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Resumen

La diversidad presente en las aulas de Educacion Primaria exige unas respuestas
pedagogicas y metodologias que motiven y favorezcan la participacion del alumnado. En
este Trabajo de Fin de Méster se presenta una propuesta de intervencion basada en la
gamificacion como metodologia activa para fomentar la inclusién en alumnos de 4° de
Educacion Primaria. El marco tedrico aborda las metodologias activas, centrandose en la
gamificacion. La propuesta de intervencion desarrolla un programa estructurado en
sesiones gamificadas que incluyen retos, juegos, recompensas y dindmicas colaborativas.
Asimismo, se fundamenta en la normativa vigente (LOMLOE y normativa andaluza), y en
algunos principios del ODS de la Agenda de 2030. Los resultados que se esperan se
centran en la mejora de la participacion y motivacion en el aula, en la cohesion del grupo,

y en demostrar que la gamificacion es una herramienta eficaz para atender la diversidad.

Este trabajo, por tanto, pretende dar una respuesta educativa adaptada a las necesidades
actuales del alumnado y aportar un modelo innovador y préactico que pueda ser transferido

a otros contextos educativos con caracteristicas similares.

Palabras clave: Gamificacion; educacion inclusiva; metodologias activas; Educacion

Primaria.



Abstract

The diversity present in Primary Education classrooms requires pedagogical responses and
methodologies that motivate and encourage student participation. This master's Thesis
presents an intervention proposal based on gamification as an active methodology to foster
inclusion in 4th grade Primary students. The theoretical framework addresses active
methodologies, with a particular focus on gamification, and inclusive education as

essential elements for promoting equitable and meaningful learning.

The intervention develops a structured program of gamified sessions that include
challenges, games, rewards, and collaborative dynamics. It is also supported by current
legislation (LOMLOE and Andalusian regulations) and the principles of SDG 4 from the
2030 Agenda. The expected outcomes focus on improving participation and motivation in
the classroom, strengthening group cohesion, and demonstrating that gamification is an

effective tool to address diversity.

Therefore, this work aims to provide an educational response adapted to the current needs
of students and to offer an innovative and practical model that can be transferred to other

educational contexts with similar characteristics.
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1. INTRODUCCION

La diversidad presente en las aulas de Educacion Primaria representa uno de los mayores
retos actuales en el sistema educativo. Lejos de tratarse exclusivamente con alumnado con
necesidades especificas de apoyo educativo (NEAE), esta diversidad se manifiesta con
todos y cada uno de los estudiantes, ya que cada uno posee un ritmo de aprendizaje, estilos
cognitivos diferentes, niveles de motivacion, diferentes contextos socioculturales, etc. En
este escenario, se hace imprescindible trabajar las metodologias efectivas que ayuden a
promover y fomentar la inclusion y la equidad en las aulas.

El sistema educativo actual estd sometido a un proceso de transformacion donde los
contenidos ya no se transmiten de forma magistral, sino que busca dar respuesta a los retos
sociales del siglo XXI, haciendo que los alumnos sean protagonistas de la adquisicion de
conocimientos. Uno de los mayores desafios que se encuentran hoy en dia la educacion, es
la gran diversidad del alumnado, no solo desde el punto de vista de necesidades educativas
especiales, sino también de los diferentes intereses, ritmos de aprendizaje o contextos
socioculturales con mucha diversidad. Esto exige al entorno educativo incorporar
estrategias inclusivas que permitan que los alumnos trabajen de manera cooperativa,
incluyendo a todos en las aulas, garantizando una educacion equitativa y de calidad para
todos.

Las metodologias activas se han consolidado como una respuesta educativa eficaz a esta
problematica, siendo innovadora y rompiendo con los modelos tradicionales de ensefanza
en los que solamente se transmite contenidos de manera directa profesor-alumno sin dejar
margen al pensamiento critico ni al propio aprendizaje. Estas metodologias actuales

permiten que los alumnos sean agentes de su propio aprendizaje, permitiendo que



experimenten, que trabajen de manera cooperativa, y que trabajen la reflexion critica.
Asimismo, segun Escarbajal y Martines (2023), se formaran personas mas autonomas e
independientes que irdn construyendo su aprendizaje gracias a la adquisicion de valores
esenciales junto a comportamientos sociales que les servird para poder desenvolverse en su
vida cotidiana, tanto fuera como dentro del aula, desarrollando una de las competencias
claves que forma parte del curriculo: “aprender a aprender”.

Estas propuestas metodologicas estan respaldadas por la Ley Orgénica 3/2020, de 29 de
diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006 de Educacion (LOMLOE), que
establece como uno de los principios pedagogicos primarios la incorporacion de
metodologias que favorezcan la participacion del alumnado y el aprendizaje significativo.
Ademas, el presente Trabajo de Fin de Master (TFM) se alinea con los principios
establecidos por la Agenda 2030 para el desarrollo sostenible, en especial con el Objetivo
de Desarrollo Sostenible 4 (ODS 4), que trata de la educacion inclusiva y de calidad para
todos los alumnos, garantizando oportunidad de aprendizaje para todos.

Asimismo, esta propuesta también guarda relacion con otros Objetivos de Desarrollo
Sostenible:

. ODS 5: Igualdad de género, ya que fomenta un entorno educativo equitativo en el
que se promueve la participacion de todos los estudiantes sin discriminacion, impulsando
el respeto, la empatia y la cooperacion entre géneros.

. ODS 16: Paz, justicia e instituciones sélidas, puesto que las actividades
cooperativas y gamificadas favorecen el desarrollo de una cultura de aula basada en la
resolucion pacifica de conflictos, el respeto mutuo y la participacion democratica.

La inclusion de estos ODS en el disefio pedagdgico de la propuesta refuerza su caracter

transformador y su compromiso con una educacion alineada con los retos sociales actuales.
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En el presente TFM se estudiara las metodologias activas, concretamente, la gamificacion,
y su relacion con la inclusion, con la finalidad de crear una propuesta de intervencion
basada en la gamificacion, dirigida a alumnos de 4°. de Educacion Primaria, con el objetivo
de promover una educacion activa, motivadora e inclusiva. Esta propuesta surge como
respuesta a la problematica que se observa en la educacion, en la que el alumnado se
somete a un contexto escolar con escasa motivacion y desigualdad en la participacion de
los alumnos. Desde un enfoque psicopedagogico, se considera imprescindible transformar
las dindmicas del aula para favorecer una mejora del proceso educativo centrandose en el
alumno y la inclusion.

A lo largo de este TFM se desarrollara una justificacion tedrica que fundamenta el uso de
las metodologias activas como herramienta educativa. A continuacion, se expondran
también los objetivos del trabajo, se desarrollard el marco tedrico que sustenta la
intervencion. Posteriormente, se detalla el programa de intervencion que se va a llevar a
cabo, incluyendo el contexto, los roles, la metodologia, temporalizacion, evaluacion, etc.
Finalmente, se presentaran conclusiones y propuestas de mejora que permitan valorar el

impacto de la intervencion planteada.
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1.1. Justificacion

El contexto educativo actual se caracteriza por una creciente diversidad en las aulas, y el
profesorado se enfrenta al constante desafio de atender a las necesidades de los alumnos,
distintos intereses y ritmos de aprendizaje, asi como atender al alumnado con NEAE. Estos
retos se presentan en todas las etapas educativas, pero se intensifica en etapas claves como
la Educacion Primaria, donde se sientan las bases del desarrollo personal, social y
académico de los estudiantes. La actual escuela del siglo XXI exige metodologias y
enfoques pedagogicos que transmitan contenidos curriculares a la vez que fomenten la
participacion del alumnado y la inclusion real.

Ante esta situacion, la gran diversidad en las aulas exige la implementacion de nuevas
metodologias que promuevan la inclusion de los alumnos y la participacion activa de estos.
En este contexto, las metodologias activas se presentan como una alternativa eficaz para
atender a la diversidad del alumnado, fomentando un trabajo colaborativo. Segun la Guia
de Metodologias y Enfoques Inclusivos en la educacion publicada por COCEMFE (2021),
estas metodologias favorecen la atencion a la diversidad y la inclusion, aumentando la
participacion y reduciendo las barreras al aprendizaje (COCEMFE, 2021).

Dentro de estas metodologias, la gamificacion ha adquirido un gran papel como
protagonista en las estrategias pedagdgicas. Segun Theodosiou y Karasavvidis (2015), esta
metodologia ha dejado de ser exclusiva del &mbito extraescolar y se ha convertido en una
herramienta usada en el aula. Este enfoque, al integrarse con contextos educativos, hace
que se promueva la motivacion en las aulas y que los alumnos se impliquen de manera

activa a la vez que construyen los conocimientos de manera implicita.
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Entre las diferentes metodologias activas, la gamificacion se ha consolidado como una de
las més innovadoras en el ambito educativo, teniendo una gran importancia en los Gltimos
afios por su éxito en aumentar la motivacion de los alumnos. Esta estrategia, segun Hill y
Brunvan (2018), al incorporar elementos propios de los juegos en entornos
tradicionalmente no ludicos, transforma el proceso de ensenanza-aprendizaje en una
experiencia mas participativa y atractiva para los alumnos. En esta linea, Kapp (2012)
define la gamificacion como la aplicacion de dindmicas y elementos caracteristicos del
juego con el propdsito de incentivar la participacion, fomentar la implicacion y facilitar el
aprendizaje.

Ambas definiciones destacan el papel clave de la gamificacion en los entornos educativos
actuales. Por su parte, Hill y Brunvan (2018) insisten en que tanto la motivacion como el
compromiso de los alumnos son fundamentales para que el alumnado se involucre en el
proceso educativo. Por lo que es esencial que el profesorado genere estos contextos donde
se favorezca el interés por aprender.

Teniendo en cuenta estas aportaciones, puede afirmarse que esta metodologia es
sumamente eficaz para promover el aprendizaje significativo y participativo, enfrentado la
problematica de la falta de motivacion e inclusion en las aulas.

Ademas, actualmente la gamificacion ha ganado un puesto muy importante y significativo
con mucha relevancia a la hora de buscar estrategias que mejoren el compromiso de todos
los estudiantes. Autores como Meneses (2024), afirman que, incorporar elementos ludicos
aumenta la retencion de nuevos conocimientos e implicacion por parte de los estudiantes
en el proceso educativo, ya sea con tecnologias o sin ellas, asi como la motivacion, a pesar
de que sea una de las partes mas dificiles en el proceso de aprendizaje. Proporcionar

recompensas y pequeias dosis de dopamina a los estudiantes es crucial para conseguirlo.
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Asimismo, en esta misma linea, algunos estudios como el de Salvador-Garcia, (2021)
confirman que, gamificar puede convertirse en una herramienta que transforma el &mbito
educativo, y especialmente en los contextos en los que se busca trabajar la igualdad y la
participacion de todo el alumnado. El autor subraya que, cuando se aplica esta metodologia
de manera planificada y con los objetivos claros, ayudara especialmente a estimular el
desarrollo social y comunicativo de los estudiantes, ya que anima a generar muchas
dindmicas que favorecen la cooperacion, y, por lo tanto, se trabaja el respeto entre alumnos
y la gestion de los errores como parte del aprendizaje.

En esta propuesta de intervencion se justifica, por tanto, ante la necesidad de ofrecer una
respuesta educativa adaptada a la educacion actual y a la realidad de las aulas de 4° de
primaria. En ella, se detectan situaciones de desmotivacion y baja participacion de los
alumnos del centro donde se desarrollara. La gamificacion se plantea como una estrategia
inclusiva que es capaz de mejorar estos aspectos y crear una educaciéon mas equitativa y
participativa. La intervencion propuesta responde también al principio del ODS 4 de la
Agenda 203, en el que se subraya la importancia de “garantizar una educacion inclusiva,
equitativa y de calidad para promover oportunidades de aprendizaje para todos. (Naciones

unidas, 2015).

1.2. Problema y finalidad

En la actualidad, las aulas de Educacion Primaria se caracterizan por contar con una
creciente diversidad y heterogeneidad del alumnado. Esta diversidad se manifiesta en
diferentes dimensiones: diferencias culturales, sociales, académicas, econémicas, asi como
la presencia de alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo (NEAE). Esta

realidad plantea un reto al sistema educativo y al profesorado, quien debe encontrar formas

14



y metodologias que fomenten la inclusion y la participacion de todo el alumnado, sin
excepcion.

La diversidad es constante en el aula en el siglo XXI. El alumnado presenta diferentes
ritmos de aprendizaje, intereses personales, etc. En este contexto, se observa como las
metodologias tradicionales centradas en la transmision de conocimientos académicos,
resultan insuficientes para responder a las necesidades educativas reales de todo el
alumnado.

Ante esta situacion, se hace fundamental transformar la metodologia a una forma mas
participativas. Las metodologias activas se basan en promover un aprendizaje cooperativo
y participativo, situando al estudiante como protagonista, permitiendo responder mejor a
los distintos perfiles del aula. Tal y como sefialan Portero y Medina (2025), este tipo de
metodologias incrementan la motivacion, pero, ademas, fomentan la inclusion.

Asimismo, la gamificacion se posiciona como una herramienta especialmente potente para
transformar ese escenario. Su capacidad para generar motivacion y comentar con el
alumnado la convierte en una excelente manera de responder a la necesidad de atender a la
diversidad en un aula de 4.° de Educacion Primaria. Se pretende asi, ofrecer una solucion

adaptada e innovadora en la que se garantice las oportunidades de aprendizaje.
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1.3. Objetivos del TFM

Teniendo en cuenta la normativa vigente y los aspectos nombrados anteriormente, se plantea

como objetivo general del Trabajo de Fin de Master:

Diseflar una propuesta de intervencion basada en la gamificacion para fomentar la
inclusion y mejorar la participacion del alumnado de 4°. de Educacion Primaria en

un aula con diversos perfiles.

Partiendo de este objetivo, se plantean como objetivos especificos del mismo:

Realizar una revision bibliografica que fundamente tedricamente la propuesta de
intervencion desde el enfoque de metodologias activas (gamificacion) y la educacion
inclusiva.

Disefar actividades gamificadas que fomenten la inclusion, la motivacion y la
cooperacion del alumnado con distintas necesidades educativas.

Analizar la relacion entre gamificacion y atencion a la diversidad, identificando los
beneficios en los contextos educativos.

Elaborar instrumentos de evaluacion coherentes con la intervencidon, que recojan
evidencias del progreso del alumnado en términos de participacion, motivacion e
inclusion.

Aplicar los conocimientos adquiridos en el Master en Psicopedagogia en el disefio
de planes de intervencion que respondan a las necesidades reales de un aula

heterogénea.
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1.4. Presentacion de capitulos

El presente TFM se estructura en cinco capitulos, que ofrecen una vision desde el marco

tedrico y normativo hasta la evaluacion de la propuesta de intervencion.

En el capitulo 1, Introduccidn, se expone el trabajo contextualizado, la explicacion del
problema, los objetivos que se pretenden abordar (general y especificos), asi como la

justificacion de la importancia de la investigacion.

En el capitulo 2, Marco tedrico, recoge los fundamentos. En primer lugar, se presentan las
metodologias activas en general, haciendo énfasis en la gamificacion. A continuacion, se

aborda la educacion inclusiva y su relacion con las metodologias activas.

En el capitulo 3, Marco normativo, sintetiza la legislacion vigente tanto a nivel estatal como
a nivel autondémico, haciendo referencia a la atencion a la diversidad y a las orientaciones de

la LOMLOE.

En el capitulo 4, Propuesta de intervencion, se presenta el disefio de un programa gamificado
completo para llevar a cabo en una clase de 4° de Primaria, centrado en el 4rea de Lengua
Castellana y Literatura. En el capitulo se describe los contenidos, objetivos, metodologias,
sesiones con actividades, recursos y anexos, asi como las medidas de atencion a la

diversidad.

Finalmente, en el capitulo 5, Conclusiones, recoge una reflexion critica sobre los resultados
esperados, asi como las limitaciones del disefio, los aportes de la propuesta al ambito de

educacion inclusiva, etc.
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2. MARCO TEORICO

Teniendo en cuenta que en el Trabajo Final de Master se pretende disefar una
intervencion educativa basada en la gamificacion como metodologia para fomentar la
inclusion en el aula, a continuacion, se presentard el marco tedrico que sustenta dicha
propuesta, estructurado en tres grandes bloques.

En primer lugar, se abordan las metodologias activas, entendidas como enfoques
pedagogicos centrados en el alumno como protagonista, la autonomia y la participacion
activa. Dentro de ese apartado, se profundiza especificamente la gamificacion, analizando
su definicion, sus elementos, beneficios, etc.

En segundo lugar, se desarrolla el concepto clave de la educacion inclusiva y su
evolucion en los ultimos afios, destacando su papel importante en la construccion de entornos
educativos accesibles para todo el alumnado.

Por ultimo, se analiza la relacion entre las metodologias activas y la inclusion
educativa, analizando cémo este enfoque promueve la inclusion en las aulas, y como

promueve el aprendizaje en contextos diversos.

1. Metodologias activas
En referencia a la definicién de Herran (2008), se concibe la metodologia como un
conjunto de estrategias que guia la practica del docente, expresando las intenciones
educativas de cierta manera, su vision de la ensefianza y del aprendizaje, su capacidad de
gestionar la motivacion del alumnado y aplicar los contenidos curriculares de una forma
concreta.
En primer lugar, resulta necesario establecer una base conceptual clara que permita

distinguir una metodologia tradicional y una metodologia activa. Estos dos tipos de
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metodologias representan dos enfoques muy distintos, tanto en la transmisiéon de
conocimientos, como en la concepcion del aprendizaje y los roles que asumen los estudiantes
y el docente.

Por un lado, las metodologias tradicionales se centran en los resultados y la secuencia
didactica es lineal, se transmite los conocimientos por la explicacion del profesor y los libros
de texto, y finaliza con una evaluacion sumativa donde se evaliia la mera memorizacion de
contenidos (Trevé¢, et al., 2017).

Por otro lado, las metodologias activas se consideran como un método novedoso en
el sistema educativo, a pesar de que autores como Pestalozzi ya usaron este término en el
siglo XX. Las metodologias activas, segin Portero y Medina (2025), son enfoques
pedagbgicos que enfocan al estudiante como protagonista del aprendizaje, promoviendo la
participacion y el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales en contextos
reales.

Mais alla de la mera transmision de contenidos, estas metodologias buscan
transformar la préactica educativa y alejarse del modelo tradicional de aprendizaje
(metodologias tradicionales), apostando por un aprendizaje significativo y duradero en el
tiempo.

Portero y Medina (2025) afirmaron lo siguiente:

Las MMAA son un enfoque que promueve en el estudiante su propio aprendizaje,
centra el conocimiento mediante la interaccion; estas metodologias tienen un enfoque
centrado en el estudiante y permiten una comprension profunda con aplicacion practica
del conocimiento porque encaminan y orientan hacia un cambio de la practica educativa. (p.
70)

Ademas, estas metodologias fomentan el desarrollo de la autonomia, la reflexion, el

trabajo en equipo, etc., fomentando también la inclusion de todo el alumnado.
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Entre las principales metodologias activas se encuentran: el aprendizaje colaborativo,
el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje basado en proyectos, la gamificacion y

el aula invertida.
1.1 La gamificacion

Entre estas metodologias mencionadas, la gamificacion destaca como una estrategia
emergente que ha experimentado un gran interés y se ha considerado una de las mas
innovadoras en el &mbito educativo, ya que introduce mecanicas propias del juego en
entornos que tradicionalmente no estan disefiados para ello. Esto hace que el proceso
ensenanza-aprendizaje sea una experiencia mas participativa y estimulante para el

alumnado.

“La gamificacion se entiende como una estrategia metodoldgica innovadora que
incorpora las estrategias, dindmicas, mecanicas y elementos propios del juego al proceso de
ensefianza- aprendizaje” (Pegalajar, 2021, p. 170). Es decir, la gamificacion implica trasladar
algunos elementos que son propios del juego, como las recompensas, las insignias, los
niveles o los retos y se aplican a contextos educativos que no son tradicionalmente ludicos,

con el fin de potenciar la motivacion y la implicacion activa del alumnado en el aprendizaje.

1.2 Elementos y componentes de la gamificacion

Para conocer en profundidad como funciona la gamificacion y cdbmo se implementa
en las aulas para crear un entorno inclusivo y participativo, debemos conocer los elementos
y componentes que forman parte de las experiencias gamificadas. Como ya se ha
mencionado varias veces anteriormente, la gamificacion incorpora elementos propios del
juego para animar a los alumnos y comprometerse en el proceso. Segin Werbach y Hunter
(2012), los elementos se agrupan en tres categorias principales: mecanicas, componentes y
dindmicas.
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e Mecénicas: Son principalmente, los componentes basicos del juego, las reglas y el
funcionamiento. Esto engloba la colaboracion (saber trabajar juntos), los retos y
desafios, la competicion, las recompensas, la suerte, etc. (Werbach y Hunter, 2012).

e Componentes: Las herramientas que tenemos y que se pueden usar para hacer la
actividad gamificada. Por ejemplo, las insignias, los niveles, los puntos, las
recompensas, los equipos, etc.

e Dindmicas: Es la forma en la que se llevan a cabo las mecanicas y tiene repercusion
en el comportamiento de los estudiantes. Por ejemplo, las emociones, las relaciones

sociales, la narracion, la competitividad, etc.

A continuacidn, se presenta una figura que resume visualmente estas tres categorias

principales:

Figura 1

Elementos de la gamificacion

DINAMICAS

EMOCIONES
PROGRESION

MECANICAS
RETOS

FEEDBACK
COMPETICION
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Nota: Elaboracion propia.

1.1.1. Beneficios pedagodgicos de la gamificacion.

La gamificacion es concebida como una herramienta innovadora que transforma el
proceso de ensefianza-aprendizaje al incluir elementos del juego. Esto conlleva a que tenga
multiples beneficios en el entorno educativo. Esta metodologia no solo busca hacer la
ensenanza mas atractiva, sino que tiene un impacto directo en la motivacion, la atencion, la
inclusion y la implicacion del alumnado.

Segovia (2023) destaca que estos beneficios ayudan al rendimiento académico,
favorece la creacion de un clima mads positivo, reduce el miedo al error y potencia la
autoestima del alumnado. En un contexto donde la atencidon sostenida es una de las
probleméticas mas comunes, especialmente en etapas de Educacion Primaria, la
gamificacion permite mantener la concentracion del alumnado y trabajar de forma natural
en dinamicas que exigen atencion, asi el estudiante no aprende solo contenidos académicos,
sino que también desarrolla herramientas para aprender a aprender.

Por otro lado, la gamificacion resulta especialmente 1til para atender a la diversidad
del alumnado, y por lo tanto, a la educacion inclusiva. Al permitir la personalizacion de los
elementos y la eleccion de los retos adaptados, la combinacion de trabajo individual con
trabajo colaborativo facilita la inclusion de estudiantes con diferentes niveles de intereses o

necesidades educativas.

2. Educacion inclusiva
La educacion inclusiva representa un gran cambio en el paradigma de la educacion en la
actualidad, cambiando la forma de concebir la ensefianza y el aprendizaje. Este paradigma

ha emergido como nuevo en las tltimas 4 o 5 décadas, pudiendo nombrarlo como un
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paradigma ‘personal’, ya que ha pasado de estar centrado en el profesor y en la ensefianza a
estar centrado en el aprendizaje y en el propio alumnado. (Beltran Llera, 2011).

Lo esencial, por tanto, ya no es la transmision homogénea de contenidos y
conocimientos, sino la creacion de las condiciones necesarias para que todos los estudiantes
puedan acceder al conocimiento de forma significativa, sin excepcion. En este sentido, la
educacion inclusiva surge como la respuesta para garantizar una ensefianza equitativa para
todos, en la que se considere la diversidad y se eliminen las barreras del aprendizaje.

Este cambio, segun Beltran Llera (2011), implica atender no solo al contenido
curricular, sino a aspectos mas profundos que eso: como aprende cada estudiante, cuales son
los intereses, que recursos necesita, qué tipo de acompafiamiento favorece su desarrollo, etc.
No se limita a incorporar al alumnado con necesidades especificas dentro del aula, sino que
transforma la mirada educativa y la adapta a cada uno de los estudiantes, reconociendo que
cada uno tiene una manera distinta de aprender y merece ser atendido de manera
personalizada.

El concepto de inclusiéon nace como una superacion al modelo anterior, el cudl
suponia un avance significativo frente a la segregacion, pero seguia considerando la
diversidad como una excepcion que debia de adaptarse al concepto del sistema
estandarizado. En cambio, la inclusion plantea un enfoque en el que el sistema se adapta a
las personas, no al revés.

Este modelo nace de una evolucion histdrica del pensamiento educativo. Durante
afios, el sistema educativo respondia a la diversidad con exclusion, marginando al alumnado
con necesidades especiales. Mas tarde, avanzo hacia la segregacion, separandolos
fisicamente, en aulas especiales para ellos e incluso centros especiales. Posteriormente, la
integracion permitido compartir algunos espacios, pero no transformaba la metodologia ni el

curriculo, por lo que se hacia imposible seguir el mismo ritmo toda la clase.
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Finalmente, la inclusion representa un gran salto y una gran evolucion en el sistema,
no solo compartiendo lugar, sino participar, aprender en igualdad de condiciones, etc.
(Beltran Llera, 2011).

A continuacion, se muestra una representacion visual de los distintos modelos -
exclusion, integracion, segregacion e inclusion- que resultan clave para comprender la

diferencia entre ellos.

Figura 2

Exclusion, integracion, inclusion y segregacion.
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Nota: elaboracion propia.

Segiin la UNESCO (2008), la educacion inclusiva es “un proceso permanente
dirigido a ofrecer una educacion de calidad para todos mientras se respeta la diversidad y las
diferentes necesidades, habilidades, caracteristicas y expectativas de aprendizaje de los
estudiantes y comunidades eliminando todas las formas de discriminacion”. Esta vision
destaca que no se trata de llegar a una meta alcanzable en términos absolutos, sino de un

compromiso de mejora continua, eliminando las barreras y la discriminacion.
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Este proceso esta en constante evolucion, asi lo recoge la UNESCO vy lo desarrolla Beltran

(2011), quién identifica cinco claves esenciales que engloban este enfoque educativo:

1. Esunproceso permanente y no un estado avanzado. Esto quiere decir que la inclusion
no es un logro que basta con alcanzarlo una vez y ya es para siempre, sino que se
trata de una construccion evolutiva, flexible y abierta a la mejora continua. La
inclusion, por tanto, nunca estd completa y cerrada a cambios, sino que exige una
revision constante de métodos.

2. Educacion de calidad para todos. Esta clave es esencial de la inclusion, implicando
llegar a todo el alumnado y hacerlo de manera significativa y con sentido. Busca
asegurarse de que la escolarizacion es eficaz para cada persona. No puede haber
calidad sin equidad.

3. Respeto y valoracion de la diversidad. Esta clave se basa en la diversidad como un
valor. Se entiende que la diversidad enriquece el proceso educativo y potencia la
calidad del sistema.

4. Atencion a las diferencias individuales. En cuarto lugar, la inclusion requiere poner
el foco en las diferencias concretas de cada alumno: sus expectativas, sus intereses,
su ritmo, su estilo de aprendizaje... priorizando siempre el aprendizaje significativo
y la personalizacion de la ensenanza.

5. Eliminacién de barreras y discriminacion. Esta ultima clave tiene que ver con el
compromiso de identificar y eliminar las barreras que impiden o dificultan el
aprendizaje del alumnado. Muchas de estas barreras no estan en el mismo alumnado,

sino que estan en las estructuras y practicas del sistema educativo.

1.1.2. Rol del profesorado en la inclusion educativa.
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El profesorado tiene un papel crucial para aplicar estas metodologias en las aulas y
para que se lleven a cabo con éxito. No basta solo con que las politicas educativas
promuevan la atencion a la diversidad; su éxito depende, en gran medida, de como los
docentes actuan frente a la clase, de su actitud, de su formacion y de la disposicion de
adaptarse al alumnado. (Rodriguez, et al., 2020).

Desde esta perspectiva, las metodologias activas (como la gamificacion, el
aprendizaje cooperativo o el aprendizaje basado en proyectos), se presentan como
metodologias eficaces y coherentes con la educacion inclusiva, promoviendo el trabajo
individual, asi como el cooperativo, la adaptacion a diferentes ritmos. Sin embargo,
Palomero-Fernandez (2025), sefiala que son numerosos los docentes que todavia muestran
discrepancias ante estas metodologias innovadoras, por lo que requieren estrategias
formativas.

Es por ello que se hace necesaria una formacion docente continua que proporcione
tanto conocimientos tedricos sobre la inclusidon como experiencias practicas que permitan
integrar estos conocimientos en contextos reales, incrementando la eficacia de los
docentes. La falta de formacion en los docentes en el ambito de inclusion o metodologias
activas puede generar sentimiento de incapacidad e incluso desinterés, lo que acaba

repercutiendo de manera negativa en la calidad educativa.

Relacion entre educacion inclusiva y gamificacion

En los ultimos afios, la gamificacion se ha consolidado como una metodologia
emergente dentro de las metodologias activas. Esta metodologia innovadora destaca debido
a que cuenta con la capacidad de garantizar la participacion activa del alumnado, junto a la
equidad y el aprendizaje significativo de estos. Tiene alto poder inclusivo, especialmente

para el alumnado con necesidades especiales.
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Segun Rddenas y Suarez (2023), hay diversos estudios que afirman que la
implementacion de la gamificacion en el aula aumenta también el rendimiento académico, y
favorece la creacion de entornos mas personalizados y adaptados a los ritmos de aprendizaje.

Desde el enfoque inclusivo, el objetivo de la gamificacion es garantizar que todos los
estudiantes tengan acceso a oportunidades de aprendizaje significativo, independientemente
de sus necesidades o capacidades.

En el estudio desarrollado por Rédenas y Suarez (2023), se llevd a cabo una revision
sistematica de experiencias gamificadas en las aulas en alumnos de Educacion Primaria,
prestando especial atencion a estudiantes con NEAE. Los resultados han mostrado una
notable mejora en el rendimiento académico y en la motivacion de todos ellos. Ademas, cabe
resaltar que también se ha percibido una reduccion de la ansiedad y el rechazo ante
asignaturas tradicionalmente catalogadas como “dificiles”. Esto puede deberse a la
personalizacion de tareas sin necesidad de seguir un libro de texto, y a la eleccion de los
materiales didécticos.

El estudio del articulo también destaca que la metodologia no debe entenderse como
un simple recurso que se usa en el aula, sino como una herramienta pedagdgica que
promueve la inclusion, especialmente trabajando en las diferencias y reduciendo las barreras
al aprendizaje.

Complementariamente, el trabajo de Lopez (2022), aporta un enfoque practico al
analizar la gamificacion a través del modelo de mecanicas, dindmicas y estética, donde las
mecanicas (como puntos), regulan el funcionamiento del juego, las dindmicas (como la
colaboracion) fomenta la implicaciéon emocional y social, y la estética (como el disefio)
despierta emociones positivas. En el estudio del caso que se ha realizado en el articulo en la
Comunidad Valenciana, los resultados indicaron que la gamificaciéon promovia el progreso

emocional, social y académico de los alumnos.
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3. MARCO NORMATIVO

La fundamentacion legal del presente Trabajo de fin de Master se desarrolla en base
a una serie de normativas que respaldan la necesidad de una educaciéon inclusiva para

garantizar la equidad.

A nivel internacional, documentos como 1 la Convencion sobre los Derechos de las
Personas con Discapacidad (ONU, 2006), destacan el derecho que poseen los nifios de recibir
una educacion en igualdad de condiciones, sin discriminacion por motivos de situaciones

personales.

3.1. Marco normativo (espaiiol)

La legislacion educativa espafola se fundamenta en el principio de equidad, recogido en la
Constitucion Espaiiola (1978), que en su articulo 27 establece el derecho de todos los
ciudadanos a una educacion que promueva el pleno desarrollo de la personalidad humana,

el respeto a los derechos y libertades fundamentales, y la inclusion social.

Este principio se articula también en la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, que
modifica la Ley Organica 2/2006 de Educacién (LOMLOE), y que representa el principal

referente legal del sistema educativo actual en Espaina.

Su articulo 1 recoge los principios generales de un sistema educativo de calidad, de
equidad y de inclusion, lo que justifica el empleo de metodologias activas, como la
gamificacion en las aulas. Asimismo, el articulo 2 define el pleno desarrollo de la
personalidad y capacidades del alumno, lo que conecta con propuestas como la

gamificacion.
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De manera mas concreta, el articulo 71 de la Ley Organica 3/2020 (LOMLOE, 2020),
establece que las administraciones que se debe garantizar los recursos necesarios para que
el alumnado con necesidades educativas alcance el maximo desarrollo posible con sus
capacidades. En este sentido, la gamificacion se presenta como una estrategia inclusiva al

permitir adaptar los retos y las dindmicas a diferentes ritmos de aprendizaje.

3.2. Marco normativo especifico de Andalucia

El Decreto 97/2015, de 3 de marzo, establece la ordenacion y el curriculo de la Educacion
Primaria en Andalucia. Este documento reconoce expresamente la diversidad del alumnado
como un elemento esencial del sistema educativo andaluz, y promueve el diseno de

situaciones de aprendizaje que respeten los distintos ritmos, estilos y capacidades.

En desarrollo del anterior, la Orden de 17 de marzo de 2015 regula aspectos clave de la
organizacion y evaluacion del proceso de ensefanza-aprendizaje en Primaria. En ella se
establece la obligatoriedad de atender a la diversidad mediante medidas ordinarias y
especificas, incluyendo adaptaciones metodologicas, organizativas y curriculares. Ademas,

promueve el uso de metodologias activas.

También, la Ley 17/2007, de Educacién de Andalucia (LEA) constituye el marco de
referencia. Su articulo 5 establece el principio de equidad como imprescindible en el
sistema educativo andaluz, garantizando que todos los alumnos reciban las respuestas en
relacion y adaptadas a sus necesidades. Ademas, la ley 17/2007, de Educacion de
Andalucia, en su articulo 113, reconoce la atencion a la diversidad como esencial para

favorecer la inclusion y motivar al alumnado desde sus intereses y sus propias capacidades.

29



4. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

4.1. Objetivos de la intervencion

La presente propuesta de intervencion tiene como finalidad principal fomentar la

inclusion educativa a través de la gamificacion. Esta metodologia ha demostrado ser eficaz

para incrementar la motivacion de los alumnos. En este caso, se plantea la intervencion que

va dirigida a alumnos de cuarto de primaria para crear un ambiente colaborativo y

dinamico. Por lo cual:

Objetivo general: Disefiar una propuesta de intervencion basada en la gamificacion

para promover la inclusion y mejorar la motivacion del alumnado de 4° de Educacion
Primaria, atendiendo a los diferentes perfiles en el aula.

A partir de este objetivo general, se derivan los siguientes objetivos especificos:

- Analizar las caracteristicas y necesidades del grupo para adaptar la intervencion a la
realidad.

- Disefiar un conjunto de actividades gamificadas que promuevan el aprendizaje
significativo.

- Fomentar el desarrollo de competencias clave del alumnado a través de la estimulacion
del pensamiento critico y la autonomia.

- Proponer instrumentos de evaluacion como rubricas y observaciones que permitan
recoger el progreso del alumnado.

- Incorporar elementos motivacionales propios de la gamificacion, como recompensas,

retos y niveles, que estimulen el trabajo en equipo y la autonomia.
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4.2. Contextualizacion y destinatarios
La propuesta de intervencion se va a llevar a cabo en un centro educativo publico ficticio,
situado en el centro de Sevilla, una zona urbana y de tamafio medio. El centro atiende a
una poblacion caracterizada por su heterogeneidad social, cultural y econdmica, ya que
cuenta con alumnos de diferentes nacionalidades y diferentes niveles socioeconomicos.
Este hecho lo convierte en un contexto de gran riqueza, a la vez que en un espacio donde
se plantean retos vinculados a la atencidn a la diversidad. El colegio cuenta con recursos
TIC, bibliotecas, aulas de apoyo, un equipo docente comprometido con la innovacion
metodoldgica, etc.
El grupo destinatario es una clase de 4° de Educacion Primaria, formada por 25 alumnos de
entre 9 y 10 afios. Dentro de este grupo, se encuentran:
- Dos estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo (NEAE): Dislexia
y otro con un trastorno del espectro autista (TEA) de nivel 1.
- Tres alumnos con procedencia marroqui y presentan dificultades lingiiisticas en la
lengua castellana.
- Falta de motivacion generalizada hacia las actividades escolares por parte de la
mayoria del alumnado.
La intervencion se justifica, por tanto, en la necesidad de crear nuevos entornos de
aprendizaje motivadores y formas de ensefiar que motive al alumnado. También se
considera pertinente introducir una metodologia activa como la gamificacion, que permita
dinamizar el proceso y atender a los diferentes perfiles con una perspectiva ludica y

motivadora.

31



En este sentido, la diversidad del aula no debe ser concebida como un desafio, sino como
una oportunidad para enriquecer los procesos de ensefianza-aprendizaje y fomentar la

autoestima y la autonomia de los estudiantes.

4.3. Contenidos basicos

Los contenidos basicos de la presente intervencion se alinean con el curriculo oficial de
Educacion Primaria, establecido por el Decreto 97/2015, de 3 de marzo, por el que se
establece la ordenacion y el curriculo de la Educacion Primaria en Andalucia, y
principalmente esta centrado en Lengua Castellana y Literatura. Este marco normativo
orienta el desarrollo de la competencia en comunicacion lingiiistica como elemento esencial

para el aprendizaje en todas las areas y para la inclusion social y educativa del alumnado.

En este sentido, la intervencion se centra en contenidos relacionados con la comprension y

produccion de textos, con la mejora de la expresion oral y la interaccion comunicativa.

Los contenidos seleccionados permiten trabajar habilidades comunicativas y habilidades
sociales, favoreciendo la expresion oral, la comprension lectora y la construccion del

conocimiento grupal. Concretamente, se priorizan los siguientes contenidos:

- Comprension de textos orales y escritos, identificando la idea principal y las secundarias,

favoreciendo el desarrollo de estrategias de comprension lectora.
- Produccion de textos escritos breves, adecuados a la situacion comunicativa.

- Participacion activa en situaciones comunicativas orales, valorando la escucha activa, el

turno de palabra y la interaccion respetuosa.
- Uso adecuado del vocabulario y normas gramaticales basicas.

- Valoracion del trabajo cooperativo y respeto a las ideas de los demas.
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La eleccion de estos contenidos responde a los criterios curriculares, pero también a la
realidad del aula: En el caso del alumnado con necesidades de apoyo educativo, los
contenidos que refuerzan la comprension, la estructuracion del lenguaje, el apoyo visual, etc.

Para el alumnado con procedencia extranjera, facilitando su integracion académica y social...

Dee este modo, los contenidos no buscan solo cumplir con lo estipulado en el curriculo
oficial, sino también responder a necesidades detectadas en el grupo y promover

aprendizajes motivadores y aplicables en la vida diaria del alumno.

4.4. Competencias

La presente propuesta de intervencion se alinea con el curriculo de Primaria,
recogido en la Ley Orgénica 3/2020 (LOMLOE) y el Decreto 97/2015 de Andalucia. Este
modelo promueve la educacion integral de los alumnos la cual se orienta a que los alumnos
desarrollen capacidades que les permitan desenvolverse en contextos reales.

Las actividades gamificadas que se han disefiado en esta propuesta tiene como
objetivo desarrollar las siguientes competencias clave:

- Competencia en comunicacion lingiiistica (CCL): Se trabajara la participacion en
juegos de rol y retos lingiiisticos a través de la comprension y la produccion de textos.

- Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA): Se trabajara la
autonomia, el pensamiento critico, la toma de decisiones, etc.

- Competendia digital (CD): Se integraran herramientas tecnologicas en las
actividades gamificadas, fomentando el uso responsable de las TIC.

- Competencia social y civica (CSC): mediante dindmicas grupales que fomenten el

didlogo, el respeto y la empatia.
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4.5. Metodologia

La metodologia que se propone en este TFM se fundamenta en el uso de metodologias
activas, entendidas como aquellas que sitian al alumnado en el centro del proceso de
ensenanza-aprendizaje, convirtiéndolo en protagonista de su propio conocimiento (Prats &
Hernandez, 2021). Estas metodologias se caracterizan por promover la implicacion, la
motivacion y la participacion de los estudiantes, favoreciendo el aprendizaje significativo y
contextualizados en situaciones que se pueden dar en la vida real.

Dentro de las metodologias activas, este proyecto pone especial énfasis en la gamificacion,
entendida como la incorporacion de elementos propios del juego (retos, recompensas,
insignias, niveles o narrativas) en contextos educativos no ludicos (Deterding et al., 2011).
Su finalidad es aumentar la motivacion del alumnado y mejorar la implicacion en las
tareas, permitiendo ademads la personalizacion de los aprendizajes al poder adaptar la
dificultad y los objetivos a los distintos ritmos y estilos de aprendizaje. En este sentido, la
gamificacion se plantea como una herramienta de gran potencial inclusivo, en linea con lo
establecido en el articulo 71 de la LOMLOE (2020), que defiende la atencion a la
diversidad como principio basico del sistema educativo.

Asimismo, se integrara el aprendizaje cooperativo, una estrategia que favorece el trabajo
en grupo desde la independencia de cada alumno, la responsabilidad individual y la
interaccion. Esta metodologia ayuda a la adquisicion de competencias sociales y civicas,
fomenta el respeto y la empatia, y permite que los estudiantes aprendan unos de otros,

potenciando la cohesion del grupo (Johnson, Johnson & Holubec, 2019).
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El enfoque metodologico también incorpora una dimension inclusiva, disefiando
actividades con diferentes niveles de dificultad, apoyos visuales, tiempos flexibles y
recursos tecnologicos que permitan atender a la heterogeneidad del alumnado. Se trata, por
tanto, de garantizar la equidad y la participacion de todos y todas, en coherencia con la Ley
17/2007 de Educacion de Andalucia, que considera la diversidad como un elemento
esencial del sistema educativo.

La propuesta se complementa con un modelo de evaluacion continua y formativa, donde se
aplicaran instrumentos de retroalimentacion constante, ribricas y autoevaluaciones,
permitiendo que el alumnado tome conciencia de su propio proceso de aprendizaje. De este
modo, la evaluacién deja de ser un mecanismo que sanciona y se convierte en una
herramienta para la mejora continua.

Finalmente, se promovera un clima positivo de aula, en el que la motivacion, la
participacion y la colaboracion sean fundamentales. La creacion de un entorno seguro,
ludico y motivador es condicion indispensable para que el alumnado pueda desarrollar al

maximo sus capacidades, reforzando la dimension socioemocional del aprendizaje.

4.6. Infraestructura, recursos y materiales

La implementacion de esta propuesta de intervencion requiere que se planee
adecuadamente los materiales y los recursos disponibles previamente. Se han tenido en
cuenta tanto los recursos fisicos como los humanos.

Infraestructura: La intervencion se llevara a cabo principalmente en un aula
ordinaria, que sera preparada para permitir la organizacion flexible del espacio y
mobiliario, para que se pueda trabajar tanto individualmente como en pequefios grupos. El
aula cuenta con pizarra digital, mesas agrupables en grupos para trabajo cooperativo, zona

de lectura y estanterias accesibles. Ademas, a pesar de que la mayoria de tiempo se trabaje
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en el aula, se podra hacer uso de otros espacios del centro, como la biblioteca escolar o el
patio, segun las necesidades de cada sesion.

Recursos materiales: Los materiales que se usaran a lo largo de la propuesta estaran
especificados en cada sesion, pero algunos de los generales son: recursos impresos (fichas,
tarjetas, rubricas, plantillas, etc.), recursos manipulativos (dados, sobres de pistas,
insignias, etc.) y recursos digitales (aplicaciones como Kahoot, Canva, Wordwall, etc).

Recursos humanos: La intervencion la desarrollara principalmente el tutor del
grupo de 4° de Primaria, y tendra la posibilidad de la colaboracion puntual de una maestra

en Pedagogia Terapeuta (PT) y la especialista en Audicion y Lenguaje (AL).

4.7. Evaluacion

La evaluacion de la propuesta de intervencion se plantea como una evaluacion
formativa, continua y cualitativa, ya que su finalidad es valorar el grado de
adquisicion de contenidos a la vez que la participacion del alumnado, la
motivacion, la mejora en la inclusion, etc. Para ello, se establecen tres momentos
evaluativos:

- Evaluacion inicial: Antes del comienzo de la propuesta, se realizard una evaluacion
para conocer el punto de partida del grupo, en relacion a las actitudes que tienen
frente a la participacion, las competencias sociales, el nivel de motivacion de los
alumnos, las barreras presentes para la inclusion... Para ello, se empleardn unas
herramientas como los cuestionarios para los alumnos, observacion y entrevistas no
formales con el tutor/a.

- Evaluacion formativa: Durante es desarrollo de la propuesta, se hard un
seguimiento de la evolucion, con el principal objetivo de detectar barreras y

dificultades durante el progreso, y ajustar las actividades si fuera necesario.
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Para ello, se utilizaran rubricas de observacion (Anexo 1) y autoevaluaciones
semanales (Anexo 2), con escalas y preguntas guiadas que les permitan a los
alumnos reflexionar sobre lo que han aprendido y participado.

Evaluacion final: Al finalizar la propuesta se aplicara un cuestionario final de
evaluacion (Anexo 3) que permitira comparar los resultados con el diagnostico
inicial. También se aplicara una rtbrica de evaluacion para medir en que grado se
han alcanzado los objetivos propuestos. Se incluird una entrevista final con el tutor,

donde se valorara la motivacion y las actitudes del alumno.

Criterios de evaluacion

Los criterios estan alineados con los objetivos de la intervencion y el curriculo de

Educacion Primaria.

- Participa activamente en las dinamicas propuestas.

- Colabora de manera respetuosa y eficaz.

- Mejora su expresion oral en los contextos reales.

- Acepta las normas del juego y respeta los roles asignados.

- Muestra empatia hacia sus compaifieros.

Indicadores de éxito del programa:

Incremento en la participacion del alumnado, respecto al cuestionario inicial.
-Aumento en uno o mas de los aspectos mencionados en las rubricas.

Disminucion de las barreras que se detectan en la entrevista con el tutor.

4.8. Temporalizacion
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La propuesta de intervencion tiene una duracion total de 4 semanas, durante las
cuales se llevaran a cabo 10 sesiones. Se ha planteado una secuencia que permite avanzar
desde una base inicial de motivacion y presentacion de la narrativa hasta la fase final de
cierre, evaluacion y reflexion. Las sesiones tendran una duracion de unos 45-50 minutos
cada una. Se realizaran 3 veces por semana, para permitir integrarlas en el horario lectivo.

El desarrollo se estructura en tres bloques:

1. Inicio (sesiones 1 y 2): Introduccion a la narrativa gamificada, explicacion de las

normas, organizacion de los equipos y primeros retos.

2. Desarrollo (sesiones 3 a 8): Retos cooperativos, actividades de lectura, expresion

oral, uso de insignias, puntos, etc.

3. Cierre (sesiones 9 y 10): Superreto final, evaluacion, reflexion de lo aprendido.

Figura 3

Diagrama de Gantt de la temporalizacion de la intervencion

Semana | Sesion1 | Sesion 2| Sesion 3 | Sesion 4 | Sesion 5 | Sesion 6 | Sesion 7 | Sesion 9
1 Inicio del juego
2@ Electr paste
|
|
38 Entrega de insignias
|
|
42 Reto cooperaivo
|
|
42 Superreto final
|
I
Cierre Reflexion final
|

Fuente: elaboracion propia

4.9. Sesiones de trabajo

Este apartado incluye las tablas con el desarrollo de cada una de las sesiones que

constituyen la propuesta de intervencidon. Se van a presentar un total de 10 sesiones
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organizadas, en ellas integradas los contenidos curriculares del area de Lengua Castellana y
Literatura.

Las sesiones siguen un hilo conductor, el cual es una historia gamificada llamada “La
Academia de Héroes del Saber”, y han sido disefiadas para trabajar y fomentar la motivacion
y participacion en las aulas con un enfoque inclusivo.

A continuacion, se detallan las sesiones de trabajo del presente programa de

intervencion:
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Tabla 1

Sesion 1: jBienvenida a la Academia de Héroes!

Objetivo Incorporar elementos motivacionales propios de la gamificacion,
especifico que estimulen el trabajo en equipo y la autonomia.

Objetivo Presentar la narrativa del proyecto, crear equipos o grupos
operativo cooperativos, crear un ambiente participativo.

Comprension de textos orales y escritos, identificando la idea

principal y las secundarias. Participacion en situaciones
Contenidos o ) ) )

comunicativas orales. Valoracion del trabajo cooperativo y respeto

a las ideas de los demas.

Competencias CCL, CPSAA, CSC

Aula ordinaria, proyector, presentacion visual de la narrativa,

Recursos ) ) . .
musica ambiental, carteles de normas, material motivador.
Duracién 1 sesion (50 minutos)
Observacion sistematica del nivel de participacion. Cuestionario
Evaluacion
(Anexo 1)
Inicio (10°): El aula estard ambientada como una academia secreta.
En el aula hay una caja que dice: “Academia de Héroes del Saber”.
El docente presenta el proyecto: deben superar retos cooperativos
para vencer al “Monstruo del Aburrimiento”.
Desarrollo

Desarrollo (30’): Se explican las normas del juego, recompensas e
insignias. Se forman grupos y se hace la dindmica de “Mi

superpoder” donde cada alumno indica su debilidad y su fortaleza.

Cierre (10”): Completar cuestionario (Anexo 2).

Nota. Elaboracion propia.
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Tabla 2

Sesion 2: Codificamos juntos

- Disefiar un conjunto de actividades gamificadas que

Objetivo
especifico promuevan el aprendizaje significativo.
Objetivo Desarrollar una dindmica de lectura comprensiva a través de
operativo pistas ocultas y trabajo cooperativo.
Comprension de textos orales y escritos, identificando la idea
principal y las secundarias. Participacion en situaciones
Contenidos .. .
comunicativas orales. Uso adecuado del vocabulario y normas
gramaticales basicas.
Competencias CCL, CPSAA
Textos narrativos impresos, tarjetas con pistas, sobres, linterna
Recursos ) o
de luz negra simulada, aula ordinaria, proyector.
Duracion 1 sesion (50 minutos)
Lista de cotejo de comprension lectora y observacion directa de
Evaluacion L
la participacion del alumnado
Inicio (10°): El docente presenta una mision urgente que ha
llegado a la academia: un texto narrativo con informacion
importante ha sido codificado.
Desarrollo (30’): Cada grupo tiene un fragmento del texto y una
Desarrollo tarjeta con pistas (Anexo 3). Deben relacionar pistas para averiar

el mensaje secreto.

Cierre (10’): Se comparte la solucion en grupo y el docente aclara

dudas y entrega una insignia de “Super descifradores”.

Nota. Elaboracion propia.



Tabla 3

Sesion 3: El desafio de los sabios

Objetivo Disefiar un conjunto de actividades gamificadas que promuevan
especifico el aprendizaje significativo.
Objetivo Producir un texto escrito en grupo utilizando una dindmica de
operativo juego cooperativa en la que deben seguir unas pistas.
Produccion de textos escritos breves, adecuados a la situacion
Contenidos comunicativa. Valoracion del trabajo cooperativo y respeto a las
ideas de los demas.
Competencias CCL, CPSAA, CSC
Sobres con frases desordenadas, plantilla guia para escribir,
Recursos carteles con conectores temporales, aula ordinaria, pantalla
digital para compartir los resultados.
Duracion 1 sesion (50 minutos)
Evaluacion Rubrica de expresion escrita y observacion (Anexo 5)
Inicio (10’): El docente presenta el reto del dia: los sabios del
saber han dejado un mensaje en trozos... solo los héroes podran
recomponerlo y salvar lo que se ha perdido. Cada grupo recibe
una ficha con frases desordenadas que forman una historia.
Desarrollo (30°): A partir de la frase, los alumnos deben crear un
Desarrollo

texto con sentido y afiadirle un inicio y un final coherente,

incluyendo conectores que se les ha proporcionado.

Cierre (10’): Cada grupo lee su texto en voz alta y el docente
entrega insignias a los equipos, ya sea por claridad, creatividad,

trabajo en equipo, etc. (Anexo 6)

Nota. Elaboracion propia.
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Tabla 4

Sesion 4. La carrera de los mensajeros

Fomentar el desarrollo de competencias clave del alumnado a

Objetivo través de la estimulacion del pensamiento critico y la
especifico
autonomia.
Objetivo Participar en la actividad de expresion oral en la que deben
operativo escuchar, memorizar y transmitir informacion clara.
- Comprension de textos orales y escritos, identificando la idea
principal y las secundarias. Participacion en situaciones
Contenidos L . ) )
comunicativas orales. Valoracion del trabajo cooperativo y
respeto a las ideas de los demas.
Competencias CCL, CPSAA, CSC
Tarjetas con mensajes, reloj o cronémetro, aula ordinaria o patio,
Recursos o
conos, insignias.
Duracién 1 sesion (50 minutos)
Evaluacion Observacion directa a la cooperacion del grupo.
Inicio (10°): El docente presenta el reto “El mensajero del saber
necesita vuestra ayuda”.
Desarrollo (30’): Cada equipo recibe un mensaje oral, uno lo lee
en secreto y lo memoriza. Luego, lo transmite al grupo en voz
Desarrollo

alta. Se repite cambiando los roles .

Cierre (10°): Reflexion conjunta: ;qué ha sido lo mas dificil?
(como lo habéis solucionado? Se entregardn insignias por

claridad, memoria, escucha activa, etc. (Anexo 7)

Nota. Elaboracion propia.



Tabla 5

Sesion 5: Los archivos perdidos

Fomentar el desarrollo del alumnado a través de la estimulacion

Objetivo
especifico del pensamiento critico y la autonomia.
Objetivo Leer y analizar textos breves, identificando ideas principales y
operativo secundarias y organizando la informacion.
Comprension de textos orales y escritos, identificando la idea
principal y las secundarias. Participacion activa en situaciones
Contenidos .. . . .
comunicativas orales. Valoracion del trabajo cooperativo y
respeto a las ideas de los demas.
Competencias CCL, CPSAA, CSC
Textos impresos, aula ordinaria, carteles decorativos,
Recursos
crondmetro.
Duracion 1 sesion (50 minutos).
Evaluacion Observacion guiada.
Inicio (10’): El docente explica que unos archivos han sido
escondidos por el aula y cada grupo debe buscarlos, leerlos y
extraer lo importante.
Desarrollo (30”): Los grupos reciben sobres con textos y deben
Desarrollo leerlos y subrayar ideas claves, resumirlo y compartirlo con el

resto.

Cierre (10°): Se contrastan las ideas principales encontradas y el

docente entrega insignias.

Nota. Elaboracion propia.
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Tabla 6

Sesion 6: El laberinto de la lectura

Incorporar elementos motivacionales propios de la

Objetivo gamificacion, como recompensas, retos y niveles, que estimulen
especifico
el trabajo en equipo y la autonomia.
Objetivo Resolver en equipo un escape room lector para localizar
operativo informacion, seguir instrucciones y resolver acertijos.
Uso adecuado del vocabulario y normas gramaticales basicas.
Contenidos Valoracién del trabajo cooperativo y respeto a las ideas de los
demas.
Competencias CCL, CD, CSC
Pistas impresas, aula ordinaria, decoracion de la temadtica,
Recursos
proyector.
Duracion 1 sesion (50 minutos).
Lista de cotejo de comprension y participacion y resolucion
Evaluacion
correcta del reto final. (Anexo &)
Inicio (10°): Se presenta el reto “El Laberinto de la Lectura esta
cerrando sus puertas". ;Seréis capaces de salir a tiempo” Cada
grupo tiene 3 pistas ocultas que debe de seguir?
Desarrollo (30’): Cada pista contiene una pista y una pregunta o
Desarrollo

reto. Deben localizar ideas claves, resolverlo y continuar con el

siguiente sobre. El objetivo es completar el recorrido en orden.

Cierre (10°): El grupo que completa el recorrido primero, recibe

la insignia “Maestros del laberinto”. (Anexo 9).

Nota. Elaboracion propia.
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Tabla 7

Sesion 7: Mision Historia

Fomentar el desarrollo de competencias clave del alumnado a

Objetivo través de la estimulacion del pensamiento critico y la
especifico
autonomia.
Objetivo . o B _
Localizar y analizar informacion relevante a partir de un texto.
operativo
Comprension de textos orales y escritos, identificando la idea
Contenidos principal y secundarias. Uso adecuado del vocabulario y normas

gramaticales basicas.

Competencias CCL, CPSAA, CD, CSC

Mini fotos de personajes historicos, plantilla de sintesis, material

Recursos ) S
decorativo, aula ordinaria, insignias.

Duracion 1 sesion (50 minutos).

Evaluacion Presentacion oral breve evaluada con ribrica
Inicio (10’): El docente presenta el reto: “Un personaje historico
ha desaparecido del tiempo... ;seréis capaces de descubrir quién
era’y qué hizo? Se reparte a cada grupo un sobre con pistas.
Desarrollo Desarrollo (30°): En grupos, leen el texto del personaje (Colon,

Marie Curie, Gandhi...) y completan una plantilla (Anexo 10).

Cierre: Se presentan las biografias de forma oral y el grupo mas

original recibe una insignia (Anexo 11)

Nota. Elaboracion propia.
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Tabla 8

Sesion 8 jCongquista de palabras!

Objetivo Disefiar un conjunto de actividades gamificadas que promuevan
especifico el aprendizaje significativo.
Objetivo Ampliar el vocabulario a través de juegos 1éxicos, trabajando los
operativo campos semanticos y los sinébnimos.
Uso adecuado del vocabulario y normas gramaticales basicas.
Participacién activa en situaciones comunicativas orales.
Contenidos ., ) ) .
Valoracion del trabajo cooperativo y respeto a las ideas de los
demas.
Competencias CCL, CPSAA, CSC
Tarjetas de palabras, tablero de puntos, relojes de arena, aula
Recursos o o
ordinaria, proyector e insignias.
Duracion 1 sesion (50 minutos).
Evaluacion Observacion directa y puntuacion de los juegos léxicos.
Inicio (10°): Se presenta el reto jEl guardian del vocabulario ha
escondido las palabras clave del dia! Los grupos deben
encontrarlas y clasificarlas. Desarrollo (30’): Se realizan 3
Desarrollo minijuegos en equipos, de encontrar sindbnimos, completar frases

con palabras y formar campos semanticos. Cierre (10’): El
equipo con mas puntos ganan una insignia “Conquistadores del

lenguaje” (Anexo 12).

Nota. Elaboracion propia.
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Tabla 9

Sesion 9: El Reto Final del Saber

Objetivo Incorporar elementos motivacionales propios de la gamificacion
especifico que estimulen el trabajo en equipo y la autonomia.
Objetivo Superar un gran reto cooperativo que integra apredizajes
operativo anteriores mediante preguntas.
Comprension de textos orales escritos. Produccion de textos
Contenidos ) . ., o
escritos breves adecuados a la situaciéon comunicativa.
Competencias CCL, CPSAA, CSC
Estaciones con preguntas, fichas de respuesta, materiales de
Recursos ) )
sesiones anteriores, proyector.
Duracion 1 sesion (50 minutos).
Evaluacion Rubrica de participacion y resolucion de los retos.
Inicio (10°): El docente presenta el “Reto Final del Saber”. Cada
equipo recibird una ficha y recorrera las estaciones con los retos
orales y escritos. Desarrollo (30°): Las estaciones incluyen
Desarrollo

pruebas de lectura compresiva, vocabulario, redaccion, etc.
Cierre: Se cuentan los aciertos y se le da una insignia al grupo

que haya demostrado mayor compromiso. (Anexo 13).

Nota. Elaboracion propia.
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Tabla 10

Sesion 10: Ceremonia de los Héroes del Saber

Objetivo Incorporar elementos motivacionales propios de la gamificacion
especifico que estimulen el trabajo en equipo y la autonomia.
Reflexionar sobre lo aprendido, compartir experiencias y
Objetivo o )
reconocer logros individuales y grupales mediante una
operativo .
ceremonia final.
Participacion en situaciones comunicativas orales. Valoracion
Contenidos . . . .
del trabajo cooperativo y respeto a las ideas de los demas.
Competencias CCL, CPSAA, CSC
Diplomas, insignias finales, proyector, espacio decorado, musica
Recursos )
alegre, caja de recuerdos de la aventura.
Duracién 1 sesion (50 minutos)
Cuestionario final de valoracion (Anexo 14), entrevista informal
Evaluacion .
grupal y observacion.
Inicio (10%): El aula estd decorada y se proyectan imagenes
claves de las sesiones. Se inicia la despedida del proyecto.
Desarrollo (30”): Cada alumno/a recibe una insignia final con
Desarrollo una frase personalizada o cualidad destacada (Anexo 15). Se

reparten diplomas. El alumnado expresa como se ha sentido y
que ha aprendido. Cierre (10’): El docente lee un mensaje de

cierre tipo “La aventura continta en cada clase y cada reto”.

Nota. Elaboracion propia.
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4.10. Fundamentacion de la innovacion

La presente intervencion se fundamenta principalmente por la necesidad educativa
de transformar las practicas tradicionales para responder adecuadamente a la diversidad
creciente del alumnado en este siglo. En un contexto donde partimos normalmente desde la
participacion y la exclusion de algunos perfiles siguen siendo un desafio y surge la
necesidad de incorporar en la clase, metodologias activas que favorezcan el aprendizaje

equitativo.

Desde esta perspectiva, la propuesta busca integrar la gamificacién como
metodologia y como recurso para hacer una estrategia estructurada, intencionada y también
alineada con los objetivos curriculares. Se responde a principios de educacién inclusiva, se
adaptan las tareas para que pueda desarrollarse con igualdad los alumnos con dislexia,
TEA o dificultades del lenguaje, asi como aquellos que siguen un ritmo diferente al resto

de sus iguales.

Lo que diferencia esta intervencion es la creacion de una narrativa con un hilo
conductor (“La Academia de los Héroes del Saber”). Esto les da sentido a todas las
sesiones, ya que van conectadas. Se fomenta la motivacion a través de la entrega de

insignias, recompensas, desafios cooperativos.

La innovacién también se manifiesta en la personalizacion de los aprendizajes, el
uso de herramientas interactivas, la evaluacion a través de rabricas, instrumentos de
autoevaluacion, aspectos que se alinean con el modelo educativo propuesto por la
LOMLOE y con los ODS 4 de la agenda 2030: “Garantizar una educacion inclusiva,
equitativa y de calidad para promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida

para todos” (Naciones Unidas, 2015).
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La propuesta de intervencion no solo se vincula con el ODS 4, sino que también conecta

con otros Objetivos de Desarrollo Sostenible.

En primer lugar, se relaciona con el ODS 3: Salud y bienestar, ya que la propuesta
promueve dinamicas de aprendizaje motivadoras, seguras y saludables, en las que se
integra el uso responsable de las tecnologias y se fomenta un clima escolar positivo. Por
otra parte, el ODS 5: Igualdad de género se ve reflejado en la perspectiva inclusiva de la

intervencion, que asegura la participacion de todo el alumnado sin distincién de género,

promoviendo el respeto y la igualdad de oportunidades. Asimismo, se conecta con el ODS

10: Reduccion de las desigualdades, dado que se establecen metodologias activas que

atienden a la diversidad del aula y se adaptan a diferentes ritmos de aprendizaje.

Finalmente, también guarda relacion con el ODS 16: Paz, justicia e instituciones sélidas,
en la medida en que fomenta la convivencia democratica, el respeto, la cooperacion y la

participacion del alumnado en un entorno inclusivo y seguro.

En conclusion, esta intervencion no solo aporta valor en la educacion, sino que

constituye una propuesta flexible y que puede adaptarse a distintos niveles y contextos

educativos. Su caracter innovador reside en como se fusiona la inclusion, la motivacion, la

atencion a la diversidad y el curriculo en una narrativa coherente y significativa.

4.11. Atencion a la diversidad

Dentro de este marco legal, la presente propuesta de intervencion incorpora

medidas de atencion a la diversidad. Desde una perspectiva inclusiva, todas las actividades

han sido disefiadas con un enfoque flexible, integrando estrategias que permiten la
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participacion de todo el alumnado, independientemente de sus condiciones personales,

ritmos de aprendizaje o necesidades educativas especiales.

A continuacion, se presentan ejemplos concretos de medidas de adaptacion en

funcién de distintos perfiles de alumnado que pueden encontrarse en un aula de Educacion

Primaria:
- Alumnado con dislexia
Uso de tipografias accesibles, interlineado amplio y textos con estructura clara.
Apoyo visual con pictogramas.
Lectura en voz alta por parte del docente.

Evaluaciones orales o mediante tareas practicas, evitando penalizar errores

ortograficos.
- Alumnado con Trastorno del Espectro Autista (TEA) — nivel 1
Uso de rutinas estables y anticipaciéon mediante pictogramas.
Instrucciones claras y paso a paso.
Preferencia por tareas estructuradas.
Espacios tranquilos para la autorregulacion emocional si fuese necesario.

- Alumnado con dificultades lingiiisticas (EAE — estudiantes de origen marroqui)

Simplificacion del lenguaje oral y escrito, evitando tecnicismos innecesarios.

Apoyo visual y contextualizacion de los contenidos (imagenes, ejemplos reales,

glosarios ilustrados).

Trabajo en parejas cooperativas con compafieros que faciliten la interaccion

lingiiistica.
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Tiempo adicional para la produccion oral o escrita.

Ademas de estos perfiles concretos, también se prevén adaptaciones para otro tipo

de necesidades que podrian presentarse en contextos similares:
- Alumnado con discapacidad visual

Contrastes de color adecuados, posibilidad de ampliar los materiales o uso de

formato digital accesible.
Explicacion oral detallada de elementos visuales.
Coordinacion con el profesional de atencion visual del centro.
- Alumnado con discapacidad auditiva
Uso de apoyos visuales constantes (esquemas, carteles, videos subtitulados).
Ubicacion estratégica del alumno en el aula para facilitar la lectura labial.
Ritmo pausado y claro por parte del docente.
- Alumnado con discapacidad motora
Acceso sin barreras fisicas a todos los espacios de trabajo.
Adaptacion del mobiliario (mesas regulables, acceso sin obstaculos).
Flexibilizacion en tiempos y formas de participacion.

En cuanto a la evaluacion, esta también se toma desde una perspectiva inclusiva,
favoreciendo formatos variados (orales, visuales, manipulativos), autoevaluaciones guiadas

y rubricas que valoren el proceso, no solo el resultado.

En resumen, esta propuesta de intervencion se apoya en el principio de disefio
universal del aprendizaje (DUA), buscando eliminar barreras desde el inicio mediante la

planificacion de tareas accesibles, motivadoras y adaptadas. La gamificacion, como
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metodologia activa, favorece la participacion y la implicacion del alumnado con distintas
capacidades, fomentando la cooperacion y el respeto a la diversidad como valores

esenciales del proceso educativo.
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5. CONCLUSIONES

El presente Trabajo de Fin de Master ha demostrado que la gamificacion representa una
estrategia metodologica con bastante potencial para afrontar los desafios de la educacion
inclusiva. La intervencion propuesta, destinada a estudiantes de cuarto curso de Educacion
Primaria, se sustenta en la necesidad de ir mas alla de los modelos educativos
convencionales y de fomentar entornos donde los alumnos asuman un papel activo en su
proceso de aprendizaje, participando de manera efectiva y desarrollando competencias
esenciales que sobrepasen los contenidos del curriculo (Portero, 2025).

Uno de los logros mas significativos de esta investigacion ha sido establecer una conexion
entre la gamificacion y la educacion inclusiva, evidenciando que ambos enfoques son
complementarios. Tal como subrayan Rodenas y Suarez (2023), las experiencias
gamificadas permiten atender la diversidad en ritmos, estilos y necesidades educativas, lo
que impacta directamente en la equidad. En este contexto, la propuesta presentada no solo
se enfoca en la motivacion intrinseca de los estudiantes, sino que también aspira a
disminuir las barreras al aprendizaje y a la participacion, alineandose con los principios de
la LOMLOE (2020) y de la Agenda 2030, particularmente en relacion con el ODS 3,4,5,10
y 16.

Asimismo, el disefio de las diez sesiones ha evidenciado como la narrativa, las
recompensas simbolicas, las insignias y los desafios en grupo pueden modificar la
dindmica del aula. Estos componentes generan un ambiente positivo que fomenta la
cooperacion, el respeto mutuo y la implicacion, factores fundamentales para un aprendizaje

inclusivo y significativo (Kapp, 2012; Salvador-Garcia, 2021).
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En cuanto a los objetivos del TFM, se puede afirmar que han sido satisfechos. Se llevo a
cabo una revision tedrica exhaustiva sobre metodologias activas, se justifico la relevancia
de la gamificacion en contextos inclusivos, se disefiaron actividades adaptadas para un aula
real de Educacion Primaria, y se crearon instrumentos de evaluacion que son coherentes y
estan alineados con los objetivos de la intervencion. Asi, se ofrece a los docentes un
recurso innovador, aplicable y transferible, que contribuye a la mejora de la practica
educativa y a la transformacion pedagdgica de los espacios de aprendizaje.

En resumen, este TFM refuerza la concepcion de que la gamificacion no debe ser vista
como una simple estrategia lidica afiadida al curriculo, sino como un enfoque pedagogico
integral que, cuando se ejecuta de forma planificada y reflexiva, posee la capacidad de
impulsar una educacion mas motivadora, inclusiva y en sintonia con las exigencias de las

escuelas del siglo XXI.
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6. LIMITACIONES Y FUTURAS LINEAS DE INTERVENCION
6.1. Limitaciones
A pesar de la importancia del presente trabajo, es fundamental reconocer una serie de

limitaciones que afectan su extension y abren la posibilidad de futuras investigaciones:

- Duracion y programacion. La intervencion ha sido elaborada para diez sesiones, lo
que podria ser insuficiente para establecer cambios significativos en factores como
la motivacion, la cohesion grupal o la inclusion auténtica. Este tipo de procesos
requieren una mayor continuidad y reforzamiento.

- Este trabajo fin de master presenta un disefio de intervencion que no se ha aplicado
en un aula real. Por lo tanto, no se han podido obtener datos empiricos que respalden
los resultados, limitando asi la capacidad de medir de forma objetiva el impacto de
la propuesta.

- Requerimiento de formacion docente. La gamificacion demanda habilidades
especificas en pedagogia y tecnologia, lo que puede complicar su implementacion a
menos que se brinde capacitacion adecuada.

- Contexto sociocultural especifico. La propuesta ha sido desarrollada en un entorno
urbano diverso de Sevilla. Su aplicacion en otros contextos (rurales, con menor
infraestructura tecnoldgica o con diferentes perfiles de estudiantes) podria requerir

adaptaciones metodoldgicas significativas.

- Limitaciones de los instrumentos de evaluacion. Aunque se han sugerido rubricas,
encuestas y entrevistas, estos se enfocan en aspectos observables de la motivacion,
la colaboracion y la participacion.

- Carga de trabajo para el docente. La preparacion, organizacion y seguimiento de una

intervencion gamificada demanda un tiempo y esfuerzos suplementarios. En
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instituciones donde los docentes ya enfrentan multiples responsabilidades, esto
puede convertirse en una dificultad si no hay apoyo institucional o coordinacién con

el equipo educativo.

Estas limitaciones no deslegitiman la propuesta, pero si evidencian que representa un punto

de inicio que necesita ser revisado, ampliado y probado en distintos contextos educativos.

6.2. Futuras lineas de intervencion
A partir de las limitaciones identificadas, surgen diversas direcciones de futuras
intervenciones que podrian potenciar, extender y perfeccionar la propuesta:
- Implementacion practica en el aula. El siguiente paso debera ser la integracion de
esta propuesta en un aula real de 4. © de Primaria, recolectando pruebas de su

eficacia .

- Expansion temporal y curricular. Es aconsejable prolongar la intervencion a lo
largo de un trimestre completo y aplicarla en diversas asignaturas del curriculo.
Esto permitiria una evaluacion mas integral del efecto de la gamificacion.

- Capacitacion docente continua. Es necesario desarrollar e implementar programas
de formacioén especificos para el profesorado, tanto en habilidades digitales como
en metodologias activas.

- Adaptacion a diversas caracteristicas del alumnado. Investigar como se puede
modificar la propuesta para incluir a estudiantes con discapacidades sensoriales,
motrices o con altas capacidades

- Integracion de la tecnologia. Como plataformas de aprendizaje gamificadas,
aplicaciones moviles o incluso realidades aumentadas, cumpliendo siempre con

criterios de accesibilidad y seguridad digital.
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- Evaluacion del impacto socioemocional. Ampliar el andlisis sobre como la
gamificacion influye en aspectos como la autoestima, la resiliencia, la gestion de la
frustracion y el sentido de pertenencia, todos los cuales son esenciales en la
creacion de aulas inclusivas.

En resumen, estas lineas de accidn evidencian que la gamificacion no debe ser
considerada como una propuesta estatica, sino como un ambito de innovacién en continua
transformacion. Su capacidad para revolucionar la practica educativa es considerable,
siempre que sea abordada desde un enfoque planificado, inclusivo y critico, alineada con
los desafios planteados por la Agenda 2030 y los principios de la educacion orientada al

bien comun.
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8. ANEXOS

8.1. Anexo 1.

Rubrica de observacion del docente

NIVEL MEDIO

NIVEL ALTO

Participacioén en las
actividades gamificadas

No participa o necesita ayuda
constante

Participa de forma intermitente
o con ayuda

Participa activamente
y de forma auténoma

Respeto en el trabajo en Coopera con dificultad o poco Colabora con respeto y
Interrumpe o no colabora X

grupo tiempo escucha

Expresion oral en No se expresa oralmente o evita Se expresa con dificultad o con Se expresa con

dinamicas participar apoyo claridad y seguridad
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8.2. Anexo 2.

Autoevaluacion del alumnado.

e el
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8.3. Anexo 3.

Cuestionario de satisfaccion

MUCHiSIMO

BASTANTE

UNPOCO

NADA

ME HA GUSTADO APRENDER
JUNTOS

ME HE SENTIDO INCLUIDO/A EN
LAS ACTIVIDADES

HE APRENDIDO COSAS NUEVAS

ME HA GUSTADO TRABAJAR CON
MIS COMPANEROS
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8.4. Anexo 4.

Tarjeta de pistas
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8.5. Anexo 5.

Rubrica de expresion escrita

ITEMS

El texto tiene una
estructura clara

Uso adecuado de
conectores y

vocabulario

Participacién de
todos los
miembros del

R

Originalidad y
creatividad en la
historia

8.6. Anexo 6.

RUBRICA DE EXPRESION ESCRITA

No tiene partes
diferenciadas

No usa conectores y
hay errores de
vocabulario

| 0 2 alumnos
participan, el resto no

Muy basica o copiada

Tiene inicio o final,
pero poco conectado

Usa conectores muy

basicos

Algunos participan,
otros poco

Tienen algunas ideas

creativas

ALTO

Tiene inicio, desarrollo

y cierre correctos

Usa conectores
variados y vocabulario

correcto

Casi todos aportan

Historia original y con
aportes propios

Esta muy bien
organizado y enlazado

Vocabulario muy
variado y uso
adecuado de

conectores

Participacion
equilibrada de todo el
grupo

Historia innovadora,
divertida y Gnica

68



Insignias: Creatividad, claridad, equipo y saber.

G SC
frevio a

escribir

TRABAIHEN

Por sumar.
compartir y
construir
juntos/as.

8.7. Anexo 7.

cLifD
" PGP

expresarte con
orden,
precns‘gn y

esti

Por s%)

in’[ré(?i encija y
agmu

Insignias de escucha, claridad oral, memoria y cooperacion.
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Por ate der
«* conn
concentracion
y resl%etar a
S

companeros/as

LmA

f‘ec’ordar

nsaje
eto sln
rores

CLARIDAD AL

Por &ransrmtlr
con C arlgad
segurldgd

iOPERAC‘O.\'
|

Por trabajar en
ullpo animar

§ru o U
ortar
speto
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8.8. Anexo 8.

Lista de cotejo: comprension, participacion, resolucion.

Lista de cotejo:
Comprensién, participacién y
resolucién

ITEM OBSERVADO Si No

Comprende el contenido del texto (idea principal y
secundarias).

Participa de forma activa en |a resolucion del reto

Coopera con su grupo respetando turnos y roles

Sigue las instrucciones escritas de manera correcta

Se implica hasta completar el desafio final del
laberinto

Observaciones:
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8.9. Anexo 9.

Insignia “Maestro del Laberinto”

u
ect
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8.10. Anexo I0.

Plantilla de analisis de personaje historico

PERSONAJES

HISTORICOS

Nombre del personaje:

. lu,ar Y epm
:Qué hizo importante?:

* Algo curioso del personaje:

$Qué diria el personaje si hablara hoy? :

:Qué hemos aprendido de el/ ella? :

FORTALEZAS Y DEBILIDADES

* Lo que es bueno haciendo: ;En qué es realmente bueno el
personaje?:

* Lo que le cuesta trabajo: ;Hay cosas que le resultan dificiles?
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8.11. Anexo I1.

Insignia narradores épicos

NA%@ES

POE) ére%n; una
rfe d[ %a;ﬁena

€ Vi
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8.12. Anexo 12.

Insignia conquistadores del lenguaje

C
D
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8.13. Anexo I3.

Insignia Héroe del saber

H%BEL
8om

iSi d

Aca emla con
fuerzo

{&ienfia?
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8.14. Anexo 14.

Autoevaluacion.
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8.15. Anexo I5.

Diploma de reconocimiento

o
L ]
>

QXPLOM

DE RECONOCIMIENTO

—=D o=

La Academia de Héroes del Saber otorga a:

44444

el reconocimiento por superar todos los desafios con valentia, esfuerzo y compaferismo.

Tu aprendizaje ha dejado huella en esta aventura.

MNMaita Friana

+
[ ]
&

79



