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Resumen

Este proyecto de final de carrera consiste en la creacién de una propuesta didactica para
trabajar la lectoescritura a través de la gamificacidén. Estd orientada para llevarla a cabo a
través de un aprendizaje activo donde el maestro proporcionara a sus alumnos un entorno
favorable que favorezca la motivacidn, el interés y la participacién para que puedan realizar
una serie de actividades y juegos que mejoren, aprovechando los conocimientos aprendidos

a lo largo del curso, su nivel de lectura y escritura.

Para realizar esta practica de ensefianza aprendizaje se utilizaran diferentes estrategias
educativas donde el profesor y los alumnos participardn activamente combinando recursos
tecnoldgicos con actividades para fortalecer las habilidades basicas en el uso del lenguaje y

lograr un aprendizaje significativo de la expresidn oral, asi como de la lengua escrita.

La utilizacion de diferentes recursos tecnoldgicos, retos y aprendizaje colaborativo en
nuestra propuesta didactica nos permite llevar a cabo una innovacién educacional que
implicard tanto al profesor como a los alumnos para trabajar el proceso lector a través de la

gamificacién.

Palabras clave: (Maximo 5 términos clave)

Aprendizaje activo, Escritura, Estrategias educativas, Innovacién educacional, Lectura
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1. Introduccion

En la actualidad, la educacidn esta experimentando un profundo proceso de transformacién
donde los alumnos son los protagonistas de su formacidn-aprendizaje. Durante la etapa de
Educacién Primaria, se promueve el ambiente participativo y de pertenencia al grupo para

estimular conscientemente el potencial maximo de los estudiantes. (MINED,2016).

A lo largo de esta presentacién nos vamos a centrar concretamente en la gamificacion:
definicién, particularidades, aplicacién por medio de las TIC y la relacién que hay con la

motivacion para llevar a la préactica el aprendizaje de la lectura y escritura.

Como bien sabemos, la educacion ha de estar siempre en constante cambio, evolucién y
adaptacion a los tiempos reinantes. Jones, Chris y Shao, Binhui (2011) afirmaban que estos
cambios que se estaban produciendo en la educacién y el alumnado estaban relacionados
con la evolucién de las nuevas tecnologias: redes sociales, canales de YouTube, tabletas, etc.
Por ello nuestro trabajo se centrara en el uso de una metodologia activa de aprendizaje
como es la Gamificacion para poder trasmitir el conocimiento de una manera
multidireccional haciendo a nuestros alumnos protagonistas de su aprendizaje para dejar de

lado la ensefanza tradicional y magistral.

Leer y escribir son dos habilidades lingiisticas que avanzan al mismo tiempo que escuchary
hablar. Por este motivo, es fundamental que la comunicacién oral se desarrolle en un
ambiente estructurado y estable para establecer las bases del habla y la escritura. El colegio
ha de fomentar el desarrollo del lenguaje en todos sus usos y funciones pensando en
actividades donde el juego y las interrelaciones con sus compafieros sean lo primordial,
como, por ejemplo: las exposiciones, los debates, los cuentos, etc. Su finalidad sera reforzar

el vocabulario basico que ya posee y aumentarlo.

La lectura y la escritura son dos tareas que estan intimamente relacionadas con las que
podemos representar el lenguaje y hacerlo duradero y accesible. En la educacién formal, se
abordan simultdaneamente estas dos habilidades: ensefiar a leer y escribir al mismo tiempo.
Hemos de ofrecer e insistir a nuestros alumnos en la necesidad de leer ya que se trata de

una actividad que involucra muchas habilidades y que resultara a la larga muy beneficiosa
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para ellos. El maestro ha de ser el encargado de guiarlos a lo largo de todo el proceso lector
para ayudarlos a desarrollar el habito lector que, como todo habito, se convierta en algo

satisfactorio y placentero.

Como dice Doman, (1978) "el descubrimiento del lenguaje escrito debe ser una aventura
feliz para el nifio pequefio”, por este motivo como maestros tenemos una gran
responsabilidad en ensefiar a nuestros alumnos a descubrir todo lo que se esconde detras
del lenguaje escrito. Es importante destacar que lo fundamental es comprender el lenguaje

nuevo y no el adquirir solamente los mecanismos de lenguaje.

La intencién al presentar este trabajo serd mostrar una propuesta educativa con diferentes
actividades utilizando como técnica de aprendizaje, la gamificacién, o sea, la adquisicion del
habito de la lectura y escritura a través de una dinamica de juegos que incluyan

recompensas y alegrias.



Marta Clariana Mur
Jugamos con las letras durante el proceso lector

2. Objetivos del trabajo

El presente trabajo trata de dar una nueva visidon del aprendizaje y de la consolidacién de la
lectoescritura en primero de primaria a través del uso de metodologias activas que permitan
al estudiante ser el actor principal de su aprendizaje. Con este fin se ha escogido la
gamificacién porque fomenta la actividad en grupo, la interaccidn interpersonal y la estima

hacia los demas estudiantes.
El objetivo principal de este trabajo consistira en:

- Desarrollar una propuesta pedagodgica que integre las técnicas de gamificacion en los
procesos de ensefianza y aprendizaje de la lectura y escritura en los estudiantes de

primero de primaria con el fin de estimular la motivacién durante el proceso lector.
Los objetivos mas especificos que se analizaran seran:

- Definir el concepto de Gamificacién.

- Crear una propuesta didactica para trabajar la lectura y la escritura utilizando
recursos de la gamificacién al objeto de estimular el interés y la motivacidon del
alumnado.

- Comprender los mensajes verbales y no verbales en las diferentes exposiciones.

- Sercapaz de leer y comprender textos adecuados a su edad con fluidez y entonacién.

10
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3.Marco teorico

En este apartado se mostrard la investigacion tedrica para implementar la propuesta
educativa que consistird, en primer lugar, en la definicion del concepto de gamificacidn, asi
como la exploraciéon de los tipos de juegos a utilizar y las particularidades de los alumnos-
jugadores en un aula de primaria. Otros de los aspectos relevantes a tener en cuenta serd la
motivacion e intereses de los alumnos durante la implementacion de la propuesta educativa.

Para concluir se analizard el proceso lectoescritor y como trabajarla desde la gamificacion.

3.1 ¢Qué es la gamificacion?

El término “gamificacion” comenzd a utilizarse en la educaciéon en la década del 2000.
Aunque la gamificacidn en si mismo no es una practica nueva se ha vuelto mas popular en
los ultimos afos debido al aumento de la tecnologia digital y los videojuegos. En Ia
educacion, la gamificacidn se refiere a la aplicaciéon de elementos de juego en el aula para

mejorar la motivacién, la participacién y el aprendizaje de los estudiantes.

“La gamificacién consiste en utilizar los mecanismos, la estética y el uso del pensamiento,
para atraer a las personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas”
(Kapp, 2012, p.9). Varios autores exponen que la gamificacién es “el uso de elementos del
disefio de juegos y sus caracteristicas en otros contextos” (Deterding et al., 2011, p.2).
Todos estos autores estan de acuerdo con Kapp (2012), al afirmar que se obtiene un

aumento del interés de los alumnos con el uso de los elementos del juego.

En el pasado, el maestro impartia la ensefianza como protagonista y el docente como mero
sujeto pasivo, sin espacio para actividades ludicas. Hoy en dia, la gamificacién esta cada vez
mds presente en nuestras aulas con un gran repertorio didactico elaborado por los
educadores para nuestros estudiantes obteniendo buenos resultados. (Ruizalba, Navarro y

Jiménez, 2013).

Mihaly Csiksentmihaly (2008), psicdlogo norteamericano de origen hungaro definid una
teoria conocida como “el flujo” o “la zona” que la definia como un estado en el que el
individuo esta completamente absorto en la actividad que se esta llevando a cabo. Senald

gue para estar en “el flujo” se requiere encontrar un balance entre la complejidad del reto y

11
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las destrezas para triunfar en él. De esta manera evitamos la frustracion, la ansiedad o el
aburrimiento. Con todo esto, se propuso ocho componentes que determinan los estados de
flujo: 1) Los estudiantes han de tener los objetivos claros. 2) Las acciones llevadas por los
estudiantes han de tener respuestas inmediatas. 3) Ha de existir un equilibrio entre sus
habilidades y los obstaculos que se van a encontrar. 4) Se ha de producir una mezcla entre la
actividad y la propia consciencia. 5) Se pierde el sentido del tiempo. 6) El fracaso no tiene

cabida. 7) No existe la autoconciencia. 8) El peso de la actividad recae en la experiencia.

Stott y Neustaedter (2013) afirman que la implementacion de la gamificaciéon ha mejorado la
motivacion y el compromiso, logrando una actitud de aprendizaje éptima. En la actualidad,
el ABP (Aprendizaje basado en Proyectos) o el Game-Based Learning (Aprendizaje basado en
juegos) son dos métodos que han demostrado la relevancia de la motivacién intrinseca y
como se logra involucrar a los alumnos de una manera significativa. (Perrotta, Featherstone,

Aston y Houghton, 2013).

Para concluir podemos decir que la gamificacién utiliza recursos ludicos para conseguir
incentivos y asi modificar la conducta de los estudiantes, incrementando su motivacién para

alcanzar un aprendizaje significativo.

3.1.1 Elementos del juego y tipos de jugadores

Si enfocamos el uso del juego o sus elementos dentro del dmbito de la ensefianza y
aprendizaje, podemos definir que su objetivo es cambiar el comportamiento de los
estudiantes hacia un aprendizaje mas significativo y permanente. Por este motivo, antes de
decidir el tipo de ensefianza a aplicar, es importante considerar las necesidades especificas
de los alumnos, las caracteristicas contextuales y los objetivos curriculares antes de decidir

qué tipo de juego se va a realizar.
Es fundamental tener en cuenta:

e La gamificacion implica el uso de elementos ludicos para fomentar el aprendizaje,
como otorgar puntos o recompensas a los alumnos que completen correctamente

sus tareas, o sancionarlos si no cumplen sus objetivos.

12
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e Juego serio se basa en la utilizacidn de un juego previamente creado o elaborado con
el propdsito de adquirir conocimientos. Por ejemplo, el bingo que es util para repasar
contenidos.

e Eduentretenimiento es una manera de divertirse mientras se aprende siendo su
finalidad lograr que sea ameno. Como, por ejemplo, los programas de television que
tienen como objetivo divertir y fomentar el aumento de conocimiento.

e Werbach y Hunter (2012) establece tres categorias:

- Mecanicas: Los componentes esenciales de un juego son las reglas, el mecanismo, la
ejecucién, la colaboracion, la competicion, los desafios, las recompensas, la

retroalimentacion, los turnos y la suerte.

- Dindmicas: son el medio por el cual se ponen en funcionamiento y determinan el
comportamiento de los alumnos a través de su motivacién. Por ejemplo, la
curiosidad, la historia, la progresion del juego, las interacciones sociales que se

establecen y las limitaciones que se pueden encontrar los jugadores.

- Componentes: se refieren a la ejecucidon o iniciacion que adoptan los diferentes
componentes como pueden ser: logros, niveles, insignias, avatares, puntos de

equipo, rankings, tareas, limites de tiempo...

Antes de llevar a cabo una propuesta gamificada, es importante considerar las caracteristicas
y el perfil de nuestros estudiantes para poder crear las actividades. Richard Bartle (1996)
categorizd a los jugadores, en base a sus caracteristicas y conductas, con diferentes perfiles.
Estas categorias las podemos utilizar con el alumnado que tenemos en el colegio y de esta
manera podemos comprender como es la personalidad de cada uno de los estudiantes

durante el juego.
e Asesinos: necesitan ser los mejores y encabezan las tablas de clasificacion.

e Triunfadores: son aquellos que se mueven por el deseo de superarse, subir de nivel y

desbloquear contenidos.

e Sociables: son aquellos que pueden interactuar con otros jugadores para compartir

ideas y experiencias.

e Exploradores: son aquellos que les gusta jugar para ver como el propio juego les
sorprende.

13
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3.1.2 La gamificacion en el aula de Primaria

Merquis (2013) demostré que la gamificacion en la educacidon puede proporcionar a los
alumnos mayores oportunidades de mostrar satisfaccion con lo aprendido, tener una mayor
agilidad mental, habilidad para resolver problemas, aprender de sus propias equivocaciones

sin sufrir las sanciones correspondientes y poder colaborar con los compaiieros.

Garone y Nesteriuk (2019) definié dos tipos de gamificacion que tenemos que tener en
cuenta cuando queremos implantarla en el curriculo. En primer lugar, la gamificacién
superficial o de contenido es aquella que se usa de una manera especifica durante un
periodo corto. En segundo lugar, la gamificacién estructural o profunda se refiere a una
programacion completa o estructura del curso cuyo objetivo principal es proporcionar una
motivacion intrinseca para trabajar en la realizacion de las diversas actividades presentadas

a lo largo del curso.

Es esencial que los estudiantes comprendan las dindmicas del juego antes de implementar la
gamificacién en el aula, para lograr una mayor participacién y alcanzar los objetivos
propuestos. Existen diversas herramientas que combinan tecnologia y gamificacién que
pueden ser utilizadas en el aula, como las aplicaciones de: Edmodo, ClassDojo, Kahhot,
Genial.ly, entre otras. En conclusidon, podemos afirmar que estos tipos de gamificacién
fomentan la implicacion en el aprendizaje, mejorando la motivacién y activando el
compromiso de los estudiantes para lograr alcanzar sus objetivos de aprendizaje (Kauer y

Roberts, 2015).

El enfoque didactico para este proyecto sera la gamificacién de contenido con el objetivo de
mejorar y reforzar la lectura y escritura de palabras y frases, teniendo en cuenta los
intereses de los estudiantes. Para ayudar al jugador a observar su progreso en el juego, se
utilizard principalmente el sistema PBL!, que se compone de puntos y clasificaciones (Teixes,

2014).

L PBL: Point, Badges y Leaderboards

14
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Segun Marin, (2018), los puntos deben ser proporcionales a la actividad realizada. Cuanto
mas dificil, mas puntos debe obtener. Con fin de estimular la motivacién extrinseca,
recomienda que antes de iniciar el juego se les entregue una cantidad de puntos, los cuales
podran ser canjeados por algin elemento necesario. Estos puntos se usan para orientar al

jugador hacia el objetivo propuesto.

Teixes (214) organiza los puntos en cuatro grupos: a) los puntos de experiencia que reflejan
el rendimiento y son individuales e intransferibles, b) puntos compensables que se pueden
cambiar al conseguir recompensas, c) puntos de habilidad que se obtienen a través de las
pruebas para consolidar un objetivo y asi poder llegar a una especialidad durante el juego, d)
y por ultimo, los puntos de reputacién que seran los mas complejos ya que se obtienen a
través las relaciones y la cooperacion que se da entre los jugadores. A su vez, también se
puede utilizar las Medallas o insignias que se consiguen de la misma manera que los puntos.
Para acabar, habra una lista de clasificaciones o rankings donde se organizara a los jugadores

por la obtencién de puntos y/o medallas durante el juego.

Borras (2015) destaca la importancia de prestar atencion a los niveles, retos y avatares. Los
niveles indica el grado de habilidad del jugador en la ejecucién de tareas. Los retos hacen
referencia a las tareas que han de llegar a hacer para conseguir el objetivo y asi obtener una

recompensa. Los avatares son las imagenes visuales de los jugadores.

Chiva y Marti (2016) nos explican como debemos estructurar nuestra propuesta de

gamificacién:

e Andlisis de los participantes y el contexto: edad, intereses, caracteristicas individuales

y del grupo, tipo de aula, franja horaria...

e Definir objetivos contenidos, competencias y criterios de evaluacién: équé es lo que
gueremos que aprendan? ¢Coémo lo vamos a llevar a la practica? ¢Qué tipo de

competencia queremos trabajar? ¢ Cémo lo vamos a evaluar?

e Disefio de la propuesta gamificada: se determinard las etapas, los niveles y los
objetivos, la temporalizacién, el niumero de participantes y la tematica del proceso

gamificado.

e |dentificacion de recursos: se estableceran las reglas del juego, los materiales que se

van utilizar ya sea tecnolégico o no.

15
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e Aplicacion de los elementos gamificadores: disefio de medallas o insignias, puntos,

avatares.

e Puesta practica y evaluacion: valoracién individual de los participantes sobre el juego.

3.2. Teorias de la Motivacion

Uno de los propdsitos de la gamificacion es provocar y aumentar la motivacién de nuestros
estudiantes. Por este motivo, es necesario analizar el concepto de motivacién. Acorde con
Santrock (2002), “la motivacién es un estado interno que incita, dirige y mantiene la
conducta” (p. 372). En 1943, Maslow propone su Teoria de la motivacion humana donde
afirma “que la motivacién es todo aquello que mueve a las personas a comportarse de una
manera u otra para conseguir todo aquello que desea”. Segun esto, plantea una jerarquia
piramidal ascendente de necesidades y factores identificando cinco categorias. De acuerdo a
este modelo, solo después de cubrir las necesidades mas elementales se podran satisfacer

las necesidades de mayor nivel que se encuentran en la cima de la jerarquia.

- Necesidades fisiologicas: son aquellas que se relacionan con las funciones biolégicas

basicas de cuerpo humano como respirar, alimentarse y dormir.

- Necesidades de seguridad: son las necesidades enfocadas en la seguridad personal,

la organizacion y la permanencia laboral.

- Necesidades de amor, afecto y pertenencia: hacen referencia a las necesidades

innatas de relacionarse con los demas y establecer lazos afectivos.

- Necesidades de estima: una vez satisfechas las tres primeras necesidades surge las
necesidades orientadas hacia la autoestima de la persona la cual busca el
autorreconocimiento o la confianza que tiene en si mismo. Cuando estas
necesidades no se cumplen, las personas se sienten infravaloradas. Es en este caso,
Maslow, (1943) sefiald dos necesidades mas: una que esta por debajo de la otra y
gue implica la consideracion, reconocimiento, y dignidad hacia los demas; v, la del
nivel mas alto que se caracteriza por la independencia, libertad y confianza en el

respeto propio.
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- Necesidades de autorrealizacion: se trata de alcanzar el maximo rendimiento

personal mediante una actividad para superar los objetivos propuestos.
Mas adelante, Maslow clasificé y dividié en categorias adicionales a la jerarquia:

- Necesidades estéticas: son aquellas que estan motivadas por la busqueda de la

perfeccidn estética.

- Necesidades cognitivas: estan relacionas con el anhelo de adquirir conocimiento,

resolver enigmas e investigar.

- Necesidades de autotrascendencia: implican el desafio de dedicarse al servicio de

otras personas como la devocidn, la busqueda de la ciencia o lo divino.
Reeve (1994), clasifica tres tipos de motivacién:

- La motivacion intrinseca o interna: que es aquella que surge del deseo personal de

explorar, aprender y atender la curiosidad.

- La motivacidn extrinseca: es la que depende de factores externos y se fundamenta
en tres ideas principales: a) “la recompensa”, propuesta para la ejecuciéon de una
tarea especifica b) “el castigo” que es la pena que se impone a quién ha cometido

una falta y c) “el incentivo” que estimula o anima a hacer algo.

- La motivacidn del logro: es aquella que, de manera competitiva, nos guia e impulsa

hacia el éxito.

Siguiendo con lo descrito, Woolfolk (1999) argumenta que en la motivacion intrinseca el
individuo se impulsa por factores internos mientras que en la motivacidon extrinseca la
persona es incentivada a ejecutar la tarea gracias a factores externos. En la obra de Pink
(2011) establece dos categorias de motivacién: el primero de ellos se relaciona con instinto
humano que conduce a la supervivencia y el segundo debido a los castigos que se utilizaban
antiguamente. Teniendo en cuenta lo mencionado, podemos afirmar que la motivacion de

tipo intrinseco provenga siempre del propio individuo y no del exterior.

Segun la Teoria de Autodeterminacién (TAD) de Deci y Ryan (1985), la motivacion se enfoca
en la automotivacion, es decir, el impulso a realizar acciones sin tener en cuenta los factores

externos. Se aumentara la motivacion intrinseca si el individuo tiene el poder de influir,
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fomentando la competencia en los resultados. Disminuira la motivacion intrinseca cuando

surja la percepcidn de falta de control e incompetencia.

Teixes (2015) desarrollé un nuevo modelo denominado RAMP?. El enfoque de esta tesis para
la motivacion intrinseca es un cruce entre los elementos que plantean Deci y Ryan (1985)
con su teoria de autodeterminacién y con la idea de Pink (2011). En ella, Teixes (2015)

recoge cuatro conceptos basicos de la motivacidn intrinseca:

- Relatedness (vinculacidn social): El objetivo es la necesidad de relacionarse y estar

conectado con otros formando una comunidad generando compromiso y lealtad.

- Autonomy (autonomia): Es la libertad de control sobre las acciones y objetivos del

jugador. Favorece la motivacion intrinseca.

- Mastery (competencia): Consiste en las aptitudes y/o destrezas para ejecutar una

tarea.

- Purpouse (finalidad): El fin por el que se hace algo.

3.3. Gamificacion y la motivacion en el aula

“Gamificacion educativa” consiste en integrar dinamicas y elementos propios del juego en el
ambito educativo para aumentar la motivacion, impulsar el esfuerzo y estimular a los
estudiantes a través de actividades ludicas. Es fundamental activar la curiosidad de los
estudiantes dejando que sean ellos los que quieran aprender. Debemos proporcionarles

diversas oportunidades y ensefiarles encontrar el propdsito del aprendizaje.

Como decia Marin (2018) la motivacion inicial si que la pone el juego, pero eso no lo es todo
pues hemos de seguir manteniendo otros factores como el emocional que van a intervenir
en la motivacion del alumno durante la actividad escolar. Como docente debemos retarlos
para gque asi nuestros alumnos se involucren y se sientan enfocados en la actividad que estan
realizando. En otras palabras, debemos hallar el equilibrio perfecto entre el desafio y sus

habilidades para que no se sientan desanimados o frustrados.

2 RAMP: Relatedness, Autonomy, Mastery, Purpose
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Algunos autores Alonso Tapia (2000), Gonzélez Fernandez (2005), Huertas (2006), Paoloni et
al. (2010), han sefialado que la falta de motivacién académica de los alumnos es una de las

mayores inquietudes de los profesores.

3.4. El proceso lectoescritor a nivel de lengua

Algunos investigadores han descrito la alfabetizacion como el proceso de adquirir
habilidades de lectura y escritura de un texto o la capacidad de responder a preguntas
literales. El objetivo es fomentar y estimular la autonomia en la lectura y escritura. El
docente ha de planificar la lectoescritura con actividades que fomenten la interaccion de
todos los participantes proporcionando todos los recursos necesarios para encontrar la

informacién necesaria y creacion de significados inherentes al mismo.

Desde la Universidad de Almeria (Cobo, D.R.F, Pastor, D.M.A y Oller, D.C.D (2021)), se ha
desarrollado un enfoque gamificado dentro del area de la Didactica de la Lengua para
mejorar la comprensién y produccion de textos utilizando la tecnologia y los elementos
propios del juego con un resultado satisfactorio en la interaccidn, participacién, motivacién y
rendimiento en el trabajo en grupo. Cuando hablamos de gamificacidn no nos referimos a un
modelo definitivo, sino que tenemos que adaptarnos a las ventajas que nos da la GolL3 donde
nos permitird afiadir nuestras actividades curriculares. Al disefiar una materia gamificada
tenemos que tener presente que: a) la motivacion y el comportamiento, b) establecer las
mecdnicas y dindmicas que se utilizardn en el aula, c) analizar el contexto en que se realizara
la actividad. La manera como enfoquemos el eje central del disefio junto con la motivacion y
la recompensa hard que los alumnos tengan ganas de jugar y participar en el desafio que se

les presenta.

Zichermann y Cunningham, (2011) nos formulan una serie de preguntas para disefiar el

proyecto de gamificacion:

- Elementos: {Con qué recurso te gustaria que lo realizaran? con puntos, insignias,

niveles, clasificaciones, etc.

3 GOL: Gamification of Learning)
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- Dinamicas: {Qué opcidn te parece mejor para llevarla a cabo? con actividades fisicas,

escucha activa, debates, etc.

- Mecdnicas: {Como se quiere trabajar? con grupos cooperativos, individuales,

trabajos de investigacion, etc.

3.5. Gamificacidn y el proceso lectoescritor

El acto de leer es crucial para el conocimiento intelectual ya que nos otorga sabiduria y nos
permite mejorar nuestra capacidad cognitiva. Como educadores, debemos ensefiar a
nuestros alumnos la importancia que tienen los libros para ayudarnos a desarrollar nuestra
imaginacién. Por este motivo, es fundamental que los estudiantes adquieran una

comprension lectora adecuada para encontrar satisfaccién en la lectura.

En Educacién Primaria, la gran mayoria de los estudiantes yan han superado la etapa de
prelectura y empiezan a adentrarse en procesos de lectoescritura que requieren
reconocimiento de palabras, construyen oraciones y son capaces de leerlas (Bello y Garcia,
2020). Ello es debido a la relacion de dos elementos entre si: la decodificacién y la
comprensién del lenguaje. Basandonos en estos dos factores, podemos reconocer cuatro
categorias de lectores: a) buenos lectores con excelente capacidad para decodificar y
comprender el lenguaje, b) lectores con decodificacién deficiente que entienden el lenguaje
pero presentan dificultades para descifrar las letras con probabilidad de tener dislexia, c)
lectores con una comprensién limitada que pueden decodificar el lenguaje pero les cuesta

entenderlo y d) lectores con deficiencias en la decodificacién y comprensién del lenguaje.

Considerando estos rasgos, resultard fundamental examinar el tipo de lectores que tenemos
en el aula al objeto de mejorar y planificar nuestra propuesta de gamificaciéon. Nos
centraremos en primero de primaria para ensefar formalmente la lectura: la decodificacién.
La comprensién lectora es un elemento clave en el proceso de la lectoescritura. Segun
Pellicer (2018) entender no es algo que se pueda forzar ni lograr mediante la repeticién o la
dedicacién. Durante el proceso lectoescritor es crucial que el profesor narre historias para

luego poder guiarlos en la creacién de escritos relacionados con lo leido.
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4  Contextualizacion

A continuacidn, se va a exponer una propuesta didactica que va dirigida a los alumnos/as de
primero de Primaria con edades entre los 6 y 7 afos. Es importante resaltar que en un grupo
escolar hay diferentes velocidades de adquisicion de conocimientos en donde se puede
observar que la mayoria de ellos logran dominar la lectura y escritura sin dificultad vy, a la
vez, nos encontramos siempre con un pequefio grupo con serias dificultades de aprendizaje

a los que les resulta una tarea tediosa, dificil y poco motivadora.

4.1. Caracteristicas del entorno

Esta propuesta didactica esta disefiada para llevarla a la practica en un centro educativo
concertado de cardcter religioso situado en el distrito de Ciutat Vella de Barcelona. En su
interior podemos encontrar el Ayuntamiento, la Generalitat de Catalunya, la Catedral de
Barcelona, las iglesias de Santa Maria del Mar y Santa Maria del Pi. También hay edificios y
otras construcciones de gran importancia arquitecténica y gran valor cultural como son el
Palau de Musica y el Liceo; La Ramblas y dos mercados de una gran atraccion turistica como

son el Mercat de la Boqueria y el Mercat de Santa Caterina.

El centro educativo se encuentra en el barrio conocido como el Raval el cual era conocido
antafio como el Barrio Chino. EL Raval ha experimentado una constante transformacion en
las ultimas décadas debido al flujo migratorio de personas procedentes de otros paises y
otras culturas especialmente China, Filipinas, Paquistan, Marruecos y Sudamérica con un
nivel socioecondmico y cultural bajo o muy bajo que se ha visto reflejado en la matricula del
colegio. Otra caracteristica a destacar es la incorporaciéon del alumnado durante todo el
curso escolar procedentes de los paises citados anteriormente. El centro escolar, por tanto,
es una escuela viva cuyo objetivo principal es intentar cubrir las necesidades de su

alumnado.
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4.2. Descripcion del centro

El centro escolar forma parte de una fundacién Privada Educativa de Catalunya que estd
situado en la antigua casa del orfanato y expdsitos de Barcelona del Siglo XIV. Hoy en dia es
una escuela catalana, multicultural, familiar acogedora, plural y abierta a la realidad del

barrio con una sola linea de P3 a 4t de la ESO.

El edificio es rectangular con un gran patio en el centro y otros dos en la azotea. Dispone de
5 plantas donde se distribuyen las aulas ordinarias, el aula de educacién especial, el
laboratorio, el aula multisensorial, el taller de tecnologia, el taller de plastica, dos aulas de
informdtica, tres salas de profesores, el gimnasio, la biblioteca, el auditorio, el teatro y tres
comedores. El centro cuenta con una linea pedagdgica que parte de una metodologia activa,
innovadora y participativa, teniendo siempre en cuenta de velar por las necesidades
educativas especiales, el origen o la situacion econdmica de todos sus alumnos. Por este
motivo y para garantizar la igualdad de oportunidades, ofrece becas internas a aquellas
familias que lo necesiten. El colegio atiende a alumnos con TEA (Trastornos del Espectro
Autismo). Este es un trastorno neurolégico que afecta a la percepcién y el procesamiento de
la informacién. Consta con una SIEIl (soporte o apoyo intensivo de escolarizacién inclusiva)
con profesorado especializado para atender tanto dentro del aula ordinaria como en el aula

de educacidn especial.

4.3, Caracteristicas del alumnado

La propuesta diddactica va dirigida a los alumnos de primer curso de Educacidn Primaria. En el
aula tenemos veinticinco, distribuidos en doce ninas y trece nifios cuyas nacionalidades son:
tres espafioles, cinco paquistanis, seis filipinos, cuatro marroquis, dos bolivianos, un chileno
y cuatro dominicanos. En el grupo contamos con un alumno cataldan diagnosticado con
Trastorno de Espectro Autista (TEA) que tiene designadas tres horas con el profesor de
pedagogia terapéutica con el objetivo de hacer un acompafamiento durante su proceso de
aprendizaje. Es una clase relativamente tranquila para participar vy trabajar
cooperativamente. En cuanto a la adquisicién de la lectoescritura observamos que hay

diferentes niveles en el aula debido al desconocimiento del idioma.
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5 Propuesta de unidad didactica

5.1 Introduccion

En este apartado se presenta la propuesta diddctica escogida para los alumnos de Primero
de Primaria que se llevara a través del aprendizaje de la lectoescritura mediante la técnica
de la gamificacidon. El punto de inicio de esta propuesta consistird en establecer un didlogo
entre el alumnado y el maestro sobre un teatro de guifiol y a partir de aqui se les presentara
la unidad didactica titulada: jJugamos con las letras durante el proceso lector! El objetivo
final de esta unidad didactica serdn las representaciones de las obras inventadas por estos

alumnos-titiriteros.

5.2 Justificacion

La unidad diddactica que vamos a presentar esta elaborada y disefiada para los alumnos de
primero de Primaria compuesta por 25 alumnos. Esta pensada para realizarla durante el mes
de junio como repaso de todos los contenidos de la asignatura de lenguaje trabajados a lo
largo del curso a través de la técnica de la gamificacién. Constard de cinco sesiones que se
llevaran a cabo a lo largo de tres dias a la semana. La mayoria de los alumnos podran
resolver las actividades planteadas a pesar de la diversidad cultural y del bajo conocimiento

de la lengua espanola.

En el aula hay un alumno diagnosticado con Trastorno de Espectro Autismo. La relacién con
el grupo es buena y no suele presentar grandes dificultades a la hora de realizar las
actividades planteadas, aunque a veces presenta problemas de conducta que le es dificil de
gestionar, por ello tiene asignadas tres horas de apoyo con una profesora de Pedagogia

Terapéutica para ayudarle a gestionar esos comportamientos no deseados o disruptivos.

Para la realizacion de esta propuesta se ha utilizado elementos del juego como la
cooperacion, los puntos, la narrativa, juegos digitales elaborados por el profesor y la
representacion de una obra de marionetas. Las actividades estan pensadas para realizarlas a
través de las TIC, de manera oral y escrita con los grupos cooperativos o de manera

individual.
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5.3 Referencias legislativas

La presente propuesta de unidad didactica se enmarca dentro del marco legislativo
correspondiente tanto a nivel estatal como autondmico. En especifico, la legislacion estatal
comprende la Ley Orgéanica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley
Organica 2/2006, de 3 mayo, de Educacion (LOMLOE) (BOE nium.340. de 30.12.2020); junto
con el real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por lo que se establecen la ordenacion y las
ensefianzas minimas de la Educacién Primaria. Por otra parte, la legislacion autonémica de
Catalufia relevante para la presente propuesta corresponde con el Decreto 157/2022, de 27
de septiembre, de ordenacién de las ensefianzas de la educacidn basica (DOGC num. 8762,
de 29.09.22). Este decreto se implanta en primero, tercero y quinto de Primaria durante el

afio académico 2022-2023.

5.4  Objetivos del propuesta y relacion con las competencias

5.4.1 Competencias

La ley Orgéanica 3/2020, de 29 de diciembre, establece que las competencias han de estar
incluidas en el curriculo de educacién de primaria. Entre las competencias clave que se
deben trabajar en primaria son: la comunicacion linglistica, la competencia plurilingiie, la
competencia matematica, la competencia digital, la competencia en el conocimiento y la
interaccion con el mundo fisico y natural, la competencia social y ciudadana y la
competencia de aprender a aprender, la competencia emprendedora y la competencia

consciencia y expresiones culturales. (Tabla 13: competencias clave en el anexo)

En la educacion primaria, se pueden emplear diferentes estrategias para desarrollar las
competencias clave, tales como el aprendizaje cooperativo, el trabajo por proyectos, el uso
de las TIC, la gamificacion y el uso de recursos didacticos como juegos educativos y

materiales manipulativos.

El R.D. 157/2022, de 1 marzo, establece una serie de competencias especificas en el ambito

del lenguaje para el primer ciclo de primaria (de 6 a 8 afios). Ver anexo tabla 14.

El Real Decreto 157/2022, de 27 de septiembre, de ordenacion de las ensefianzas de la

educacion basica (DOGC num. 8762, de 29.09.22), establece que el Estatuto de autonomia

24



Marta Clariana Mur
Jugamos con las letras durante el proceso lector

de Cataluiia, en el articulo 131, apartado 3.c, tiene la responsabilidad compartida de
establecer los planes de estudio para la educacién primaria y secundaria obligatoria lo que
incluye la ordenacién curricular. En este Decreto se define la estructura del curriculo y para
hacer mas facil el aprendizaje y el fortalecimiento de las competencias especificas en nuestra
unidad didactica estructuraremos los conocimientos del area del lenguaje en diferentes
saberes con las competencias especificas que vamos a trabajar y que se describen en la

Tabla 15 del anexo.

5.4.2 Objetivos

El propdsito de este trabajo es demostrar cémo la gamificaciéon puede ser una metodologia
efectiva en el aula. Su objetivo es incentivar el interés por la lectura y escritura en los
estudiantes a través de las distintas técnicas de gamificacion. La ley Organica 3/2020, de 29
de diciembre, fija unos objetivos del lenguaje para el primer ciclo de Educacién Primaria que

se describen en la tabla 16 del anexo.

A continuacién, expondremos los objetivos mas especificos que se trabajardn en la

propuesta didactica:

Tabla 1: Objetivos especificos de la Propuesta didactica

Comunicacién | 1.Esforzarse por comunicarse verbalmente con la pronunciacidn y entonacidn

oral adecuada respetando los turnos de palabra.

2. Aprender nuevas palabras y mejorar la estructura de las oraciones.

3. Estimular la inventiva y la imaginacién en la produccién verbal.

Comprension | 4.Leer de manera individual y silenciosa diferentes textos.

lectora

5.Emplear técnicas de comprensidn lectora antes, durante y después de la lectura.
Expresion 6.Escribir textos cortos con comprensidn total de su significado.
Escrita:

7.Escribir palabras y frases teniendo en cuenta la ortografia adecuada a sus

aprendizajes y con buena letra.
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Tabla 2: Relacidn Objetivos especificos con las Competencias Clave

Objetivos especificos Competencias Claves

C C C C C C C C

1 2 3 4 5 6 7 8
Objetivo 1 X X X X X X
Objetivo 2 X X X X X X
Objetivo 3 X X X X X X
Objetivo 4 X X X X X X X
Objetivo 5 X X X X X X X
Objetivo 6 X X X X X X X
Objetivo 7 X X X X X X X

5.5. Contenidos

Para trabajar la expresién oral y escrita, la gramatica, la ortografia y el vocabulario en
primero de primaria con la técnica de gamificacién, se pueden utilizar diferentes juegos y
actividades que involucren la participacién activa de los estudiantes y que les permita
practicar de una manera ludica. Es importante que adaptamos las actividades y los juegos a
sus necesidades teniendo en cuenta su competencia linglistica, adaptandolos a su nivel y a
las necesidades del grupo, utilizando metodologias activas que fomenten el aprendizaje

significativo de los estudiantes.

Segun el Decreto 157/2022, de 27 de setiembre, definiremos los contenidos que vamos a
trabajar para desarrollar la competencia lingliistica de nuestros alumnos en la propuesta
didactica:

Tabla 3: Contenidos de la propuesta didactica

Expresion oral | 1.Preparacion y participacion en las presentaciones orales respetando las normas

y escrita de cortesia.

2.Entonacidn, pronunciacidn, gestos adecuados a la situacion comunicativa.

3. Dramatizaciones para fomentar la expresién oral y la creatividad.

4. Actividades de escritura creativa como cuentos o historias siguiendo las normas

basicas para tener una buena presentacion.
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Comprension

oral y lectora

5.Lectura de diferentes tipos de textos.

6.ldentificacién de las ideas principales y secundarias de un texto.

7. Uso de estrategias del proceso de comprension lectora antes, durante y después

de la lectura.

Gramatica 8. Juegos de construccidon de oraciones para formar frases completas.
9. Juegos para identificar y corregir errores gramaticales.
Ortografia 10. Juegos de construccion de oraciones para formar frases completas.
11. Juegos para completar palabras y frases.
Vocabulario 12. Actividades para ampliar el vocabulario a través de la lectura o de la escucha de

un cuento.

1.6 Metodologia

El objetivo principal de esta unidad sera repasar todos los aprendizajes ensefiados durante el

curso escolar: gusto por la lectura, estrategias lectoras, comprension oral y escrita,

ortografia, vocabulario, gramatica y expresién escrita. Estas actividades estan planteadas

para realizarlas en cinco sesiones. Cada una de ellas se podra realizar de manera individual y

otras en grupos de trabajo de cuatro alumnos. Los recursos que utilizaremos seran las

tabletas y material fungible descrito en las sesiones. Los recursos personales seran la tutora

y la maestra PT que estard siempre en el aula cuando se lleve a la practica esta unidad. Una

vez finalizada las actividades se evaluard los resultados a través de rubricas u otras

herramientas digitales para saber si se han alcanzado los objetivos y nos permita observar el

progreso de nuestros estudiantes.
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Tabla 4: Relacién Sesiones - Competencias Generales

Sesiones/ Actividades Competencias Clave
C C C C C C C C
1 2 3 4 5 6 7 8
Sesién 1: Actividad 1 X X X X X X X
Sesion 2: Actividad 2 X X X X X
Sesion 2: Actividad 3 X X X X
Sesion 3: Actividad 4 X X X X X X X
Sesion 3: Actividad 5 X X X X X X X
Sesion 4: Actividad 6 X X X X X X X
Sesion 4: Actividad 7 X X X X X X X
Sesidn 5: Actividad 8 X X X X X X X
Sesion 5: Actividad 9 X X X X X X X

5.7. Sesiones y/o actividades

Cada sesidon se trabajara las tres dimensiones de la lengua para mejorar su expresion y

comprensién oral, la lectura y la escritura.

Tabla 5: Sesiéon 1

SESION 1 Actividad 1. Creamos nuestro Avatar

Competencias Clave: Objetivos: 1,2,3

CCL, CP, CD, CP, CSC, AA, IEE, CEC

Competencias Especificas: 1, 2, 6, 8 Contenidos: 1,2,3

Descripcion de la sesién/actividad

Actividad 1

- Se trabajara la expresién oral y la comprensidn oral. Es una actividad inicial y motivadora
donde los alumnos construirdn el avatar de su companfero siguiendo las instrucciones
verbales que le vaya indicando. Una vez elaboradas se creard una tabla donde se iran
apuntando los puntos obtenidos de cada uno de los participantes de los grupos de trabajo
en las diferentes sesiones para descubrir al final de la propuesta didactica quién sera el
ganador y representard su obra de teatro a los alumnos de infantil. Se dividira el grupo
por parejas y cada pareja dispondra de una tableta con el enlace a la pagina de bitmoji
para crear su propio avatar escogiendo el tipo de cara, color de pelo, forma de los ojos,
ropa. Puntos: 2 puntos

(Anexo 1: Lista de avatares) ;(Anexo 2: Cartel de puntuaciones); (Anexo 3: Tarjetas puntos con
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mensajes motivadores).

Materiales Temporalizacion

Espacio

Agrupamientos

Participantes

12 tabletas. Una sesién de una hora
Enlace bitmoji
Cartulina, avatares,

puntos motivadores.

Aula

parejas

12 EP

Criterios de evaluacion: 1,2, 3, 4, 5.

Medidas de atencion a la diversidad

de palabra.

La maestra PT estara en la clase apoyando al alumno con TEA para guiarle en los turnos

Tabla 6: Sesién 2

SESION 2: Actividad 2 y 3. jVamos al Teatro!

Competencias Clave

CCL, CP, CD, CP, CSC, AA

Objetivos: 1, 2, 4, 6.

Competencias Especificas: 1, 2, 3, 7,

Contenidos: 1, 2,5, 6, 7, 12

Descripcion de la sesidn/actividad

Actividad 2: Vamos al Teatro!

Esta sesidn constara de 4 actividades que se dividird en dos sesiones.

La actividad consiste en ver un video de una obra de marionetas, una vez visto, tendran
qgue leer y responder una serie de preguntas de la plataforma Genial.ly. Si lo superan
obtendran 5 puntos que se apuntara a la tabla de control de premios que se hizo con los

avatares.

Premio: 5 puntos. (Anexo 3: Tarjetas puntos con mensajes motivadores), (Anexo 4: Genial.y).

Actividad 3:

Se realizara en grupos cooperativos. Volveremos a la escucha activa del cuento. Se podra
escuchar 2 veces la historia y apuntar en una hoja las palabras claves o aquellas que no
entendamos, para preguntar a nuestros compafieros de grupo y después al profesor. Se
realizard una tertulia sobre la historia y se motivara para que expliquen si han ido o saben
de alguna obra de titeres o marionetas. Entre toda la clase se valorard la participacion y el
contenido de su explicacion. Se llegard a un consenso con toda la clase para dar los

puntos. Podrdir del 1 a 10 puntos segun la participacion.

Premio: 1 a 10 puntos (Anexo 3: Tarjetas puntos con mensajes motivadores).
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Materiales Temporalizacion Espacio | Agrupamientos Participantes
Tabletas, Enlace genial.ly | Actividad 4: 30 min. Aula Individual 12 EP
Lapiz, papel, puntos. Actividad 5: 30 min Grupos

cooperativos

Criterios de evaluacién: 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8.

Medidas de atencidn a la diversidad

Para el alumno con TEA la maestra PT le ayudara con las preguntas necesarias para

realizar el trabajo escrito.

Tabla 7: Sesion 3

SESION 3: Actividad 4 - 5. jVamos al Teatro!

Competencias Clave Objetivos: 1, 2, 3, 4, 6.

CCL, CP, CD, CP, CSC, AA, IEE, CEC Contenidos: 1, 2,4, 5, 12

Competencias especificas: 1, 2, 3,4, 5, 7, 9.

Descripcion de la sesidn/actividad. Esta sesion es una continuacion de la sesion 2.

Actividad 4:

Premio de la actividad: Titere o marioneta (Anexo 5; Titere o marioneta)

Actividad 5:

Premio: 10 puntos (Anexo 3: Tarjetas puntos con mensajes motivadores).

Se recordara la historia de la bruja y se les pedird que de manera individual piensen,
reflexionen y escriban como creen que es la bruja. Una vez finalizado, se leera primero al
grupo de trabajo para unir las diferentes opiniones que han escrito y hacer una
descripcién general de la bruja. Después se hard una puesta en comun sobre lo que han

escrito con el resto de la clase.

Esta actividad se realizara con el grupo cooperativo y consistird en inventarse una historia
con las marionetas o titeres que hayan escogido en la actividad anterior.

Esta actividad se realizara a lo largo de las siguientes sesiones. Se informara que una vez
terminada se llevard a cabo la filmacidn y representacidon de cada una de las obras de
teatro para ser enviadas a los padres a través de un QR en la Ultima sesién.

Al final de la unidad, el grupo que mds puntos haya conseguido representara su obra de
teatro a los alumnos de educacién infantil.

Premio: DIPLOMA DE ESCRITOR (Anexo 6: diploma escritor)

Materiales Temporalizacién Espacio | Agrupamientos Participantes
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Lapiz, papel, Actividad 4: 30 min. Aula Grupos 12 EP

marionetas Actividad 5: 30 min cooperativos

Criterios de evaluacion: 1, 2, 3,4, 5,6, 8

Medidas de atencion a la diversidad

Para el alumno con TEA la maestra PT le ayudara con las preguntas necesarias para
realizar el trabajo escrito como de acompafiamiento para que vaya respetando los

turnos de palabra.

Tabla 8: Sesion 4

SESION 4 Actividad 6 y 7. Descubre la palabra escondida

Competencias Objetivos: 1, 2,3,4,5,6, 7.
CCL, CP, CD, CP, CSC, AA, IEE, CEC Contenidos: 1, 2, 3,4,5,6,7,8,
Competencias especificas: 1, 2, 3,4,5,6,7,8,9, 10 9,10, 11,12

Descripcion de la sesién/actividad

Actividad 6: Se proyectard en la pizarra digital de la clase tres actividades donde tendran que
buscar palabras perdida en crucigramas, ordenar frases y completar frases.
- Crucigramas de palabras 1y 2. (Anexo 7: Crucigramas)
Premio: 2 puntos. (Anexo 3: Tarjetas puntos con mensajes motivadores).
- Completar textos con palabras que faltan. (Anexo 8: Completar palabras)
Premio: 5 puntos (Anexo 3: Tarjetas puntos con mensajes motivadores).
- Ordenar palabras 1y 2. (Anexo 9: Ordenar palabras)
Premio: 10 puntos (Anexo 3: Tarjetas puntos con mensajes motivadores).
Actividad 7: Continuacidn de la sesidon 3 tarea 5.
- Esta actividad se realizara con el grupo cooperativo y consistirda en continuar con la
historia. El premio se obtendra por el buen comportamiento, escucha y participacion
entre el equipo.

- Premio: 2 puntos. (Anexo 3: Tarjetas puntos con mensajes motivadores).

Materiales Temporalizacidn Espacio Agrupamientos Participantes
Pizarra digital de Ia Actividad 6: 30 min. Aula - Individual 12 EP
clase. Actividad 7: 30 min. - Grupos
Crucigrama 1 cooperativos

Crucigrama 2

Completar texto

Ordenar palabras 1
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Ordenar palabras 2

Papel y |lapiz

Criterios de evaluacién: 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8.

Medidas de atencion a la diversidad

Para el alumno con TEA la maestra PT hard las mismas actividades a nivel individual para
no crear ansiedad la competicion. En la segunda hara de acompanamiento para que vaya

respetando los turnos de palabra.

Tabla 9: Sesiéon 5

Sesién 5. i3,2,1.... Y jACCION!

Competencias Objetivos: 1,2,3,4,5,6,7.

CCL, CP, CD, CP, CSC, AA, IEE, CEC Contenidos: 1, 2, 3,4,5,6,7,8,9,
Competencias especificas: 1, 2,3,4,5,6,7,8,9, 10,11, 12

10

Descripcion de la sesién/actividad

Actividad 8
- Kahoot gramatical (Anexo 10: Kahoot gramatical)
- Premio: 2 puntos. (Anexo 3: Tarjetas puntos con mensajes motivadores).
Actividad 9
- Con esta sesidon se dara por terminada la unidad didactica Cada grupo cooperativo
representara su obra de marionetas. Esta actividad serd grabada para pasar
posteriormente a los padres a través de un QR para poder ser visualizado desde casa.
- Se hara el recuento de puntos de cada uno de los grupos de trabajo para descubrir quién
ha sacado mayor puntuacién. El grupo ganador representara la obra de teatro a los
alumnos de Educacién Infantil del colegio.

- Premio: Grabacidon QR / Representacion de la obra a los alumnos de Educacidn Infantil.

Materiales Temporalizacién Espacio | Agrupamientos Participantes
Teatrillo, marionetas, | Actividad 8: 15 min. Aula Grupos 12 EP
Kahhot Actividad 9: 45 min. cooperativos
Camara de video

Criterios de evaluacion: 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8.

Medidas de atencion a la diversidad

El grupo con el alumno TEA sera el primero en representar su obra de teatro. Cuando
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haya finalizado, se observard y se analizard cuanto rato puede estar tranquilo
disfrutando de las diferentes obras. En el momento que veamos que se pone nervioso se

le invitara a irse al aula SIEl con la maestra PT.

5.8. Planificacion Temporal

La propuesta didactica estd pensada para realizarla a lo largo del mes de junio dénde a
través de diferentes actividades se hara un repaso a todo el contenido trabajado a lo largo
del curso. Esta compuesta por cinco sesiones y 9 actividades. Se realizara tres sesiones por
semana durante la hora de castellano. La maestra PT estara en la clase ayudando al alumno

con TEA. (Anexo Tabla 17: Calendario)

5.9 Medidas de atencion a la diversidad / Disefio universal del aprendizaje

Esta unidad didactica estd pensada para que todo el grupo clase pueda participar y llevarla a
practica ya que se han tenido en cuenta las caracteristicas de cada uno de ellos. Contaremos
con la presencia de la maestra PT pues esta destinada esas horas en su horario de atencién a
la diversidad. Su funcién sera: acompanar, gestionar, ayudar, estructurar las actividades y
marcar los tiempos. Al ser un alumno bastante funcional y auténomo solo intervendra en el
caso que se sienta mas nervioso o pierda el autocontrol ofreciéndole la oportunidad de

realizar la actividad en otro espacio mas tranquilo como puede ser el aula de SIEI.

En el caso de nuestro alumno con Trastorno del Espectro Autista (TEA) con dificultades

conductuales se implementaran las siguientes medidas de atencidn a la diversidad:

- Asegurarnos que ha entendido la actividad y preguntar qué es lo que no ha
entendido.

- Tomar el tiempo necesario que se necesite para poder explicarle la actividad.

- Adaptacién curricular especifica con la reduccidn, seguimiento o utilizacién de
diferentes recursos para la comprension del contenido si fuera necesario.

- Uso de un lenguaje claro y directo.

- Reforzar las conductas positivas.

- Establecer con el alumno rutinas claras y predecibles para que sepa qué esperar y
cuando.
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- Actividades o juegos adaptados para que pueda practicar habilidades sociales y

comunicativas.

5.10 Sistema de evaluacion

El Real Decreto 157/2022, de 1 de setiembre, establece los criterios de evaluacién de

lenguaje para primero de Primaria. La evaluacidn sera un proceso continuo y tendra que

adaptarse a las necesidades y caracteristicas de cada alumno. El sistema de evaluacion se

hara a través de diferentes rubricas adjuntadas en las tablas 18, 19, 20 que se encuentran en

el anexo.

Tabla 10: Sistema de evaluacion

o .. Criterios de Competencias
Criterios de evaluacion L,
calificacion clave
A: nunca; B: casi nunca; C: casi siempre; D: Siempre (niveles de logro)

1.Comprender mensajes orales simples siguiendo las A B clo 1245678
instrucciones.
2.Participar adecuadamente en las diferentes interacciones | A B C|D 1,2,4,5,6,7,8
en el aula con los companieros y los profesores en diferentes
situaciones comunicativas.
3. Expresarse oralmente, utilizando un lenguaje claro y | A B C|D 1,2,5,6
adecuado a su edad, expresando ideas, sentimientos y
necesidades de forma efectiva.
4. Reconocer, discriminar y articular los sonidos del lenguaje. A B C| D 1,2,4,5,6,7,8
5. Comprender y utilizar palabras nuevas ampliando el | A B C| D 1,2,4,5,6,7,8
vocabulario y utilizando las palabras correctamente en el
contexto.
6. Escribir correctamente frases cortas respetando la | A B C| D 1,2,4,5,6,7,8

separacion de cada una de ellas utilizando los signos de

puntuacion.
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7. Ser capaz de leer con bastante fluidez y agilidad palabras y A B clo 1245678

frases cortas.

8.Comprender textos sencillos, identificando las ideas A B clo 12.4.5,6,7.8

principales, responder preguntas sobre lo que han leido y

hacer suposiciones.

El proceso de evaluacidn se realizard con diferentes rubricas donde cada alumno podra realizar un
proceso de autoevaluacién y coevaluacidn. (Tablas: 18, 19, 20 en el Anexo) Estas rubricas seran
especificas donde se avaluara las diferentes dimensiones: Comunicacidn oral, comprensién lectora y
expresion escrita. El uso de la rdbrica en cada grupo de trabajo nos ayudara a obtener un resultado
cuantitativo que nos facilitara obtener datos para poder realizar las propuestas de mejora que hayan

podido surgir.

Evaluacion del proceso de ensefianza aprendizaje: Después de cada sesidn se pasara la rubrica de la

dimensién que se ha estado trabajando.
Sesidn 1: avaluacién inicial de la Dimensidn de comunicacion oral. (INDIVIDUAL).
Sesidn 2: avaluacion Dimension de comunicacién oral y comprension oral. (INDIVIDUAL).

Sesion 3 - Sesidon 4 — Sesién 5 — Sesién 6: Avaluacion de la Dimension Comunicacién oral,

comprension lectora y expresion escrita (GRUPOS COPERATIVOS)

Sesidén 7: Evaluacidn final a través de una valoracién verbal con el grupo clase sobre la dramatizacion
que han elaborado, como se han sentido, qué dificultades han encontrado, etc. EL profesor ird

apuntado en una libreta las aportaciones del equipo.

5.10.1 Criterios de evaluacion

El Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, establece los criterios de evaluacion de la
asignatura de lengua para primero de primaria en tres bloques: comprensién oral, expresion

oral y escrita, y conocimiento de la lengua.

Tabla 11: Criterios de evaluacion para la propuesta didactica

1.Comprender mensajes orales simples siguiendo las instrucciones.

2.Participar adecuadamente en las diferentes interacciones en el aula con los compafieros y los

profesores en diferentes situaciones comunicativas.
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3. Expresarse oralmente, utilizando un lenguaje claro y adecuado a su edad, expresando ideas,

sentimientos y necesidades de forma efectiva.

4. Reconocer, discriminar y articular los sonidos del lenguaje.

5. Comprender y utilizar palabras nuevas ampliando el vocabulario y utilizando las palabras

correctamente en el contexto.

6. Escribir correctamente frases cortas respetando la separacién de cada una de ellas utilizando los

signos de puntuacion.

7. Ser capaz de leer con bastante fluidez y agilidad palabras y frases cortas.

8.Comprender textos sencillos, identificando las ideas principales, responder preguntas sobre lo que

han leido y hacer suposiciones.

Tabla 12: Relacidn Criterios evaluacidn - objetivos - competencias - Actividad

CRITERIOS ’DE Objetivo Competencia Basica (Actividad
EVALUACION

Criterio 1 1,2,3 CCL, CP, CD, CP, CSC, AA Todas
Criterio 2 1,2,3 CCL, CP, CD, CP, CSC, AA Todas
Criterio 3 1,2,3 CCL, CP, CD, CP, CSC, AA Todas
Criterio 4 1,2,3 CCL, CP, CD, CP, CSC, AA Todas
Criterio 5 1,2,3 CCL, CP, CD, CP, CSC, AA Todas
Criterio 6 4,5,6,7,8 CCL, CP, CD, CP, CSC, AA 2,4,5,6,7,8,9,10
Criterio 7 4,5 CCL, CP, CD, CP, CSC, AA 2,4,5,6,7,89,10
Criterio 8 4,5 CCL, CP, CD, CP, CSC, AA 2,4,5,6,7,89,10

Atencion a la Diversidad

Criterio 1 1,2,3 CCL, CP, CD, CP, CSC, AA Todas
Criterio 2 1,2,3 CCL, CP, CD, CP, CSC, AA Todas
Criterio 3 1,2,3 CCL, CP, CD, CP, CSC, AA Todas
Criterio 4 1,2,3 CCL, CP, CD, CP, CSC, AA Todas
Criterio 5 1,2,3 CCL, CP, CD, CP, CSC, AA Todas
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Criterio 6 4,5,6,7,8 CCL, CP, CD, CP, CSC, AA 2,4,5,6,7,8,9,10
Criterio 7 4,5 CCL, CP, CD, CP, CSC, AA 2,4,5,6,7,8,9,10
Criterio 8 4,5 CCL, CP, CD, CP, CSC, AA 2,4,5,6,7,8,9,10

5.10.2 Instrumentos de evaluacion

Los sistemas de evaluacién que se van a utilizar serdn a partir de la heteroevaluacidn

(observacion), la autoevaluacién y la coevaluacién. EI maestro ird recogiendo los datos

obtenidos en su libreta y las rubricas de comunicacién oral, de expresiéon escrita y

comprensidn escrita (Tablas: 18, 19, 20 en el Anexo). Una vez finalizada la actividad el

maestro dard al alumno los puntos obtenidos que se introducirdn en la tabla de gamificacion

gue se elabord en la primera actividad. De esta manera, el alumno tendra acceso directo a

sus resultados a través de los puntos y las rubricas realizadas una vez acabada la actividad

permitiéndole reconducir o rectificar y tener la posibilidad de mejorar en los fallos que va

cometiendo de una manera mas natural.
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6 Conclusiones

El propdsito de este trabajo ha sido en elaborar una unidad didactica para repasar todos los
contenidos de la asignatura del lenguaje haciendo hincapié en la lectoescritura de primero
de primaria, usando una metodologia activa donde el alumno sea el principal protagonista
de su proceso de aprendizaje. El objetivo principal ha sido crear una serie de actividades que
de manera individual como grupal deberan pasar por una serie de pruebas para conseguir
unos puntos. El grupo ganador conseguird como premio la representacion de su obra de

teatro a los alumnos de infantil.

La base de esta propuesta es a través de la Gamificacion donde se sustentan los conceptos
basicos y tedricos descritos en el marco tedrico del presente trabajo. Para llevarlo a cabo se
ha de tener presente las caracteristicas de nuestro alumnado al objeto de poder crear los
grupos cooperativos idoneos para que sean capaces de resolver las dificultades planteadas.
El maestro procurard fomentar el respeto y el compaferismo aceptando las diferentes

aportaciones y ayudando a aquellos que mas lo necesiten.

La motivacidn es otro de los elementos mds importantes en la gamificacién debido a que a
través de conseguir puntos y/o recompensas aumentara la curiosidad y por ende la
competitividad para realizar las diferentes actividades propuestas y con ello aumentara el

rendimiento de cada uno de ellos.

Los objetivos propuestos en el inicio de este trabajo son faciles de alcanzar para nuestro
alumnado pues a través de la gamificaciéon conseguiremos aumentar la motivacion, la
participacién y el desarrollo de las habilidades en los procesos de lectura y escritura. A su
vez, nos permite trabajar el lenguaje en todos sus aspectos: expresidon oral, comprension
oral, expresidn escrita y comprension escrita. Al realizar esta unidad didactica a finales de
curso también nos permite, como maestros, hacer un refuerzo en los aspectos gramaticales

trabajados a lo largo del curso escolar.

Las dificultades que se nos puede presentar serd el nivel de lenguaje que poseen nuestros
alumnos debido a que muchos de ellos su lengua materna no es el espafiol. Es por este
motivo que las diferentes actividades estdn pensadas para realizarlas a través de grupos

cooperativos al objeto de ayudarlos a fomentar el didlogo entre ellos. El maestro, a través de
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la observacion y la escucha activa, ofrecera la ayuda necesaria a cada uno de los integrantes

del grupo para reforzar aquellos aspectos del lenguaje que presenten dificultad.

Es posible observar ciertas limitaciones en la unidad didactica y para ello el maestro ha de
saber utilizar diferentes aplicaciones para poder crear diferentes actividades a través de las
plataformas digitales. Hoy en dia, existen muchas propuestas online para trabajar en el aula
siendo la dificultad la creacion de la actividad especifica apropiada para nuestros alumnos.
Es por ello, que el maestro debe estar formado en la creacidn de actividades interactivas que
sean amenas y llamativas con la ayuda de juegos, videos, audios e imagenes para poder

presentar la actividad programada a desarrollar.

Otro de los obstaculos que nos podemos encontrar a la hora de realizar las actividades
interactivas es la falta de dispositivos electrénicos en el centro escolar para poder llevar a
cabo esta practica. Es por eso, que la escuela ha de hacer una inversidon en la compra de

dispositivos electrénicos.

Para concluir, es fundamental aprovechar las ventajas de la gamificacion en todas las
materias para motivar a los estudiantes a participar en su proceso de aprendizaje para que
éste sea Optimo. A su vez, es necesario proporcionar a los maestros de los instrumentos mas
eficaces y apropiados para estimular y ayudar a sus alumnos ayudandolos a través de
materiales atractivos y permitiendo que el alumno sea el protagonista de su propio

aprendizaje.
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7 Consideraciones finales

La realizacién de este trabajo ha supuesto una investigacion en profundidad sobre la
Gamificacion y como llevarla a la practica en la escuela. A pesar de llevar trabajando en la
docencia durante mas de veinte afios en la etapa de infantil, mis conocimientos sobre
gamificacién y recursos digitales eran nulos hasta que decidi obtener el grado de primaria
para ampliar mis conocimientos. Fue en ese momento cuando descubri diferentes
metodologias activas, recursos y herramientas que podiamos aplicar en nuestras aulas para

mejorar el proceso de aprendizaje de nuestros alumnos.

Me he centrado principalmente, al desarrollar la unidad didactica, en el tipo de alumnado
plurilinglie que tenemos en la escuela que dificulta su aprendizaje en el proceso del lenguaje
oral como del lenguaje escrito al no ser el castellano su lengua materna en la mayoria de

ellos.

Al elegir la gamificacion como metodologia ha supuesto un cambio en la manera de
programar al aplicar los recursos del juego como puntos y/o recompensas por cada actividad
resuelta. Se ha tenido en cuenta la motivacidn e intereses de la diversidad linglistica de los
alumnos al elaborar tanto las actividades individuales como las grupales favoreciendo el
trabajo en equipo. Se han utilizado tabletas para llevar a cabo juegos educativos con la
finalidad de divertir y repasar los contenidos educativos trabajados a lo largo del curso
escolar. Esta metodologia es muy provechosa para nuestros alumnos porque favorece el
trabajo en equipo y no la competitividad individual. No hay un ganador, todos son

ganadores.

Esta unidad de programacion no se ha podido llevar a la practica en el centro por lo que no
podemos conocer los resultados de su ejecucidon y evaluacién. Seria interesante pasar la
programacion a las compafieras de primero de Primaria para que la llevaran a cabo durante
el mes de junio al objeto de poder valorar los resultados conjuntamente para poder extraer

propuestas de mejora.

Para finalizar, seria beneficioso aplicar esta metodologia de gamificacion en todas las
materias pues mejora las habilidades de los estudiantes al combinar actividades educativas y
divertidas ya que con ellos se les brinda la oportunidad de adquirir conocimientos mas

avanzados.
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Tabla 13: Competencias clave en Educacion Primaria segun la Ley Organica 3/2020.

COMPETENCIAS CLAVE

DESCRIPCION

Competencia comunicacidn lingtistica (CCL)

Dominio del lenguaje oral y escrito y

capacidad de expresion.

Competencia plurilinglie (CP)

Comunicarse y aprender de manera

efectiva mediante el uso adecuado de

diferentes idiomas.

Competencia matematica y competencias

basicas en ciencia y tecnologia (CMCT)

Capacidad para utilizar las matematicas en

situaciones reales.

Competencia digital (CD)

Habilidad para utilizar tecnologias digitales

Competencia social y ciudadana (CSC)

Capacidad para relacionarse con otras

personas y participar en la vida en

sociedad.

Competencia para aprender a aprender (AA)

Habilidad para aprender de manera

autonoma y reflexiva.

Competencia emprendedora (IEE)

Implica habilidades para la creatividad, la
innovacion, la perseverancia y la capacidad

de adaptacion al cambio.

Competencia consciencia y expresiones

culturales (CEC)

Fomentar la capacidad de comprension,
valoraciéon y respeto por el patrimonio

cultural y artistico.
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Tabla 14: R.D. 157/2022, de 1 marzo, sobre competencias especificas en el ambito del

lenguaje para el primer ciclo de primaria (de 6 a 8 afios).

Competencia especifica 1: Reconocer la diversidad linglistica a partir de la identificacién de

las lenguas del alumnado.

Competencia especifica 2: Expresarse oralmente con claridad y coherencia, utilizando un

vocabulario y la gramatica adecuada al contexto y la situacién comunicativa.

Competencia especifica 3: Escuchar y comprender textos breves y sencillos de distintos
tipos, identificando las ideas principales y secundarias pudiendo responder a preguntas

sobre su contenido.

Competencia especifica 4: Leer textos sencillos de distintos tipos, comprendiendo su

significado y reconociendo alguna de sus caracteristicas (tipo de texto, tema, género, etc.)

Competencia especifica 5: Escribir textos breves y sencillos, utilizando la ortografia y la

puntuacion adecuada y expresando las ideas de manera coherente y ordenada.

Competencia especifica 6: Conocer y utilizar las funciones del lenguaje (referencial,
expresiva, apelativa, fatica, metalinglistica y poética), adaptandolas al contexto y a la

situacion comunicativa.

Competencia especifica 7: iniciarse en la lectura de manera auténoma de cuentos

adecuados a su edad para fomentar el gusto por la lectura.

Competencia especifica 8: Usar el lenguaje para interactuar con los demds de manera
respetuosa, escuchando y valorando las opiniones de los demas y expresando las propias de

forma constructiva.
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Tabla 15: R.D 157/2022, de 27 de septiembre, competencias especificas que vamos a

trabajar en la propuesta didactica: Jugamos con las letras durante el proceso lector.

Las lenguas y sus

hablantes

1: Uso de un lenguaje respetuoso y no discriminatorio

2: Interés por comunicarse verbalmente con la pronunciacién y la

entonacion adecuada respetando los turnos de palabra.

Comunicacion oral

3: Hablar de acuerdo a la situacién comunicativa utilizando técnicas de
conversaciéon. Comprender de audios en diferentes formatos y

medios.

Comprension

lectora

4: Leer de manera fluida para entender textos en diferentes formatos

o soportes.

5: Aplicar técnicas de comprension para adquirir datos, avaluar e

interpretar el mensaje escrito.

6: Analizar el texto, considerando la estructura y formato, asi como el
significado de las palabras y las estructuras morfosintacticas mas

frecuentes.

7: Utilizar técnicas de investigacion y gestion de datos para adquirir

conocimientos propios.

Expresion escrita

8: Redactar el escrito teniendo en cuenta al destinatario y a la

situacion comunicativa.

9: Redactar textos de diferentes tipos con un vocabulario y estructura

adecuada al tipo de texto, intenciones y destinatarios.

10: Corregir el texto para que tenga una presentacion formal vy

adecuada a la situacion comunicativa.
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Tabla 16: Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre. Objetivos del lenguaje para el primer

ciclo de Educacion Primaria.

1. Desarrollar la capacidad de escucha y comprension oral.

2. Fomentar la capacidad de expresion oral y escrita.

3. Aprender a leer y escribir textos breves, comprendiendo su significado.

4. Desarrollar el gusto por la lectura y el habito de manera auténoma.

5. Mejorar la pronunciacion y la entonacién al hablar.

6. Ampliar el vocabulario y mejorar la gramatica y la sintaxis.

7. Usar el lenguaje como medio de comunicacion para interactuar con los demas.

8. Aprender a utilizar diversas formas de expresién, como el lenguaje oral, el gestual, el

corporal y el plastico.

9. Fomentar la creatividad y la imaginacién en la produccién de textos y en la

interpretacion de los mismos.
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Mes

Dia

213|415

Sesion

S1

9

S2

Fuente: elaboracién propia

S3

S4

1011 (12|13

14

15

16 | 17 | 18 | 19

S5

20

21

22

Dia de sesion

Fin de semana
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1 nunca

2 casi nunca

3 casi siempre

4 siempre

Trazo-grafia

La letra nunca

Escribo dentro

Escribo palabras

Escribo con letra

me sale | de la pauta con |y frases con | pequefia y clara
pequefa. letra clara. facilidad en la | con facilidad.
Escribo lento. pauta.

ortogrdfia No escribo bien | Escribo Escribo palabras | Escribo
las palabras: le | correctamente y frases sin | correctamente
faltan o le | las palabras o | errores y con la | frases cortas

sobran letras. frases. primera en | respetando  la
Mayuscula. separacion  de
cada una de
ellas utilizando
los signos de
puntuacion.
Orden-limpieza | No escribo de | Tengo cuidado | Escribo para que | Escribo que esté

manera cuando escribo | todo quede | todo ordenado y
ordenada con y cuando | ordenado y no | limpio.
limpia. me equivoco lo | haya tachones.
corrijo con poco
cuidado.
Uso de otros | No sé utilizar un | Sé  utilizar el | Escribo palabras | Utilizo
elementos teclado teclado sin estar | y frases cortas | diferentes
correctamente. | pidiendo ayuda. | en el teclado. soportes  para
escribir con
bastante
agilidad.
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1 nunca

2 casi nunca

3 casi siempre

4 siempre

Articulacion

No  Pronuncio
bien y cuesta
que me

entiendan.

No Pronuncio

bien casi todas

las palabras,
pero me
entienden

cuando hablo.

Vocalizo
correctamente y

me entienden.

Vocalizo bien y
claro. Hablo con

mucha fluidez.

Coherencia y | No me expreso | Expreso lo que | Expreso mis | Expreso con
orden correctamente y | quiero decir y lo | ideas de forma | claridad y
no sé como | hago de manera | ordenada. muchos detalles
decirlo. desordenada. lo que quiero
Pido ayuda para decir.
organizar las
ideas.

Contenido No utilizo el | Uso el | Uso algunas | Utilizo todos los
vocabulario vocabulario palabras que se | contenidos
trabajado en | trabajado en | han aprendido | trabajados en
clase. clase. en clase. clase.

Uso de otros | No hago gestos, | Uso un tono | Me gusta hablar | Me gusta

elementos utilizo la | correcto cuando | en publico | gesticular
entonacion para | uso otros | utilizando cuando  hablo
hablar en | elementos para | objetos o | para  expresar
publico. expresar ideas. | gestos. mis ideas.
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1 nunca 2 casi nunca 3 casi siempre 4 siempre
Atencion No sé identificar | miro diferentes | Soy capaz de | Puedo mirar
la palabra vy | palabras y | mirar palabras | palabras y
leerla. frases  cortas, | sencillas y frases | frases sin
necesitando cortas sin | distraerme.
ayuda para | ayuda.
identificarlas.
Decodificacion, | No puedo leer | Leo palabras y | No cometo | Soy capaz de
lectura sin ayuda. | frases cortas | errores cuando | leer con
Silabeo. con agilidad | leo palabras y | bastante fluidez
pues silabeo. frases cortas. y agilidad
palabras y
frases cortas.
Comprension No entiendo lo | Leo palabras y | Entiendo lo que | Entiendo lo que
lectora que leo. frases cortas | leo y cuando no | leo y se explicar
entendiendo su | entiendo, lo que he leido.
significado. pregunto.
Uso de otros| No relaciono | Necesito la | Cuando leo me | Soy capaz de
elementos palabra- imagen | ayuda de otros | fijo en los | buscar otros
o frase corta | elementos para | dibujos para | elementos en el
con imagen. entender lo que | acabar de | texto para

leo.

entender lo que

estoy leyendo.

entender lo que

estoy leyendo.
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Anexo 1

-Sesion 1: Actividad 1 _ Configuramos nuestro avatar
- Color de pelo, peinado.
- Facciones de la cara.
- Ropa.

Grupo 1: Alvina, Marwan, Adulai, Elly

https://www.bitmoji.com

Figura 1: Actividad 1_Carteles avatar

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 2
Sesion 1: Actividad 1 _ Tabla de Puntuaciones

Tabla de Puntos: Tabla donde estaran los nombres de cada uno de los integrantes del grupo
de trabajo. Estard dividido en 10 casillas donde iran apuntando las puntuaciones individuales
que van consiguiendo. Al final de las actividades, se sumard todos los puntos del grupo y el

gue haya conseguido mas, serd el que haga la dramatizacién a los alumnos de infantil.

Figura 2: Actividad 1_Cartel de puntuaciones

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 3

Sesionl: Actividad 1 _ Tarjetas puntos con mensajes motivadores

Puntos: del 1 al 10 con mensajes motivadores para seguir esforzandose.

isil CUALQUIER COSA QUE DESEES LO PUEDES
CONSEGUIR

SYH.137 SV
NOD SoOWvoNr
SYH.137 SV
NOD SoOWvoNr

SYH.137SV1
NOD SOWVONr

SVd131 SV
NOD SOWvoNr

Svd131 Sv1
NOD sowWvonr
SYH.137 SV
NOD SOWvoNr

iNUCA TE RINDAS!

g
> 6
w3
EZ
38
£0
nwo

4

S¥YH1315v1
NOD SOWvDNr

Svd137 SV
NOD SOWvVSNr

EL EXITO ES LA SUMA DE PEQUENOS
ESFUERZOS

SYH131Sv1
NOD SOWvONr

Figura 3: Actividad 1_Tarjetas puntos con mensajes motivadores

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo 4
Sesion 2: Actividad 2 _ Vamos al Teatro.

Genial.ly de elaboracién propia.

@ L ]
M VAMOS AL TEATRO §

:DUIEN SE ESCONDE

DETRAS DEL TELON?

Un juego creado por Marta Clariana

Figura 4: Actividad 2_Genial.ly

https://view.genial.ly/642a8eal26eac80019295930/interactive-content-vamos-al-teatro
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Anexo 5

Sesion 3: Actividad 4 _ Vamos al Teatro.

Marionetas o titeres.

Figura 5: Actividad 4_Marionetas

https://www.blogcolorear.com/2018/05/marionetas-de-dedos-para-descargar.html|
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Anexo 6
Sesion 3: Actividad 5 _ Vamos al Teatro

Diploma de escritor.

oy W o=

&@ DIPLOMA DE
RECONOC IMIENTOQ
PARA

POR SU ESFUERZO, BUEN
TRABAJO Y COLABORACION
PARA CONVERTIRSE EN UN| 5%

GRAN ESCRITOR

B £ oK

Figura 6: Actividad 5_Diploma

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 7

Sesin 4: Actividad 6 _ Descubre la palabra escondida

Crucigramas

MARIONETA TITERE GUINOL BRUJA VOZ PATO VACA PAYASO

- 1 < 2 4 »nw O r r
X X O » O 4 » ©T H
I < m X O « <
—r 0O 2 - C ® 4 N r
® N T O < m £ m <
O Cc < Z2Z X0 r A r P
m m m c O I »
O mw Cc 4 « < T » O
~ O 4 >» — > » O @

Figura 7: Actividad 6_Crucigrama 1

Vamos al teatro 2

®o
Palabras 0 /7 Paginal/1
LAPIZ PAPEL HISTORIA A lDFEHLKXYUH
PERSONAJES DIALOGO U N 1 E X O U Z D | b |
DESARROLLO INTRODUCCION
S TPAS I Y OT I M S
Z RBPWAWTFUPAYT
M O E EAERAPUBHDO
Y D MWOWPULIRI 8 J R
G U I J I RE J OKE I
D CHAPETCTLIR RTLAA
X C Q KWG P X Z I L I
DI AL OGOUOH HTZKWDO
c 61 OAWBTF I CO 'T'_ .
l 00:07 | NPER SONAJE 4

Figura 8: Actividad 6_Crucigrama 2

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/14658548-vamos_al teatro.html

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/14658666-vamos_al teatro 2.html
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Anexo 8
Actividad 6: Descubre la palabra escondida

Ordenamos frases

Construimos frases ® o

oo

sombra | en ambiente

Figura 9: Actividad 6_Ordenamos frases 1

Ordenamos frases 2 ® 0

¥

compartir | el }‘ que H solo ﬂ Tendrés},‘ uno}

.

L impermeable J{ hay J

Figura 10: Actividad 6_Ordenamos frases 2

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/14658676-.html

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/14658707-ordenamos_frases 2.html
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Anexo 9

Actividad 6: Descubre la palabra escondida

Completar frases

Completar el texto ® o

[ Palabras 0/1 Pégina 1/5
{Ilave [mando} sofaJ

No encuentro la

para abrir la puerta.

L Y,

00:09 ( \/ Comprobar )

[ 5 |
LJd

Figura 11: Actividad 6_Completar frases

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/14664366-completar el texto.html
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Anexo 10
Actividad 8: i3, 2, 1... y accion!

Kahoot Gramatical

Kahoo‘ty Inicio  Descubre  Biblioteca  Informes  Grupos  Marketplace °Upgrade o Q

Preguntas (26) Mostrar respuestas

1- Quiz

Articulo: __ perro

2-Quiz
Articulos: coches
Kahoot gramatical 3- Quiz
i Articulos: ___ casa
1jugada « 1jugador pﬁ .

Figura 12: Actividad 8_Kahoot gramatical

https.//create.kahoot.it/share/kahoot-gramatical/add0c63b-3734-44e1-8c5d-f41c79462bba
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