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Resumen

El presente Trabajo de Fin de Master es un proyecto de innovacion educativa que
integra la gamificacidon en un aula de 32 de ESO, con el objetivo de mejorar la competencia
linguistica en la materia de Lengua Castellana y Literatura. Esta propuesta parte de una
reflexion sobre la gamificacién como metodologia activa que se centra en la resolucién de una
serie de pruebas lingliisticas. Dicho proyecto se va a desarrollar en un centro concertado, cuya
estructura organizativa y recursos tecnoldgicos son modernos. Para ello, se disefia una
secuencia didactica de cinco semanas centrada en retos linglisticos y la fase final en la que se
trabaja de manera cooperativa. En cuanto a la evaluacién del aprendizaje, se propone un
enfoque continuo y formativo, haciendo uso de la observacién y la autoevaluacion, entre otras
herramientas. En cuanto a resultados, se espera que evidencien una mejora en el uso del
vocabulario, la expresion y en la participacion, asi como un aumento de la motivacion por el
aprendizaje de la materia. En las conclusiones, se destaca la eficacia del concurso, una
herramienta que puede transformar la ensefianza tradicional centrada en clases magistrales,
y propone posibles adaptaciones para otros contextos o asignaturas como estrategia que

puede transformar el aprendizaje.

Palabras clave: motivacidn; participacidn; gamificacién; competencia linglistica; aprendizaje

cooperativo.
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Abstract

This Master’s Thesis is an educational innovation project that integrates gamification
into a 3-year Secondary Education classroom, with the aim of improving linguistic
competence in the subject of Spanish Language and Literature. This proposal stems from a
reflection on gamification as an active methodology that focuses on solving a series of
linguistic tasks. The project is to be implemented in a semi-private school with a modern
organizational structure and technological resources. To this end, a five-week didactic
sequence has been designed, focusing on a linguistic challenges and a final phase based on
cooperative work. Regarding the assessment of learning, a continuous and formative
approach is proposed, using tools such as observation and self-assessment. As for the
expected results, these aim to show improvement in vocabulary usage, expression, and
student participation, as well as increased motivation towards learning the subject. The
conclusions highlight the effectiveness of the contest as a tool capable of transforming
traditional, lecture-based teaching, and suggest possible adaptations for other contexts or

subjects as a strategy to transform learning.

Keywords: motivation; participation; gamification; communicative competence; cooperative

learning.
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1. Introduccion

Este Trabajo de Fin de Master se incluye dentro del marco de la innovacién educativa. La
finalidad es presentar un proyecto que analice y demuestre la importancia de la gamificacién
como una estrategia pedagdgica que ayude a mejorar la competencia linglistica del alumnado
de ESO. En este sentido, la finalidad de este proyecto es analizar la aplicacion de la dindmica
de concurso como herramienta que promueve un aprendizaje mas eficaz e interactivo en el
ambito de la ensefianza de Lengua Castellana y Literatura. Ademas, se analizardn las ventajas
de su implementacién desde el punto de vista de la participacidon, motivacién y adquisicion de
conocimientos, asi como su impacto en el desarrollo del vocabulario del alumnado,
comprension lectora y escrita y ortografia. Esta dindmica puede llegar a ser muy util en la
ensefianza de Lengua, debido a que alberga dindmicas en favor de la motivacion y la obtencion

de buenos resultados (Llamas Martinez y Quiles Cabrera, 2023).

Se entiende por gamificacién a la incorporacién de elementos o mecdnicas de juegos en
un contexto no ludico, es decir, es un tipo de ensefianza que incorpora el juego y el
entretenimiento aunque disefiada con fines educativos. Lo mas llamativo de esta metodologia
se encuentra en la capacidad para fomentar la participacién de los estudiantes, asi como de
motivarlos, ya que transforma su experiencia educativa al ser un proceso de aprendizaje mas
dindmico. Mediante la incorporacidn de desafios, retos y metas con recompensas, la
gamificacidon impulsa el interés de los alumnos y favorece el desarrollo de sus habilidades. Se
pretende, mediante estas actividades, despertar un interés en el alumnado por el lenguaje y
la literatura, desarrollando las competencias linglisticas de una manera significativa. Tal y
como afirman Llamas Martinez y Quiles Cabrera (2023), «la verdadera revolucidn educativa
no estriba en una revolucidon digital, sino en una contundente revolucion empatica y
motivacional» (p. 70). Esto resulta especialmente relevante, debido a que el clima del aula'y
las emociones son el foco de la practica docente, clave para favorecer el aprendizaje. De tal
manera que la gamificacién no solo introduce el factor de la diversion en el proceso de
ensefianza aprendizaje, sino que también establece un vinculo entre los contenidos del

curriculo y el estudiantado al conectar sus intereses con formas de interaccion.
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Esta estrategia ludica se presenta, asi, como una metodologia muy potente en la etapa de
la ESO, ya que incide directamente sobre el alumnado. Alsawaier (2018) afirma que la
gamificacion aumenta la motivacidon de alumnos y alumnas por su dindmica de juego (como
recompensas o retos). Esto sugiere que no se trata Unicamente de entretener, sino de
organizar las actividades del plano educativo con base en ciertas metodologias que despierten

el interés y la implicacidn del alumnado.

De la misma manera, Llamas Martinez y Quiles Cabrera (2023) destacan que un
aprendizaje ludico constituye una via eficaz que alcanza los objetivos didacticos. Esto puede
estar en relacion con el hecho de que una metodologia basada en el juego capta mas la
atencion en clase y facilita la comprensién de los contenidos. Siguiendo este hilo, Manzano
Ledn (2021) resalta que la gamificacion puede ser una herramienta muy util para llegar al
desarrollo de la competencia lectora de los y las estudiantes. Es por esto que, integrar este
tipo de propuestas no solo se trata de una intencion ludica, sino que se justifica
pedagdgicamente por su capacidad para lograr aprendizajes significativos. A continuacion, se
comentard su similitud con el juego Pasapalabra y cdmo su implementacidén en el ambito
educativo de secundaria puede ser muy util en el desarrollo de las habilidades linguisticas del

alumnado.

Este popular concurso televisivo consiste en acertar veinticinco palabras en el desafio de
El Rosco. Estas pueden ser definiciones concretas, asi como preguntas de cultura general,
asociadas a una letra del abecedario y la respuesta puede comenzar con la letra
correspondiente, o contenerla. Los participantes, antes de comenzar con El Rosco, acumulan
tiempo extra (segundos) en una ronda preliminar de pruebas de palabras, a saber: Sopa de
letras, Palabras encadenadas, Una de cuatro, La pista, etc. Los concursantes deben responder
correctamente con la palabra que corresponde a la pregunta o definicién dada, pudiendo decir
«pasapalabra» para saltar una definicion que no conozcan o no recuerden y, mas adelante,
volver a ella si les sobra tiempo. Si un concursante responde correctamente a las veinticinco
preguntas, gana el premio (el bote) y, en el caso de que ningun participante responda
correctamente a todas las cuestiones, gana el que mads aciertos o0 menos errores tenga.
Visualmente, el desafio de E/ Rosco consiste en una circunferencia formada, a su vez, por
veinticinco circulos mas pequefios en su contorno, cada uno de ellos representados por una

letra del abecedario. Las letras en color azul representan aquellas palabras que aun no han
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sido respondidas; las letras en rojo, aquellas respuestas incorrectas y las verdes son las
correctas. Este juego presenta un enfoque llamativo para el alumnado, ya que, mediante la
incorporacion de elementos propios del ambito ludico, hace que el entorno de aprendizaje
sea mas atractivo y la participacién del alumnado aumente. Estos recibiran una insignia y/o
diploma al finalizar la actividad, lo que actia como un elemento que motiva al alumnado y

hace que se involucren en el proceso de aprender.

El contexto educativo en el que se localiza este proyecto es un centro educativo
concertado, una combinacién entre educacidn publica y privada, lo cual puede facilitar la
implementacion de la gamificacion ya que dispone de mas recursos y proyectos innovadores.
De la misma manera, el nivel educativo en el que se implementa corresponde a 32 de ESO, un
nivel crucial en el desarrollo de la competencia linglistica del alumnado. En esta fase, se
asientan las bases para los futuros desafios de los alumnos, y es fundamental para intentar
disminuir las dificultades lectoescritoras del estudiantado. De tal manera que el juego
Pasapalabra se muestra como una eleccidn con mucho potencial para desarrollar la

competencia lingtistica de los estudiantes.

La justificacion de este proyecto se encuentra en la necesidad de desarrollar nuevas
estrategias para innovar en la ensefianza de la materia en cuestién. Los métodos de ensefianza
tradicionales se basan principalmente en la transmisién de conocimientos de manera tedrica
y no siempre logran captar la atencidn del alumnado. Por ello, es necesario innovar en las
estrategias educativas, para responder a la demanda de la sociedad actual y a las
caracteristicas de los alumnos del siglo XXI. Aun asi, la comprensién escrita y lectora es un
tema que lleva preocupando al sistema educativo mucho tiempo, evidenciando la necesidad
de buscar nuevas estrategias con herramientas innovadoras que refuercen estas
competencias. Por ello, es fundamental que los docentes trabajen la comprension lectora y
escrita de textos que motiven el interés del alumnado (Lopez Meneses et al., 2018, p. 21). Su
justificacion también se encuentra en la importancia de integrar las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion (TIC) en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que, tal y como
se ha comentado anteriormente, los estudiantes de hoy en dia estan muy familiarizados con
los entornos virtuales. Es por ello que resulta de vital importancia aprovechar este factor para
adaptarlo y usarlo en el proceso educativo, tal y como sefiala Ldpez Meneses et al. (2018), los

materiales pueden crearse «en papel y en formato digital (exelearning) para cumplir el nivel
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de conformidad A de la Web Accessibility Initiative y poder ser incluidos, en su caso, en

repositorios digitales» (p. 27).

Este proyecto también se justifica en la necesidad de analizar el impacto de la gamificacién
en el ambito educativo para valorar cdmo influye en la participacion, motivacion y
rendimiento académico del estudiantado. Es por ello que se espera que esta propuesta
educativa lleve consigo una mejora en la materia de Lengua Castellana y Literatura en el nivel
de 32 de ESO. Ademas, se pretende que habilidades como el trabajo en equipo o la creacion
de un ambiente participativo en el aula se fomenten, de manera que el alumnado se sienta
motivado como para implicarse significativamente en el proceso de aprendizaje. Promover la
creatividad y el pensamiento critico y fomentar el interés por la literatura y la lengua, son otras
metas que se pretenden alcanzar, las cuales se consiguen mediante la resolucién de desafios
en relacion a la lengua. Estos objetivos se entienden como tareas mediante las cuales el
alumnado pueda aprender y cooperar en un ambiente educativo y ludico, en el cual los

alumnos se sientan comprometidos y motivados con su aprendizaje.

En resumen y a modo de cierre de este primer apartado, este proyecto de innovacion se
presenta como una necesidad de renovar el método de ensefianza en la materia de Lengua
Castellana y Literatura, ofreciendo un nuevo enfoque motivador que se adapte a las
caracteristicas de los estudiantes del siglo XXI. Se persigue poder crear un ambiente de
ensefianza y aprendizaje alejado de la visidn tradicional, lo que favorece el desarrollo de la
competencia linguistica de los estudiantes con un método mas desafiante. Asimismo, este
proyecto de innovacion pretende ser una herramienta eficaz que pueda mejorar la ensefianza
de la asignatura en cuestién, formando a estudiantes mas preparados para su futuro
profesional. De la misma manera, se aspira a que esta propuesta aporte ideas utiles en el
ambito de la innovacion educativa y de la gamificacion, contribuyendo a la evolucion de esta

asignatura en el contexto actual.
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2. Objetivos

El objetivo principal de este Proyecto de Innovacion reside en implementar la
gamificacién en el nivel de 32 de ESO mediante el juego y el concurso como una estrategia de
aprendizaje que mejore la competencia linglistica de los estudiantes. Se pretende
transformar el aprendizaje de la materia de Lengua y Literatura para que este sea mas
motivador y dinamico, ayudando a los alumnos a desarrollar habilidades tales como la
ortografia, el vocabulario, la oratoria, etc. Mediante la incorporacién de la dinamica de juego,
se busca que el alumnado participe en un ambiente de aprendizaje mas interactivo,
reforzando los conocimientos sobre la asignatura. En este sentido, el propdsito principal es
cambiar la percepcion que tienen los estudiantes sobre la materia que nos atafie, evitando asi
gue estos la reciban como una materia mondtona basada en la memorizacién. A través de la
gamificacion, los y las estudiantes pueden transformar su experiencia educativa en algo mas
estimulante. De esta manera, podran retener mas informacidn sin recurrir a la memorizacién
o repeticion mecanica, favoreciendo asi una actitud mas positiva por parte del alumnado hacia

su aprendizaje.

En cuanto a los objetivos especificos, se incluiran todos aquellos propdsitos mas concretos

que contribuiran al cumplimiento del objetivo general. Entre estos, se destaca:

e Refuerzo del vocabulario: se persigue que los alumnos adquieran y refuercen su léxico,
asi como comprender mejor el significado de las palabras y sus distintos usos
dependiendo del contexto utilizado.

e Mejora de la ortografia por identificacion de palabras: mediante la repeticion y
visualizacién de términos, los alumnos consolidan normas de ortografia y evitan
errores comunes en la expresion escrita.

e Desarrollo de la comprensidon y expresidn escrita y oral: mediante las pautas del juego,
los alumnos deberan formular preguntas y respuestas de manera rapida, lo que les
permitira desarrollar estrategias de comunicacion.

e Fomento de la participacidn, trabajo en equipo y motivacion: dinamica que permite a

los estudiantes cooperar entre si, promoviendo el respeto y la cooperacién, a la vez

10
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gue se encuentran motivados por un tipo de evaluacién no tradicional que aumenta
su interés por el aprendizaje.

e Entrenar la memoria fotografica y agilidad mental: las pruebas del juego estan
disefiadas para que los estudiantes accedan en el menor tiempo posible a
conocimientos adquiridos anteriormente, poniendo en practica su memoria
fotografica y fortaleciendo su capacidad para retener informacién a través de

imagenes de palabras.

A través de estos objetivos, se busca hacer de la materia de Lengua y Literatura una asignatura
mas interesante para los alumnos mediante una metodologia mas dinamica «enfocada en la

gamificacién» que consiga la participacion activa del alumnado de ESO.

3. Contextualizacion

3.1. Caracteristicas del entorno escolar

El centro educativo se ubica en un entorno urbano, con una distribucion socioeconémica
diversa, es decir, conviven familias de clase trabajadora y media. Dicha diversidad se refleja
en la composicidn de las clases y en las dindmicas escolares. El contexto en el que se encuentra
este establecimiento escolar influye significativamente en la vida escolar y en los procesos de
aprendizaje. La pluralidad sociocultural y econdmica de las familias y el alumnado exige la
implementacion de estrategias pedagdgicas que propicien la equidad. Esta entidad formativa
apuesta por una educacion integral basada en valores: respeto, solidaridad y responsabilidad,
promoviendo el desarrollo académico, pero sobre todo personal del estudiantado. A través
de proyectos de innovacién educativa, programas de atencién a la diversidad y formacién del
profesorado, este se consolida como un referente de calidad en el ambito educativo de la

localidad de Arcos de la Frontera.

Por otro lado, esta zona urbana es conocida por su patrimonio histérico-cultural. Esta
caracteristica relacionada con el entorno nos sitla en un contexto educativo con mucha
riqueza, ya que los estudiantes adquieren conocimientos extraescolares cuando se programan

excursiones o actividades fuera del centro. Asi pues, este entorno, tanto geografico como

11
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académico, se convierte en un factor importante en el desarrollo de cualquier proyecto

educativo.

Las familias también juegan un papel crucial en el desarrollo personal, emocional y
académico de los estudiantes. En este sentido, dentro de la organizacién de docentes del
centro, también se incluye al Consejo Escolar y al AMPA, ambos colaborando activamente
tomando decisiones que posteriormente se llevaran a cabo en el centro educativo. La familia
juega un papel fundamental en el desarrollo y organizacion de estas actividades, asi como en
la comunicacion con el centro. La Asociacién de Padres y Madres de Alumnos (AMPA) tiene
una participacion activa en la vida escolar, lo cual es especialmente importante para conocer
el rendimiento en todos los niveles de cada uno de los estudiantes, con el objetivo de

establecer mecanismos de colaboracién y compromiso.

3.2. Centro

El centro educativo en el que se pretende implementar este proyecto corresponde a la
Red de Centros La Salle de Andalucia, y se constituye como uno de cardacter cristiano. Su
Politica de Calidad se sustenta en el Proyecto de Mision de los Centros La Salle, asi como en
su Caracter Propio. Esta entidad educativa ofrece ensefianzas en las etapas de Educacion
Infantil, Primaria y Secundaria, con un enfoque pedagdgico basado en metodologias
innovadoras y activas que fomentan la cooperacion, la motivacidon y el aprendizaje. La
metodologia utilizada combina el uso de tecnologias con estrategias tradicionales de
ensefianza, asegurando asi una formacion integral para el alumnado. Ademas, se imparten
diversos programas complementarios, a saber: educaciéon bilinglie, tecnologias en el
aprendizaje, educacion religiosa y una amplia oferta de actividades extracurriculares. Entre
estas ultimas destacan sobre todo los talleres artisticos, deportivos y las excursiones

pedagdgicas, las cuales permiten al alumnado poner en practica su conocimiento.

En cuanto a la atencidn a la diversidad, las medidas que se implementan son aulas de
refuerzo, adaptaciones curriculares y estrategias de inclusién para aquellos estudiantes con
necesidades educativas especiales (NEE), lo cual promueve un ambiente escolar integrado y
equitativo. Este centro cuenta con un departamento de orientacion que se encarga de

colaborar estrechamente con los profesores y profesoras, para atender y detectar

12
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tempranamente las necesidades del alumnado, brinddndole la atencién personalizada

necesaria.

La organizacion del centro esta estructurada de manera clara para que el funcionamiento
sea Optimo. La direccién de este estd compuesta por un equipo directivo, jefatura de estudios
y coordinadores de ciclo, quienes se encargan de planificar y gestionar las actividades
escolares diarias. El claustro de docentes esta compuesto por profesores especializados en
diversas materias y areas, comprometidos con la atencién personalizada de los estudiantes y
con la excelencia académica. Ademas, esta formado por un equipo de orientacién compuesto
por pedagogos, psicdlogos, educadores sociales, etc., que trabajan adaptandose al alumnado

con necesidades especificas.

Este centro educativo cuenta con unas instalaciones modernas, lo cual permite el
desarrollo éptimo de las actividades tanto educativas como extracurriculares. También
dispone de biblioteca con una amplia variedad de libros y recursos didacticos. Las
instalaciones deportivas incluyen pistas polideportivas, gimnasio, pabellon, etc., los cuales se
utilizan para la realizacién de actividades fisicas en horario escolar. Se dispone, ademas, de un
salén de actos y un auditorio, utilizados para celebrar eventos importantes como
conferencias, actos institucionales, graduaciones, etc., permitiendo asi la participacién del

alumnado en actividades importantes mas alla del curriculo académico.

El centro cuenta con un servicio de comedor adaptado a las necesidades nutricionales de
los alumnos, incluyendo menus equilibrados; con un servicio de transporte escolar para
facilitar el acceso al centro y con una capilla dedicada a la formacién religiosa de la comunidad
educativa. Esta ultima, se utiliza como espacio para diversas actividades, tales como
catequesis de iniciacidn, coro, momentos de oracion, etc., conformada como parte esencial

de la formacidn lasaliana para el desarrollo integro de los estudiantes.

Ademads de recursos materiales, el centro cuenta con un personal docente cualificado con
programas personalizados para cada alumno. Este personal estd compuesto por diferentes

equipos de trabajo, cada uno de los cuales desarrollando funciones especificas.

13
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e Departamento de Orientacidn. Este departamento se encarga de la orientacion educativa,
profesional, atencidn a la diversidad, etc., asi como asesorar a los docentes y a las familias,
contribuyendo a prevenir y/o solucionar problemas que puedan afectar a la convivencia.

e Equipos de trabajo. Estos tienen la funcidn de coordinar programas especificos para llevar
a cabo distintas areas educativas

e Organizacion pedagdgica. Cada nivel educativo esta compuesto por el equipo docente
correspondiente y su coordinacion, encargados de planificar y desarrollar los contenidos
de cada etapa: Educacion Infantil y Primaria (organizado en ciclos educativos), Educacion
Secundaria y Bachillerato (organizado a través de departamentos diddcticos y Ciclos

Formativos (departamento de Carroceria, Electricidad y Administracion).

Como conclusién, este centro La Salle se configura como un entorno educativo con una
organizacioén eficiente y definida en consonancia con los valores que promueve. El enfoque
metodolégico combina la innovacién con lo tradicional, incorporando tecnologias y trabajo
cooperativo, lo cual se traduce en un proceso de ensefianza-aprendizaje enriquecedor. Su
oferta educativa, que abarca todas las etapas académicas obligatorias, se complementa con
actividades extracurriculares y programas de formacién que fomentan el desarrollo del
estudiantado y la formacidn de los docentes. Todas sus instalaciones, junto con un equipo
docente y no docente bien cualificado, forman un entorno idéneo para el desarrollo de
proyectos innovadores que busquen la continua mejora educativa. Todo ello contribuye a que
este centro sea un espacio propicio para adoptar un enfoque mads avanzado que actue ante

las necesidades actuales de la educacién y comunidad educativa.

3.3. Aula
Este proyecto va a desarrollarse en un aula de 32 de ESO, la cual cuenta con un
equipamiento basico y necesario para el desarrollo cotidiano de las clases, asi como con

recursos tecnoldgicos que son generales en todo el centro.

Respecto a la distribucidn fisica del aula, esta cuenta con un equipamiento de mesas y
sillas, dispuestas de manera flexible para facilitar varios tipos de agrupamientos dependiendo

de la metodologia aplicada en clase (individual o cooperativo). Considerando la amplitud de
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este espacio, permite tanto el trabajo en pequefios y grandes grupos, lo cual se traduce en un
ambiente de trabajo colaborativo y positivo. Ademas, la luminosidad del aula favorece un
ambiente de trabajo productivo. El disefio de estas se basa en una pared lateral compuesta
Unicamente por ventanas vy, la otra, con una cristalera que da al pasillo, de manera que genera
un espacio correctamente iluminado, contribuyendo a la concentracion de los estudiantes y a

la correcta ejecucién de las clases.

Por otro lado, en cuanto a recursos tecnoldgicos, este centro apuesta por la integraciéon
de las Nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién en el aula (TIC), y es por ello
qgue encontramos varias herramientas que son esenciales para la implementacion de
tecnologias innovadoras y activas. Asi pues, en el aula, se dispone de pizarra digital, proyector,
plataformas educativas online y, en ocasiones, segun el tipo de actividad a desarrollar,
ordenadores y tabletas. Todo ello con la disponibilidad de conexion a internet, un factor
importante, ya que permite el acceso a plataformas digitales destinadas a la investigacién,

recursos en linea o al uso de la plataforma educativa del centro Sallanet.

Ademas del equipamiento tecnoldgico, crucial para el desarrollo de este proyecto de
innovacion, el aula cuenta con materiales didacticos y complementarios, que favorecen la
practica de los contenidos y su comprension. A saber: libros de texto, mapas, murales,
diccionarios y enciclopedias, material para educacion especial, etc. Este centro también
cuenta con laboratorios bien equipados para alumnado de ciencias, donde pueden poner en

practica el conocimiento adquirido en el aula.

La amplitud del aula y su luminosidad (ambas mencionadas con anterioridad), asi como la
disponibilidad de materiales didacticos y digitales, propician un ambiente de aprendizaje
comodo, estimulante y atractivo. Asi pues, se prevé que el aula de 32 de ESO del centro en
cuestidn sea una eleccidon adecuada para el desarrollo de este proyecto de gamificacidn, por

todas sus caracteristicas ya comentadas.

3.4. Alumnado

El alumnado de este centro proviene mayoritariamente de familias de clase media y
trabajadora. En su mayoria, los padres y madres de estos estudiantes desempefian trabajos

en sectores como el comercio, la hosteleria y la administracion publica. Existen también
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familias con niveles socioecondmicos menos favorables. Por ello, el centro debe desarrollar
estrategias de apoyo especificas para lograr la equidad educativa. La diversidad cultural
también es notoria en la comunidad educativa, destacando la presencia de alumnos con
diferentes nacionalidades, culturas y entornos socioecondmicos. La presencia de este tipo de
alumnado en el centro hace que se refleje dia a dia la inclusiéon y el respeto hacia la
multiculturalidad. Ademas de la diversidad sociocultural, también encontramos alumnos con
diferentes estilos y ritmos de aprendizaje, asi como estudiantes con necesidades educativas
especiales (NEE). Es por ello que el centro cuenta con programas de refuerzo educativo,
adaptaciones curriculares y un Equipo de Orientacion cualificado, ofreciendo un clima de
apoyo y refuerzo caracterizado por actividades que fomentan la cohesidon social.
Concretamente, el curso escogido para este proyecto corresponde a 32 de ESO, una etapa
esencial en el desarrollo de los adolescentes a nivel fisico, emocional e intelectual. Es un grupo
heterogéneo en cuanto a caracteristicas del alumnado, que serdan fundamentales para la
organizacién e implementacion de un proyecto educativo que llegue a ser eficaz para todo el

alumnado.

En definitiva, el conocimiento de las caracteristicas de los estudiantes resulta un pilar
crucial para realizar propuestas didacticas que respondan a sus necesidades reales. Por la gran
diversidad presente en el grupo de 32 de ESO, la implementacién de este proyecto no solo
supone un reto académico, sino también es una oportunidad para enriquecer el proceso de
ensefianza adoptando un enfoque inclusivo y personalizado. Lejos de suponer una barrera, la
diversidad del alumnado es una fortaleza que permite disefar experiencias educativas mas
relevantes, promoviendo su participacidn, sin distincién de sus caracteristicas sociales o

personales.

4. Descripcion curricular

4.1. Asignatura o ambito

La asignatura en la que se enmarca este proyecto de innovacién corresponde a Lengua
Castellana y Literatura, y el nivel educativo para el que se propone es 32 de ESO. Este, tal y

como se menciond en apartados anteriores, representa una etapa muy importante en el
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desarrollo de competencias linglisticas, tales como el dominio de la gramatica, la
comprension oral, escrita y lectora, asi como una mejora del léxico (Manzano Ledn, 2021). La
eleccién de la gamificacion para el ambito de la lengua y la literatura responde a la necesidad
de fomentar en el aula un aprendizaje mas dindmico y motivador. La materia que nos atafie
es percibida por los estudiantes como un dmbito de mucho contenido tedrico, ya que esta
asignatura, por norma general, suele caracterizarse por un aprendizaje basado en la
memorizacidon de sus contenidos y da como resultado que los alumnos no disfruten del
aprendizaje en su totalidad. Por tanto, tal y como sefialan Llamas Martinez y Quiles Cabrera
(2023), mediante la gamificacion se puede transformar la percepcion de los alumnos sobre la
asignatura para hacerla mas atractiva. Este método de aprendizaje se llevara a cabo mediante
varias actividades ludicas que permitiran desarrollar las habilidades linglisticas, promoviendo

ademas un aprendizaje cooperativo.

En el nivel educativo de 32 de ESO contamos con mucha diversidad en lo que estilos de
aprendizaje se refiere, por lo que adoptar este proyecto resulta enriquecedor para todo el
alumnado, ya que, ademas de estar en relacién con las metodologias del centro educativo,

también se alinea con una educacién inclusiva, motivadora y personalizada para el alumnado.

4.2. Relacidn con el curriculo oficial

El proyecto propuesto se vincula con total firmeza al curriculo oficial de Andalucia para el
nivel educativo mencionado. Dicho nivel se establece en el Decreto 102/2023, de 9 de mayo,
en el que se desarrolla la programacion de la materia de Lengua Castellana y Literatura. Tal y
como se menciona en él, esta asignatura tiene como objetivo el desarrollo de la competencia
comunicativa en el alumnado. Adoptando los enfoques expuestos en el curriculo, se fomenta
en el alumnado una mejora de las habilidades necesarias para actuar en contextos académicos
y personales. En este sentido, se comentaran a continuacion los objetivos generales del
curriculo, asi como las competencias clave, saberes basicos (bloques de contenido) y criterios

de evaluacion.
En cuanto a los objetivos generales:

e Objetivos 1y 2: hacen hincapié en comprender los distintos discursos tanto orales como

escritos en cualquier contexto de la vida cotidiana o académica.
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En

Objetivos 3 y 4: valorando toda la riqueza lingliistica de Espafa, haciendo especial énfasis
en la variedad andaluza como muestra de patrimonio cultural.
Objetivos 7, 8 y 12: usar la lengua como una herramienta que permite expresarse

correctamente y fomenta el pensamiento critico.

relacion con las competencias clave, este proyecto se relaciona con muchas de las

expuestas en el curriculo, a saber:

Competencia en comunicacion linglistica (CCL): toda actividad relacionada con la lengua
esta centrada en el desarrollo de habilidades linglisticas y comprensién de textos.
Competencia aprender a aprender (CAA): incorporando lo ludico, que trae consigo
reflexidn, transferencia de conocimientos, coordinacion, organizacién, etc.

Competencia digital (CD): por la implementacidn de recursos tecnolégicos como pantallas
digitales, entre otros, haciendo que el alumnado se familiarice con las tecnologias en el
entorno educativo.

Competencia social y civica (CSC): trabajando de forma cooperativa y resolviendo una serie
de retos lingtisticos, ayudandose los unos a los otros.

Competencia de expresion cultural (CEC): la cual valora el andaluz como parte esencial de
la materia en Andalucia, ademas de la riqueza linglistica de todas las variedades de la

lengua espanfiola.

El proyecto también se relaciona con los saberes basicos de la asignatura. Debido a que el

curriculo de esta materia corresponde al del territorio andaluz, se hablara de bloques de

contenido (equivalente a saberes bdsicos):

El Bloque 1 del curriculo, llamado Comunicacidon oral: escuchar y hablar, expone que,
mediante una metodologia lidica, este proyecto puede hacer que los alumnos participen
en la produccidn oral y escrita. Esto se debe a que las respuestas rapidas de las preguntas,
el Iéxico adquirido, y todos los demas retos, favorecen un correcto uso de la lengua, asi

como el desarrollo de la coherencia y la fluidez.
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e El Bloque 2 del curriculo, Comunicacion escrita: leer y escribir, también esta relacionado
con el presente proyecto. En cada parte o ronda del juego, se trabajaran elementos
sintacticos, |éxicos o gramaticales que mejoraran en el alumnado la comprension lectora
y fomentaran el correcto uso de las palabras para redactar con coherencia. Ademas, estos
van a poder reconocer definiciones, identificar palabras, proponer significados y organizar
informacidn en un periodo de tiempo corto, ayudando asi a fomentar la sintesis y la lectura
comprensiva.

e Respecto al Bloque 3, Conocimiento de la lengua, este proyecto se sustenta
principalmente en el estudio y comprensién del |éxico, sinédnimos, anténimos, etc., lo que
fomenta la ortografia y el andlisis gramatical (estando en relacién estos dos, con el criterio

12 del curriculo).

Por ultimo, esta propuesta también permite evaluar al alumnado, segun criterios
especificos de la materia. En cuanto a los criterios de evaluacidn del Bloque 1, se utilizara el
criterio 1 (CE1), que consiste en interpretar los textos, asi como analizarlos e identificar los
elementos de la comunicacion y del lenguaje presentes. El uso de este criterio obedece a que
en el juego el alumnado tendrd que analizar definiciones e identificar su significado. También
se hara uso del criterio 4 (CE4), el cual valora la importancia de la conversacion en el ambito
profesional y cotidiano. Lo anterior se explica porque para participar en el juego es necesario
gue alumnos y alumnas respeten turnos de palabra, formulen claras las respuestas y respeten
las normas del turno de palabra o del didlogo. Por ultimo, se hara uso del criterio 6 (CE6), el
cual se caracteriza por aprender a hablar en publico, tanto si se trata de una situacién formal
como informal. En el juego, el alumnado desarrolla la oratoria y mejora su capacidad expresiva

al enfrentarse a rondas de participacion orales.

En cuanto a los criterios de evaluacién del Bloque 2, se aplicara CE1. Este consiste en
aplicar estrategias de lectura para los textos con el objetivo de que el alumnado ponga en
practica la comprensidn lectora, ya que tienen que preparar una serie de definiciones, asi
como repasar vocabulario antes de participar, poniendo en préctica su lectura comprensiva y

su capacidad para deducir o inferir significados.

Con respecto al Bloque 3, los criterios a evaluar seran cuatro. El CE2 se centra en analizar

las estructuras de las palabras, diferenciando entre morfemas y lexemas. El CE3 se centra en
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comprender el significado de las palabras para diferenciar significados, ya que, en cada
definicion, el alumno o la alumna debe saber con exactitud el contenido semadntico,
reforzando los usos del lenguaje. El CE5, caracterizado por reconocer cambios de significado
gue afectan a las palabras, ya que se introduciran algunos usos figurados o expresiones. Por
ultimo, el CE12, relacionado con la ortografia y gramatica, por lo que los errores, tanto
ortograficos como gramaticales, se convierten en una oportunidad de aprendizaje en tiempo

real.

Por ultimo, y a modo de cierre de este apartado, este proyecto permite aplicar una
valoraciéon competencial y formativa, que esta en linea con los objetivos del curriculo de la
comunidad auténoma de Andalucia. Para ello se hara uso de rubricas de observacién directa
durante toda la actividad, asi como listas de cotejo para obtener una evaluacion mas
personalizada en lo que a expresidn oral y vocabulario se refiere. Todo lo anterior permitird
no solo valorar al alumnado, sino también fomentar en estos competencias y actitudes

necesarias para la materia y futuro profesional.

5. Diseio del proyecto de innovacidon docente

5.1. Enfoque metodoldgico

El enfoque metodoldgico que se va a adoptar para la realizacién de este proyecto estd
basado en la gamificacién, enmarcado dentro del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Esta
metodologia innovadora destaca al alumno y la alumna como protagonistas del mismo, donde
el conocimiento se construye mediante la resolucién de problemas reales, cooperacion e
investigacion sobre el tema. Incluye varias mas, destacando el aprendizaje cooperativo y el

uso de las TIC.

La eleccion de esta metodologia (ABP) responde a los objetivos de este proyecto en el
nivel educativo de 32 de ESO, haciendo uso de estrategias que incentiven la participacion de
alumnos y alumnas, el interés por la asignatura y su autonomia en el proceso de aprender.
Mediante el uso del juego, se introduce en el proceso un componente lddico que hace que el
aprendizaje sea mas significativo y motivador, reforzando conocimientos imprescindibles para
la asignatura (léxico, vocabulario, gramatica, sintaxis, etc.) con una dindmica sumamente

participativa. Ademas, la adopcidn de este enfoque se alinea con los intereses del centro en
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el que se va a desarrollar el proyecto, ya que este aboga por metodologias innovadoras y

cuenta con los recursos tecnoloégicos adecuados para su ejecucion.

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) propicia el desarrollo de competencias y
permite que el alumnado desarrolle sus conocimientos activamente, implicdndose en el
proceso de aprendizaje, dando como resultado una mayor retenciéon de contenidos en la
materia y un aprendizaje significativo. Esta metodologia propicia la adquisicion de las
competencias clave expuestas en el curriculo, como la CL, CAA, CD y CSC. Mediante la
resolucidon de retos y el trabajo en equipo, este ultimo, aspecto crucial para el desarrollo
emocional y social del alumnado, se desarrollan habilidades transversales y no solo se
profundizan en los contenidos de la asignatura. Es por ello que al tratarse de un enfoque
centrado en los procesos activos, el aprendizaje resulta mdas duradero y eficaz en el panorama

educativo del siglo XXI.

5.2. Descripcion de las actividades

Para este apartado, se detallaran las actividades propuestas que se van a desarrollar a lo
largo de todo el proceso de este proyecto de innovacion. Se ha tomado de referencia el
concurso de televisidn Pasapalabra, si bien se ha llevado a cabo una adaptacion para el ambito
educativo, de manera que no serdn las mismas, ya que se ajustaran para dotarlas de un
enfoque pedagdgico. En su version original como programa de television, este se compone de
una serie de pruebas linglisticas y/o de vocabulario antes de llegar a la prueba final: E/ Rosco.
En la versidn televisiva, los concursantes acumulan puntos derivados de las pruebas
linglisticas previas a la final. Estos se traducen posteriormente en segundos, de manera que,
el/la concursante que mas puntos obtenga en las pruebas previas contara con mas segundos
en El Rosco. Estas pruebas son: Una de cuatro, Palabras cruzadas, La pista, Sopa de letras, etc.
Por tanto, este modelo de pruebas se adaptara al contexto académico y educativo, reforzando
la competencia lingliistica del alumnado mientras se sienten los protagonistas en una

experiencia gamificada de aprendizaje.

Para ello, las actividades que se presentaran a continuacién tendran una duracion de

aproximadamente un mes (5 semanas). En este tiempo, el alumnado participard en una
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experiencia similar a la de Pasapalabra, siempre acompafiado de la ayuda del docente, pero
dejando que sean ellos quienes descubran y cooperen entre si para una experiencia mas

satisfactoria.

El aula de 32 de ESO para la que se ha disefiado este proyecto, consta de un grupo-clase
de 30 alumnos y alumnas, por lo que se organizaran en 6 equipos heterogéneos, cada uno de

ellos compuesto por un nimero de 5 alumnos.

Se les detallara el proceso de evaluacion de la actividad, qué deberan realizar y cdmo
hacerlo, de tal manera que seran los y las estudiantes quienes adquieran el conocimiento de
forma auténoma, lo que también se alinea con el disefio de actividades instruccional de

Merrill.

En estas 5 semanas, se llevardn a cabo las siguientes actividades y serdn distribuidas por
fases. Cada sesion tiene una duraciéon de 55 minutos y serdn las correspondientes a cada una
de las clases de la materia de Lengua y Literatura. En cada sesidn participaran los 6 equipos
de manera conjunta, excepto en las sesiones donde se desarrollara el Pasapalabra
cooperativo, que sera distribuido en tres sesiones (2 equipos participando por sesién).
Ademas, se incorpora una actividad complementaria que el alumnado realizara fuera del
centro, donde estos puedan ampliar su contexto de aprendizaje en un espacio distinto al

convencional.

e Fase 1: Presentacidn del proyecto e iniciacion

En esta primera fase, se realizard una presentacion del proyecto, donde se detallara la
dindmica que se va a seguir durante las proximas semanas. En este sentido, comenzaremos
con una introduccion al proyecto mediante visionados del programa Pasapalabra. Acto
seguido, se explicard al alumnado cédmo va a desarrollarse el proyecto, asi como los detalles
relacionados con la temporalizacion, materiales, agrupamientos, adaptacién del aula, etc. Se
les presentaran las actividades a desarrollar, asi como los carnés de equipo. Tal y como se
organiza el concurso televisivo, los dos equipos del programa se diferencian por colores
(naranja y azul), por lo que, para su adaptacién en el centro, los equipos se identificaran por

colores (6 en total), a saber: equipo azul, rojo, verde, amarillo, naranja y morado.
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Para esta sesidn se hara uso de una pizarra digital en clase para proyectar los fragmentos

introductorios del programa. Ademas, para especificar los detalles de esta primera fase, se

hara uso de una presentacion en PowerPoint, en la que se detallen las explicaciones mediante

un soporte visual.

El objetivo de esta primera sesidn es poner en contexto al alumnado, asi como motivarlos,

para lograr su mayor rendimiento en el desarrollo de esta actividad.

e Fase 2: Yincana lingiiistica

Para esta fase, se presenta una yincana dividida por estaciones linguisticas, cada una de

ellas colocadas en distintas zonas del centro educativo. Cada una de estas estaciones presenta

una breve prueba linguistica, siempre adaptada a los contenidos del curriculo. Esta se llevara

a cabo en cuatro sesiones, por lo que los grupos rotaran por dos estaciones por dia,

resolviendo de manera cooperativa estos retos de lenguaje sin limite de tiempo. Estas

pequenas pruebas de esta segunda fase estadn diseiiadas para reforzar la comprensién lectora,

el vocabulario, el analisis morfosintactico, etc., y serdn las siguientes:

Ordena la frase. En esta primera estacién, los equipos tendrdn que reconstruir una
serie de frases que estdn desordenadas. Para ello deberan utilizar marcadores
discursivos y conectores. Cada grupo tendra que ordenar correctamente todas las
palabras y justificar el orden de las mismas, de tal manera que se trabaja la coherencia
textual y la sintaxis. Cada uno recibird un conjunto de frases incompletas, algunas
podran formarse con conectores logicos, mientras que otras presentaran diversos
niveles de dificultad. El espacio sugerido para la realizacién de Ordena la frase es un
aula convencional.

Bingo de sinénimos y antonimos. En esta, cada grupo va a recibir un cartén de bingo
con diferentes palabras y el docente ird leyendo otras distintas en voz alta. Si el equipo
encuentra el sindnimo o anténimo de la palabra dictada en su cartdn, la marcaran. La
finalidad es que completen una linea o el carton entero para completar la estacion.
Por ejemplo, si el profesor o la profesora dice en voz alta la palabra alegre, el grupo

deberd marcar la palabra feliz si la tiene en su cartdn. Esta actividad refuerza la escucha
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activa, el vocabulario y las relaciones semanticas, y puede realizarse, al igual que la
anterior, en el aula de 32 de ESO.

Lectura visual. Se sugiere que la tercera estacién se ubique en un aula de informatica
o en algun rincén que posea recursos TIC. Para llevarla a cabo, se proyectaran en una
pizarra digital varias imagenes (un cuadro, una escena cotidiana, una foto de la playa,
etc.) y los equipos deberan elegir una imagen y describir oralmente lo que ven. Una
vez el grupo haya descrito las primeras impresiones de la imagen, posteriormente,
deberdn crear una frase incluyendo sujeto, predicado, complementos, etc., de manera
mas compleja. Ademas, sera una actividad idénea para combinar con otras materias,
por ejemplo, plastica o dibujo artistico. Se podria barajar la posibilidad de que otros
alumnos que cursen estas materias participen a la inversa, es decir: mientras los
alumnos de 32 describen una imagen o pintura dada por los alumnos de plastica, luego
estos ultimos deberan elaborar una pintura o cuadro a partir de las descripciones
dadas por los primeros. Se valoraran la originalidad y la correccién gramatical,
enlazando el pensamiento visual con la produccién verbal.

Caza de palabras. Para esta ultima estacion, sugerida para llevarla a cabo en la
biblioteca del centro, cada grupo recibira cuatro definiciones. Deberan buscar en el
diccionario la palabra a la que corresponde cada una de las definiciones que tienen.
Acto seguido, deberan anotar a qué palabra corresponde esa definicidn, realizar una
frase con ella e intentar aportar un sinénimo y un antonimo. El objetivo es que

aprendan a trabajar con los diccionarios fisicos y enriquezcan su vocabulario.

e Fase 3: Creacidn de diccionarios de equipos

A lo largo de las tres sesiones que durard esta tercera fase, en las dos primeras (Fase 3.1)

cada equipo elaborara su propio diccionario con palabras relacionadas con la asignatura

(recursos literarios, autores, épocas literarias, etc.). Se presentaran varios ejes tematicos y,

por sorteo para la eleccién, cada grupo ira escogiendo la tematica de las palabras que deben

incluir en él. Las sesiones anteriores les serviran para escoger qué palabras quieren introducir,

puesto que han trabajado anteriormente con sinédnimos, anténimos, reconstruccion de frases,

etc. Las definiciones pueden ser simples o preguntas largas. Un ejemplo de definicidén simple

seria: «Con la A: Figura retdrica que se caracteriza por repetir los mismos sonidos al comienzo
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o final de un verso», cuya respuesta correcta seria aliteracion. Un ejemplo de pregunta larga:
«Con la C: Apellido del autor del Siglo de Oro del que nadie sabe cémo era su rostro debido a
gue nunca se hizo un retrato suyo en la vida real», cuya respuesta correcta es Cervantes. Cada
equipo elaborard 25 definiciones (cada una correspondiente a una letra del abecedario)

siguiendo la tematica que se les asignd en el sorteo.

Cuando cada grupo tenga sus 25 definiciones, se realizara un segundo sorteo, con el fin de
que sea el azar quien decida qué definiciones realizara qué grupo. Para ello, en dos cajas, se
introduciran 6 tarjetas de colores (cada color corresponde a un grupo); la primera caja estard
etiquetada con la palabra «Grupo» y la otra con «Diccionario» y se sacard una tarjeta de cada.
Si de la caja Grupo se saca el color rojo y de la caja Diccionario el color azul, significard, por

tanto, que el grupo rojo tendra que resolver las palabras definidas por el grupo azul.

Esta fase es muy importante, debido a que a partir de la creacion de sus propios
diccionarios podran participar en la siguiente fase: Pasapalabra. Se convertirdn en una
herramienta de consulta para todo el grupo-clase una vez finalice el proyecto, pudiendo
consultar palabras a lo largo de todo el curso divididas por tematicas. El alumnado trabajara
en su aula y dispondrdn en todo momento de la ayuda del docente, dejando siempre
autonomia al alumnado en la creacion de estos glosarios para fomentar el trabajo en equipo

y la satisfaccidn personal.

e Fase 4: Salida a biblioteca histdrica

Esta sesidn tiene por objetivo que el alumnado termine su diccionario de equipo en un
entorno distinto al habitual. Para ello, se propone la salida a una biblioteca histdrica,
idealmente, que sea una visita guiada y que pueda poner en contexto al alumnado sobre
temas relacionados con la asignatura a lo largo de los afios. El alumnado podra interactuar
directamente con libros antiguos, explorar temadticas, aprender sobre escritores y sus
anécdotas, etc., con el propodsito de terminar sus diccionarios mediante la busqueda de
conceptos, relacionados con la tematica que les tocd, en los manuscritos de la biblioteca. De
esta manera, el estudiantado va estimulando su curiosidad en un ambiente distinto al que
estan acostumbrados a aprender, a la vez que refuerzan sus conocimientos y valoran el

lenguaje como elemento clave de la cultura.
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e Fase 5: Pasapalabra cooperativo

En las tres sesiones que durara esta fase (participando 2 equipos por sesidn), se realizara
una adaptacion de la fase final E/ Rosco del programa Pasapalabra. Aqui, todos los equipos
contaran con su diccionario tematico ya realizado. Posteriormente, en cada una de las
sesiones, estos 2 grupos iran rotando para resolver los roscos de palabras creados por ambos.
Esta actividad no contard con limite de tiempo, al contrario de como sucede en el programa
televisivo, para evitar que los componentes tengan la presidn del tiempo y permitiendo que
todo el alumnado participe en igualdad de condiciones. Serd el docente el encargado de ir
anotando los aciertos y errores de cada equipo. Se simulara en clase la estética de un platé de

televisién, donde las mesas y sillas se dispondran en circulo.

El objetivo de esta prueba final es que el alumnado adquiera conocimientos en la materia de
una manera ludica, consoliden aprendizajes significativos y desarrollen la expresidon oral,

donde son ellos quienes han construido su aprendizaje a lo largo de todo el proyecto.

e Fase 6: Reflexion final compartida

Esta es la ultima fase de este proyecto de innovacién, la cual tendra una duracién de 1
sesidon. Tendrd una dindmica de retroalimentacion, en la que cada grupo completara una ficha
de evaluacién de su propio trabajo, donde redactardn las dificultades que han tenido a lo largo
de la actividad, los aprendizajes que han adquirido, su propia valoracidn del proyecto, etc.
Ademas, se entregard al alumnado un diario de aprendizaje, esto es, una plantilla donde
podrdn redactar su experiencia en el proceso del proyecto (qué actividad les ha gustado mas
y por qué, cdmo se han sentido realizando cada fase, qué cambiarian o mejorarian, etc.).
Finalmente, se llevara a cabo una puesta en comun, oral y breve, donde podran compartir su
experiencia con el docente y reflexionar sobre su experiencia académica y emocional. Para
ello, los recursos necesarios seran las fichas de evaluacion, plantillas para el diario de
aprendizajey pizarra digital para organizar la reflexion final. Asimismo, sera en esta fase donde
se entreguen los premios. A todos los grupos se les obsequiara con una insignia y se les
valorard con una buena participacién en clase. El objetivo principal de esta ultima fase es que

el estudiantado valore su propio proceso de aprendizaje, identificando dificultades y logros
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alcanzados, asi como fomentar el pensamiento critico y reflexivo del alumnado, recopilando

informacidén para futuras ediciones de este proyecto.

Este conjunto de actividades esta disefiado para que potencie la motivacién de los y
las estudiantes, al seguir el formato lidico de un programa de television adaptado. Ademas,
estdn alineadas con los objetivos del proyecto y con el curriculo de Lengua Castellana y
Literatura de la comunidad de Andalucia, favoreciendo un aprendizaje significativo de la

materia.

Como cierre final, todo este proceso de actividades que realizaran a lo largo de estas
ultimas semanas se llevara a cabo a modo de concurso en un evento con fin social organizado
en el centro. Este evento tiene como finalidad que los y las estudiantes de 32 participen en un
concurso oficial, es decir, la realizacidn de las actividades tal y como lo han estado trabajando
en clase pero con el rol de concursantes. Para ello, se organizara un evento en el que podran
asistir alumnado, profesorado, personal no docente, familias, etc., el cual requiere colaborar
con la aportacién de un producto alimentario (como tique de entrada). Al final, cuando el
alumnado haya finalizado el concurso, seran ellos los que decidan a qué proyecto social ird
destinado toda la recaudacién de alimentos que se ha conseguido. Ademas, el equipo que
haya conseguido una mayor puntuacién en el concurso sera el encargado de llevar las
donaciones a la organizacién escogida. De esta manera, este proyecto, ademas de enmarcarse
en la innovacion educativa, lleva consigo un uso social del que muchas personas podran

beneficiarse.

5.3. Criterios organizativos: espacios, temporalizacion y otros elementos

necesarios
Primeramente, en cuanto a espacio fisico, este proyecto se desarrollara principalmente
en un aula ordinaria de 32 de ESO, si bien algunas actividades estdn disefiadas para
desenvolverse en otros espacios, como el patio del recreo o un aula de informatica. La
disposicidn de las mesas y las sillas se realizara adaptandose segun las necesidades de la fase
en la que nos situemos; para las actividades grupales, las mesas se reorganizardn facilitando
el trabajo en grupo de cada equipo; para las sesiones de la Fase 5, se organizaran en forma de

U a lo largo de toda la clase, dejando un espacio frontal libre que facilite la visibilidad para
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todo el alumnado. La principal funcion de reorganizar el espacio en esta sesion es simular un

platd de televisidon para que los estudiantes se involucren plenamente en el rol. La iluminacion

con la que contamos y el uso de los recursos TIC que el centro y aula poseen, favorecen a crear

un entorno propicio para que el alumnado asuma el papel propuesto.

En cuanto a la temporalizacién del proyecto, este se llevara a cabo en aproximadamente

5 semanas, y serd en las ultimas del tercer trimestre del curso académico. Esta organizacién

temporal esta disefada para que los alumnos se centren en el proyecto mas cdmodamente,

sin la presidn de coincidir en temporadas de examenes o de alta carga de trabajo. Para una

mejor visualizacion, en Tabla 2 se muestra de manera mads resumida la duracién (en sesiones

y distribucién por semanas) de cada actividad.

ACTIVIDAD DURACION (SESIONES) FECHA (SEMANAS)
Fase 1 1 Semana 1
Fase 2 4 Semana 2
Fase 3 3 Semana 3
Fase 4 1 Semana 4
Fase 5 3 Semana 4
Fase 6 1 Semana 5

Tabla 2: Temporalizacidn del proyecto.

Ademas, se muestra a continuacion la organizacion temporal distribuida en un

diagrama de Gantt (Tabla 3) para garantizar una mejor planificacién y seguimiento de este

proyecto de innovacion:

ACTIVIDAD

10

11 |12 |13

14

Presentacién

Yincana linglistica

Creacion de diccionario

Salida a biblioteca

Pasapalabra
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Exposicion final y

reflexiéon

Tabla 3: Diagrama de Gantt del proyecto.

5.4. Materiales y recursos necesarios

Los materiales y recursos necesarios para el desarrollo de esta propuesta seran los

siguientes:

— Presentacion digital en PowerPoint: guiara e introducira la sesién de presentacion de la
actividad.

— Pizarra digital: destinada a mostrar recursos visuales, puntuacién de los equipos,
explicaciones, etc.

— Libros o diccionarios: se usaran para la fase donde el alumnado debe crear sus propias
definiciones para incluirlas en los diccionarios de elaboracion propia.

— Hojas de trabajo y rubricas: para la organizacion del contenido del estudiante y docente.

— Premios simbdlicos: insignias, diplomas, medallas, etc.

— Material para la yincana: mesas, papel de diferentes tamafos, cartones simulando los de

bingo, tijeras, etc.

La mayoria de estos recursos, especialmente los tecnolégicos, estan disponibles en el centro,
lo que garantiza la viabilidad de este proyecto. Este también cuenta con material de
manualidades, pero, en el caso de que este no disponga de alguno, son materiales faciles de

obtener en casa o en alguna papeleria cercana.

5.5. Justificacion de la innovacidn.

Partiendo del contexto educativo actual, el cual estd marcado por una necesidad
constante de responder a las demandas de una sociedad en continua transformaciodn, resulta
importante apostar por otras metodologias que no sean las tradicionales. Este proyecto nace
de esta necesidad, donde se propone un cambio en la ensefianza de esta materia buscando
no solo una mejora del rendimiento académico del estudiantado, sino que también la

experiencia educativa de estos se transforme significativamente.

29



Universidad
Europea cANARIAS

Esta iniciativa conlleva diversos cambios dentro de la ensefianza de la asignatura de Lengua

Castellana y Literatura por diversas razones que se expondran a continuacion.

Primeramente, el proyecto supone una ruptura de la tradicional clase magistral, donde el
conocimiento se imparte de una manera expositiva. Con esta propuesta, la metodologia
cambia y los alumnos y las alumnas son protagonistas de su aprendizaje. Al incorporar el
elemento ludico al dmbito de la ensefianza, la percepcidn sobre la materia se transforma,

comunmente ligada a la memorizacién de los contenidos.

Ademads, también permite la diversidad del aula, permitiendo que cada estudiante
participe dentro de sus posibilidades, adaptandose a cada ritmo de aprendizaje y necesidad
individual. Debido a que se caracteriza, entre otros factores, por la cooperacién, resulta
satisfactorio el trabajo en grupos, compartiendo ideas y resolviendo pruebas. Por Ultimo, pero
no por ello menos importante, es una propuesta que incorpora el uso de las TIC en el aula
aplicadas a la gamificacidn, un factor poco frecuente en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la materia de Lengua y Literatura. Coordinando estas metodologias activas en el aula, este
proyecto se convierte en una opciéon pedagégica muy beneficiosa, relaciondndose con muchos

de los desafios que supone la ensefianza en pleno siglo XXI.

La implementacién de la dinamica de concurso supone, por tanto, una mejora de la
competencia linglistica, del compromiso de los y las estudiantes en el aprendizaje de la

asignatura y del clima en el aula.

6. Atencion a la diversidad

Debido a que este proyecto de innovacidon busca fomentar una educacién equitativa y
motivadora, independientemente de las caracteristicas personales o académicas, la atencion

a la diversidad constituye un pilar fundamental en él.

Para esta materia, contamos con adaptaciones curriculares que consisten en ajustar la
metodologia de la asignatura con el fin de brindar apoyo y adaptacién a las necesidades del
alumnado con dificultad en el aprendizaje. Estas pueden estar compuestas por algunas
modificaciones en los contenidos de la materia, en la forma de evaluacién o en el ritmo de

ensefiar el contenido. En este sentido, también se hace uso de recursos didacticos
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complementarios, como nuevas dindmicas para favorecer el contenido o incluir mas material
visual. Por otro lado, el centro ofrece refuerzo educativo para estudiantes que necesiten un
mayor apoyo, brindando ayuda dentro de clase, sesiones grupales o individuales, adaptacién
de los contenidos que presentan mayor dificultad, etc. Asi pues, la funcién y objetivo del
departamento de Orientacidn es servir de guia pedagdgica, realizando un seguimiento
académico y emocional de los estudiantes. Este departamento también trabaja con las
familias y docentes para desarrollar los planes y las estrategias mas efectivas para el
aprendizaje inclusivo en el aula, ofreciendo un entorno educativo con apoyo y atencién

necesaria para que los estudiantes alcancen sus objetivos.

Partiendo de un enfoque educativo inclusivo, este proyecto aplicado a 32 de ESO
contempla varias adaptaciones y medidas para lograr el aprendizaje de todos los alumnos, asi

como la participacién y motivacion de ellos.

Este grupo-clase esta formado por un alumnado heterogéneo, tanto académicamente
como en lo personal. Entre ellos se encuentra un estudiante con Trastorno del Espectro
Autista (TEA), el cual recibe apoyo especifico en la organizacién de las tareas y en los
contenidos de la materia. Asimismo, contamos con un alumno INTARSE (/ncorporacién Tardia
al Sistema Educativo Espafiol) con un nivel de competencia en lengua castellana inferior al del
resto de la clase. A esto se le suma un estudiante repetidor, que cuenta con un bajo
rendimiento y motivacion en la asignatura, lo que ralentiza su asimilacion de los contenidos.
La diversidad en el aula es incuestionable y, para entenderla con eficacia, se debe apostar por
una planificacion flexible centrada en las potencialidades del alumnado (Escarbajal Frutos et
al., 2012). Es por ello que el disefio de este proyecto permitird adaptar las actividades y retos

a las necesidades personales sin que pierda el caracter cooperativo que lo caracteriza.

En primer lugar, se apuesta por una metodologia flexible, es decir, un enfoque activo y
gue motive al alumnado, con un cardacter ludico (gamificacidn), favoreciendo su implicacion
en el proceso. Una de las ventajas del proyecto es que tiene fases o rondas donde se puede
adaptar la dificultad, permitiendo que todos puedan participar independientemente del nivel

de sus capacidades.

Para el alumno con TEA, se contempla el uso de apoyos visuales durante la explicacion de
las actividades y el desarrollo de las mismas, asi como de instrucciones fragmentadas, claras

y ejemplificadas. Para su correcta integracion en el proyecto, se eliminaran elementos que
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puedan causar una sobreestimulacion en el alumno, como el ruido o distracciones visuales
excesivas; y contara en todo momento con la compania de un docente del Departamento de
Orientacidn, que sera de gran apoyo, junto con sus compafieros de equipo en la realizacién
de la actividad. Desde el principio de la actividad, se le dara un guion con la planificacién de
todo el proyecto acompafado de pictogramas explicativos. En cada fase de la actividad, el
alumno podrd acceder a sus materiales adaptados, como por ejemplo, tarjetas de apoyo
visual. Participara en los equipos, al igual que el resto de sus compaferos, con funciones claras
gue le aporten bienestar y seguridad. En el caso de la fase de la yincana, se reducira el nUmero
de frases o palabras, permitiéndole desarrollar la actividad mds cémodamente. Para su
participacién en el rosco de palabras, y con la ayuda de su equipo y del profesor/a PT, se
podrdn seleccionar previamente las definiciones en las que quiera participar y, ademads, podra
desempefiiar el rol de lector de definiciones al grupo contrario. En el caso de la salida a la
biblioteca, se le entregara una ficha con diversas imdgenes y pautas, de manera que pueda
reducir la incertidumbre y se pueda centrar en los aspectos de la biblioteca que se le detallan
en dicha ficha. Se le dejara tiempo extra para que pueda realizar correctamente cada fase sin

agobios. Asi, podra terminar tareas fuera del horario de clase de la asignatura si asi lo necesita.

Para el alumno INTARSE vy, con el fin de favorecer su integracion, se utilizard también un
profesor de apoyo del Area de Orientacién, el cual brindara al alumno actividades de refuerzo
relacionadas con el vocabulario basico necesario para participar en el proyecto. Ademas de
una preparacion enfocada en la actividad, se ofrecerd apoyo idiomatico para la asignatura de
manera general, no solo en el vocabulario, para superar la barrera idiomatica en una materia
muy importante para el idioma. Este apoyo idiomatico lleva consigo una mejora en la
comunicacion funcional y la expresion oral y escrita, haciendo uso de sistemas aumentativos
de comunicacion. De esta manera, el alumno se adapta mejor a una nueva lengua mientras

refuerza los contenidos necesarios para el proyecto en cuestion.

Alo largo del desarrollo de esta actividad, este alumno contard con glosarios de palabras clave
acompafiadas de imagenes asociadas que faciliten su comprension, especialmente util para
integrarse en la actividad de la creacidn del diccionario. Debido a que las pruebas no tienen
un limite de tiempo, el alumno se sentird mas seguro y tranquilo para trabajar con su equipo.
Para la fase de la yincana, también se le facilitard tarjetas con imagenes para favorecer la

comprension y, para la fase de E/ Rosco, también se le dard la opcidn de que pueda preparar
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previamente algunas de ellas. Con respecto a la actividad complementaria de la visita a la
biblioteca, se le animara a tomar fotografias del entorno, relacionadas con los contenidos de

la materia, para que el alumno pueda familiarizarse con el vocabulario del contexto.

En el caso del alumno repetidor, se plantearan actividades que conecten con sus intereses,
es decir, con tematica adaptadas al contenido de las definiciones. Ademas, se ofrecera un
refuerzo positivo inmediato, asi como reconocimientos simbdlicos (insignias) que motiven al
estudiante. Este tendra un seguimiento cercano por parte del docente y un apoyo emocional
por parte de sus compafieros, propiciando asi su participacion activa en el disefio de las
definiciones. Para este alumno con baja motivacién o dificultades en el aprendizaje de la
materia, este enfoque lidico permite que transforme su percepcién tradicional de la
asignatura, frecuentemente asociada con actividades tedricas. Esto hace que, en un contexto
mas dindmico y atractivo, se favorezca que el alumno con un menor interés por la materia se
implique, sintiéndose parte del proceso educativo y desarrollando una actitud mas positiva
para adquirir contenidos linglisticos. Ademas, en la primera sesion de presentacion, se
fomentard su implicacidén en la actividad, para que perciba este juego como una actividad
significativa y no simplemente como una tarea mas de clase, haciéndole participe del proceso
creativo y educativo. Se le hard hincapié en que se implique en la coordinacién con su equipo,
en la lectura de definiciones y en la adopcién de roles, como puede ser adoptar el de
coordinador del equipo o portavoz. De esta manera, el alumno que, en ocasiones puede haber
sentido rechazo hacia la materia, puede sentirse mas valorado y asi conectar mas con la

asignatura y sus compaiieros.

Los agrupamientos seran heterogéneos, tal y como se ha comentado en apartados
anteriores, con el objetivo de favorecer la inclusidn, el aprendizaje entre iguales y la
comprensién de todo el alumnado. En cuanto a la organizacién de las actividades y los
materiales, se han planificado para garantizar la accesibilidad y la participacién de todos los
alumnos y alumnas. En este sentido, esta estrategia no solo favorece el aprendizaje entre
iguales, sino que también propicia el desarrollo de habilidades sociales como la empatia y el
respeto por la diversidad. Se emplearan materiales manipulativos, visuales y digitales, que
permitiran atender los diferentes canales de aprendizaje y la participacién del alumnado con

dificultades en la adquisicién del lenguaje.
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Todo lo anterior no es posible sin una buena coordinacién entre los miembros del claustro,
especialmente con el equipo de orientacidn, pues este es clave para que el proyecto se adapte
correctamente a las necesidades del alumnado de este nivel educativo. Por ello, se realizara
un seguimiento conjunto del alumnado con NEE presente en el grupo, ajustdndose las
estrategias o metodologia en el caso de que fuera necesario. Asimismo, se fomentara un buen
acercamiento con las familias, ya que estas deben estar bien informadas sobre el desarrollo
del proyecto que se va a realizar. También se les pedira colaboracidén con el objetivo de
reforzar desde casa la participacidn de sus hijos en el proyecto, lo que supondra un gran apoyo

para que el alumno se implique significativamente.

En su conjunto, esta organizacion esta pensada para que el entorno de aprendizaje sea
mas accesible y estimulante, donde cada alumno y alumna desarrolle sus competencias y
obtenga una perspectiva diferente del aprendizaje de la materia de Lengua Castellana y

Literatura, donde la motivacion y el juego son las caracteristicas principales.

7. Evaluacion del proyecto de innovacion

El apartado de la evaluacion es clave en un proceso de innovacién educativa, debido a que
permite estipular hasta qué punto se estdn cumpliendo los objetivos y cdmo se esta llevando
a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje. La valoracién de este tipo de proyecto no solo
tiene como objetivo conocer los resultados académicos, sino también reflexionar sobre todo
el proceso de innovacidn docente, aspectos que se pueden mejorar, las fortalezas que este
tiene, el nivel de aceptacidn, ver si se han cumplido los objetivos, etc. Para llevarla a cabo, se
usaran métodos cuantitativos y cualitativos destinados a recoger la percepcidn de los distintos
agentes que han estado implicados en este proyecto: alumnado y profesorado. La
herramienta principal sera la encuestacion y se realizara una vez el proyecto haya finalizado.
Las encuestas permitirdn recoger datos sobre la mejora percibida en las competencias, la
motivacion general, el nivel de implicacién del estudiantado y adecuacién de la gamificacién
al contenido del curriculo. Los modelos de encuesta, tanto para alumnado como para
profesorado, quedan recogidos en los Anexos | y Il. Ademas, una vez completadas todas las
fases y el proyecto haya finalizado, se organizara una sesion de analisis conjunta con todo el

equipo docente y, si es viable, también con el Departamento de Orientacidn, donde se
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reflexionara sobre las dificultades que se hayan encontrado, asi como los logros alcanzados.
Esta valoracién es fundamental, ya que permitiria extraer conclusiones que pueden contribuir
a futuras propuestas metodolégicas, potenciando aquellos aspectos que han tenido una
eficacia mayor e introduciendo algunas mejoras en aquellos aspectos mas débiles.

En cuanto al impacto que se espera, se contempla una mejor percepcion de la asignatura,
un aprendizaje significativo a través de metodologias ludicas, una mayor motivacion y
participacién del alumnado, entre otros. Asimismo, en relacidn al centro, se espera que este
sea replicable a otras materias y niveles educativos, es decir, que actie como ejemplo en la
practica de otros docentes para enfocar el aprendizaje a algo mas innovador.

Pese a que este proyecto se muestra con muchas fortalezas, también presenta
limitaciones. Entre ellas, destaca la organizacién del tiempo ya que, aunque esta propuesta
estd temporizada cuidadosamente, la realidad que se vive en un aula puede generar
imprevistos que alteren el ritmo del proyecto (bajas docentes, actividades complementarias
del centro o materia, etc.), por lo que para su implementacion habria que contemplar cierta
flexibilidad. Una solucidn al factor del tiempo puede ser integrar la propuesta como parte del
curriculo anual. Esto permitiria que el proyecto se desarrolle a lo largo de un trimestre o puede
considerarse la posibilidad de incluirlo como una actividad transversal durante todo el curso
académico.

Otra de las limitaciones esta relacionada con los materiales, y es que la implementacion
de una metodologia centrada en la gamificacion requiere que la infraestructura tecnoldgica
sea adecuada y que la implicacién docente sea fuerte. Por ello, en centros que tengan una
plantilla docente, poco familiarizada con una propuesta de este calibre, podria resultar dificil
llevarlo a cabo sin un respaldo institucional adecuado. Por tanto, resulta de vital importancia
que los docentes estén en continua formacidén en metodologias activas y se fomente el trabajo
mutuo entre centros educativos.

Ademads, como se trata de una metodologia que requiere el trabajo cooperativo, esto
puede ser un factor que genere incomodidad en algunos alumnos, especialmente en aquellos
gue no tienen muy desarrolladas las habilidades sociales. Por tanto, es clave adaptar
exigencias y tiempos para garantizar que el entorno sea acogedor. Anticiparse a estas
situaciones con una dindmica preparatoria y con el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA)
es clave para que la implementacidon del proyecto tenga éxito. Para la implementacion del

proyecto, se sugieren algunas recomendaciones para futuras mejoras:
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Colaboracion interdisciplinar: involucrando a docentes de otras materias para enriquecer

los contenidos del juego, lo cual se traduce en un aprendizaje mas significativo y global.

— Disefio de un banco digital de materiales: lo cual permite futuras adaptaciones y fomenta
la replicabilidad y sostenibilidad del proyecto.

— Ampliacion del tiempo: considerar la posibilidad de aplicarlo durante un trimestre o
incluso durante todo el curso, con diferentes niveles y fases progresivas.

— Docente: incluyendo talleres en el centro sobre gamificacion, metodologias inclusivas,
evaluaciéon formativa y continua, lo cual fortalece la capacidad de los docentes en el
desarrollo de proyectos de innovacién.

— Documentar el proceso y difundirlo: registros mediante diarios, videos o fotografias donde

se documente toda la experiencia, con el fin de analizarla y difundirla, pudiendo derivar

incluso en publicaciones en las redes sociales del centro y blogs.

Cabe mencionar, brevemente, que la evaluacién del alumnado se llevara a cabo de manera
formativa y continua (observacién directa, rubricas y autoevaluacion), aunque la finalidad del
proyecto no es medirlo en términos académicos, sino en su capacidad para transformar el
aprendizaje y la ensefianza.

En definitiva, y a modo de cierre, la evaluacién no estd limitada Unicamente a los
resultados, sino que también se trata de un proceso continuo de investigacion sobre el que se
puede reflexionar en base a la practica educativa para transformarla en una experiencia mas

eficaz.

8. Contribucion del proyecto a los ODS

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) son una serie de metas adoptadas en 2015
por las Naciones Unidas con el objetivo de proteger el planeta y garantizar el fin de la pobreza,
la discriminacidn, el hambre, etc., garantizando que todas las personas alcancen la paz para

2030 (Naciones Unidas, 2015).

El presente proyecto de innovacion docente estd basado en la gamificacion, metodologia
que se llevara a cabo mediante un concurso centrado en la materia de Lengua Castellana y

Literatura. Este alinea principalmente con el ODS 4: Educacion de calidad, de la Agenda 2030
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para el Desarrollo Sostenible de las Naciones Unidas, que tiene como objetivo garantizar una
educacion mas equitativa y de calidad, promoviendo oportunidades de aprendizaje para todos
(Naciones Unidas, 2015). Ademas, se alinea con el ODS 10: Reduccion de las desigualdades,

debido a que el desarrollo y disefio de este proyecto atiende a la diversidad de alumnado.

Como justificacion de la contribucion, este proyecto ofrece una ensefianza mas
motivadora y significativa que la tradicional, haciendo uso de metodologias activas, en este
caso la gamificacion, que mejora la implicacidén de los estudiantes, asi como su participacion.
Ademads, esta propuesta se centra en un aprendizaje cooperativo, donde la inclusidn, el
respeto y el trabajo en equipo son los pilares fundamentales. Por ultimo, aunque igual de
relevante, este proyecto se adapta al alumnado con diversos estilos de aprendizaje
(incluyendo al alumnado NEE) y les permite integrarse en las actividades. Es por ello que esta
propuesta reduce las barreras de acceso al aprendizaje y, de manera transversal, fomenta un
entorno educativo mas justo, aspecto clave dentro del Marco de los ODS anteriormente

mencionados.

El impacto que se espera, a corto plazo, es que se incentive la motivacion de los
estudiantes en la materia de Lengua Castellana y Literatura, favoreciendo una mejora de la
competencia linglistica, entre otras competencias. Se prevé, asimismo, una mejora en la
implicacion del alumnado con dificultades, ya que la naturaleza ludica de este proyecto de

innovacioén reduce el rechazo hacia la materia e incrementa la conexion con el contenido.

Para finalizar, a largo plazo, este proyecto puede fortalecer la educacién y hacerla mas
activay participativa, priorizando el desarrollo de alumnos y alumnas y promoviendo practicas
educativas adaptadas al siglo XXI. No obstante, también puede servir como un modelo
adaptable a otros niveles educativos o materias, lo cual se traduciria en una transformacién

educativa alineada con los principios de sostenibilidad defendidos por la Agenda 2030.

9. Conclusiones

El presente proyecto de innovacion docente Gamificacion en el aula: el concurso como
herramienta pedagdgica, ha resultado ser una experiencia muy enriquecedora, no solo desde
la perspectiva académica sino también desde un punto de vista profesional como futura

docente. Durante el desarrollo de este proyecto, se ha detectado la necesidad de incorporar
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algunas metodologias innovadoras que se centren en las necesidades reales del estudiantado,
asi como fomentar la participacidn en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los mismos.
Precisamente por eso nace esta propuesta de innovacién: ofrecer una alternativa mas
atractiva y alejada de las clases tradicionales, que mejore la competencia linguistica de un

grupo-clase de 32 de ESO.

Esta propuesta didactica parte de una metodologia basada en el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) y en la gamificacion, tomando de referencia la dindmica de Pasapalabra,
adaptando su caracter de concurso televisivo a un contexto educativo con el fin de que
fomente la participacion de alumnos y alumnas, mejore la expresién oral y escrita,
comprension lectora, adquisicidn del Iéxico, etc. Debido a que se trata de una propuesta muy
versatil, permite adaptarse a los distintos perfiles de estudiantes que se pueden encontrar en
un grupo heterogéneo de este nivel. De esta manera, esta propuesta resulta muy efectiva y

posiciona a cada alumno y alumna en el eje central del proceso de aprendizaje.

Aunque el proyecto esta centrado en la materia de Lengua Castellana, la estructura de
este y su metodologia permiten que se aplique a otros contextos plurilinglies, de manera que
se puede extrapolar a la ensefanza de otros idiomas. Mediante un contexto ludico
caracterizado por la adaptacion de un juego, se favorece la ensefianza de otros idiomas, por
lo que el proyecto es susceptible de aplicarse a otras situaciones linglisticas y niveles
educativos. También estd en relacidn con el enfoque metodolégico Aprendizaje Integrado de
Contenidos y Lenguas Extranjeras (AICLE), donde los contenidos de la materia y el idioma se
ensefian conjuntamente, de manera que la gamificacion resulta un recurso muy adecuado

para la consolidacion de este modelo de ensefianza-aprendizaje.

En cuanto a los aprendizajes adquiridos durante el disefio de este proyecto, en primer
lugar, se evidencia la necesidad de actualizar las metodologias educativas. La gamificacion es
una estrategia con mucho poder que, si se realiza y se planifica adecuadamente, transforma
la experiencia educativa en docentes y en el alumnado, ya que permite conectar con las
motivaciones de este Ultimo desarrollando sus competencias clave. El docente asume un rol
de facilitador de la informacién, es decir, de guia, rompiendo con el modelo de ensefianza

tradicional.
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Esta experiencia también ha supuesto reflexionar en cuanto a la diversidad del alumnado,
destacandola como un valor y no como una barrera. La flexibilidad del disefio de este proyecto
permite contemplar todas las necesidades personales que hay en el grupo, incluyendo en este
caso a alumnado con TEA, estudiantes INTARSE y otros con baja motivacion o rendimiento. El
aprendizaje cooperativo, los recursos visuales y materiales adaptados, asi como la atencion
individualizada, son esenciales para garantizar la participacion de todos y todas. Adoptar un
enfoque inclusivo no solo garantiza un acceso a los contenidos, sino que también promueve

la equidad en el ambito educativo.

Esta propuesta apuesta por una educacion centrada en el alumnado. El proyecto puede
ser una oportunidad que permita explorar la potencialidad de las innovaciones pedagégicas y
afirmar que se puede transformar la manera en la que se ensefian los conocimientos sobre
Lengua. Resulta fundamental promover un proceso de ensefianza que potencie el

pensamiento critico y despierte la curiosidad del alumnado.

Por ultimo y para concluir, su desarrollo e implementacion pueden contribuir a una
educacion mas innovadora, de calidad y orientada al desarrollo integral de alumnos y alumnas,
cuya metodologia ludica tiene un gran potencial lejos de ser una tendencia pasajera. Este
puede ser el inicio de un nuevo camino con la finalidad de descubrir modelos de ensefianza 'y
hacer de los colegios e institutos espacios de crecimiento. La innovacién educativa es el punto
esencial para lograr una prdctica docente que trasforme a estudiantes y docentes desde el

entusiasmo, creatividad y ganas por aprender.
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Anexos

Anexo |I: Modelo de encuesta para el alumnado

Marca con una X la opcidon que mejor refleje tu opinion (1: Nada de acuerdo; 2: Poco de

acuerdo; 3: Bastante de acuerdo; 4: Muy de acuerdo).

N.o item 1 2 3 4

1 | He comprendido el funcionamiento del proyecto

2 | Me he sentido parte de mi equipo

3 | He aprendido nuevo vocabulario

4 | Con la gamificacidn he aprendido mejor

5 | Me he sentido motivado/a

6 | Me ha gustado trabajar en grupo

7 | Me he interesado mas por la materia

8 | Me gustaria ver este proyecto en otras asignaturas

Preguntas abiertas:
9. ¢Qué es lo que mas te ha gustado de esta actividad?

10. éQué cambios harias o qué mejorarias?
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Anexo |I: Modelo de encuesta para el profesorado

Marca con una X la opcidon que mejor refleje tu opinion (1: Nada de acuerdo; 2: Poco de

acuerdo; 3: Bastante de acuerdo; 4: Muy de acuerdo).

N.2 item 1 2 3 4

1 | El proyecto es facil de implementar y esta bien
estructurado

2 | Las actividades son adecuadas para promover un
aprendizaje significativo

3 | Se fomenta la cooperacion en el alumnado

4 | El uso de la gamificacidn en el aula ha sido efectivo

5 | El/la estudiante ha mostrado mas interés en la materia

6 | La metodologia se adapta a la diversidad del aula

7 | Podria aplicarse a otras materias

8 | Me gustaria usar este tipo de metodologias en mis clases

Preguntas abiertas:
9. ¢Qué aspectos del proyecto consideras mads positivos?

10. éQué barreras has observado? ¢ Qué cambiarias o mejorarias para eliminarlas?
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