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RESUMEN

El presente trabajo de Fin de Grado estd basado en la gamificacion en el aula de
Educacion Infantil. Su finalidad es promover la motivacion de los alumnos por aprender,
el desarrollo de normas de comportamiento y juego, controles de emociones como la
frustracion, fomentar la empatia y el respeto de los compafieros y el material.

Se ha llevado a cabo una investigacion sobre el concepto de gamificacion y sus
componentes ademads de los beneficios que aporta a los alumnos y al aula. Siendo la
gamificacion un método de juego fuera de contextos habituales, aportando a los alumnos
un proceso de aprendizaje significativo debido a su mayor implicacion, ya que el
funcionamiento de esta es como un juego.

Los resultados de esta investigacion se han utilizado para realizar una propuesta
didactica inspirada en el tema del espacio dividida en seis sesiones, en la que se emplea
la gamificacion en el aula de educacion infantil. Para un futuro comprobar asi sus
resultados en el aula y mejorar los procesos de ensefianza- aprendizaje.

ABSTRACT

This Final Degree Project is based on gamification in the Early Childhood
Education classroom. Its purpose is to promote the motivation of students to learn, the
development of rules of behavior and play, control emotions such as frustration,
encourage empathy and respect for classmates and the material.

Research has been carried out on the concept of gamification and its
components, as well as the benefits it brings to students and the classroom.
Gamification being a game method outside of usual contexts, providing students with a
significant learning process due to its greater involvement since its operation is like a
game.

The results of this research have been used to carry out a didactic proposal
inspired by the theme of space divided into six sessions, in which gamification is used
in the early childhood education classroom. In the future, check their results in the
classroom and improve the teaching-learning processes.

PALABRAS CLAVE

Gamificacion, Juego, Normas, Motivacion, Empatia, Frustracion, Respeto, Cuidado de

materiales, Tipos de juego, Educacion, Neuroeducacion y Educacion Infantil.
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KEY WORDS

- Gamification, Game, Rules, Motivation, Empathy, Frustration, Respect, Care of

materials, Type of games, Education, Neuroeducation, Early Childhood Education.

1. INTRODUCCION

El presente trabajo, trata un tema fundamental en la vida del alumnado, el juego en el

aula de Educacion Infantil.

La gamificacion responde a la demanda del nifio de incluir el juego en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Uno de los pilares fundamentales de esta, es el desarrollo integral

del alumnado, ya que es vital en la salud fisica, cognitiva, interior, social y emocional.

Este trabajo pretende centrarse en los beneficios que aporta el juego al proceso de
aprendizaje. Para ello, se han tomado como referencias de diferentes articulos, autores y
estudios. A través de ello, se va a demostrar si es eficaz utilizar el juego como recurso

para fomentar un aprendizaje mas significativo.

Otro de los aspectos a tener en cuenta son las necesidades que surgen en el grupo-
clase. Uno de los principales problemas que surgen dentro del aula y que el alumnado
exterioriza cuando juega son: la falta de normas, el mal control de la frustracion, la

empatia y la falta de respeto al compaiero y al material.

Es por ello, que a partir de este trabajo se pretende concienciar de la importancia del
juego en la educacion del nifio, ya que si en el proceso de ensefianza- aprendizaje el
docente se basa en la mera repeticion de contenidos a través de fichas, el nifio tendra
dificultad para actuar de manera autdbnoma y para interactuar con el mundo que le rodea.

Siguiendo a Moreno (2010) “El juego es el mejor disfraz del aprendizaje”.

Para dar respuesta a esta necesidad, el objetivo general del trabajo es, fomentar el
desarrollo integral del nifio a través del juego.

Y para su mayor concrecion los objetivos especificos que se plantean son:
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e Utilizar el juego como medio de aprendizaje.
e Mejorar a través de la practica el trabajo individual y cooperativo.
e Disfrutar del aprendizaje ludico independientemente del nivel de destreza

alcanzado.

2. CONTEXTUALIZACION

El presente trabajo, toma como referencia un centro urbano de linea dos.
El aula cuenta con veinticinco alumnos, uno de ellos con trastorno generalizado del
desarrollo y algunos alumnos con ritmos de aprendizaje diferentes y problemas

conductuales. Todos ellos estan bien integrados dentro del aula y presenta informe clinico.

La atencion a la diversidad que se plantea es la siguiente:

- Para el alumno con trastorno generalizado del desarrollo (TGD), es necesaria la
coordinacion con la familia, los docentes que le imparten clase y el equipo de orientacion
para seguir unos objetivos comunes. Una vez coordinados, se debe elaborar un plan de
atencion individual. Estas medidas se regiran por el principio de inclusion y flexibilidad

favoreciendo la integracion de dicho alumno.

A continuacion, se detallan algunas medidas (Rios Hernandez, 2006):

e Motivar y mantener su atencion con lemas de su interés.

e Dar informacion por la mayor parte de canales posibles.

e  Usar pictogramas y sistemas de puntos como métodos de recompesa y refuerzo
positivo.

e Dar autonomia y adjudicarle algtn rol.

o Establecer rutinas.

e Explicaciones breves y sencillas.

e Si es necesario modificar espacios, temporalizacion y materiales.

e Para el alumnado con ritmo de aprendizaje rapido: proporcionarle tarea de
investigacion, alumno tutor de algiin compafiero o busqueda de informacién y

posterior explicacion de los contenidos indagados.
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e Para el alumnado con ritmo de aprendizaje lento: ayuda por parte de los

compaifieros, refuerzo positivo o autonomia).

Las actividades, sesiones, unidad didactica que se llevaran a cabo van a contribuir al
desarrollo de un proyecto llevado a cabo en el centro: Proyecto del Espacio. Estas

actividades se realizardn a través de propuestas gamificadas.

3. MARCO LEGISLATIVO

Esta propuesta se enmarca en el Marco Legislativo de educacion Infantil.

Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educaciéon. Donde se establecen las

estructuras de la ensefianza.

Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre. En la cual se modifica la Ley Orgéanica

2/2006, de 3 de mayo. Las estructuras de la ensefianza se modifican y se crean unas nuevas

acorde a la evolucion del pais.

Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero. Se establecen la ordenacion y las

ensefnlanzas minimas de la Educacién Infantil

3.1 Ordenacion y Ensefianzas. Principios generales de la etapa de Educacion
Infantil

e Articulo 4. (Real Decreto 95/2022)
De acuerdo con este articulo marcamos los fines acordes a la etapa.

El objetivo es fomentar el crecimiento completo y equilibrado de los estudiantes en
todas sus areas: fisica, emocional, sexual, afectiva, social, cognitiva y artistica. Se busca
promover su autonomia personal y ayudarles a desarrollar una imagen positiva y
equilibrada de si mismos. Ademads, se hace hincapié en la educacion en valores civicos

para fomentar una convivencia armoniosa.
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e Articulo 6. (Real Decreto 95/2022)

Este articulo se toma como referencia para sefialar los principios pedagogicos acordes

a la etapa.

1. Durante esta etapa educativa, se buscara establecer las bases necesarias para
promover el desarrollo méximo de cada nifio y nifia de manera progresiva y sélida.

2. Esta practica se fundamentard en experiencias de aprendizaje significativas y
emocionalmente positivas, fomentando la experimentacion y el juego. Asimismo,
se llevarda a cabo en un entorno afectuoso y de confianza para potenciar la
autoestima, la integracion social y la formacion de vinculos seguros. También se
prestard especial atencion a garantizar una transicion positiva desde el entorno
familiar al escolar, asi como una continuidad fluida entre ciclos y etapas.

3. Durante los dos ciclos de esta etapa, se dara atencion gradual al desarrollo afectivo,
la gestion emocional, el movimiento y los habitos de control corporal, las
habilidades comunicativas y lingiiisticas, las normas basicas de convivencia y las
relaciones sociales. Ademas, se explorara el entorno, se estudiara la diversidad de
seres vivos que lo habitan y se comprenderan las caracteristicas fisicas y sociales
del entorno en el que residen. También se incluira la educacion en valores.

4. Asimismo, se promovera que los nifios y nifias adquieran autonomia personal y
desarrollen una imagen positiva, equilibrada e igualitaria de si mismos, libre de

estereotipos discriminatorios.

e Articulo 7. (Real Decreto 95/2022)

Este articulo nos ayuda a marcar los objetivos acordes a la etapa.

a) Explorar y comprender su propio cuerpo y el de los demads, asi como reconocer las

diferentes formas de actuar, y aprender a respetar y valorar las diferencias individuales.

b) Observar y descubrir su entorno familiar, natural y social para comprender mejor su

contexto y como interactuar con él.

¢) Adquirir gradualmente autonomia en las actividades diarias, siendo capaces de

realizarlas por si mismos de manera cada vez mas independiente.
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d) Desarrollar sus habilidades emocionales y afectivas, comprendiendo y expresando sus

emociones de forma saludable y estableciendo vinculos afectivos con los demaés.

e) Interactuar con los demds de manera igualitaria, aprendiendo gradualmente normas
basicas de convivencia y relaciones sociales, y practicando la empatia y la resolucion

pacifica de conflictos, evitando cualquier forma de violencia.

f) Desarrollar habilidades de comunicacion en diferentes formas de expresion, como el
lenguaje verbal, no verbal y artistico, para poder comunicarse eficazmente con los demas

y expresar sus ideas y sentimientos.

g) Fomentar, aplicar y promover normas sociales que promuevan la igualdad entre
hombres y mujeres, creando conciencia sobre la importancia de la equidad de género en

la sociedad.

e Articulo 8. (Real Decreto 95/2022)

Este articulo nos sirve para destacar las areas acordes a la etapa.

— Crecimiento en Armonia.

— Descubrimiento y Exploracion del Entorno.

— Comunicacion y Representacion de la Realidad.

e Articulo 12. (Real Decreto 95/2022)

Este articulo nos sirve como referencia para marcar el sistema de evaluacion acorde

a la etapa.

1. La evaluacion se llevard a cabo de manera global, continua y formativa, y la
observacion directa y sistematica sera la principal técnica utilizada en este proceso.
2. La evaluacién en esta etapa se centrard en identificar las condiciones iniciales
individuales de cada nifio o nifia, asi como en observar el ritmo y las caracteristicas
de su desarrollo. Para esto, se utilizaran los criterios de evaluacidn establecidos

para cada ciclo y area especifica como referencia.

10
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etapa.

3.

El proceso de evaluacion tiene como objetivo mejorar tanto la ensefianza como el
aprendizaje, por lo que se valorara la pertinencia de las estrategias metodoldgicas
y los recursos utilizados. Para lograr esto, todos los profesionales involucrados en
el proceso educativo también evaluardn su propia practica, con el fin de identificar

areas de mejora y promover un enfoque educativo mas efectivo.

Articulo 13. (Real Decreto 95/2022)

Este articulo nos hace alusion a la atencion a las diferencias individuales acordes a la

La educacion se adaptara a la diversidad de los estudiantes, teniendo en cuenta
sus caracteristicas individuales, necesidades, intereses y estilos cognitivos. Se
identificaran aquellas particularidades que puedan afectar su progreso escolar con
el objetivo de garantizar la plena inclusion de todos los alumnos y alumnas.

Las autoridades educativas estableceran procedimientos para detectar de manera
temprana las dificultades que puedan surgir en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, asi como para prevenirlas a través de planes y programas que
permitan una intervencion temprana. Ademas, se facilitard la coordinacion entre
todos los sectores involucrados en la atencion de estos estudiantes.

Los centros educativos implementardn medidas apropiadas dirigidas a los
estudiantes que requieran apoyo educativo especifico. Se tomaran acciones para
asegurar que estos alumnos reciban la atencidon y los recursos necesarios para

satisfacer sus necesidades individuales

Anexo . (Real Decreto 95/2022)

Este articulo se toma como referencia para marcar las competencias clave acordes a

la etapa.

— Competencia personal, social y de aprender a aprender

— Competencia ciudadana

— Competencia en conciencia y expresion culturales.

11
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4. .MARCO TEORICO

4.1 ;Qué es la gamificacion?

Actualmente existen muchas definiciones de distintos autores acerca de la
gamificacion, todas ellas van aportando distintos conceptos. Todos ellos nos sirven para

crear una idea global de este nuevo método de ensefianza.

Los autores que citare a continuacion tienen en comun que la gamificacion aplica

distintos tipos de juego fuera de un &mbito comun.

Rodriguez y Santiago (2015) afirmaron que la gamificacion era un método de

mecénicas y juego fuera de los contextos habituales.

Nieves Solana (2017) define el concepto de gamificacion teniendo en cuenta el

marco tedrico y los elementos que tiene un juego para disefiar asi una actividad.

Zichermann y Cunningham (2011) establecen que la gamificacioén es un proceso
de aprendizaje mas significativo debido a la mayor implicaciéon de los alumnos, ya que el

funcionamiento de este es como un juego.

Al igual que Kapp (2012) que relaciona la gamificacion con la resolucion de problemas.

4.1.1 Elementos de la gamificacion

Los elementos de la gamificacion se basan en las caracteristicas o los aspectos que

se tienen en cuenta para lograr llamar la atencion del nifio y motivarlos.
Para Werbach y Hunter (2012) hablan sobre tres tipos diferentes de juego.

¢ Dinamicas: Determinan el comportamiento de los alumnos y estan estrechamente
relacionadas con la motivacion y el interés de estos. Son: limitaciones, emociones,

narrativa, progresion y relaciones.

e Mecanicas: Se definen como los componentes del juego, y hacen posible el
desarrollo de este a través de sus normas y su funcionamiento. Son: desafios, azar,
competiciéon, cooperacion, retroalimentacion, adquisicion de recursos,

recompensas, transacciones, turnos y estados de éxito.

e Componentes: Son aquellas herramientas y materiales con los que se desarrollan
las actividades. Son: éxito, personajes, premio, categorias, puntos, grupos,

clasificaciones, contenidos nuevos, retos.

12
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4.1.2 La motivacion y normas.

Cuando queremos estudiar el comportamiento de nuestros alumnos debemos de
tener en cuenta un elemento fundamental, la motivacion. Esta nos daré la informacion y

los motivos por los cuales los alumnos se comportan de una manera u otra.

Por eso los maestros de hoy en dia deben de tener las herramientas necesarias para

ofrecerles actividades que alcancen su motivacion.

Con la gamificacion se pretende provocar un cambio en el comportamiento de las

personas.

Teixes (2015) es partidario de modificar la conducta de los participantes ademas
de fomentar una motivacion, haciendo que estos creen sus propias normas y sientan
interés y curiosidad sobre el tema que se estd tratando, participando e involucrandose en

la resolucion de los problemas.

Autores como Marin (2015) hablan sobre potenciar el aprendizaje a través del

juego llaméandolo gamificacion educativa. (pag. 5-8)

A través de la experiencia a través del juego y el uso de sus distintos elementos
pueden conseguir moldear su comportamiento haciendo crecer su motivacion para un

buen desarrollo de las actividades, creando asi un aprendizaje significativo de ello.

Nosotros como docentes tenemos la mision de adaptar los materiales a las
actividades, que sean de gran interés para los alumnos potenciando asi su involucracion
y motivacion. Ademads, se incluirian distintas maneras de puntuacion, metas, anadiendo
dificultades al proceso para fomentar el desarrollo de uno mismo alcanzando objetivos

personales y académicos, distintas recompensas.

El juego es algo innato en el nifo, y por lo tanto estos tienden a jugar. La
gamificaciéon es importante, y debemos de tener en cuenta como Deterding, Dixon,
Khaled y Nacke (2011) que hay que fomentar la motivacion y la diversion en entornos no

ludicos. (pag. 9-15)

Los alumnos sino estan lo suficientemente motivados para el desarrollo de una

actividad estos no lograran conseguir el objetivo educativo que tiene.

Segun la Teoria de la Autodeterminacién de Ryan y Deci (1985) definen dos tipos de

motivacion.

13
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- Intrinseca: Los alumnos buscan la motivacion a través de las novedades y desafios
por ellos mismos, desarrollando asi sus propias capacidades. Esta motivacion es

algo que les nace y no esperan nada a cambio.

- Extrinseca: Los alumnos se centran mas en las recompensas que van a obtener por
desarrollar bien una actividad que el propio objetivo de esta. Estas recompensas

son atractivas para ellos, sino su motivacion disminuiria.

La motivacion tiene un papel importante en el proceso de ensefianza- aprendizaje.
Para que esto ocurra las actividades disefiadas deberan de estar relacionadas con la

atencion y motivacion del alumnado.

Montes (2018) afirma que para conseguir una meta es necesario el proceso creativo
por parte del maestro, que sea atractivo para el alumnado, ya que en educacion infantil

todas las actividades que se lleven a cabo deberan de ser llamativas. (pag. 41)

En Educacion Infantil es sumamente importante la participacion completa del
alumnado, ya que en esta etapa en especial, los alumnos aprender a través de la
exploracion y la manipulacion, consiguiendo con éxito el proceso de ensefianza

aprendizaje.

4.1.3 La importancia de la gamificacion en el aula de educacion infantil

Pese a la cantidad de investigaciones que se han realizado sobre la gamificacion
como una metodologia para aplicar en el aula, ain es muy reciente su aplicacion en las
aulas de Educacion Infantil para entender los beneficios y caracteristicas de esta nueva

metodologia.

Pero claro esté la capacidad que tiene esta de conseguir unos aprendizajes nuevos

y significativos para el alumnado.

Segun Flores (2015) el fin Unico de la gamificacion es realizar en el aula una
experiencia de aprendizaje mas atractiva y valida para los alumnos, causando asi la

participacion e interaccion social del grupo.

Ademas, el uso de esta metodologia en el aula hace que los alumnos desarrollen
capacidades sociales y emocionales como puede ser el conocimiento de uno mismo, la
colaboracion y la comunicacion con los demaés y la resolucion de conflictos, creando asi

la aparicion de escenarios nuevos de aprendizaje en esta etapa tan temprana.

14
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De acuerdo con Contreras-Espinosa (2016) utilizar este método de aprendizaje
proporciona una motivacion intrinseca en los alumnos, en la que no esperan nada a

cambio y sienten el deseo de aprender conocimientos nuevos y enriquecedores para ellos.
4.1.4 Los tipos de juego

Segun Walter Roth (1902) existen siete clases de juegos, las cuales descubri6 en
las sociedades aborigenes que estudid, afirmando ademas que estas clases de juego
existen en todas las culturas. Siendo estos juegos imitativos, realistas, imaginativos,

discriminativos, competitivos, propulsivos y de placer.

Esto nos hace ver que todos los juegos son universales, permiten el desarrollo del
nifio y las relaciones entre los iguales, ya que es un medio socializador, no solo con la

gente de tu misma lengua y edad, sino con todo el mundo.

4.1.5 Los tipos de jugadores

Aspectos que debemos tener en cuenta antes de realizar una propuesta didactica

basada en la gamificacion, son las caracteristicas del grupo al que nos vamos a dirigir.

Adaptandola siempre a todas las necesidades educativas, como a los tiempos y a

los espacios.
Existen seis tipos de jugadores segun el libro segun la revista EduTrens (2015):

- Los exploradores: Este perfil de alumno se basa en observar el juego y descubrir

todas sus posibilidades.

- Los triunfadores: Este perfil de alumno se basa en conseguir un objetivo unico,

que es el de ganar. Son personas competitivas y con una gran motivacion.

- Los socializadores: Este perfil de alumno se centra en establecer relaciones con
sus contrincantes mas que centrarse en ganar el juego. Trabajan muy bien en

equipo.

- Los filantropos: Este perfil de alumno se fijan mas en los intereses ajenos y

ofreciendo siempre su ayuda, antes de fijarse en uno mismo y sus necesidades.

- Los revolucionarios: Este perfil de alumno tiene como objetivo principal dominar
el juego, averiguar todas sus posibilidades, para crear asi un sentimiento de

admiracién por parte de los demés compafieros.
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Marin (2018) afade un nuevo tipo de jugador:

Los ambiciosos: Este perfil de alumno tiene como principal objetivo ganar,

sintiendo que estan por encima de los demas compafieros.

4.1.6 Aportaciones de la neuroeducacion.

La neurociencia nos ha revelado como funciona el cerebro de las personas y en

especial el de nuestros alumnos.

Siguiendo el modelo pedagogico de Rafa Guerrero de los cuatro cerebros podemos

observar que este estd dividido en cuatro partes:

1.

Cerebro Amarillo: Es la parte del cerebro en el que se desarrollan las funciones
ejecutivas, esta parte del cerebro situado en la corteza prefrontal es el ultimo en

desarrollarse y por ende el mas influenciable por la educacion.

Cerebro Verde: Es la parte del cerebro en el que surgen las emociones, esta situado

en el sistema limbico. Con el tratamos las necesidades sociales y emocionales.

Cerebro Azul: Es la parte del cerebro en el que se desarrollan las necesidades
cognitivas como la percepciéon y la memoria (son a largo plazo) y los
pensamientos. Estd situado en el neocortex y es la parte del cerebro donde se

almacena todo y puede ser influenciado por la educacion.

Cerebro Rojo: Es la parte del cerebro donde se encuentran los instintos de
supervivencia y las necesidades fisiologicas. Esta parte no puede ser influenciada

por nada.

Tanto el cerebro verde como el rojo son cerebros reactivos, automaticos, involuntarios

e inconscientes.

Estos cuatro cerebros se ven conectados por “el pegamento cerebral” que son los

buenos tratos.

Nosotros como docentes debemos de saber como dar a nuestros alumnos buenos tratos.

Algunos ejemplos son:
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- Explicarles las posibles causas de una rabieta.

- Establecer limites firmes y respetuosos.

- Ensenarles a regular sus emociones.

- Sintonizarnos con sus necesidades y cubrirselas.

Como bien dice Mora (2013) solo se puede aprender aquello que se ama. La
neuroeducacion involucra el conocimiento de los numerosos ingredientes cerebrales que

intervienen en los procesos de aprendizaje y memoria.

Ademas, recalca que durante esta etapa la entrada de informacion sensorial es muy

importante para el progreso postnatal del desarrollo de la organizacion sinaptica.

La sinapsis es la conexién que realizan nuestras neuronas para producir un
aprendizaje por lo tanto nuestro papel como docentes dentro del aula es el de ser un apoyo
para que nuestros alumnos establezcan nuevas conexiones sindpticas y fortalecer las ya

existentes.

Segun el Pozo (2018) hay una sustancia que libera placer durante los procesos de
aprendizaje llamada dopamina, esta surge como recompensa consolidando la sinapsis y

afianzando el aprendizaje, motivando asi a los alumnos a seguir aprendiendo.

Los aprendizajes estan unidos a emociones negativas, neutras y positivas, por lo
que dependiendo de estas emociones nuestro cerebro almacenard la informacién con

mayor o menor intensidad en la memoria.

Las conexiones neuronales seran mads eficaces o no dependiendo del estimulo

positivo, negativo o neutro que acompaiie a los alumnos en el aprendizaje.

Por ello, los docentes debemos fomentar el interés, la motivacion y la observacion
dentro del aula, para evitar que los alumnos aprendan con miedo o desagrado ya que el

resultado de esto sera olvidar aquello que se ha aprendido en estas circunstancias.
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5. . PROPUESTA EDUCATIVA

El siguiente apartado corresponde con la parte practica del trabajo, la Unidad

Didactica del espacio, dedicada al 3° curso de Educacion Infantil, el aula de cinco afios.

En esta Unidad Didéctica se trabajaran los contenidos del espacio adecuados a la

etapa, utilizando como recurso el juego.

La finalidad de esta no es solo el aprendizaje del espacio, sino, el interés, la

motivacion y el usufructo de los alumnos.
“UN VIAJE ESPACIAL POR EL UNIVERSO”

5.1 Presentacion de la propuesta.

En la presente propuesta didactica, como ejemplo de aplicacion del trabajo
expuesto, se expone una pequefa unidad didactica donde se trabajardn contenidos propios
del espacio. Se exponen juegos con los que se pretende crear interés en todos nuestros

alumnos y que no sientan rechazo hacia este tema.

Esta propuesta esta destinada al tercer curso de Educacion Infantil y tendra lugar

en el mes de marzo, utilizando 6 sesiones destinadas al trabajo de este tema.

Cada sesion tendrd una duracion de treinta minutos aproximadamente, teniendo
en cuenta el nivel de dificultad de algunas de las actividades la duracion de esta sera

adaptada a los tiempos necesarios para los alumnos.

En cuanto a la organizacion de las actividades se realizaran en grupos de cinco

componentes.

El espacio que vamos a utilizar es nuestra aula, adaptandolo a cada tipo de
actividad, en alguna de ellas haremos uso de las mesas, otras haciendo uso del aula entera

apartando las mesas.

Todas las mananas realizaremos un ritual después de la asamblea dedicando
quince minutos a hablar y comentar aspectos que hemos ido viendo durante las sesiones,
acerca del espacio, o informacidon que los alumnos hayan recopilado por su cuenta en

casa.

Las actividades de este proyecto estdn pensadas para fomentar la motivacion por
un tema, el desarrollo de normas de convivencia en cuanto a cuidado del material y

respeto a los compafieros y turnos.
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Las actividades que se llevan a cabo en esta propuesta tienen en cuenta el
desarrollo de relaciones entre iguales, el aprendizaje del espacio, la exploracion, la

observacion, la manipulacion...
5.2 Contenidos.
Conceptuales:
- Conocimiento de los viajes espaciales.
- Conocimiento de la nave espacial.
- Conocimientos de los planetas exteriores e interiores.
- Conocimiento del Sistema Solar.
- Conocimiento de los movimientos de translacion
- Conocimiento de los movimientos de rotacion.
- Conocimiento de las fases lunares.
- Conocimiento de las zonas horarias.
- Conocimiento del cinturon de asteroides y el cinturéon de Kuiper.
- Conocimiento del espacio.
- Conocimiento del cinturén de asteroides
- Conocimiento del cinturén de Kuiper.

Procedimentales:

- Empleo de habilidades y destrezas motrices basicas en la ejecucion de juegos de

colaboracion.

- Experimentacion de diferentes formas de actuacion en el medio a través del

empleo y manipulacion de distintos materiales.
Actitudinales:
- Trabajo en equipo y colaboracion entre compaieros.

- Respeto por las normas y los materiales.
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5.3 Recursos.
Humanos:
- Profesora de Educacion Infantil.
- Alumnos del 3° curso de educacion infantil.

Materiales:
- Figuras de lego.
- Pelotas de pléstico (playa)
- Puzles.
- Folios.
- Linterna.
- Cartas con figuras del espacio.
- Rocas.

- Cartas con figuras (asteroides, planetas enanos, satélites, rocas de hielo)

5.4 Espacios.

El espacio que vamos a utilizar es el aula de educacion infantil.

5.5 Temporalizacion.

Esta unidad didactica se llevaré a cabo en el mes de marzo y principios de abril,

teniendo en cuenta la distribucion de las distintas asignaturas en el horario establecido

para este curso escolar (2022-2023).

MARZO
LUNES | MARTES | MIERCOLES | JUEVES | VIERNES | SABADO | DOMINGO
1 2 3 4 5
6 7 8 9 10 11 12
13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 30 31 1 2
ABRIL
LUNES MARTES | MIERCOLES | JUEVES VIERNES | SABADO | DOMINGO
3 4 5 6 7 8 9
Tabla 1
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5.6 Metodologia.

En esta unidad didéctica llevaremos a cabo una metodologia donde el alumno es

el principal protagonista.

Los estilos de ensefianza que se van a utilizar son: el descubrimiento guiado y la

ensefianza mediante la busqueda.

Ademas, utilizaremos una metodologia por competencias, como es el contrato
didactico (Domingo Blazquez Sanchez, 2010) donde se comprometen a firmarlo y

cumplir las normas que se establecen en el mismo.

La situacion del profesor siempre va a ser cercana al grupo atendiendo las

necesidades individuales.

Organizaremos 5 equipos, de 5 nifios en cada grupo, esta organizacion se
mantendrd siempre con los mismos grupos, divididos en equipos de colores para

maximizar el tiempo de practica.

5.7 Sesiones.

Decalogo del buen astronauta. Se basa en un sistema de diez normas de comportamiento
y respeto por parte de los alumnos tanto dentro del aula como fuera de él. Este se realiza

al principio de curso en la asamblea entre todos los alumnos con apoyo del docente.
1. Hago la fila tanto para entrar al aula como para salir de ¢él.
2. Coloco la mochila y el abrigo en el lugar correspondiente del perchero.
3. Me coloco en mi sitio de la asamblea al empezar el dia.
4. Cuido el material.
5. Respeto el turno de palabra de mis compaiieros y del profesor.
6. Respeto a mis compaiieros dentro y fuera del aula.
7. Resuelvo los problemas de forma pacifica.
8. Pido ayuda a mi profesor en los momentos que la necesito.
9. Ayudo a mis compafieros si lo necesitan.

10. Mantengo limpio el aula y recogido.
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Antes de realizar las sesiones, recibiremos una carta de motivaciéon de los
tripulantes de la siguiente mision que se va a hacer al espacio (Anexo I), se la leeremos
durante la asamblea a los alumnos con la intencién de conseguir interés y motivacion a

nuestros alumnos durante el desarrollo de esta.

Ademas, incluiremos una nota que Christina Hammock, mujer que pertenece a la
tripulacion del siguiente viaje a la Luna, les deja a nuestros alumnos para conocer mas

cosas sobre ella. (Anexo II)

Y una foto sobre la tripulacién (Anexo III)
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ACTIVIDAD 1
“Qué necesita un astronauta en su mochila espacial?”

OBJETIVOS:

Conocer los materiales que los astronautas se llevan en su viaje al espacio

DESARROLLO:

En esta actividad, los alumnos divididos en grupos de cinco componentes tendran que
buscar por el aula distintos elementos que los astronautas llevan en su mochila de viaje,
como puede ser el tipo de ropa que usan, la comida envasada que llevan, entretenimientos,

recuerdos... y con ello crear cada equipo una mochila de viaje.

ACTIVIDAD 2
“Nuestro cohete”

OBJETIVOS:

Conocer las diferentes partes de un cohete.

DESARROLLO:

En esta actividad los alumnos divididos en grupos de cinco componentes deberan crear una
maqueta de su propio cohete espacial, para ello utilizaran figuras de lego y posteriormente

deberan exponérsela a la clase.

Como guia, se les proporcionard imagenes de cohetes que han existido a lo largo de los

anos.

Tabla 2
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ACTIVIDAD 1
“;Qué hay en el Sistema Solar?”

OBJETIVOS:

Descubrir el Sistema Solar.

DESARROLLO:

En esta actividad, los alumnos divididos en grupos de cinco componentes crearan el
Sistema Solar a través de puzles, descubriendo asi los planetas, las estrellas, los

satélites, las estaciones espaciales...

Previamente a su desarrollo en clase durante la asamblea los dias previos se realizaran

reguntas sobre ¢” ;Como creemos que es el espacio?, ;Qué hay en é1? ;Como son
preg b b Y b

2

las estrellas?, ;Hay mas planetas ademas de la Tierra? ...

ACTIVIDAD 2
“Planetas interiores y exteriores”

OBJETIVOS:

Conocer los planetas.

DESARROLLO:

En esta actividad, los alumnos divididos en grupos de cinco componentes descubriran
los nombres de los planetas interiores y exteriores, sus caracteristicas principales y

su posicion respecto al Sol.

Previamente se les explicara a los alumnos, los nombres de los planetas, las
caracteristicas de los planetas, sus colores, sus formas y por qué se les llama planetas

exteriores (mas lejanos al Sol) y planetas interiores (mas cercanos al Sol)
Para ello utilizaremos cartulinas con la forma, el tamafio acorde al planeta y el color.
Primero veremos los planetas interiores (Mercurio, Venus, Tierra y Marte)

Un alumno seré el Sol, y los otros cuatro deberan de colocarse respecto a su posicion
al Sol, viendo asi los diferentes tamafios que hay de planetas, sus colores mas calidos

o frios dependiendo de su cercania al Sol.

24



MARTA BEJARANO JIMENEZ

Tabla 3

SESION 3

ACTIVIDAD 1
“;Como surgen las estaciones?”

OBJETIVOS:

Descubrir los movimientos de translacion.

DESARROLLO:

En esta actividad los alumnos divididos en grupos de cinco componentes descubriran
como surgen las estaciones en nuestro planeta, a través de los movimientos de

translacion.

Previamente se les explicard que ese movimiento de translacion es el que la Tierra
hace alrededor del Sol, y por ello surgen las estaciones, donde hay meses mas calidos

y otros mas frios dependiendo de nuestra disposicion respecto al Sol.
Este proceso tarda 365 dias.

Para el desarrollo de esta actividad daremos a uno de los alumnos un balén de playa
que tiene el tamafio y la forma del Sol, este se situard en el medio del circulo, y los
demds companeros tendran balones de playa con la forma y el tamafio de la tierra, y
deberan moverse imitando el movimiento de translacion alrededor del Sol,
comprobando asi como cada lado de la Tierra est4 en distinta posicion respecto al Sol
dependiendo del lugar en el que se encuentre, por lo que los rallos del Sol inciden en

el planeta de diferentes formas.

ACTIVIDAD 2
“(Por qué los dias tiene 24 horas?”

OBJETIVOS:

Descubrir los movimientos de rotacion.
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DESARROLLO:

En esta actividad los alumnos estaran divididos en grupos de cinco componentes. La
finalidad es descubrir porque los dias tienen 24 horas a través de los movimientos de
rotacion, es decir, los movimientos que hace la Tierra sobre si misma (concepto que

sera explicado previamente a los alumnos)
Este proceso tarda 24 horas.

Para la realizacion de esta, les daremos balones de playa con el tamafio y la forma de
la Tierra, se dispondran en un circulo y en el medio de este una cartulina con la forma

del Sol.

Los alumnos deberan de girar sobre si mismos lentamente para ver como el dia va
pasando a lo largo del planeta y como llega la noche dependiendo de su posicion

respecto al Sol.

Para finalizar, realizaremos las dos actividades de esta semana juntas, en la que los
alumnos giraran sobre si mismos y a su vez giraran alrededor del Sol, descubriendo

que esto ocurre de forma simultanea durante todos los dias, todos los meses del afo.

Tabla 4
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OBJETIVOS:

Conocer las fases de la Luna.

DESARROLLO:

En esta actividad los alumnos estaran divididos en grupos de cinco componentes.

Previamente a su realizacion, habremos explicado en la asamblea las cuatro fases
distintas que tiene la Luna (luna nueva, cuarto creciente, cuarto menguante y luna

llena)

Esta actividad serd una carrera entre los diferentes grupos formados por los alumnos,
en la cual tendran apuntados en diferentes folios los nombres de las fases de la luna, y

deberan pegarlos justo debajo del dibujo que corresponda.

Estos dibujos estaran situados en diferentes puntos del aula, y los alumnos tendran un

apoyo visual en la pizarra digital para facilitar su realizacion.

Ganaria el equipo que menos tarde en poner los cuatro nombres y reconocer los

dibujos de cada una.

OBJETIVOS:

Descubrir por qué hay distintas zonas horarias entre continentes
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DESARROLLO:

Para el desarrollo de esta actividad dividiremos la clase en grupos de cinco

componentes.

Previamente a su realizacion explicaremos y comentaremos en la asamblea que hay
diferentes zonas horarias en los paises que componen la Tierra dependiendo de la
posicion en la que esta se encuentre respecto al Sol a la hora de realizar los movimientos
de rotacion, asi entenderan por que por eso cuando aqui es de dia, en Estados Unidos

es de noche.

Para su realizacion bajaremos las persianas de la clase para crear un pequefio ambiente

de “oscuridad” pero con claridad dentro del aula para evitar miedos/angustias.

Cada grupo contara con una linterna y con bolas de poliespan en forma de Sol, Tierra
y Luna. Con el uso de la linterna hardn como si fuera el Sol, e irdn enfocando a
diferentes zonas de la Tierra viendo, asi como en un lugar le da la Luz y en otros no,

descubriendo las zonas horarias de cada continente.

Tabla 5
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SESION 5

ACTIVIDAD 1
“;Quién es Quién?"

OBJETIVOS:

Desarrollar las capacidades de observacion, intuicion, y descripcion

DESARROLLO:

Para el desarrollo de esta actividad dividiremos la clase en grupos de dos

componentes.

Siempre creando las parejas atendiendo al nivel de aprendizaje de cada alumno/a y

colocandole con otro alumno de su mismo nivel.

Para su realizacion jugaremos al juego tradicional del quién es quién pero con
imagenes del espacio, observando la capacidad que tienen los alumnos de responder
y plantear preguntas de si y no, su capacidad para describir y observar imagenes
atendiendo a las caracteristicas de cada una de ellas.

ACTIVIDAD 2
“Nuestra Via Lactea"

OBJETIVOS:

Repasar todos los contenidos aprendidos en el aula.

DESARROLLO:
Para el desarrollo de esta actividad dividiremos la clase en grupos cinco componentes.

Pondremos telas negras en diferentes rincones del aula, y cada grupo tendré su tela 'y

su rincon.

Para su realizacion esconderemos por la clase fotos de diferentes cosas que hay en el
espacio, como estrellas, planetas, asteroides, satélites... y los alumnos deberan de

crear su propia Via Lactea con las diferentes imagenes que hayan encontrado.

Esta actividad nos sirve como repaso de todos los contenidos que hemos visto a lo
largo de las sesiones realizadas.
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Tabla 6

OBJETIVOS:

Descubrir que es un asteroide y qué es el cinturon de asteroides

DESARROLLO:

Para el desarrollo de esta actividad dividiremos la clase en grupos de cinco
componentes.

Previamente durante la asamblea de esos dias hablaremos de lo que es un asteroide
(roca que hay en el espacio) y el cinturén de asteroides (cinturon de rocas que
divide a los planetas rocosos de los gaseosos)

Aprovechando la Via Lactea que los alumnos realizaron en la sesion anterior,
bajaremos al patio del colegio en busca de rocas de diferentes tamafios y al llegar al
aula los pondremos en nuestra Via Lactea separando los planetas rocosos
(Mercurio, Venus, Tierra y Marte) de los planetas gaseosos (Jupiter, Saturno, Urano
y Neptuno)

OBJETIVOS:

Descubrir qué es el cinturdn de Kuiper y los planetas enanos
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DESARROLLO:

Para el desarrollo de esta actividad dividiremos la clase en grupos de cinco componentes.

Previamente durante la asamblea hablaremos sobre que es el cinturdon de Kuiper
(Anillo de cuerpos helados donde se encuentran planetas enanos como Pluton, situado
mas alld de Neptuno)

Ademéds, también hablaremos sobre la existencia de planetas enanos como Pluton, que
se les pone este nombre ya que no cumplen con las caracteristicas necesarias para ser
un planeta, principalmente por el tamafio que tienen.

Para su realizacion dividiremos la clase en cinco rincones con cada grupo, cada uno de
ellos tendra un circulo formado por algodon y diferentes parejas de cartas con
imagenes de asteroides, planetas enanos, cometas, trozos de hielo colocadas boca
abajo.

Los alumnos deberan levantar una carta y encontrar su pareja, descubriendo asi
aquellos objetos que se encuentran en el cinturén de Kuiper.

Tabla 7
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5.9 Evaluacion

El planteamiento de esta evaluacion de la propuesta didactica se lleva a cabo
teniendo en cuenta que, en esta etapa educativa, las evaluaciones deben de ser globales y
continuas durante el curso escolar. Ademds, como he comentado antes siempre nos

tendremos que adaptar a las necesidades y caracteristicas de nuestros alumnos.

Estos, son objetivos generales de nuestra propuesta didactica para sacar los
criterios y clasificarlos en CONSEGUIDO (C), EN PROCESO (P) y NO CONSEGUIDO
(NC)

OBJETIVOS CONSEGUIDO EN PROCESO NO CONSEGUIDO

Observar y explorar
su entorno natural,

social y familiar

Adquirir autonomia
progresivamente en
sus actividades

habituales

Relacionarse con los
demas en igualdad y
adquirir pautas
significativas de
convivencia, relacion

social.

Ejercitar el uso de la
empatia y la
resolucion pacifica
de conflictos

evitando la violencia.

Desarrollar las
capacidades de

observacion,
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intuicion y

descripcion

Tabla 8

6. ATENCION A LA DIVERSIDAD

Teniendo en cuenta que en nuestra aula cuenta con un alumno con trastorno
general del desarrollo, le pondremos junto a un alumno/a de su confianza, con el que se

lleve bien.

Desde por la mafiana al alumno se le establece lo que va a hacer durante el dia
mediante pictogramas en su mesa, es decir, en su mesa tendra un pictograma donde
indique que al entrar al aula tiene que colgar su mochila en el perchero, después sentarse
en la asamblea, después depende de lo que toque ese dia, sentarse en su mesa y realizar

tareas de matematicas, lectoescritura etc.

Durante las explicaciones intentaremos que el alumno este cerca nuestro,
asegurandonos de que lo ha entendido, ademas las realizaremos con ejemplos a través de

todos los canales posibles.

Y siempre que sea necesario se ajustaran los tiempos o la metodologia para la

realizacion de las actividades.

7. CONCLUSION

Gracias a la realizacion de este trabajo he podido introducirme mas en el concepto
de gamificacion, lo que implica dentro y fuera del aula y los beneficios que tiene para el

desarrollo integral de los alumnos.

Me ha permitido ver la importancia que tienen las normas de respeto y convivencia
dentro del aula, para promover que los alumnos tengan un crecimiento en armonia tanto

con ellos mismos como con el mundo que les rodea.

Asimismo, he conocido que es la motivacion, el interés y la observacion,
reconociendo asi la importancia de estos, que son los pilares fundamentales de este nuevo

método de enseflanza.
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Como resultado de ello he podido desarrollar una propuesta didactica basada en
este método de aprendizaje y espero en un futuro poder llevarla a cabo dentro del aula

con mis alumnos.

Esta metodologia permite que estemos constantemente aprendiendo y
formandonos ya que tiene muchas posibilidades porque todas las actividades pueden ser
gamificadas, ademas de darnos pautas para seguir aprendiendo en como ayudar a nuestros

alumnos en su desarrollo integral como personas.
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9. ANEXOS

(Anexo I)

Hola Elefantes, me presento soy Christina
Hammock Koch, una astronauta que pronto ird a la
Luna con mi tripulacion a hacer algunas investigaciones.

Os he mandado esta carta porque necesito
vuestra ayuda antes de hacer mi viaje,

Me han dado muchisima informacion sobre los
planetas que tenemos en el espacio, pero no me
da tiempo a averiguar a cual corresponde a cada
uno

é¢Me ayudais?

Os dejo una lista con toda la informacién que tengo...
espero vuestra respuesta

- ¢Cuadl es el planeta mas grande?

- ¢Cual es el planeta que tiene anillos a su
alrededor?

- ¢Cual es el planeta mas gaseoso?

- ¢Cuadl es el planeta mas alejado de la Luna?
- ¢Cual es el planeta seco y rojo?

- ¢Cual es el planeta mas cercano al sol?

- ¢Cual es el planeta mas brillante?
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(Anexo II)

Os Ae'\o vna nota. Con On ?oaoi*o ma‘s

de informacion scre nuestto Vaye

Soas U s;su\en+e -\-dPucholon que Viajara

a la tona d&s?oe; del ?C‘\me\' \quie que
se Nhizo en 1469 con A polo

Noesica mMision tendco Qu_sqc en Noviembee

de 2024 Y +tenemos mMochas ganas de
condatfos Yeodo QLo Que  descusrTames .

Os dAejc vNa \-—0"‘0 noesica Paco.  que

Se.?d.ga %o'\et\&s Somos.
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(Anexo I1I)
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