y sin | 6 de 19 alumnos. “Sin examenes y con juegos de
alumnos. examenes.” palabras.”
6 de 19 “Con juegos.” 5 de 19 alumnos. “Que no hagamos examenes...
alumnos. Jugando con Kahoot.”

1 de 19 alumnos. “Aprendiendo, pero sin libros,
solo jugando.”

Tabla 10.Respuesta de los alumnos a la pregunta 7.

Con respeto a las respuestas obtenidas en la P7, en el pretest se recoge que la mayoria de
los alumnos prefiere no hacer exdmenes, 4 de los alumnos, ademé&s opta por no tener
deberes y sélo 6 alumnos opinan que las clases ideales serian a través de juegos. Si
contrastamos estos resultados con lo obtenido en el Post-test, podemos ver unas
respuestas muy repartidas. Por un lado, encontramos 7 alumnos que apoyan las clases
usando recursos digitales, como tablets. 6 alumnos piensan que las clases ideales serian
sin examenes y utilizando en lengua juegos de palabras, y 5 alumnos afiaden que, ademas

de no hacer examenes, sus clases ideales serian usando la herramienta kahoot.
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P8. éConoces la herramienta kahoot?. Nombra alguna otra herramienta que
conozcas para aprender jugando.

Pre-test Post-test
14 de 19 “Si, pero no me acuerdode | 16 de 19 | “Si. Las fichas interactivas.”
alumnos. otra.” alumnos.
5de 19 “Si, conozco Duolingo.” 3de19 “Si, juegos con tarjetas y
alumnos. alumnos. | wordwall.”

Tabla 11.Respuestas de los alumnos a la pregunta 8.

Con respecto a las respuestas obtenidas en la P8 del Pretest, se ha recogido que la mayoria
de los alumnos conocen kahoot pero no recuerdan otra herramienta para aplicar
gamificacion. Solo 4 alumnos afiaden que conocen Duolingo. Tras aplicar la propuesta
gamificada, se recoge en el Post-test que la mayoria de los alumnos, ademas de conocer
Kahoot, conocen también las fichas interactivas. 3 de los 19 alumnos menciona también

el juego mediante tarjetas y la aplicacion wordwall.

Para analizar las preguntas con respuesta cuantitativa del Pre y Pos-test se ha valorado
segun la escala. (siendo: 0-1= Nunca o nada, 1-2 = Poco y 2-3 = Mucho). Las preguntas

para analizar han sido las siguientes:

e P1. ;Sabias que se puede aprender Lengua a través de Juegos?

e P4, ;Cuél es tu nivel de ilusién para empezar las clases de lengua?
e P5. ;Teinteresa lo que aprendes en las clases de Lengua?

e P6. ;Piensas que seria mejor aprender Lengua a través del Juego?
e P9. ;Como considero el trabajo en equipo?

e P10. ¢El trabajo en equipo me ayuda a mejorar mis conocimientos?

En primer lugar, se han examinado los resultados del pretest, luego los del post-test y por

altimo se han comparado los resultados de ambos.

En la tabla (Tabla 1) que se muestra a continuacion refleja la moda, mediana, las
puntuaciones maximas y minimas y la desviacion tipica en relacion con los resultados de

las preguntas 1,4,5,6,9 y 10 del Pre-test.
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Preguntas Media Pre-Test | Mediana | Minimo | Mdaximo Desviacié | Correlacié | Alpha de
n tipica n Cronbach
(0) pregunta- | sise
total elimina la
corregida | pregunta
P1 2,31 2 2 3 0,4776 -0,120 0,276
P4 1,68 2 1 2 0,4776 0,109 0,076
P5 1,21 1 1 2 0,4189 0,208 0,013
P6 2,47 2 2 3 0,5130 0,267 -0,104
P9 1,47 1 1 2 0,5130 0,050 0,132
P10 1,36 1 1 2 0, 4956 -0,102 0,268

Tabla 12.Resultados Pre-test.

Las preguntas que obtuvieron medias méas altas han sido la P6, esto indica que a la
mayoria le parece mejor aprender Lengua a través de Juegos. Y, por otro lado, la P1 que
demuestra que los alumnos sabian que se puede aprender mediante juegos. La media total
del Pre-test ha sido de 1,63 (M). También se quiso evaluar la consistencia interna de esas
preguntas a utilizando el coeficiente de Alpha Cronbach (o), esto demostré que la
significancia entre todas las partes del pre-test es de 0,145, significando que no existe
consistencia interna de los datos. En el grafico 1 que se muestra a continuaciéon se
representan las medias de cada pregunta y su comportamiento en el Pre-test. La pregunta
que mayor puntuacion ha obtenido ha sido la P6 seguida de la P1. Esto nos indica que los
alumnos saben que la materia de lengua y literatura se puede trabajar mediante juegos y
que, ademas, es la mejor forma de hacerlo. La pregunta con la puntuacion mas baja ha

sido la P5, indicando que la materia de lengua y literatura les interesa poco.

PUNTUACION PRE-TEST

2,47

Grafico 1. Resultados Pre-test.
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En la siguiente tabla (Tabla 2) se refleja la moda, mediana, las puntuaciones maximas y
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minimas y la desviacion tipica en relacion con los resultados de las preguntas 1,4,5,6,9 y
10 del Post-test.

Preguntas Media Pre-Test | Mediana Minimo Maximo | Desviacion
tipica (0)
P1 3 3 3 3 0,0000
P4 2,68 3 2 3 0,4776
P5 2,68 3 2 3 0,4776
P6 3 3 3 3 0,0000
P9 2,63 3 2 3 0,4956
P10 2,63 3 2 3 0,4956

Tabla 13. Resultados Post-test.

La media obtenida en todas las preguntas ha sido muy alta, obteniendo en la mayoria una
valoracion muy cerca al 3 (3 = mucho). La media total del Post-test ha sido de 2,76. El
gréfico que se muestra a continuacion (Grafico 2) representa las medias de cada pregunta
y su comportamiento en el Post-test. Se recoge que las preguntas con mayor puntuacién
han sido la P1y la P6, y que las puntuaciones en estas dos cuestiones han aumentado con
respecto al pre-test, por lo tanto, los alumnos tienen mucho mas claro que la asignatura
de lengua se puede aprender mediante juegos y que es la mejor forma de hacerlo. Por otro
lado, es apreciable el aumento de la puntuacion de las preguntas 4,5,9 y10. Esto demuestra
que, tras aplicar la propuesta, los alumnos esperan con mas ilusion que antes las clases de
lengua ,mostrando més interés en los contenidos y considerando muy importante el

trabajo en equipo puesto que afirman que les ayuda a mejorar sus conocimientos.

PUNTUACION POST-TEST

Grafico 2. Puntuaciones del Post-test.
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En el siguiente gréfico (Grafico 3) se establece una comparacién de los resultados del Pre
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con el Pos-test. Podemos observar como han aumentado las puntuaciones en todas las
preguntas tras aplicar la propuesta gamificada. La puntuacién de la P1 ha aumentado un
29,87%, en la P4 ha aumentado un 59,52%, en la P5 el porcentaje se ha duplicado hasta
un 121,49% y esto puede deberse al cambio en la forma de aprendizaje al que han estado
expuestos los alumnos. Antes de realizar la intervencion los alumnos no mostraban interés
en la materia porque las clases no eran amenas, sin embargo, tras implantar la propuesta,
los alumnos han recuperado el interés por aprender gracias a la mecéanica de juego. En P6
también se observa un aumento de 21,46%, en la P9 ha aumentado la puntuacién un
78,91% vy el la P10 ha aumentado la puntuacion un 93,38%. Esto demuestra que ha
surgido efecto la intervencion y que las ideas previas de los alumnos se han modificado
de forma positiva, situando a los alumnos a favor de la gamificaciéon y de los juegos en

clase para aprender mejor.

COMPARATIVA DE LAS PUNTUACIONES
PRE/POST

Media Pre-Test Media Post-Test

e [ el s =

1,21 S

Grafico 3. Comparativa de las puntuaciones pre y post test.

Para analizar el instrumento 5, las Rubricas para evaluar las intervenciones, tal y como
se puede observar en el grafico 4 se recogen las valoraciones de la investigadora y la
docente sobre una misma sesién de los 28 items agrupados en 6 categorias. Ademas, los
resultados se han pasado a porcentaje para asi, poder hacer un promedio de cada item y
ver en cual se han obtenido mejores resultados. Con respecto a los resultados de la sesién
1, el apartado con las valoraciones mas bajas ha sido el Apartado 1 sobre Grupo aula.

Durante la sesién hubo problemas con los turnos de palabras, con la concentracion y
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atencion en la actividad y, sobre todo, dificultad para asumir las derrotas. El resto de los

Trabajo final de master- Paula Bernal

apartados ha obtenido valoraciones que superan el 4, sin embargo, sobre la
temporalizacion hay gque afiadir que en esta sesion hubiera sido conveniente dedicarle mas
tiempo a las explicaciones de las actividades puesto que era algo novedoso para los

alumnos. A pesar de esto, las valoraciones recibidas por parte de la docente han sido muy

Al: GRUPO AULA A2: PARTICIPACION EN | A3: MOTIVACION DE LOS  A4: TEMPORALIZACION A5: CONTENIDOS A6: RECURSOS Y MATERIAL

positivas puesto que casi todos los apartados superan o se sittan sobre 4.

SESION 1

W INVESTIGADORA  ® DOCENTE

5
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actividades.
con sentido.
124: La herramienta de gamificacién ha sido
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escucha activa.

12: Losalumnosmanejan las derrotas de forma
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establecida, no faltandoles tiempo.
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15: Utilizan el nivel de voz correcto en cada
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entendimiento de los contenidos, incluso son...

19: Formulan preguntas adecuadasal tema.
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positiva, alegrandose por el resto de los...
16: Participan con frecuencia en las sesiones.
17: Demuestran iniciativa durante las sesiones.
sesiones e incluso proponen nuevasideas.
115: La duracién de las actividades planteadas en la
118: Lo
novedosasy originales para losalumnos.
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125: Todoslos alumnos disponian de dispositivo

de losalumnosy permite relacionar los previos...
122: El vocabulario que se emplea en cada actividad

116: La distribuci
buena. Se hae

110: Losalumnos sienten motivacion antes de iniciar
117: Losalumno:

Grafico 4. Resultados rubrica sesion 1.

Con relacién a los resultados de la sesién 2, en el gréafico 5 se ha constatado que en el
apartado 1, Grupo Aula, persiste la falta de aceptacion de las derrotas por parte de los
estudiantes. Esta situacion genera conflictos dentro del aula y afecta negativamente el
ambiente de clase. En cambio, se ha observado una mejoria en el apartado 2,
Participacion, dado que durante esta sesion los alumnos han mostrado mayor disposicion
para plantear sus dudas y han demostrado mayor atencion en comparacion con la sesion
anterior. Respecto al apartado 4, Temporalizacion, se ha notado una mayor adaptacion de
los estudiantes a la duracidn de las actividades, incluso algunos de ellos expresaron su
deseo de repetirlas. Por otro lado, el apartado 3, Motivacién, ha experimentado una

notable mejoria en esta sesion. Sin embargo, el apartado 6 referente a los recursos y
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materiales ha disminuido ligeramente, ya que el material utilizado no se adaptaba a
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diferentes niveles, lo que afect6 a aquellos alumnos que no alcanzaban el nivel estandar.

2

(=] = N () o+
W= AW s e
L. N
115: La duracion de las.. NG

116: La distribucién de las..}
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14: Prestan ayuda a sus..)|
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19: Formulan preguntas..)
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112: Ponen gran atencidn a.. )
113: Losalumnos demuestran..
114: Losalumnos se muestran..
117: Losalumnos acaban las..}
118: Losalumnos se adaptan...
119: La herramienta permite..
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121: La herramienta se enlaza..
122: El vocabulario que se.. )
123: Los contenidos se tratan..
124: La herramienta de..
125: Todoslosalumnos.. )
126: Todaslasherramientas.. .
127: Lasherramientas
128: Lasherramientas..
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Grafico 5.Resultados rubrica sesion 2.

Los resultados en la sesion 3, tal y como se observa en el grafico 6, han evolucionado
favorablemente con respecto a la sesion 2 puesto que tanto en los apartados de
participacién, motivacién como en el de temporalizacién se alcanzan valoraciones muy
buenas de 5, mientras que en la sesion anterior los alumnos no se adaptaban a los tiempos
de cada actividad y las puntuaciones eran de 3. Con respecto al apartado 1 sobre grupo
aula, los alumnos siguen trabajando sobre las derrotas. Hay que destacar que el item
perteneciente a los contenidos ha disminuido en esta sesion con respecto a la anterior
puesto que tal y como afiade la docente del curso, hubiera sido adecuado subir el nivel de

dificultad del vocabulario para el juego de la sopa de letras.
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Como podemaos observar en el grafico 7, la sesion 4 ha mejorado en algunos apartados

con respecto la sesion 3, sin embargo, quedan apartados por mejorar. Las valoraciones

sobre el apartado de participaciéon han disminuido ya que como afiade la profesora, los

alumnos se han dispersado debido a lo llamativa que les ha resultado la actividad. Esto

ha influido en su concentracion. Por otro lado, se recoge que algunos items de la
temporalizacion han disminuido en puntuacién. Con respecto a la adaptacion de las

actividades se pasa de un 5 en la sesién 3 a un 4 en la sesion 4. De la misma forma,

disminuye el item sobre la distribucién de las actividades, esto se debe a que la actividad

era novedosa y los alumnos le prestaron mas atencidn al juego y menos al profesor.
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En el gréafico 8 se muestran los resultados de la sesién 5, en ella se ha apreciado una

Trabajo final de master- Paula Bernal

mejora significativa en los resultados con respecto a la sesion anterior puesto que se
alcanza la maxima valoracion de 5 en los apartados de motivacion, temporalizacion,
contenidos y recursos. Por otro lado, el apartado 1 que trata el Grupo aula ha mejorado
sus valoraciones. En la sesion anterior las valoraciones alcanzaban el 2, mientras que en
ésta su valoracion ha ascendido a un 4. Como aspectos a destacar, los alumnos han sabido
respetar los turnos de palabra,manejan las derrotas de forma positiva e incluso ayudan al

resto de comparieros. La docente afiade que la actividad ha sido muy original y divertida.
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Grafico 8.Resultados rubrica sesion 5.

Prestando atencion al grafico 9, se recoge que en la sesion 6, se mantienen en la mayoria
de los apartados las valoraciones sobre 5. Se aprecia una mejora importante en el apartado
1: grupo aula, ya que antes las valoraciones estaban en un 4 y en esta sesion aumenta al
5, es decir, se recoge la maxima valoracion. Como aspecto a mejorar, la docente afiade
que los conceptos deberian de haber sido un poco mas complejos para que el juego se
prolongara mas en el tiempo, por eso el apartado de contenidos ha disminuido en esta

sesion de un 5 a un 4.
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Grafico 9. Resultados rubrica sesion 6.

En la sesion 7, correspondiente al grafico 10, ya se aprecian muy buenos resultados.
Todos los apartados se situan en el 5, siendo esta la méxima puntuacion. La sesion
transcurre en un clima muy agradable, desaparecen las rivalidades. La docente destaca
sobre esta sesion que la actividad estaba muy adaptada al temario y que seria muy

interesante usarla para afios posteriores debido a su eficacia.
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Grafico 10. Resultados rubrica sesion 7.

Finalmente, en la Gltima sesion correspondiente al grafico 11 se vuelve a alcanzar la
méaxima puntuacion en todos los apartados (5). A pesar de los contratiempos sucedidos

en la sesidn, la docente destaca la buena improvisacion y la adaptacion a las situaciones.
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Grafico 11. Resultados rubrica sesion 8.
Haciendo un promedio de las valoraciones de cada apartado en cada sesién, se han
reflejado los resultados finales en el siguiente grafico. Aqui se han recogido las

valoraciones de la investigadora y de la docente.

0 1 2 3 - 5

Promedio items

M Recursos_Materiales 4,82
B Contenidos 49
Temporalizacion 4,68
B Motivacion 498
B Participacion 4,9
3,94

B Grupo_Aula

Grafico 12. Valoraciones de las sesiones.
El gréafico 12 indica que el apartado que mejores valoraciones ha obtenido ha sido el de
contenidos y participacion, mientras que el apartado grupo aula es el que ha obtenido las

valoraciones mas bajas, aunque éste ha ido subiendo en el transcurso de las sesiones.

Los principales resultados del analisis cuantitativo (escala Likert) del cuestionario de
satisfaccién de los alumnos fueron positivos, ya que se obtuvo una mediana de 5 (Me), y

una moda de 5(M), siendo 5 la puntuacion maxima “Totalmente en acuerdo”.
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A continuacion, se muestran los datos de las puntuaciones obtenidas en las diferentes

preguntas sobre cada sesion.

P1. é{Te ha parecido interesante la clase de hoy?

SESION MEDIA MODA MEDIANA Puntuacié Puntuacié Desviacidn

nminima nmaxima tipica (S)
1 4.47 5 5 2 5 0,964
2 4,79 5 5 3 5 0,535
3 4,47 5 5 3 5 0,696
4 4,74 5 5 4 5 0,452
5 4,74 5 5 4 5 0,452
6 4,89 5 5 4 5 0,315
7 4,63 5 5 3 5 0,597
8 4,63 5 5 3 5 0,597

Tabla 14. Puntuaciones pregunta 1.

Como puede observarse en la tabla 15, la media en cada sesion ha sido bastante alta. Sin

embargo, en la sesion 6 se pueden observar las mayores puntuaciones, con una media de

4,89. Esto indica que la sesion 6 ha sido la més interesante para los alumnos. Por otro

lado, la sesion 1 ha sido la que obtuvo las puntuaciones mas bajas (2 = Poco), y por tanto,

la que menos interesante les parecio, con una media de 4,47.

P.2 ¢Te ha gustado el uso de dispositivos portatiles para aprender en

clase de Lengua?

SESION MEDIA MODA MEDIANA Puntuacid Puntuacié Desviacién

nminima nmaxima tipica (S)
1 4,74 5 5 3 5 0,561
2 4,74 5 5 3 5 0,597
3 4,74 5 5 3 5 0,606
4 4,74 5 5 4 5 0,452
5 4,74 5 5 4 5 0,452
6 4,74 5 5 4 5 0,452
7 4,74 5 5 4 5 0,229
8 4,74 5 5 4 5 0,418

Tabla 15. Puntuaciones pregunta 2.

La tabla 16 nos muestra que el uso de dispositivos portatiles para la realizacion de las

actividades ha gustado mucho en el aula. Sin embargo, las sesiones 1, 2 y 3 han sido las

que han obtenido como puntuacion minima un 3 (igual que antes).
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P.3 ¢Te ha gustado participar en todas y cada una de las actividades?
SESION MEDIA MODA MEDIANA  Puntuacién Puntuaciéon Desviacion

minima maxima tipica (s)
1 4,58 5 5 4 5 0,507
2 4,53 5 5 3 5 0,697
3 4,53 4 5 4 5 0,513
4 4,74 5 5 4 5 0,452
5 4,68 5 5 4 5 0,478
6 4,95 5 5 4 5 0,229
7 4,79 5 5 4 5 0,419
8 4,89 5 5 4 5 0,315

Tabla 16. Puntuaciones pregunta 3.
Como se observa en la tabla 17, la sesion 6 ha sido en la que mas les ha gustado a los

alumnos participar, obteniendo una media de 4,95. Las sesiones en las que la participacion

ha gustado menos ha sido en las sesiones 2 y 3, cuyas medias han sido de 4,53.

P.4 ¢ Has conseguido aprender mejor y de una forma mas rapida los
conceptos a través del juego?
SESION MEDIA MODA MEDIANA  Puntuacién Puntuacién Desviacién

minima maxima tipica (s)
1 4,58 5 5 3 5 0,607
2 4,58 5 5 4 5 0,507
3 4,53 4 5 3 5 0,612
4 4,58 5 5 4 5 0,507
5 4,63 5 5 3 5 0,597
6 4,63 5 5 3 5 0,597
7 4,79 5 5 4 5 0,419
8 4,74 5 5 4 5 0,452

Tabla 17. Puntuaciones pregunta 4.

La tabla 18 nos muestra que en las sesiones 7 y 8 los alumnos consideraron que
aprendieron mejor y de una forma maés rapida, obteniendo medias de 4,79 y 4,74. Sin
embargo, en la sesion que no lo consiguieron tan rapidamente ha sido la sesion 3, donde

la mayoria de las valoraciones han estado en un 4 (4 = Si, pero no todo).

P.5 ¢Te han resultado dificiles las actividades que has realizado hoy?
SESION MEDIA MODA MEDIANA  Puntuacién Puntuacién Desviacion

minima maxima tipica (S)

1 3,37 5 4 1 5 1,770

2 3,63 5 5 1 5 1,571
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3 3,63 5 4 1 5 1,571
4 3,63 5 4 2 5 1,342
5 3,32 2 4 1 5 1,455
6 3,63 5 4 1 5 1,571
7 3,58 5 4 1 5 1,261
8 3,42 5 3 1 5 1,575

Tabla 18. Puntuaciones pregunta 5.
Como se observa en la ta8, las actividades realizadas durante las 8 sesiones no le han

resultado a los alumnos dificiles. En la sesién 5 quizas haya habido un poco de dificultad,

pero sin importancia.

P.6 ¢Crees que has aprendido mas mediante el juego?
SESION MEDIA MODA MEDIANA  Puntuacién Puntuacién Desviacién

minima maxima tipica (s)
1 4,37 4 4 3 5 0,597
2 4,37 5 5 2 5 0,831
3 4,47 5 5 3 5 0,612
4 4,42 5 4 3 5 0,607
5 4,37 5 5 3 5 0,761
6 4,37 5 5 2 5 0,831
7 4,68 5 5 3 5 0,582
8 4,74 5 5 3 5 0,562

Tabla 19. Puntuaciones pregunta 6.

Segun la tabla 19, los alumnos han valorado que en todas las sesiones han aprendido méas

mediante el juego, obteniendo una media superior a 4 (4 = a favor).

P.7 ¢Como valorarias la herramienta de gamificaciéon usada hoy en

clase?
SESION MEDIA MODA MEDIANA  Puntuacién Puntuaciéon Desviacion
minima maxima tipica (S)
1 4,63 5 5 3 5 0,597
2 4,58 5 5 3 5 0,607
3 4,74 5 5 4 5 0,452
4 4,79 5 5 4 5 0,419
5 4,68 5 5 4 5 0,478
6 4,68 5 5 3 5 0,582
7 4,79 5 5 4 5 0,419
8 4,74 5 5 3 5 0,562
Tabla 20. Puntuaciones pregunta 7.
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Tal y como se observa en la tabla 10, la mayoria de los alumnos han valorado la
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herramienta de gamificacion usada en cada sesion como buena (4), obteniendo en todas
las sesiones unas puntuaciones minimas muy altas, rondando entre el 3 (Mejorable) y el
4 (Bien).

P.8 éTe ha gustado trabajar en equipos y ganar puntos en las
competiciones?
SESION MEDIA MODA MEDIANA  Puntuacién Puntuacion Desviacion

minima maxima tipica (s)
1 4,32 5 5 1 5 1,003
2 4,63 5 5 1 5 0,955
3 4,53 5 5 4 5 0,513
4 4,58 5 5 3 5 0,607
5 4,58 5 5 4 5 0,507
6 4,79 5 5 4 5 0,419
7 4,68 5 5 1 5 1,003
8 4,58 5 5 3 5 0,769

Tabla 21. Puntuaciones pregunta 8.

Observando la tabla 11, en todas las sesiones ha gustado trabajar en equipo y conseguir
puntos por los aciertos, obteniendo las valoraciones una media superior a 4. Sin embargo,
en las sesiones 1,2 y 7 algunas puntuaciones minimas han sido muy bajas (1= nada), esto

quiere decir que algunos alumnos no han estado satisfechos con la distribucion.

P.9 ¢{Conocias anteriormente la herramienta con la que hemos
trabajado hoy en clase?
SESION MEDIA MODA MEDIANA  Puntuacién Puntuaciéon Desviacidon

minima maxima tipica (S)
1 3,00 1 3 1 5 1,700
2 4,16 5 5 1 5 1,259
3 4,11 4 4 3 5 0,809
4 4,05 5 5 1 5 1,268
5 4,05 5 4 2 5 1,177
6 4,63 5 5 3 5 0,684
7 4,32 5 5 1 5 1,293
8 4,63 5 5 3 5 0,597

Tabla 22. Puntuaciones pregunta 9.

En la tabla 12 se recoge que en la mayoria de las sesiones los alumnos conocian la

herramienta con la que hemos trabajado en clase ya que la media de cada sesion ha sido
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superior a 4. Sin embargo, en la sesion 1, la media ha sido de 3 (neutral), por | o cual, o
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no recordaban la herramienta o no han querido responder.

7- IMPACTO SOCIAL

En esta investigacion se ha abordado el problema de la escasa motivacion y participacion
por parte de 19 estudiantes de 5° de Primaria de un centro de Sevilla durante las clases de
Lengua y Literatura. Para combatir la problematica se aplicd una propuesta gamificada,
y tras analizar los resultados de la investigacion, cabe destacar los diferentes impactos

que este trabajo ha tenido o puede tener con vistas al futuro.

Es interesante tratar los diferentes tipos de impacto, como son el social, el politico y el
cientifico. EI impacto social de cualquier investigacion se refiere a los efectos positivos
0 negativos que ésta puede tener en la sociedad en general o en grupos especificos de
personas. Dicho impacto se mide en términos de los cambios que la investigacion ha
generado en la vida de las personas, en la calidad de vida, en la economia, en la cultura,
en el medio ambiente, entre otros aspectos. El impacto social puede ser directo o indirecto,
a corto o largo plazo, y puede ser medido de diferentes maneras, dependiendo del enfoque
y la disciplina. En el caso de mi investigacion, podriamos hablar de un impacto de tipo
social porque sucede un cambio en la calidad educativa para todos los nifios y nifias,
puesto que implantando en el aula una propuesta gamificada, los alumnos han conseguido
aumentar su participacion y motivacion en el aula en la clase de Lengua. Esta mejora es
notable en los resultados del pos test con respecto al pre test,puesto que antes d aplicar la
propuesta gamificada los alumnos no mostraban interés en las clases de Lengua y sin
embargo, tras pasar el post-test se recogié que ahora ademas de recuperar ese interes,
esperan las clases de Lengua con ilusiony quieren aprender mediante mecanicas de juego.
También ha sido muy util el cuestionario realizado a los alumnos en cada sesion, cuyos
resultados han indicado que los estudiantes aprenden mejor y se implican mas en las

clases si los profesores usan metodologias activas en las aulas.

Por otro lado, se entiende por impacto politico cuando tras haber realizado la
investigacion, politicos elaboran politicas (normas legales, recomendaciones, reformas,

etc.) basadas en los resultados de dicha investigacion. Se incluye asimismo a ONG,
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movimientos sociales u otro tipo de entidades sociales que también hayan incorporado
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esos resultados a sus practicas cotidianas, contribuyendo, a su vez, a producir mejoras
sociales (Flecha, 2015). Con vistas al futuro, esta investigacion podria presentar impacto
politico puesto que otros profesionales podran usar el resultado de este trabajo como
evidencias positivas que incidan en la politica educativa hacia nuevos enfoques
competenciales. También se dan impactos de tipo cientifico, éste se refiere a su
contribucion al avance del conocimiento en una determinada area o disciplina. EI impacto
cientifico puede ser medido en términos de la calidad, originalidad, y relevancia de los
resultados obtenidos en la investigacion, asi como también en términos de su difusion y
visibilidad en la comunidad cientifica. En el caso de mi trabajo, he proporcionado una
investigacion que corrobora la mejora en el rendimiento, interés y participacion de los

alumnos.

El objetivo general de esta investigacion se relaciona con algunos de los 17 Objetivos del
Desarrollo Sostenible. Estos surgen a raiz de la nueva hoja de ruta del desarrollo
internacional, aprobada en la 70° Asamblea General de las Naciones Unidas en
septiembre de 2015, denominandose Objetivos de Desarrollo del Milenio (ODS). Estos
objetivos han pasado a ser punto de referencia fundamental para el desarrollo global hasta
el afo 2030. Los ODS plantean respuestas sistémicas a una vision global e
interrelacionada del desarrollo sostenible que afronta cuestiones tan importantes como la
desigualdad y la pobreza extrema, los patrones de consumo no sostenibles y la
degradacion ambiental, el reforzamiento de las capacidades institucionales, asi como
procesos de solidaridad global (Gil, 2018, p. 2). Analizando los objetivos de esta
investigacion y los ODS podemos ver que esta investigacion estaria relacionada con el
objetivo 4, cuyo propdsito es el de garantizar una educacion inclusiva y equitativa de
calidad y promover oportunidades de aprendizaje permanente para todos. Esto es asi
porque esta propuesta se aplica debido a la problematica que presenta el aula de 5°, por la
falta de motivacién y participacién, por lo cual, si estos alumnos no estan motivados,
dificilmente aprenderan significativamente. Es aqui donde incidimos con la propuesta
gamificada, implantando una nueva metodologia que se adapte a todo el alumnado y que
nos acerque a una educacion de calidad. Ademas, gracias a esta propuesta gamificada le

hemos promovido nuevas oportunidades de aprendizaje.
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Desde otra perspectiva, también podemos relacionar esta investigacion con el ODS 9, el
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cual pretende conseguir infraestructuras resilientes, promover la industrializacion
inclusivay sostenible y fomentar la innovacion. Es obvio que esta investigacion no guarda
relacion alguna con la industria, sin embargo, si que se relaciona con la innovacion puesto
que el O.E.3y el O.E.4 de este trabajo se corresponden con el disefio de una intervencion
0 propuesta gamificada para que esto sirva de precedente para posteriores investigaciones
y profesionales del ambito educativo, por lo tanto, ya estamos creando y promoviendo

actividades novedosas e innovando en las aulas al aplicar esta metodologia activa.

Para explicar de una forma mas clara la medicion del impacto social en esta investigacion

se ha disefiado la siguiente tabla:

Cambio de Mejoraenla  Cuestionario prey pos- Que otros centros utilicen
comportamien Calidad test de los alumnos.  metodologias activas en
to de los educativa. las aulas para mejorar el
alumnos. Entrevista inicial con la  rendimiento y motivacion
(motivacion) Mejora en docente. de los alumnos.
rendimientoy
Rendimiento motivacién Rubrica online para
escolar. escolar. evaluar las sesiones.

Propuesta de
gamificacion.

Valorar la
participacion.

Los indicadores que han servido para medir el impacto en esta investigacion han sido
varios. En primer lugar, el comportamiento del alumnado. Luego, el rendimiento escolar.
Por ultimo, la propuesta de gamificacién. Aplicando dicha propuesta gamificada he
podido comprobar como sucedia un cambio en el comportamiento de los alumnos,
cambios tanto en participacion en clase como en la motivacion de los alumnos en la clase
de Lengua de 5° de Primaria. Este cambio ha tenido también repercusiones en el
rendimiento escolar, puesto que los alumnos se implicaron mas en clase con esta
metodologia que sin ella. Con esto, el impacto conseguido fue amplio. Se consiguié una

mejora significativa en el rendimiento académico y la satisfaccion de los estudiantes de
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5° curso de Educacién Primaria, y en particular también se mejoro la motivacion de estos.
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Por otro lado, otro impacto conseguido fue el hecho de que el profesorado pudiera
comprobar que es viable y util emplear metodologias innovadoras en el aula para trabajar
los contenidos curriculares ya que en la entrevista que se le realizé a la profesora, ésta no
apostaba al 100% por la gamificacion como un método eficaz. Ademas de esto, gracias a
las diferentes sesiones de la propuesta los alumnos han aprendido a trabajar en equipo y
adoptar valores como el respeto y la tolerancia, ya que todas las actividades recogidas en
la propuesta promovian el trabajo en grupo, ya fuera el grupo clase o bien por equipos.
Esta evolucion se ha ido viendo a medida que se avanzaban en las sesiones y ha sido

apoyada por la profesora, tal y como se recogio en las rabricas de evaluacion.

En cuanto a la transferencia del impacto, seria viable compartir los resultados cientificos
en una base de datos de innovacion para que esté al alcance de todos. De esta forma, he
querido mostrar el impacto que puede tener aplicar metodologias activas, como es la
gamificacion en las aulas de primaria. En este caso, mostrar lo eficaz que puede resultar
innovar en las aulas y, asi, contribuir a que las clases sean mas amenas. También, con esta
investigacion, se verifica que la motivacion y la participacion en los alumnos aumenta
con este tipo de estrategias. Otra aportacion seria el proporcionar a los profesionales de
la educacion técnicas eficaces, como la propuesta gamificada que se aplica en esta
investigacion, para que ellos puedan ponerla en practica en sus aulas en un futuro o

puedan tomar esta investigacion de referencia para futuros trabajos cientificos.

8- CONCLUSIONES

Después de haber realizado la intervencion educativa en el aula se puede concluir que ha
habido un resultado positivo por parte de los 19 alumnos de 5° de Primaria con los que se
ha trabajado la propuesta didactica gamificada. Se puede afirmar que, gracias a la
experiencia, se ha demostrado que incorporar la gamificacion como metodologia activa
en el aula hace que mejore la motivacion, la participacion y el interés de los estudiantes,
concretamente en la materia de Lengua y Literatura. Esta practica ha enriquecido el
aprendizaje de los alumnos, haciendo que adquieran valores tales como la tolerancia y el
respeto, muy importantes para su desarrollo académico y personal. El desarrollo de todas

las actividades que recoge la propuesta precisaban de trabajo en equipo y de colaborar
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entre compafieros para conseguir los retos que se proponian, por lo cual, a medida que se
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ponian en practica las seisones, los alumnos modificaron su forma de actuar con el resto
de comparfieros, credndose un clima de respeto en el aula. Ademas, también se ha
observado un papel activo de los alumnos en su proceso de aprendizaje demostrando una
actitud motivadora y significativa en el desarrollo de las actividades de la propuesta. Este
papel activo se ha demostrado porque los alumnos preguntaban dudas, anotaban las
respuestas y en otras actividades quedaba reflejada esa comprension y ese proceso de
aprendizaje. Por tanto, se considera que la implementacién de propuestas que tengan
como base la gamificacién son muy validas para romper con la rutina de clase y aprender

de una forma divertida.

Por otra parte, una vez analizados los cuestionarios pre y post test se ha podido determinar
que, la mayor parte del grupo clase espera ahora las clases de Lengua con ilusion y
entusiasmo, aspecto que antes era imposible conseguir, y que ha quedado recogido tanto
en el pre como en el post-test. Un ejemplo de este cambio se refleja en el comportamiento
de los alumnos, puesto que antes de comenzar las clases de lengua, los alumnos estaban
dispersos en el aula, sin embargo, a raiz de esta intervencion, los alumnos esperaban
sentados y con sus ordenadores preparados en las mesas. Gracias a la propuesta, los
alumnos han conocido otras formas de trabajar el contenido de la asignatura, a través de
dispositivos digitales. Ademas, el andlisis de las rubricas de cada sesion completadas por
la profesora y la investigadora apuntan a que el grupo ha aprendido a trabajar en equipo
y aasumir las derrotas como algo positivo para crecer personalmente, sobre todo, el grupo

clase ha descubierto que las derrotas son utiles para cultivar su autoestima y no rendirse.

También destacar que, gracias a la realizacion de un cuestionario tras cada sesion a
responder por parte de los alumnos, se ha concluido que, el hecho de utilizar el juego para
trabajar contenidos de Lengua y literatura ayudando y manteniendo al alumnado
motivado y con ganas de aprender ,demuestra a los profesores la posibilidad de llevar a
cabo gamificacion en dicha materia o incluso otras, puesto que esta metodologia puede
aportar resultados significativos y positivos. A consecuencia de esta intervencion se han

extraido numerosos beneficios de la gamificacion.
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En primer lugar, esta metodologia ayuda a los alumnos a adquirir una mayor motivacién
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y compromiso, consiguiendo que éstos muestren interés para que su aprendizaje sea mas

divertido y les impulse a seguir instruyéndose.

En segundo lugar, la gamificacion logra que los alumnos se conviertan en los
protagonistas de su propio aprendizaje a través de juegos, donde aplicar sus

conocimientos y experimentar.

En tercer lugar, esta técnica permite a los alumnos mejorar su aprendizaje ya que la
gamificacion porporciona una retroalimentacion inminente. Por ejemplo, en Kahoot, los
alumnos sabian rapidamente si la respuesta era correcta o de lo contrario cuél era la
correcta. De igual forma, con esta metodologia los alumnos adquieren competencias muy
beneficiosas como por ejemplo ayudandoles a celebrar las victorias y las derrotas a través
de juegos, incluso les ayuda a susperarse y a conseguir todos los objetivos que se

propongan.

Por altimo, la gamificacion consigue adaptarse a todo el alumnado. Es decir, cada
alumnos posee unas necesidades que con éste método seran facilmente cubiertas ya que
la gamificacion dispone de distintos niveles de dificultad para una misma actividad. En
definitiva, la gamificacién es muy personalizable a cada grupo clase y segun la experiecia

que queramos disefiar.

Al analizar los cuestionarios y las rubricas se extrajo que la gamificacion como
metodologia activa, ha conseguido que los alumnos se interesen por la asignatura de
lengua y literatura y que quieran aprender mediante juegos. De otra forma, también se ha
concluido que la actitud del grupo clase ha evolucionado a raiz de esta intervencion,
puesto que antes no era de su agrado trabajar en grupo y , sin embargo, ahora les parece
divertido y ven que cooperar es muchas veces necesario para conseguir los objetivos
planteados. Ha sido sorprendente el cambio con respecto a la forma que los alumnos
tenian de asumir las derrotas en las actividades. Al principio todo eran disputas cuando
un grupo fracasaba en alguna actividad, burlandose o llegando al insulto. A medida que
transcurrian las sesiones, se ha ido viendo que han aprendido a felicitar al adversario y a

aprender de esos errores, ayudandoles a crecer personalmente.
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Tras la puesta en practica de esta investigacion, valoro positivamente los resultados
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obtenidos de las actividades llevadas a cabo, asi como la consecucion de los objetivos
planteados. Por un momento he vivido cierta incertidumbre acerca de si las actividades
serian lo suficientemente atractivas para los alumnos, sin embargo, luego he vivenciado

que los nifios se han divertido conmigo y yo con ellos, y sobre todo, que han aprendido.

En cuanto a las limitaciones y aspectos a mejorar, hay varios puntos a comentar. Por un
lado, me hubiera gustado disponer de mas tiempo para poder implantar mi propuesta
didactica en todo un curso escolar puesto que esto hubiera hecho que mi investigacion
fuera mas veraz. Por otro lado, destaco el nivel de dificultad en algunas actividades, ya
que a algunos alumnos les hubiera convenido disponer de diferentes niveles debido a su
alto potencial. De cara a futuros proyectos esta experiencia ha sido muy recomendable
puesto que ha surgido efecto en cuanto a motivacion, interés y participacion en los
estudiantes. También ayuda a innovar y a desarrollar nuevos métodos, acabando con la

rutina de clase y los métodos tradicionales de ensefianza.

Por altimo, quiero resaltar que esta experiencia ha sido inolvidable y en la que he tenido
la oportunidad de realizar una pequefia intervencion en un aula de educacién primaria,
disefiando mis propias actividades y poniéndolo en practica,teniendo siempre cerca al
tutor del curso, el cudl me ha ayudado mucho para entender al grupo clase y saber qué

debilidades y fortalezas posee.
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ESTADO DEL ARTE

GAMIFICACION

“Es una metodologia de disefio de
actividades de aprendizaje, que incluye
experiencias y elementos de ji ),
buscando el disfrute y las emociones
positivas por parte de los estudiantes,
ademas de mejorar significativamente el
ﬂ)rendlzaje' Garcia-Ruiz, Bonilla-del-Rio y
., & Diego-Mantecon (2018, p.72)

Relacion entre motivacion, gamificacion
y aprendizaje

LA GAMIFICACION EN EL
AMBITO EDUCATIVO

ibel,
estudiante como sueto activo que va
¢COMO SE APLICA LA GAMIFICACION Zumandocono: imveadats
[EN EDUCACION PRIMARIA?

EL APRENDIZAJE DE GRAMATICA Y | La poesale permite al alumno aprender,
POESIA interpretar y emﬂendev la realida ooln la
taye rea 2 L

| desarrollo de capacidades, habilidadesy - convi
competencias diversas. investigacion.

(Gomez Martin, 2002; Lopez Herrerias,
2003, Za-yas, 2011)
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r
Se propone aplicar gamificaciéon en 5° de Primaria, en la asignatura de Lengua, en la que, a través
del juego, se consiga una mejora en motivacién y participacién.
Se han disefado 8 sesiones para trabajar en la materia de lengua en las que se trabajen contenidos
de Lengua y Literatura usando gamificacion en el aula. Se llevara a cabo un Pretest para evaluar la
situacion de los alumnos antes de realizar la investigacion, y un Post-test para saber si hemos
conseguido esa mejora o, si, por el contrario, no ha habido cambio. También se realizard una
entrevista a la profesora antes de comenzar mi intervencion para saber sus ideas previas acerca de la
gamificacién. Tras cada sesion le pasaré a los alumnos un cuestionario para saber cémo se han
sentido a partir de la escala Likert. Ademas, evaluaré mis intervenciones a través de una rdbrica
online.
La informacién personal es de cardcter confidencial y anénima, sélo se hard uso para el tratamiento de los datos dentro del
marco de la investigacién y en ninguin caso, serdn publicadas.
Escriba su respuesta
Nombre y Apellidos
Escriba su respuesta
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Sexo

O Hombre
O Mujer
() Ns/NC

Edad

Escriba su respuesta

Experiencia Profesional

Escriba su respuesta

Experiencia Académica

Escriba su respuesta
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Esta encuesta es con motivo del Trabajo Fin de Master de Paula Bernal Valencia, estudiante del
Master Universitario en Innovacién en la Intervencién Social y Educativa de la Universidad Rovira i
vVirgili.

La encuesta tiene como objetivo evaluar el impacto de una intervencién educativa basada en
Gamificacidn en el drea de lengua y Literatura en el aula de 5° de Primaria. Concretamente con esta
investigacion desec, en primer lugar, identificar las caracteristicas pedagdgicas de

la Gamificacién para una implementacién educativa en el ciclo superior de primaria. En segundo
lugar, disefiar & implementar una intervencién educativa en el drea de lengua y Literatura a partir de
la Gamificacion, ademas de analizar su impacto en los alumnos de ciclo superior de primaria. Y por
ultima, me gustaria proporcionar buenas practicas pedagdgicas para aplicar la Gamificacion en el
aula.

De conformidad con lo dispuesto en la legislacién vigente en materia de proteccidn de datos
aplicable a la Universidad Rovira i Virgili (URV) y publicada en el apartado “Legislacion aplicable” del
espacio "Proteccion de datos de cardcter personal” de la Sede Electrénica (
https://seuelectronica.urv.cat/rgpd/ ), se pone en conocimiento de las personas interesadas la
siguiente informacion: quién es el responsable del tratamiento de sus datos.

Consentimiento informado (hacer clic en las opciones que aparecen a continuacion para dar el
consentimiento para participacian).

Identificacié Universitat Rovira i Virgil
CIF: Q9350003A
Adreca postal Carrer de I'Escortxador, s/n

43003 Tarragona
Dades de contacte dels Delegats de proteccid | Delegats de proteccidn de dades de la URV
de dades Correu electronic: dpd@urv.cat

D Comprendo mi participacion en el estudio y doy mi consentimiento para el acceso y utilizacion de mis datos para la

realizacion del Trabajo de Fin de Master

D Acepto el tratamiento de mis datos personales que en el estudio se tratardn de forma andnima y en ningln caso se

publicarén datos que puedan identificarse.
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Presentacion de la Propuesta Didactica
Esta propuesta consta de 8 sesiones, las cuales tienen una duracion de 40 minutos. En
las diferentes sesiones trabajaremos contenidos de la asignatura de lengua del tercer
ciclo de primaria empleando la gamificacién como metodologia activa. Por cada activi-
dad realizada, en funcién de los aciertos, cada equipo recibira una pequefia recom-
pensa. Cuando finalicen todas las sesiones, se hara un ranking para saber el equipo que
mas recompensas ha conseguido. El equipo ganador serd premiado. Seran cinco equi-
pos los que participaran, cada uno se le otorgaré un nombre que sera elegido por los
mismos alumnos. Para la composicion de los equipos usaremos la misma distribucién
de la clase, puesto que ya estan en equipos. La realizacion de las actividades se hara
mediante turnos rotativos y se contabilizaran los puntos de cada equipo en la pizarra.
Seccion 3

SESION 1
Contenidos
1.2. Estrategias y normas para el intercambio comunicativo: escuchar atentamente, mirar al interlocutor, adaptar
tipo y modo de discurso a la situacién de comunicacin, preguntar y responder para aveniguar el significado de
expresiones y palabras, respeto a las intervenciones de los demds, sus ideas, sentimientos, experiencias y conoci-
mientos. LCL.03.01.
4.1. Consolidacién de las nociones gramaticales, [éxicas, fonoldgicas y ortograficas adguiridas en ciclos anteriores.
LCL.03.08.
4.2, La palabra. Formacion de las palabras. Clases de nombres. Los pronombres. El sustantivo. El adjetivo. Los de-
terminantes. Las preposiciones,
Objetivos
-Reconocer y clasificar las diferentes categorias gramaticales de los sintagmas nominales y oraciones.
-Utilizar los recursos TIC de manera responsable y valerarlos como una buena herramienta de trabajo.
-Ser participe de forma voluntaria de las actividades facilitando asi el aprendizaje.
- Saber trabajar en equipo, respetar los turnos y a los comparieros.
Competencias

» Competencia digital. (CD)

» Competencia en comunicacion linglistica (CCL).

» Competencia de aprender a aprender (CAA).

» Sentido de |z iniciativa y espititu emprendedor (SEIP).
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Descripcion actividades
Actividad 1 (10 min)

Esta actividad consiste en identificar los tipos de sustantivos de una oracion. Se realizara a través de un juego in-
teractivo que el profesor proyectara en la pizarra digital. Este recurso permite trabajar los tipos de sustantivos de
una forma sencilla, atractiva y de una forma lidica en la que el alumno puede participar activamente. Este juego
es interesante porque el alumno puede tener numerosos intentos sin restarle puntos, sin embargo, hasta que no
clasifique correctamente cada sustantivo, no pasara a la siguiente fase.

Enlace al juego: hitps://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/jueg-len-grm-58

Actividad 2 (15 min)

Esta actividad consiste clasificar los sustantivos que nos proporcionan en pantalla en su contenedor correspon-
diente. Este juego abarca clasificaciones de género y numero, sustantivos concretos,abstractos,contable, inconta-
ble, comun y propio. Se realizara a través de un juego interactivo que el profesor proyectara en la pizarra digital.
En esta actividad no restan los intentos, por lo cual, el alumno podra intentarlo las veces que sean necesarias
hasta hacerlo correctamente. El juego resulta bastante llamativo porque aparecen personajes repletos de colorido
y ambientes muy atractivos para el alumnado.

Enlace al juego: https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/jueg-len-grm-59

Actividad 3 (15 min)

En esta actividad los alumnos estardn organizados por equipos. En |a pizarra se proyectara un juego interactivo en
el cual aparecen diferentes tipos de palabras, tales como adjetivos, sustantivos y nombres. Por equipos, la tarea
consistira en anotar solo las palabras que sean sustantivos. Cada conjunto de palabras que nos proporciona el
juego tendra un tiempo estimado en pantalla, por tanto, si no se han anotado todos los sustantivas, no se conse-
guira puntos en esa partida. Este juego tiene como ventaja que, una vez finalizada cada partida, te da la opcion de
ver las respuestas o errores, de manera que ayuda a que los alumnos sean conscientes de sus errores para no vol-
verlos a cometer en otra actividad.

Enlace a las palabras: https://www.cerebriti.com/juegos-de-lengua/sustantivizate
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Recursos digitales

Para estas actividades serd necesario que cada grupo dispenga de un dispasitivo digital, como puede ser Tablet
u ordenador, También se utilizara la pizarma digital para proyectar las actividades, poderlas hacer en grupo
y corregir los errores entre todos,

Evaluacién

Criterios de evaluacion:

* [CL03.02. Expresar de forma oral de manera ajustada al registro comunicativo, de forma clara y
coherente, ampliando el vocabulario y utilizando el lenguaje para satisfacer sus necesidades de
comunicacion en diversas situaciones.

® [CL03.09. Comprender y aplicar los conocimientos de las categorias gramaticales al discurso o
redacciones propuestas, adecuando su expresion al vocabulario y al contexto en el que se emplea, para
mejorar sus producciones y el uso de la lengua, favoreciendo una comunicacion mas eficaz.

En la sesién 1 se evaluara a través de la observacién. Para ello el profesor contara con un diario de clase en el
que evaluaran los siguientes indicadores:

* Participacion activa en las tareas de aula.

* Conoce y reconoce todas las categorias gramaticales.
* Atencion e interés en clase.

+ Comparfierismo y respeto hacia sus compafieros.

0 1 2 3 4 5
¢ Es realista la . . . . _ .
propuesta O O O O C O
planteada?
i Es
adecuada
ra el nivel — — — - p _
5 ucativo de @ O O Q @) QO
5° de
Primana?
ila
ropuesta —~ ' — - ~
cpun!l)ple =l C} {..J W) L\ 'f J W)
objetiva?
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SESION 2

Contenidos

1.2. Estrategias y normas para el intercambio comunicativo: escuchar atentamente, mirar al interlocutor, adaptar
tipo y modo de discurso a la situacién de comunicacién, preguntar y responder para averiguar el significado de
expresiones y palabras, respeto a las intervenciones de los demas, sus ideas, sentimientos, experiencias y conoci-
mientos. LCL.03.01.

4.1. Consolidacion de las nociones gramaticales, |éxicas, fonol6gicas y ortograficas adquiridas en ciclos anteriores.
LCL.03.09.

4.2. La palabra. Formacién de las palabras. Clases de nombres. Los pronombres. El sustantivo. El adjetivo. Los de-
terminantes. Las preposicienes.

Objetivos

-Reconocer y clasificar las diferentes categorias gramaticales de los sintagmas nominales y oraciones.
-Utilizar los recursos TIC de manera responsable y valorarlos como una buena herramienta de trabajo.
-Ser participe de forma voluntaria de las actividades facilitando asf el aprendizaje.

- Saber trabajar en equipe, respetar los turnos y a los comparieros.

Competencias

Competencia digital. (CD)

Competencia en comunicacion linglistica (CCL).

Competencia de aprender a aprender (CAA).
Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedeor (SEIP).

Descripcién de actividades

Actividad 1 (15 min)

En esta actividad deberdn marcar los determinantes segun el tipo que se especifica. En esta actividad
cada equipo tendré su turno con un determinado texto que nos proporcionaré la web para marcar
distintos determinantes. La actividad finalizard cuando cada equipo sefiale sus determinantes
demostrativos correctamente. La peculiaridad de este juego son las diferentes plantillas que la web
nos ofrece puesto que podemos realizar la misma actividad, pero de diferentes formas. En este caso,
la plantilla que usaremos seré la de juego de concurso. En ella tendremos un tiempo estipulado
ademas de la opcidn de darle a cada equipo tiempo extra. Por otro lado, también le da al equipo la
opcion de pedir una pista para acertar. Es un juego original y muy visual.

Enlace al juego: https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/jueg-len-grm-64

Actividad 2 (15 min)

Esta actividad consiste en clasificar el determinante correctamente. El juego nos proporciona
diferentes plantillas para trabajar los determinantes con distintas dinédmicas. En este caso, la plantilla
que se usaré es la denominada "Abre la caja”. El juego nos mostrara diez cajas numeradas. Se
jugard por turnos, y cada equipo deberé elegir una caja que contendrd un determinante. El equipo
debera elegir la opcién correcta en cuanto al tipo de determinante que le haya tocado en su

caja. Este juego es original y mantiene a los alumnos motivados puesto que tienen la incertidumbre
de qué determinante se encontrard en el interior de la caja.

Enlace al juego: https://wordwall.net/es/resource/53043765/tipos-de-determinantes
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Trabajo final de master- Paula Bernal

Recursos digitales

Para la realizacion de estas actividades serd necesario disponer de pizarra digital para proyectar las actividades,
e irlas haciendo entre todos por equipos. De esta forma |a sesidn serd mas amena y productiva.

Evaluacion

Criterios de evaluacion:

e |CL.03.02. Expresar de forma oral de manera ajustada al registro comunicativo, de forma clara y
coherente, ampliando el vocabulario y utilizando el lenguaje para satisfacer sus necesidades de
comunicacion en diversas situaciones.

* LCL.03.09. Comprender y aplicar los conocimientos de las categorias gramaticales al discurso o
redacciones propuestas, adecuando su expresion al vocabulario y al contexto en el que se emplea, para
mejorar sus producciones y el uso de la lengua, favoreciendo una comunicacidon mas eficaz.

En la sesion 2 se evaluard a través de la observacion. Para ello el profesor contard con un diario de clase en &l
que evaluaran los siguientes indicadores:

* Participacién activa en las tareas de aula.

* Conoce y reconoce todas las categorias gramaticales.
* Atencion e interés en clase.

* Compafierismo y respeto hacia sus comparieros.
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Trabajo final de master- Paula Bernal

SESION 3

Contenidos

1.2. Estrategias y normas para el intercambio comunicativo: escuchar atentamente, mirar al interlocutor, adaptar
tipo y modo de discurso a la situacion de comunicacion, preguntar y responder para averiguar el significado de
expresiones y palabras, respeto a las intervenciones de los demas, sus ideas, sentimientos, experiencias y conoci-
mientos. LCL.03.01.

4.1. Consolidacién de las nociones gramaticales, |éxicas, fonoldgicas y ortograficas adquiridas en ciclos anteriores.
LCL.03.09.

4.2. La palabra. Formacion de las palabras. Clases de nombres. Los pronombres. El sustantivo. El adjetivo. Los de-
terminantes. Las preposiciones.

Objetivos
-Reconocer y clasificar las diferentes categorias gramaticales de los sintagmas nominales y oraciones.
-Utilizar los recursos TIC de manera responsable y valorarlos como una buena herramienta de trabajo.
-Ser participe de forma voluntaria de las actividades facilitando asi €l aprendizaje.
- Saber trabajar en equipo, respetar los turnos y a los compafieros.
Competencias

+« Competencia digital. (CD)

« Competencia en comunicacion lingaistica (CCL).

.

Competencia de aprender a aprender (CAA).
Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SEIP).

Descripcion de actividades

Actividad 1 (40 min)
Esta actividad consiste en encontrar todos los adjetivos posibles en la sopa de letras.

Todos los alumnos tendran la sopa de letra en Clasroom, una plataforma de apoyo para el profesor y
los alumnos. Los alumnos se organizaran en equipos, y cada equipo debera disponer de un
dispositivo para poder realizar |a sopa de letras. Una vez encontrados todos los adjetivos, cada
equipo debera crear sintagmas nominales que contengan dichos adjetivos. El equipo que encuentre
todas las palabras y forme los sintagmas en el menor tiempo posible gana la actividad.

Enlace a la sopa de letras:
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/lengua Castellana/los adjetivos/Sopa de letras. Adjet
ivos tr1686289to

Escriba su respuesta
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ROVIRA i VIRGILI
Trabajo final de master- Paula Bernal

Recursos digitales

Para estas actividades serd necesario que cada grupo disponga de un dispositivo digital, como puede ser Tablet
u ordenador. También se utilizara la pantalla digital para proyectar la actividad y resolver entre todos la sopa de
letras. Esto es importante puesto que cabe la posibilidad de que a algunos grupos le falten palabras y gracias a
su proyeccién sigan el ritmo del resto.

Evaluacion

Criterios de evaluacion:

¢ [CL.03.02. Expresar de forma oral de manera ajustada al registro comunicativo, de forma clara y
coherente, ampliando el vocabulario y utilizando el lenguaje para satisfacer sus necesidades de
comunicacion en diversas situaciones.

* | CL03.09. Comprender y aplicar los conocimientos de las categorias gramaticales al discurso o
redacciones propuestas, adecuando su expresion al vocabulario y al contexto en el que se emplea, para
mejorar sus producciones y el uso de la lengua, favoreciendo una comunicacién mas eficaz.

En la sesién 3 se evaluard a través de la observacion. Para ello el profeser contara con un diario de clase en el
que evaluaran los siguientes indicadores:

Participacion activa en las tareas de aula.

Ceonoce y reconece todas las categorias gramaticales.
Atencion e interés en clase.

Compafierismeo y respeto hacia sus compafieros.
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Trabajo final de master- Paula Bernal

SESION 4

Contenidos

1.2. Estrategias y normas para el intercambic comunicativo: escuchar atentamente, mirar al interlocutor, adaptar
tipo y modo de discurso a la situacion de comunicacién, preguntar y responder para averiguar el significado de
expresiones y palabras, respeto a las intervenciones de los demas, sus ideas, sentimientos, experiencias y conoci-
mientos. LCL.03.01.

4.1. Consolidacién de las nociones gramaticales, Iéxicas, fonolégicas y ortogréficas adquiridas en ciclos anteriores.
LCL.03.09.

4.2, La palabra. Formacion de las palabras. Clases de nombres. Los pronombres. El sustantivo. El adjetivo. Los de-
terminantes. Las preposiciones.

Objetivos

-Reconocer y clasificar las diferentes categorias gramaticales de los sintagmas nominales y oraciones.
-Utilizar los recursos TIC de manera responsable y valorarlos como una buena herramienta de trabajo.
-Ser participe de forma voluntaria de las actividades facilitando asf el aprendizaje.

- Saber trabajar en equipo, respetar los turnos y a los compafieros.

Competencias

Competencia digital. (CD)

Competencia en comunicacion lingtistica (CCL).

Competencia de aprender a aprender (CAA).
Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SEIP).

Descripcién de actividades

Lﬁﬁﬁmg[@m

Actividad 1 (40)

Esta actividad se realizara con el grupo clase, pero sin
equipos. La tarea consiste en tirar un dado y de
forma individual iran avanzando en un tablero en el
que cada casilla es un reto sobre adjetivos o
sustantivos. El dado no sera fisico, sino digital.

Enlace al dado digital: https://www.dado-
virtual.com/

El tablero se proyectara en clase de forma que todos
los alumnos podran verlo a la vez. Cada casilla tiene
un numero al que le corresponde una tarjeta con una
tarea especifica. La profesora sera la encargada de
leer cada tarjeta conforme vayan cayendo en las
casillas y se anotaran los puntos en la pizarra. Una
vez que lleguen todos los alumnos a la meta se hara
un ranking final en el que se mostraran los
ganadores.

Escriba su respuesta
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UNIVERSITAT
ROVIRA i VIRGILI
Trabajo final de master- Paula Bernal

Recursos digitales

Para estas actividades serd necesario que cada grupo disponga de un dispositive digital, como puede ser Tablet
u ordenador para que todos dispongan del tablero. También se utilizara la pantalla digital para proyectar el
tablero y que todos los alumnos sigan el ritmo de la actividad.

Evaluacién

Criterios de evaluacion:

* LCL.03.02. Expresar de forma oral de manera ajustada al registro comunicativo, de forma clara y
coherente, ampliando el vocabulario y utilizando el lenguaje para satisfacer sus necesidades de
comunicacién en diversas situaciones.

* LCL.03.09. Comprender y aplicar los conocimientos de las categorias gramaticales al discurso o
redacciones propuestas, adecuando su expresion al vocabulario y al contexto en el que se emplea, para
mejorar sus producciones y el uso de la lengua, favoreciendo una comunicacién mas eficaz.

En la sesion 4 se evaluard a través de la observacién. Para ello el profesor contard con un diario de clase en el
que evaluaran los siguientes indicadores:

Participacion activa en las tareas de aula.

Conoce y reconoce todas las categorias gramaticales.
Atencion e interés en clase.

Compafierismo y respeto hacia sus compafieros.
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Trabajo final de master- Paula Bernal

SESION 5

Contenidos

1.2. Estrategias y normas para el intercambio comunicativo: escuchar atentamente, mirar al interlocutor, adaptar
tipo y modo de discurso a la situacién de comunicacién, preguntar y responder para averiguar el significado de
expresiones y palabras, respeto a las intervenciones de los demas, sus ideas, sentimientos, experiencias y conoci-
mientos. LCL.03.01.

4.1. Consolidacién de las nociones gramaticales, [éxicas, fonolégicas y ortogréficas adquiridas en ciclos anteriores.
LCL.03.09.

4.2. La palabra. Formacion de las palabras. Clases de nombres. Los pronombres. El sustantivo. El adjetivo. Los de-
terminantes. Las preposiciones.

4.5. La silaba: segmentacién de las palabras y aplicacion de las reglas de acentuacién a cualquier tipo de palabra.
Los acentos diacriticos. Diptongos e hiatos. LCL.03.09

Objetivos

- Repasar las reglas ortogréficas vistas en ciclos anteriores.

-Utilizar los recursos TIC de manera responsable y valorarlos como una buena herramienta de trabajo.
-Ser participe de forma voluntaria de las actividades facilitando asi el aprendizaje.

Competencias

Competencia digital. (CD)

Competencia en comunicacion lingistica (CCL).

Competencia de aprender a aprender (CAA).
Sentido de la iniciativa y espfritu emprendedor (SEIP).

Descripcion de actividades

Actividad 1 (40)

En esta actividad trabajaremos la ortografia a través de un juego interactivo. Este se organiza como
un concurso en el que, por equipos, los alumnos resolveran las diferentes preguntas que se
plantean, pero en un tiempo estimado. Al final de cada pregunta sabremos si es correcta la opcion y
en caso contrario, no dara la respuesta correcta. En primer lugar, el profesor proyectara el juego en
la pizarra digital. Luego, por orden, cada equipo respondera a una pregunta segun el turno. Este
juego no da la opcién también a aumentar el tiempo de cada pregunta o a darle al equipo una pista,
esto es interesante porque cada equipo tendra un ritmo distinto a la hora de responder, y asi
podremos jugar con los tiempos de la actividad.

Enlace al juego: https://wordwall.net/es/resource/4562985/mix-de-ortograf%C3%ADa

Escriba su respuesta
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ROVIRA i VIRGILI
Trabajo final de master- Paula Bernal
Recursos digitales
Para estas actividades serd necesario contar con pantalla digital para proyectar el concurso y, asi, que todos los
equipos puedan seguir el juego a la vez.
Evaluacion
Criterios de evaluacion:

* [CL03.02. Expresar de forma oral de manera ajustada al registro comunicativo, de forma claray
coherente, ampliando el vocabulario y utilizando el lenguaje para satisfacer sus necesidades de
comunicacion en diversas situaciones.

e LCL03.09. Comprender y aplicar los conocimientos de las categorias gramaticales al discurso o
redacciones propuestas, adecuando su expresion al vocabulario y al contexto en el que se emplea, para
mejorar sus producciones y el uso de la lengua, favoreciendo una comunicacién mas eficaz.

En la sesion 5 se evaluara a través de la observacion. Para ello el profesor contard con un diario de clase en el
que evaluaran los siguientes indicadores:

* Participacion activa en las tareas de aula.

* Conoce y reconoce todas las categorias gramaticales.

* Atencion e interés en clase.

* Compafierismo y respeto hacia sus compafieros.
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Trabajo final de master- Paula Bernal

SESION 6

Contenidos

1.2. Estrategias y normas para el intercambio comunicativo: escuchar atentamente, mirar al interlocutor, adaptar tipo y modo
de discurso a la situacidn de comunicacién, preguntar y responder para averiguar el significado de expresiones y palabras, res-
peto a las intervenciones de los demas, sus ideas, sentimientos, experiencias y conocimientos. LCL03.01.

4.1, Consalidacion de las nociones gramaticales, |éxicas, fonoldgicas y ortograficas adquiridas en ciclos anteriores. LCL.03.09.

4.2. La palabra. Formacién de las palabras. Clases de nombres. Los pronombres. El sustantivo. El adjetivo. Los determinantes.
Las preposiciones.

4.5. La silaba: segmentacion de las palabras y aplicacion de las reglas de acentuacién a cualquier tipo de palabra. Los acentos
diacriticos. Diptongos e hiatos. LCL.03.09

Objetivos

- Repasar las reglas ortogréaficas vistas en ciclos anteriores.

-Utilizar los recursos TIC de manera responsable y valorarlos como una buena herramienta de trabajo.
-Ser participe de forma voluntaria de las actividades facilitando asi el aprendizaje.

Competencias

Competencia digital. (CD)

Competencia en comunicacion linguistica (CCL).

Competencia de aprender a aprender (CAA).
Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SEIP).

Descripcion de actividades

Actividad 1 (40)

Esta actividad consiste en adivinar todas las palabras de nuestra ruleta de letras y definiciones.
Haremaos 5 grupos. Cada grupo tendra un representante que sera el que dira en voz alta la opcion
que elige el grupo. Cada grupo dira qué palabra corresponde la definicion. Los representantes de
cada grupo seran los encargados de hablar en nombre de sus compafieros. El profesor leera una
definicién y el representante deberd adivinar la palabra y escribirla sin falta de ortografia. Si el grupo
falla, puede contestar el siguiente grupo. En la pizarra se llevara el recuento de puntos. El grupo
ganador conseguira 1 pegatina como obsequio.

Enlace a la ruleta: https://wordwall.net/es-es/community/lengua-pasapalabra-4-primaria

Escriba su respuesta
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ROVIRA i VIRGILI
Trabajo final de master- Paula Bernal
Recursos digitales
Para |z realizacién de esta actividad sélo necesitaremos pizarra digital en la que proyectaremos la ruleta con las
diferentes letras. Asi |2 actividad resultard mas atractiva y motivadora para los alumnos.
Evaluacién
Criterios de evaluacion:

* LCL.03.02. Expresar de forma oral de manera ajustada al registro comunicativo, de forma clara y
coherente, ampliando el vocabulario y utilizando el lenguaje para satisfacer sus necesidades de
comunicacion en diversas situaciones.

* LCL.03.09. Comprender y aplicar los conocimientos de las categorias gramaticales al discurso o
redacciones propuestas, adecuando su expresion al vocabulario y al contexto en el que se emplea, para
mejorar sus producciones y el uso de la lengua, favoreciendo una comunicacién mas eficaz.

En la sesion 6 se evaluara a través de la observacion. Para ello el profesor contara con un diario de clase en el
que evaluaran los siguientes indicadores:

* Participacion activa en las tareas de aula.

* Conoce y reconoce todas las categorias gramaticales.

* Atencion e interés en clase.

* Compafierismo y respeto hacia sus comparieros.
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Trabajo final de master- Paula Bernal

SESION 7

Contenidos

1.2. Estrategias y normas para el intercambio comunicative: escuchar atentamente, mirar al interlocutor, adaptar
tipo y modo de discurso a la situacion de comunicacion, preguntar y responder para averiguar el significado de
expresicnes y palabras, respeto a las intervenciones de los demas, sus ideas, sentimientos, experiencias y conodi-
mientos. LCL.03.01.

4.1. Consolidacion de las nociones gramaticales, léxicas, fonoldgicas y ortograficas adquiridas en ciclos anteriores.
LCL.03.09.

4.2. La palabra. Formacién de las palabras. Clases de nombres. Los pronombres. El sustantivo. El adjetivo. Los de-
terminantes. Las preposiciones.

4.5, La silaba: segmentacién de las palabras y aplicacion de las reglas de acentuacién a cualquier tipo de palabra.
Los acentos diacriticos. Diptongos e hiatos. LCL.03.09

Objetivos

- Repasar las reglas ortogréficas vistas en ciclos anteriores.

-Utilizar los recursos TIC de manera responsable y valorarlos como una buena herramienta de trabajo.
-Ser participe de forma voluntaria de las actividades facilitando asi el aprendizaje.

Competencias

¢ Competencia digital. (CD)

=« Competencia en comunicacion lingGistica (CCL).

» Competencia de aprender a aprender (CAA).

« Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SEIP).

Descripcion de actividades
Actividad 1 (40)

Esta actividad se realizard a través de la herramienta Kahoot. Cada alumno dispondra de un
dispositivo electrénico. La tarea consiste en responder a las preguntas que apareceran en la pantalla
digital a través de sus dispositivos. Gracias a esta herramienta podran jugar todos los alumnos a la
vez.
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ROVIRA i VIRGILI
Trabajo final de master- Paula Bernal
Recursos digitales
Para estas actividades serd necesario que cada grupo dispenga de un dispositivo digital, como puede ser Tablet
u ordenador para poder responder al Kahoot. También es importante proyectar la actividad para que los
alumnos no se pierdan durante su desarrollo y la actividad resulte mas atractiva y motivadora.
Evaluacion
Criterios de evaluacion:

* LCL.03.02. Expresar de forma oral de manera ajustada al registro comunicativo, de forma clara y
coherente, ampliando el vocabulario y utilizando el lenguaje para satisfacer sus necesidades de
comunicacion en diversas situaciones.

* LCLO3.09. Comprender y aplicar los conocimientos de las categorias gramaticales al discursc o
redacciones propuestas, adecuando su expresion al vocabulario y al contexto en el que se emplea, para
mejorar sus producciones y el uso de la lengua, favoreciendo una comunicacion més eficaz.

En la sesion 7 se evaluara a través de la observacion. Para ello el profesaor contara con un diario de clase en el
que evaluaran los siguientes indicadores:

* Participacion activa en las tareas de aula.

* Conoce y reconoce todas las categorias gramaticales.

* Atencion e interés en clase.,

* Compafierismo y respeto hacia sus comparieros.
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UNIVERSITAT
ROVIRA i VIRGILI
Trabajo final de master- Paula Bernal

SESION 8

Contenidos

1.2. Estrategias y normas para el intercambio comunicativo: escuchar atentamente, mirar al interlocutor, adaptar
tipo y modo de discurso a la situacion de comunicacién, preguntar y responder para averiguar el significado de

expresiones y palabras, respeto a las intervenciones de los demas, sus ideas, sentimientos, experiencias y conoci-
mientos. LCL.03.01.

1.8. Expresion y produccion de textos orales literarios mediante el uso de un vocabulario adecuado y preciso, en-
tonacién, ritmo, volumen, pausas, gestos y movimientos. LCL.03.02,, LCL.03.04,, LCL.03.05.

3.7. Aplicacion de la ortografia arbitraria y reglada trabajada. LCL.03.08.
5.1. Uso de las estrategias necesarias, individualmente o en equipo, de escucha activa y lectura dialogada, comen-
tada o dramatizada, en el centro u otros contextos sociales, de fragmentos u obras de la literatura universal y an-

daluza, adaptada a la edad, presentadas en formatos y soportes diversos. LCL.03.10.

5.7. Produccidn de textos con intencionalidad literaria, en prosa o en verso, valorando el sentido estético y la crea-
tividad: cuentos, poemas, adivinanzas, canciones, obras teatrales, etc. LCL.03.10.

5.9. Valoracién de los textos literarios como vehiculo de comunicacién y como fuente de conocimiento de otros
mundos, tiempos y culturas y como disfrute personal. LCL.03.10.

Objetivos

- Familiarizarse con la poesia de manera lddica.

-Utihizar los recursos TIC de manera responsable y valorarlos como una buena herramienta de trabgjo.
-Ser participe de forma voluntaria de las actividades facilitando asi el aprendizaje.

Competencias

Competencia digital. (CD)

Competencia en comunicacion lingdistica (CCL).

Competencia de aprender a aprender (CAA).
Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SEIP).

Descripcion de actividades
Actividad 1 (20min)

En esta actividad trabajaremos la poesia a través del poema ‘La Biblioteca Escolar’ de Carmen Gil.
Esta actividad estara apoyada por un PowerPoint que facilitara y hara mas atractiva la actividad.
Dicha actividad queda estructurada en dos partes.

En la primera parte de la actividad, el profesor le proporcionara a cada grupo dos estrofas del
poema de Carmen Gil y una relacion de palabras para que lo completen. De esta forma, por grupos
trabajaran la rima de palabras en cada estrofa.

En la segunda parte de esta actividad, el profesor proyectara un PowerPoint en el que apareceran
todas las estrofas desordenadas. Los alumnos, como grupo clase, deberan estructurar el poema
correctamente hasta poner cada estrofa en orden. Esto lo realizaran con la ayuda de la pantalla
digital y los representantes de cada grupo para evitar colapsos en el aula. Manipularan, con el lapiz
digital y la ayuda del profesor, las estrofas hasta conseguir el poema en su orden correspondiente.

Actividad 2 (20min)

Esta actividad estara apoyada por un PowerPoint que facilitara y hara mas atractiva la actividad.
Podemos dividir la actividad en dos partes. En la primera parte de la actividad el profesor proyectara
en la pizarra las palabras de apoyo para que cada grupo pueda desarrollar su creatividad, y disefiar
un poema de una forma mas sencilla. En la sequnda parte de la actividad, por grupos manejaran
Presentaciones en Google Drive. Esta plataforma permite que los integrantes de cada grupo trabajen
en linea una misma presentacion. En las presentaciones plasmaran sus poemas y podran decorarlos
con imagenes y colores. Una vez terminadas las presentaciones, éstas se enviaran al profesor por
correo electronico.
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Recursos digitales

Para estas actividades sera necesario que cada grupo
disponga de un dispositivo digital, como puede ser
Tablet u ordenador para poder visualizar en Clasroom
las estrofas, completarlas y disefar los poemas.
También se utilizara la pantalla digital para proyectar
el poema desordenado y entre todos vean las
modificaciones. Si los tiempos lo permiten, incluso se
podran mostrar los trabajos de los diferentes grupos
en la pizarra digital.

Evaluacion
Evaluacion Actividad 1

Criterios de evaluacién:

e LCL03.02. Expresar de forma oral de manera
ajustada al registro comunicativo, de forma
clara y coherente, ampliando el vocabulario y
utilizando el lenguaje para satisfacer sus
necesidades de comunicacion en diversas
situaciones.

s [CL03.10. Conocer y crear textos literarios con
sentido estético y creatividad, como refranes,
cantilenas, poemas y otras manifestaciones de
la cultura popular, aplicandolos a su situacion
personal, comentando su validez histérica y los
recursos estilisticos que contengan,
representando posteriormente dramatizaciones
de dichos textos, pequenas obras teatrales, de
producciones propias o de los companieros,
utilizando los recursos bésicos, reconociendo la
variedad de la riqueza cultural y plurilingtie de
Espania.

Logrado

Parcialmente logrado

No logrado

< cncuentra eserito cn
strofus compuestas por)
s0s.

arte del posma ot
serito en verso.

Bl pocma no ety
lestructurado el
lestrofas. Tampoco esta)
lescrito en verso, sinol
on prosa.

e incluyen al menos)
5 versos que riman
e si.

IS¢ incluyen dos versos
n palabras de similas)

konido, pero que nol
onstifuyen una rima

[No 52 presentan rimas)
en ¢l poenna.

ISe utlizan de 2 o 3|
lpalabras proporcionadas.

0 s¢ observan errores|
ogrificos.

lrrorcs onograficas.

Mo s ha uilizadol
winguna  de lay
palabr

us
orcionadss.
[Sc prescnan mas de 3[Sc prescntan mas dg

[cinco errores)

ncluyen
fones que s

[Se nchuyen lustraciones|
e se  relacionan|

e Tnchuyen)
lustraciones que no sl
i con el

ionan
1 contenido  del|

con
leontenido del pocmi.

contenido del poera
‘bien, no o sel
lincluyen.
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Se evaluard a través de la observacion. Para ello el
profesor contara con un diario de clase en el que
evaluaran los siguientes indicadores:

= Participacion activa en las tareas de aula.

= Crea poemas a partir de pautas o modelos
dados utilizando recursos |éxicos, sintacticos,
fonicos y ritmicos en dichas producciones.

« Distingue algunaos recursos retoricos y meétricos
propios de los poemas.

« Atencion e interés en clase.

+ Compafierismo y respeto hacia sus

compafieros.

Evaluacion Actividad 2

Criterios de evaluacion:

« LCL03.02. Expresar de forma oral de manera
ajustada al registro comunicativo, de forma
clara y coherente, ampliando el vocabulario y
utilizando el lenguaje para satisfacer sus
necesidades de comunicacion en diversas

situaciones.

LCL.03.10. Conocer y crear textos literarios con
sentido estético y creatividad, como refranes,
cantilenas, poemas y otras manifestaciones de
la cultura popular, aplicdndolos a su situacion
personal, comentando su validez historica y los
recursos estilisticos que contengan,
representando posteriormente dramatizaciones
de dichos textos, pequefias obras teatrales, de
producciones propias o de los companieros,
utilizando los recursos basicos, reconociendo la
variedad de la riqueza cultural y plurilinglie de

Esparia.

Para la actividad 2 usaremos una rubrica con la que
evaluaremos las diferentes presentaciones disefiadas

por los grupos.

¢ Es realista la
propuesta
planteada?

i Es
adecuads
para el nivel
educativo de
50 de
Primaria?

ila
propuesta
cumple el
objetivo?

o

(./'
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ANEXO 3: TABLERO Y TARJETAS
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ANEXO 4: RUBRICA PARA EVALUAR LA ACTIVIDAD 2 EN LA SESION 8

Trabajo final de master- Paula Bernal

Logrado

Parcialmente logrado

No logrado

Se encuentra escrito en
estrofas compuestas por
VErsos.

Parte del poema esta
escrito en verso.

El poema no estd
estructurado en
estrofas. Tampoco estd
escrito en verso, sino
en prosa.

Se incluyen al menos dos
versos que riman entre
si.

Se incluyen dos versos con
palabras de similar sonido,
pero que no constituyen
una rima.

No se presentan rimas
en el poema.

Se utilizan todas las
palabras
proporcionadas.

Se utilizan de 2 a 3
palabras proporcionadas.

No se ha utilizado
ninguna de las palabras
proporcionadas.

No se observan errores

Se presentan mas de 3

Se presentan mas de

que se relacionan
directamente con el
contenido del poema.

que se relacionan
indirectamente con el
contenido del poema.

ortograficos. errores ortograficos. cinco errores
ortograficos.
Se incluyen ilustraciones | Se incluyen ilustraciones | Se incluyen

ilustraciones que no se
relacionan con el
contenido del poema.
O bien, no se incluyen.
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ANEXO 5: INSTRUMENTO 3. ENTREVISTA INICIAL A LA DOCENTE

Pregunta 1: ¢{Sabrias decirme qué es la Gamificacidon y en qué consiste?

Respuesta: Hola, qué tal. En relacion con la pregunta nimero uno pues si la
gamificacidn sé lo que es y consiste en poder utilizar el juego como metodologia de
aprendizaje, de ensenanza aprendizaje, basicamente.

Pregunta 2: ¢{Alguna vez has puesto en practica esta nueva metodologia en el aula?

Respuesta: Pues... si... mmm lo que pasa que... no, no a lo mejor con ese titulo de
gamificacidn, pero bueno, al final el juego estd siempre implicito en estrategias.... en
estrategia de ensefianza mas innovadoras y mas. Mas ludicas al final que es como se
solia llamarte antiguamente éno? estrategias lUdicas de aprendizaje

Pregunta 3: ¢Qué crees que hay que tener cuenta para llevar a cabo esta
metodologia?

Respuesta: Bueno qué hay que tener en cuenta..., la pregunta niumero 3..., para esta
metodologia. Pues lo primero es la edad de los nifios, si hay nifios con algun tipo de
discapacidad o delimitacidn, eh... si qué nivel, a lo mejor si usas tecnologias, pues qué
nivel de dominio tecnoldgico tienen. También la caracteristica de lo que vas a trabajar,
porgue no es lo mismo a lo mejor puede con unas matematicas que con una lengua o
con una naturaleza sociales que da lo mejor mucho mas juego que yo qué sé...que
unas matematicas entonces pues eso, la naturaleza del contenido, eh... también el
nimero de alumnos porque... A lo mejor... Si el grupo es pequeiio pues se puede
trabajar en parejas, si el grupo es grande mejor en grupo...Eh... las relaciones
personales también de los nifios o el nivel de... de entrenamiento que tengan en este
tipo de dinamica porque no es lo mismo nifios que ser entrenado ya que nifios que
empiezan de cero que no saben a lo mejor pues...eso, el... el ambiente, el silencio o....
en fin, las rutinas éno? de que se tienen que tener para...para que salga la cosa bien.
También eso, los recursos que vas a necesitar, si vas a necesitar materiales
manipulativos y vas a necesitar cartulinas colores o.... una pantalla o.... proyector, en
fin, todos los... pues los recursos. Y.., y por supuesto si ti dominas la... el... la técnica
gue vayas a usar, si lo has puesto en practica si... si sabes que ahora mismo funciona
mejor... eh... con unos grupos con otro, también es verdad que la hora del dia no es
lo mismo a lo mejor al volver del recreo que por la mafiana temprano antes de irnos
pues los factores que al final se tienen que tener en cuenta para aplicar cualquier
metodologia sea del tipo que sea.
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Pregunta 4: {Crees que es importante gamificar en el aprendizaje?

Respuesta: De la pregunta cuatro yo creo que es muy importante, muy importante
porque al final estamos trabajando con nifios y siempre se aprende mejor desde el
juego, entonces creo que es muy importante, pero creo que es..eh.. el éxito estd en
la combinacidn de esta metodologia con otras. Creo que no se puede solo gamificar
hay que...que... mezclar estrategias porque al final..eh... la idea es que los nifnos
aprendan desde diferentes fuentes y con diferentes metodologias porque no a todos
les viene bien la misma metodologia entonces a lo mejor hay nifios que por sus
caracteristicas de aprendizaje no..no aprenden bien porque se dicen mucho,
porqgue... eh... no tienen o tienen problema de atencién o...entonces a lo mejor esos
nifos pues necesitan otro tipo de metodologia para aprender, entonces es
importante... mezclar, mezclar..mmm... incluso para un mismo contenido...eh.. pues
trabajarlo desde diferentes...estrategias.

Pregunta 5: ¢{Qué aporta la gamificacion a los docentes?

Respuesta: Bueno la pregunta cinco, que qué aporta...hombre el feedback...cuando...
cuando ves que los chavales se lo pasan bien y se estan divirtiendo y estan metidos
en la dindmica y tal pues...te aporta un feedback... muy guay, ino? que... te hace...
pues... también involucrarte mas...querer buscar otro tipo de dinamicas y
estrategias... no sé, te motiva, ¢no? a tu labor docente, por un lado. Eh... y luego por
otro, pues, porque también es divertido, ¢ no? trabajar de esa manera como docente,
para nosotros mismos. Eh... también... bueno... te ensefia... 0... 0 te aporta... pues
eso... eh... otro tipo de metodologia éno? aprender las cosas pa’ hacerlas de... de
manera distinta, no hacer todo siempre igual y un poco, pues actualizando. De todas
formas...que yo, aunque le pongan gamificacidn, creo que al final el trabajo... en la
escuela siempre se ha intentado, por lo menos en las...los Ultimos afios, éno? que
sea... ludico, siempre se dice, se ha dicho que a través del juego es... como mejor se
aprende, entonces como aportacién asi personal... concreta a la gamificacion... no lo
veo como algo muy... novedoso sino como... mmm... como te puede aportar cualquier
otro tipo de estrategia metodoldgica mas.

Pregunta 6: ¢ Estan los profesores de Primaria preparados para implantar esta nueva
técnica en las aulas?

Respuesta: Yo creo que no, yo creo que los profesores... la siete creo es... éno? No. La
seis, la seis. Los profesores no... a ver... no estan preparados quiero decir... si estamos
preparados porque al final..eh.. la experiencia es lo que te... te dice un poco pues qué
funciona, mm.. qué suele funcionar en una clase o que suele funcionar pa’.. para dar
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determinado contenido de una manera mas divertida, a través del juego y tal, pero es
verdad que falta mucha... mucho reciclaje porque... los nifios... eh... antes a lo mejor
jugaban mas a otro tipo de juegos... incluso de patio... o... juegos de mesa... o....
cartas... 0.... una cosa asi y ahora pues los juegos son mas digitales o de otro tipo
de...de estrategia, ¢no? o usando otro tipo de herramientas sobre todo digitales, y es
verdad que ahi... a lo mejor, pues los docentes, pues nos hemos quedado un
poco..absole.. obsoleto, pero no obsoletos por... por... porque al final eso esta en la
sociedad, en el dia a dia, ¢no? pero a lo mejor si... mas especifico de que... qué cosa
usan ellos o qué cosa existen en las redes porque...mm.. si no... estas al dia si... note
preocupas en....en....en mirar plataformas y ver redes sociales de...de educadores o
pedagogos, o psicopedagogos que... que... que te ensefian a lo mejor pues ha salido
este software o esta plataforma o esta aplicacién y tal ...si no estas un poco al tanto...
no te enteras, y ese reciclaje es siper importante y normalmente las... las escuelas no
la dan... a los docentes.

Pregunta 7: Cuando los alumnos se divierten, y se lo pasan bien, érealmente
aprenden y adquieren mejor los conocimientos nuevos?

Respuesta: La siete. Mmm.. yo creo que si, que... siempre cuando uno se divierte, las
cosas se... se... aprenden mas facilmente si es verdad lo que te... lo que comentaba
antes éno?, que hay nifios que... que les cuesta mucho mantener la atencién y.... se
dispersan y a lo mejor...eh... estan pendientes de... del.... continente y no del
contenido y se quedan un poco pues... ¢no? en el envoltorio, entonces... creo que...
que es complicado porque... por eso decia yo de mezclar metodologia
porgue..mmm...realmente... Esta guay, aprender asi, es divertido, pero,..mmm..si no
hay un complemento que apoye de otra manera, pues a lo mejor algun tipo de
alumnado mas sensible no... no accede a ese aprendizaje. Obviamente la... el
ambiente de clase si es... un ambiente fluido y distendido y tal... también es verdad
que suele haber ruido...suele haber... mmm.. falta, bueno falta, es lo que se entendia
antes como disciplina en la escuela, éno? Porque se pueden levantar, se pueden
mover, se pueden... en algunos tipos de... de dindmica, éno?, de la gamificacion
y....0....0.... bueno... o... que ser mas flexible con el tema de la disciplina en el aula
cuando hay gamificacién, mas flexible, mas relajado, y eso a veces, pues... puede
ocasionar pues... ruido...eh... que luego no sepan volver a la calma o volver a otro tipo
de actividades en la que se tengan que estar en silencio o si tengan que escuchar...
mmm..se genera ahi un poco, un ambiente... un poco raro... raro de que...de que...
tienen que aprender... tenemos después de ensefiarle a aprender a.... escuchar al
otro, a levantar la mano, al turno de palabras... entonces bueno, pues es verdad que
la gamificacion esta guay...se...se aprende... de forma divertida... y todo... pero que
puede ser un poco contraproducente con algunos aspectos de...de la dindmica de la
clase.
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Pregunta 8: {Crees que la puesta en practica de gamificacion beneficia o perjudica a
los alumnos?

Respuesta: Y un poco el 7 po’ van en el hilo de la pregunta 8. Pues...todo... Nada es...
perfecto y nada es...mm.. fatal. Todos... Los grises al final son los que...los que triunfan
y creo que una mezcla de todo es el... es el éxito, entonces no perjudica ni beneficia,
sino que ambas cosas, porque se ha demostrado precisamente con el curso que
tenemos nosotros en 59, que... estdn muy acostumbrados a trabajar en inglés y en
Science a través de la gamificacidn, entonces, cuando intentamos dar matematicas de
otra manera, pues... los chavales no saben volver a ese tipo de dindmicas a lo mejor
mas dirigidas. Y eso pues, es un prejuicio, porque, ademas, estos chicos, mm.. iran al
bachillerato algunos o a su mddulo, a su ciclo o lo que sea, o el que estudie en la
Universidad y ahi si se requiere un tipo de... de... estado en la clase que, si no lo
aprenden de pequefios, eso si se les va a exigir de mayor. Entonces esta muy guay
aprender, estd muy guay la gamificacién, pero no podemos olvidar...mm.. el futuro,
éno? y donde va y qué se les pide en... En el futuro... en sus futuros estudios, en sus
futuras formaciones, y eso lo necesitan saber también. Entonces, bueno, pues, por un
lado, la gamificacion esta muy guay y beneficia, mm.. pero, por otro lado, pues, a
veces puede ser un poco contraproducente.

Pregunta 9: ¢En qué situaciones escolares se saca mas partido a la gamificacién?

Respuesta: El nueve. Situaciones escolares. Pues situaciones escolares a lo mejor
pues... En.... sesiones de repaso... De contenidos o en sesiones de conocimientos
previos en las primeras sesiones de las unidades. Emm... preparaciones de pruebas o
presentaciones de... de algun tipo de proyecto que ellos mismos puedan preparar el
juego para el resto del grupo a través de lo que hayan aprendido. Situaciones, sobre
todo, pues de compartir, ¢éno? De momentos de... momentos en los que se comparta
el aprendizaje de unos y otros y.... y un poco las ideas... ¢no? Un Brainstorming, lluvia
de ideas y eso. Pero... Luego... Es verdad que... Que eso, que hay otro tipo de
metodologia que también son efectivas, eficaces y que hay que llevarlas a cabo.
Entonces, bueno, yo la gamificacidn la usaria y la uso para eso, conocimientos previos,
repaso, presentaciones. Mm.. Un poco... como trabajo previo o trabajo final.

Pregunta 10: {Qué crees que aporta la gamificacion a la ensefianza de Lengua y
Literatura en los alumnos de 52?

Respuesta: Bueno la gamificacidon a lengua y literatura puede aportar pues un poco
lo... la linea de lo que te comentaba antes, ¢no? de a todas las asignaturas. Mmm.. si
es verdad que la expresidon oral eh... la gamificacion pues tiene un punto... muy
importante porque bueno pues al final se intenta que interactien unos con otros, que
interactuen con el profesor, ... entonces la expresién oral incluso la expresidn escrita
es importante para... para realizar pues determinados tipos de juegos o actividades
éno?eh.. siesverdad que... o conocimiento porque a lo mejor hay algun tipo de juego
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de literatura y tal que tu puedes preguntarle pues por...por algunos conocimientos
mas..mm.. especifico de definiciones o ejemplos o.... creo que no... No... nada en
particular con respecto a....a las demas asignaturas la verdad incluso menos que otras
asignaturas como Science o.... inglés o.... pero... bueno al final eso pues puede aportar
pues repaso, ampliaciones un poco de afianzamiento de conocimiento o lluvia de
ideas al principio de las unidades o ese tipo de...de cosas.

Pregunta 11: ¢(Crees que con esta intervencion basada en la gamificacion se
conseguird aumentar la motivacién y la participacion en el aula? ¢{Por qué?

Respuesta: Bueno, el grupo es muy participativo de por si (risa). De hecho, por eso el
tema es que... que hay que muchas veces intentar volver atrds porque estdn
acostumbrados a...a trabajar mucho asi en otras asignaturas y cuando llega lengua
pues les cuesta un montdn... eh... centrarse y hacer las cosas a lo mejor mas de tipo
individual o con la pizarra o guardar el turno de palabra entonces, bueno, pues un
pOoCo va a ser una experiencia también a nivel profesional mio y a nivel de ellos a ver
como funcionan, porque...a veces cuesta mucho jugar las dos cosas hacer algo ludico
con... con que...con que, bueno pues.. aqui tenemos algunos sujetos un poco
especiales y particulares que le gusta mucho llamar la atencién y entonces
aprovechan esos momentos pa’... pa’ un poco por salirse de... las patas del tiesto,
cémo se diga. Entonces bueno pues a ver a ver cdmo funciona, pero, si si, puede ser
una intervencion interesante tanto para ellos como para... como para mi.

Pregunta 11: ¢Crees que con esta intervencidn basada en la gamificacion se
conseguird aumentar la motivacién y la participacion en el aula? ¢Por qué?

Respuesta: Bueno, el grupo es muy participativo de por si (risa). De hecho, por eso el
tema es que... que hay que muchas veces intentar volver atrds porque estdn
acostumbrados a...a trabajar mucho asi en otras asignaturas y cuando llega lengua
pues les cuesta un montdn... eh... centrarse y hacer las cosas a lo mejor mas de tipo
individual o con la pizarra o guardar el turno de palabra entonces, bueno, pues un
poco va a ser una experiencia también a nivel profesional mio y a nivel de ellos a ver
como funcionan, porque...a veces cuesta mucho jugar las dos cosas hacer algo ludico
con... con que...con que, bueno pues.. aqui tenemos algunos sujetos un poco
especiales y particulares que le gusta mucho llamar la atencién y entonces
aprovechan esos momentos pa’... pa’ un poco por salirse de... las patas del tiesto,
cémo se diga. Entonces bueno pues a ver a ver cdmo funciona, pero, si si, puede ser
una intervencion interesante tanto para ellos como para.. como para mi.
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ANEXO 6. INSTRUMENTOS 4 y 5. CUESTIONARIO PRE-TEST y POST-TEST

Nombre:

Curso:

1. ¢Sabias que se puede aprender Lengua a través de Juegos? (Marca
con una cruz)

No lo sabia Creo que si Si

2. ¢Alguna vez has trabajado en el colegio alguna asignatura utilizando
juegos? Explicalo.

3. ¢Esperas con ilusion empezar las clases de la asignatura de Lengua?
Explica el por qué.

107

107



UNIVERSITAT
Z ROVIRA i VIRGILI

Trabajo final de master- Paula Bernal

4. ¢Cudl es tu nivel de ilusion para empezar las clases de lengua?
Siendo el 1 nada de ilusion y el 5 mucha ilusion. (Rodea el nimero)

1 2 3 4 5

¢Por qué?:

5. (Te interesa lo que aprendes en las clases de Lengua? (Marca con
una cruz)

No me
) Me interesa . . Me interesa
interesa Me da igual | Me interesa ..
poco muchisimo
para nada

6. ¢Piensas que seria mejor aprender Lengua través del juego? (Marca
con una cruz)

Totalment Ni de
otalmente .
En acuerdo, ni Totalmente de
en De acuerdo
desacuerdo en acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
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Trabajo final de master- Paula Bernal

7.¢Como serian las clases de Lengua ideales para ti? Explicalo.

8. cConoces la herramienta Kahoot? Responde Si o No. Nombra alguna
otra herramienta que conozcas para aprender jugando.

9. Considero que el trabajo en equipo...

(Marca con una cruz)

No me No me Me gusta Me encanta
gusta para usta mucho Me da igual trabajar en trabajar en
nada g equipo equipo

10. ¢El trabajo en equipo me ayuda a mejorar mis conocimientos?
Marca con una cruz.
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Nunca

Muy pocas
veces

Pocas veces | Casi siempre

Siempre

ANEXO 7. RUBRICA ONLINE PARA EVALUAR LAS INTERVENCIONES EN EL AULA

RUBRICA DE EVALUACION DE LAS INTERVENCIONES
Escala Likert
11: Respetan el turno de palabra y mantiene una escucha activa. 1 (2|3 |4]5
12: Los alumnos manejan las derrotas de forma positiva, alegrandose por el resto de los compafierosy | 1 [2 [ 3 |4 | 5
Apartado 1: GRUPO | siendo tolerantes.
AULA 13: Los alumnos se mantienen concentrados en las actividades. 1123 (4|5
14: Prestan ayuda a sus comparieros dando pistas. 112|345
15: Utilizan el nivel de voz correcto en cada momento. 1123 (4|5
16: Participan con frecuencia en las sesiones. 1123 |45
Apartado’z: 71: Los argumentos de los alumnos son pertinentes y fundamentados. 112|345
PARTICIPACION EN — =
LA ACTIVIDAD 18: Derr]uestran iniciativa durante \aslsesmnes. _ 1121345
19: Estan atentos a las preguntas realizadas por el profesor durante la sesion. 112|345
110: Formulan preguntas adecuadas al tema. 112|345
111: Los alumnos sienten motivacion antes de iniciar la actividad propuesta. 112|345
Apartado 3: 112: Los alumnos sienten motivacion después de realizar la actividad propuesta. 112|345
MOTIVACION DE LOS | 113: Ponen gran atencion a las explicaciones del profesor. 1 (2|3 |4]5
ALUMNOS 114: Los alumnos demuestran interés en la asignatura. 112|345
115: Los alumnos se muestran creativos en las sesiones e incluso proponen nuevas ideas. 1 (2|3 |4]5
116: La duracién de las actividades planteadas en la sesidn han permitido realizar las actividades de | 1 |2 [ 3 |4 | 5
manera completa.

117: La distribucion de las actividades ha sido muy buena. Se ha estimado bien su duracion yse han | 1 [2 [ 3 |4 | 5

Apartado 4: . .

z aprovechado al méaximo.

i TEMPORALIZACION 118: Los alumnos acaban las actividades en su hora establecida. 1(2]3]4]5
119: Los alumnos se adaptan a los tiempos establecidos, sabiendo cuando finaliza una actividad ycuando | 1 [ 2 [ 3 |4 | 5
empieza otra.

120: La herramienta permite trabajar todo el contenido en profundidad y de manera sintetizada. 1]12|3 |45
121: Los alumnos demuestran un buen entendimiento de los contenidos, incluso son capaces de poner [ 1 |2 |3 |4 |5

Apartado 5: eJel:anos. - — - - -

CONTENIDOS 122: La herramienta se enlaza con los conocimientos de los alumnos y permite relacionar los previoscon | 1 |2 |3 |4 |5
los nuevos de una manera congruente.
123: El vocabulario que se emplea en cada actividad es el mas adecuado. 112 |3 |45
124: Los contenidos se tratan de forma ordenada y con sentido. 112 |3 (4|5
125: La herramienta de gamificacidn ha sido facilitadora y la més apropiada en el aprendizaje. 1121|3415

Apartado 6: 126: Todos los alumnos disponian de dispositivo digital. 1123|415

RECURSOS Y 127: Todas las herramientas utilizadas fueron las apropiadas para la adquisicion del conocimiento. 1 (2]3]|4]5

MATERIAL 128: Las herramientas empleadas en cada sesion son novedosas y originales para los alumnos. 112 |3 (4|5

129: Las herramientas empleadas en cada sesién se ajustan el nivel de la clase. 1 (2|3 |4]5
OBSERVACIONES:

Apartado 7:

Docente
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ANEXO 8. CUESTIONARIO DE EVALUACION DE LAS ACTIVIDADES POR PARTE
DE LOS ALUMNOS

Trabajo final de master- Paula Bernal

ENCUESTA.
-SESION 1-

jHola chicos! Me gustaria saber qué os ha parecido la sesion de Lengua
de hoy.

INSTRUCCIONES:
- Esta encuesta se responde siguiendo una escala de menos a mds (De [zquierda a Derecha).

- Para responder, selecciona la casilla que creas conveniente.

;Te ha parecido interesante la clase de hoy? * . .

. -
~ -

NADA POCO  IGUALQUE ANTES |INTERESANTES MUY INTERESANTES
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;Te ha gustado el uso de dispositivos portatiles para
aprender en clase de Lengua? *
NADA POCO  IGUAL GUE ANTES MEHA GUSTADO  ME HA GUSTADOD
HUCHO
@ @ @ @ @

v
-

. LI . e
_— — e

; Te ha gustado participar en todas y cada una de las
actividades 7 *

. Y . °*»
—_— —_ ~— -

PARANADA  POCO  MEDAIGUAL SIPERONOENTODAS S ENTODAS

(i

; Has conseguido aprender mejor y de una forma
maés répida los conceptos a través del juego? *

. = 4 e e
—~ — — -
KADA

POCO  ALGOME/OR  SI.PERONOTODO  TODOMUCHO
HEloR
@ @ (&) @ @
iTe .han resultado diffciles las actividades que has am . 00 QP
realizado hoy? * —_~ —_ ~ -
T::::;::l ENCONTRA  NINGUNA AFAVOR M:::o".“ A
e e ® @ @
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Trabajo final de master- Paula Bernal

: Crees que has aprendido més mediante el juego? * e . A 1)
—_ — — -
TOTALMENTE TOTALMENTE A
EN CONTRA EN CONTRA NINGUNA AFAVOR FAVOR
® @ @ © ]

: Como valorarias la herramienta de gamificacion P e s [l
usada hoy en clase? * - -
HUT HAL ML HEIORABLE SIEN GENIAL
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Trabajo final de master- Paula Bernal

;Te ha gustadt_) ?rabajar en equipos y ganar puntos 0c AR o0 1)
en las competiciones? * > ~ -

NADA POCO  IGUAL QUE ANTES MEHA GUSTADO  MEHA GUSTADO
MUCHO
e @ ® @ @

; Conocias anteriormente la herramienta con la que . e T 9
hemos trabajado hoy en clase? * —_~ — - -

NADA poco NEUTRAL i, PERO NODELTODO  Si, TOTALMENTE

ANEXO 8: FOTOGRAFIAS INTERVENCION EDUCATIVA
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