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RESUMEN

El presente documento expone una intervencién educativa orientada a la etapa de
Educacion Primaria, basada en una situaciéon de aprendizaje que promueve la
interculturalidad mediante la gamificacion. Para ello, en primer lugar, se definen
conceptos relevantes como gamificacion e interculturalidad. Posteriormente, se analiza
el papel y la formacién actual del profesorado ante este ultimo concepto. Finalmente,
se expone la relacion entre la interculturalidad y la motivacién, examinando cémo la
inclusion de actividades interculturales puede influir en el interés y la participacién del
alumnado. Una vez presentada la fundamentacioén tedrica que sustenta este trabajo,
se lleva a cabo el desarrollo de una situacion de aprendizaje dirigida al grupo de
estudiantes de 3.° de Educacion Primaria. Esta intervencion tiene como propdsito
fomentar la inclusién y la motivacion en el proceso de aprendizaje del alumnado, tanto
de origen migrante como no migrante, a través de una metodologia innovadora que
favorece su participacion activa. Los contenidos abordados en la intervencion giran en
torno a la diversidad cultural, el respeto y la convivencia, promoviendo un aprendizaje
significativo de valores interculturales. Por ello, las actividades disefadas incluyen
retos cooperativos, dinamicas de resolucion de problemas y juegos interactivos en los
que el alumnado explora diferentes culturas a través de historias, personajes y
situaciones del mundo real. Estas actividades subrayan la relevancia de la
interculturalidad como una herramienta clave para impulsar una educacién mas
inclusiva y eficaz, favoreciendo tanto el aprendizaje como la socializacion del

alumnado, independientemente de su origen cultural.

Palabras clave: diversidad cultural, motivacion, gamificacion, educacion primaria.

ABSTRACT

This document presents an educational intervention aimed at the Primary Education
stage, based on a learning situation that promotes interculturality through gamification.
To this end, it first defines relevant concepts such as gamification and interculturality.
Subsequently, the role and current training of teachers in the latter concept is studied.
Finally, the relationship between interculturality and motivation is exposed, examining
how the inclusion of intercultural activities can influence students’ interest and
participation. After presenting the theoretical foundation that supports this work, the
development of a learning situation is carried out, targeting 3™ grade Primary Education
students. This intervention aims to promote inclusion and motivation in the learning
process of students, both of migrant and non-migrant, through an innovative

methodology that encourages their active participation. The contents addressed in the
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intervention revolve around cultural diversity, respect and coexistence, promoting the
significant learning of intercultural values. That is why the activities designed include
cooperative challenges, problem-solving dynamics and interactive games in which
students explore different cultures through stories, characters and real-world situations.
These activities highlight the relevance of interculturality as a key tool to promote a

more inclusive and effective education, enhancing both the learning and socialization of

students, regardless of their cultural origin.

Keywords: cultural diversity, motivation, gamification, primary education,
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1. INTRODUCCION

En el plano educativo actual, la presencia de diversidad cultural en las aulas
constituye tanto un desafio como una oportunidad para fomentar una ensefianza mas
inclusiva y motivadora. En este Trabajo de Fin de Master se disefia una intervencion
educativa en la que se persigue le objetivo de aumentar la motivacién del alumnado y
favorecer su proceso de aprendizaje mediante el uso de una metodologia innovadora,

como es la gamificacién, para la ensefanza de elementos culturales.

El documento comienza con la justificacién, en la que se expone la importancia de
integrar la interculturalidad en el entorno escolar y se argumenta el empleo de la
gamificacién como un recurso pedagdgico para optimizar el rendimiento académico.
Para ello, se proponen unos objetivos que permiten concretar la finalidad del trabajo y
guiar cada una de sus fases. En concreto, se presentan objetivos de dos tipos:

generales y especificos, los cuales orientan el disefio y desarrollo de la intervencion.

El marco tedrico proporciona el sustento conceptual del trabajo, organizandose en
tres bloques principales: la interculturalidad y su relevancia en la educacion, la
gamificacion como metodologia novedosa y sus beneficios en el aula, y la relacion

entre motivacion e interculturalidad para lograr un aprendizaje significativo.

Posteriormente, se aborda la contextualizacién, en la que se describe el entorno en
el que se implementara la intervencion, detallando las caracteristicas del grupo de
estudiantes y del centro educativo. Tras ello, en el apartado de fundamentacién
metodoldgica, se justifica la eleccion de la gamificacién como estrategia didactica,
explicando sus principios y la forma en que se adapta a las necesidades del grupo de

estudiantes en el contexto de la intervencion.

El desarrollo de la intervencion expone la programacion y ejecucion de la situacion
de aprendizaje, incluyendo las actividades y recursos empleados para integrar la
interculturalidad en el aula de manera ludica e interactiva. Una vez expuesta, es
necesario realizar el disefio de evaluacion, donde se estableceran los criterios e

instrumentos utilizados para medir el impacto de la intervencion y valorar su eficacia.

Para finalizar, se encuentra el apartado de conclusiones donde se reflexiona
principalmente sobre la efectividad de la gamificacién como un recurso para promover

la interculturalidad y aumentar la motivacion en la ensefanza.

Cabe también destacar que en el ANEXO 1 se incorpora la declaracion
correspondiente al uso de la Inteligencia Atrtificial en la elaboracién del presente

trabajo.
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2. JUSTIFICACION

En la actualidad, las aulas reflejan una creciente diversidad cultural derivada de los
movimientos migratorios y de la globalizacion. Este contexto plantea el desafio de
garantizar una educacién equitativa e inclusiva, en la que el estudiantado,
independientemente de su procedencia, tenga igualdad de oportunidades para su
aprendizaje y desarrollo personal. La educacion intercultural emerge como un enfoque
fundamental para fomentar la convivencia, el respeto reciproco y el reconocimiento de

la diversidad como un valor enriquecedor dentro de la comunidad educativa.

Sin embargo, a pesar de los avances normativos y pedagoégicos en materia de
inclusion, la interculturalidad aun no se integra de manera sistematica en todas las
practicas educativas. En muchos casos, sigue tratandose de forma superficial o
puntual, sin una estrategia clara que permita abordar las necesidades del grupo-clase
de manera efectiva. Esto puede generar barreras en la participacion y el rendimiento
académico, especialmente en el caso del alumnado migrante que enfrenta dificultades

linguisticas, sociales y emocionales.

La falta de una efectiva educacién basada en la interculturalidad puede contribuir
significativamente a la desmotivacion frente al aprendizaje. En un contexto educativo
cada vez mas diverso, la ausencia de enfoques que valoren y respeten las diferencias
culturales puede generar dinamicas de exclusion, sensacion de no pertenencia y
dificultades en la integracién del alumnado migrante, afectando tanto su rendimiento
académico como su bienestar emocional. Al mismo tiempo, un modelo educativo
tradicional, basado en metodologias poco dinamicas y desvinculadas de la realidad del
estudiantado, puede agravar la desmotivacion generalizada, dificultando el desarrollo

de un aprendizaje significativo y comprometido.

Ante esta problematica, es necesario replantear las estrategias metodolégicas
utilizadas en el aula, incorporando enfoques innovadores que estimulen la
participacion del alumnado y despierten su interés. En este sentido, la gamificacion,
concebida como la incorporacion de elementos y dinamicas propias del juego en
contextos educativos, se presenta como una estrategia pedagogica efectiva para
mejorar la motivacion. Esta metodologia ofrece experiencias de aprendizaje dinamicas
e interactivas que favorecen la inclusion del alumnado y promueven el reconocimiento

de la pluralidad cultural como un elemento enriquecedor dentro del aula.

Diversos estudios, como el de Surende (2020), han demostrado que la aplicacion
en el aula de metodologias innovadoras no solo incrementa la motivacion intrinseca y

extrinseca del alumnado, sino que también mejora la adquisicion de conocimientos vy el




Universidad
Europea VALENCIA

desarrollo de habilidades socioemocionales. Ademas, al fomentar un aprendizaje
basado en la participacion y la cooperacion, se convierte en una herramienta inclusiva
que beneficia a todo el grupo, favoreciendo la integracion del alumnado migrante y

potenciando un clima de aula positivo.

Es importante destacar también que la intervencién temprana en el proceso
educativo es fundamental para fomentar valores de respeto, tolerancia y equidad.
Segun Garcia (2017), “trabajar la interculturalidad en edades tempranas permite a los
estudiantes adquirir una comprensién mas profunda y respetuosa de la diversidad
cultural, lo que facilita su integraciéon en un entorno social plural”. El trabajo
intercultural desde los primeros afios de escolarizacion contribuye, ademas, a construir
un entorno educativo mas inclusivo y plural, promoviendo la formacién de una
ciudadania global consciente. Como afirma Nieto (2015), “la educacién intercultural
debe ser un proceso continuo que se inicie desde la infancia, y que esté presente en

todos los niveles y etapas del sistema educativo”.

En el ambito de la Educacion Primaria, el enfoque intercultural impacta
positivamente en el desarrollo integral del estudiantado, ya que promueve la
adquisicion de competencias sociales y emocionales que favorecen tanto su
aprendizaje académico como su desarrollo personal. La LOMLOE (Ley Organica
3/2020, de 29 de diciembre, de modificacion de la LOE) destaca la relevancia de
promover la diversidad cultural en el aula como una via para garantizar la equidad, la
convivencia y la cohesién dentro del entorno escolar, independientemente de la

procedencia del estudiantado.

La intervencion no solo busca fomentar una educacion inclusiva, sino que también
se encuentra alineada con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda
2030. En primer lugar, se relaciona con el ODS 4: Educacion de calidad, ya que
subraya la importancia de garantizar una educacion equitativa y de alto nivel,
promoviendo oportunidades de acceso al aprendizaje para todas las personas. En este
contexto, la gamificacion se presenta como una estrategia pedagdgica que permite
abordar los contenidos interculturales de manera dinamica y motivadora, asegurando
que todo el alumnado se sienta representado y valorado en el proceso educativo. Por
otro lado, también se vincula con el ODS 10: Reduccién de las desigualdades, que
aboga por la eliminacién de barreras educativas y la promocion de la equidad en las
aulas. Trabajar la interculturalidad desde una perspectiva ludica favorece la integracion
del alumnado migrante y no migrante, reforzando la construccion de una escuela como
un espacio de convivencia plural y propiciando un entorno de aprendizaje mas justo,

cooperativo y empatico.
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Es por estas razones que el presente TFM se centra principalmente en el disefio de
una intervenciéon que combina la gamificacion con el aprendizaje intercultural,
persiguiendo el objetivo de mejorar la motivacion y la participacion del alumnado en su

proceso educativo y contribuyendo, ademas, a una educacion mas inclusiva y

adaptada a la realidad actual de las aulas.

3. OBJETIVOS

En esta seccion se presentan los objetivos que guiaran el desarrollo de este trabajo.
Los objetivos son fundamentales para estructurar y orientar la intervencién propuesta,
permitiendo evaluar si se han alcanzado los resultados deseados. En primer lugar, se
establece el objetivo general, que define la meta principal del TFM, es decir, el
proposito global que se pretende alcanzar al finalizar el trabajo. El objetivo planteado

es el siguiente:

- Disefiar una situacion de aprendizaje en la que se integren contenidos
interculturales a través de la gamificacion, con el propdsito de fomentar la
motivacion y el interés del alumnado de Educacién Primaria en su proceso de
aprendizaje, promoviendo la inclusién, la convivencia y el respeto hacia el

pluralismo cultural en el aula.

Este objetivo es fundamental porque aborda dos desafios clave en la educacion
actual: la necesidad de promover la interculturalidad en el aula y la importancia de
emplear metodologias innovadoras que estimulen la participacion activa del alumnado

en su proceso de aprendizaje.

Por otro lado, se presentan los objetivos especificos, que constituyen metas
intermedias necesarias para cumplir con el objetivo general. Estos objetivos se
corresponden con los diferentes aspectos que componen la intervencion, como la
fundamentacion tedrica, el disefio de actividades, la metodologia y la evaluacion,
permitiendo un desarrollo progresivo y coherente del TFM. Los objetivos especificos

planteados son los siguientes:

- Identificar las necesidades del alumnado en relacion con la integracion de
conocimientos interculturales y su motivacioén en el aprendizaje.

- Disefar una situaciéon de aprendizaje basada en la gamificacion que integre
contenidos interculturales de manera inclusiva y motivadora.

- Seleccionar correctamente los recursos didacticos requeridos para llevar a

cabo la intervencion.
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- Integrar la perspectiva de inclusién educativa en el disefio de la intervencion,
asegurando que responda a la diversidad del grupo de estudiantes.
- Considerar el desarrollo de competencias clave, fomentando el aprendizaje

significativo y la participacién activa del grupo de estudiantes en el aula.

4. MARCO TEORICO

Este marco tedrico proporcionara un fundamento sélido para la comprension de la
posterior situacién de aprendizaje, orientada a aumentar la motivacién del alumnado
mediante la incorporacién de elementos interculturales en el proceso educativo,
empleando la gamificacion como herramienta metodoldgica para tal propésito. Para
ello, en primer lugar, se realiza una contextualizacién del término interculturalidad,
resaltando su relevancia en el ambito pedagdgico como un factor clave para la
inclusion y la convivencia. Posteriormente, se analiza la gamificacion, explicando sus
caracteristicas y los beneficios que aporta a la ensefanza, especialmente en términos
de compromiso y participacién del alumnado. Finalmente, se explora la conexion entre
motivacion e interculturalidad, enfatizando la forma en que una ensenanza que valora
la diversidad cultural puede influir positivamente en el interés y el rendimiento

académico del estudiantado.

4.1 INTERCULTURALIDAD
4.1.1 DEFINICION

Atendiendo a la definicion ofrecida por Garcia y Saez (1998), la interculturalidad

consiste en lo siguiente:

Situacion social de contacto de diversas culturas regulada por el dialogo y el
reconocimiento mutuo. Connota una relacién de igualdad, de intercambio, de
didlogo, de participacién y convivencia, de autonomia y reciprocidad, de actuar para
el conjunto de la comunidad. Supone una busqueda cooperativa e intencional de un
nuevo espacio sociocultural comun, sin renunciar a la especificidad diferencial de

cada una de las partes (p. 229-230).

En un mundo donde el contacto entre individuos de diferentes culturas se ha
intensificado, la interculturalidad se torna en un aspecto fundamental para promover la
diversidad, el respeto y la inclusién. No se trata unicamente de tolerar las diferencias,
sino de celebrarlas y aprender de ellas para construir sociedades mas justas y

cohesionadas.




Universidad
Europea VALENCIA

La interculturalidad se encuentra estrechamente relacionada con otro término
conocido como educacion intercultural. A pesar de que ambos conceptos son
similares, resulta esencial comprender también el significado de la educacién
intercultural, ya que esta directamente vinculado con el tema central de este trabajo.
La educacion intercultural es un modelo pedagdégico que fomenta la convivencia
pacifica y el respeto entre individuos de distintas culturas, asi como la valoracion y
comprension de la pluralidad cultural. Implica incorporar en el curriculo escolar
contenidos, métodos y practicas que contemplen y valoren las identidades culturales

del estudiantado.
Para Besalu (2002) la educacién intercultural consiste en lo siguiente:

La educacion intercultural es fundamentalmente una actitud y un comportamiento
relativo al tipo de relaciones que se dan entre culturas particularmente que conviven
en un ambiente determinado. Se propone atender las necesidades afectivas,
cognitivas, sociales y culturales de los individuos y de los grupos posibilitando que

cada cultura exprese su solucién a los problemas (p. 71).

Este concepto surge como una respuesta a la realidad cada vez mas diversa y
multicultural de las sociedades contemporaneas. Su objetivo principal es preparar al
estudiantado para manejarse en una sociedad interconectada, en la que el encuentro

con personas de diferentes culturas es una experiencia cada vez mas habitual.

4.1.2 LA INTERCULTURALIDAD EN EL AMBITO EDUCATIVO

En el contexto actual, donde, como se ha mencionado previamente, nos
encontramos ante una sociedad cada vez mas diversa, la interculturalidad en el ambito
educativo ha pasado a ser un asunto de gran relevancia. A pesar de ello, ¢ las

instituciones educativas otorgan a este término el valor que realmente merece?

La importancia que los centros educativos conceden a la interculturalidad puede
variar considerablemente segun el contexto, la ubicacion geografica, las politicas
educativas y la composicion demografica del grupo de estudiantes. Algunos centros
muestran un compromiso claro con la promocion de la interculturalidad y la inclusion,
mientras que otros pueden enfrentar desafios significativos para abordar

adecuadamente estos aspectos.

Uno de los principales retos previamente mencionados se relaciona con las
limitaciones de los planes de estudio. Desafortunadamente, en muchos sistemas
educativos, los curriculos no incluyen de manera adecuada contenidos que promuevan

la interculturalidad. Segun Sonia Nieto, las asignaturas tienden a centrarse en

10
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aspectos tradicionales de la cultura dominante, dejando de lado la riqueza cultural
existente en las aulas. Esta idea se recoge en su obra llamada Affirming Diversity: The
Sociopolitical Context of Multicultural Education, en la cual esta autora examina la
manera en que las politicas educativas y los curriculums educativos suelen reproducir
una visién monocultural, lo que puede ocasionar la exclusion del alumnado con

distintos contextos culturales.

Otro factor determinante es la falta de capacitacion del cuerpo docente. Muchos
profesionales dedicados a la ensefianza carecen de la preparacion necesaria para
abordar de forma efectiva temas relacionados con la interculturalidad en el aula. En
este sentido, Fred Dervin (2011) afirma que “la formacién docente insuficiente en
interculturalidad no solo perpetua estereotipos culturales, sino que también limita la

capacidad de los maestros para crear un entorno de aprendizaje inclusivo y equitativo”
(p. 47).

Frente a esta problematica en la aplicacién real de la interculturalidad en los centros
educativos, surge la siguiente cuestién fundamental: ; merece realmente la pena
dedicar esfuerzos a introducir este enfoque en el aula? Sonia Nieto (2010), responde
afirmativamente, sosteniendo que “la educacion intercultural es esencial para
desarrollar una comprension y respeto mutuo entre estudiantes de diferentes culturas,
lo cual es crucial para la convivencia pacifica y el desarrollo de una sociedad justa” (p.
54).

La educacion intercultural aprecia la diversidad cultural existente en las aulas,
asegurando que todas las personas, con independencia de su origen cultural, tengan
igualdad de oportunidades de aprendizaje. Esto fomenta la creacion de un ambiente
escolar mas respetuoso e inclusivo. Asimismo, resulta fundamental que el alumnado
desarrolle habilidades para relacionarse con personas de diferentes culturas. Como
sefiala Banks (2015), la educacion intercultural busca “preparar a los estudiantes para
vivir y trabajar en una sociedad diversa. Esto incluye la habilidad de interactuar
efectivamente con personas de diferentes culturas, lo cual es crucial para el éxito en

un mundo cada vez mas globalizado.” (p. 23).

Ademas, la interculturalidad ensefia a nifias, nifios y jévenes a apreciar y valorar las
diferencias culturales entre las personas. Dervin (2011) sostiene que “la integracion de
la interculturalidad en la educacion es fundamental para ensenar a los estudiantes a
valorar y respetar las diferencias culturales, promoviendo una mayor comprension y

tolerancia” (p. 48). Aprender sobre este concepto también puede contribuir a la

11
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adquisicion de aptitudes clave como la comunicacion efectiva, la resolucién pacifica de

conflictos y la capacidad de adaptacion a entornos diversos.

A la luz de los documentos expuestos, puede afirmarse que los centros educativos
deberian otorgar mayor relevancia a la interculturalidad, ya que esta promueve la
equidad en la educacién, prepara al alumnado para una ciudadania global, fomenta el
respeto y la tolerancia, enriquece el proceso de ensefianza-aprendizaje y contribuye al
éxito académico. Dado que en la actualidad las poblaciones escolares son tan
diversas (desde una perspectiva cultural), resulta imprescindible que las instituciones
educativas reconozcan y valoren esta diversidad para asegurar un sistema educativo
de calidad en el que se encuentre incluido todo el alumnado, sin distincidon de origen

cultural.

4.1.3 INTERCULTURALIDAD Y ALUMNADO MIGRANTE

Trabajar la interculturalidad en el aula con alumnado de procedencia migrante es
esencial para fomentar la inclusion, el entendimiento intercultural y la preparacion para
la vida en sociedad. Segun Banks (2008) “implementar la educacion intercultural en las
escuelas es crucial para el éxito académico y social de los estudiantes migrantes, ya
que les permite sentirse valorados y aceptados, y les proporciona las herramientas
necesarias para navegar en una sociedad diversa” (p. 12). Este enfoque tiene
implicaciones significativas en el entorno escolar y beneficia de manera global a toda
la comunidad académica al promover un ambiente de aprendizaje enriquecedor y

equitativo para todas las personas.

Ademas, introducir la competencia intercultural fomenta la creacion de un entorno
inclusivo en el aula donde cada estudiante se siente valorado por igual. Esto es
especialmente relevante para quienes provienen de contextos migratorios, ya que
pueden enfrentarse a desafios adicionales relacionados con la adaptacion cultural y el

sentimiento de pertenencia.

La interculturalidad también promueve el entendimiento mutuo y la empatia entre el
alumnado. Para la profesora en lengua, alfabetizacion y cultura Sonia Nieto (2010)
“implementar la interculturalidad en el aula permite a los estudiantes comprender mejor
las experiencias y perspectivas de sus compaferos de diferentes origenes,
promoviendo asi la empatia y el respeto mutuo” (p. 76). Ademas, esto proporciona
oportunidades para que todas las personas en el aula compartan sus experiencias,
tradiciones y puntos de vista, lo que contribuye a crear un mayor sentido de conexién y

comunidad dentro del entorno educativo.
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Otro de los beneficios de la interculturalidad, en relacién con el alumnado migrante,
€s su preparacion para la vida en una sociedad diversa. Como se ha mencionado con
anterioridad, nos encontramos actualmente ante una sociedad plural y globalizada,
donde la capacidad para interactuar y colaborar eficazmente con personas de
diferentes culturas resulta esencial. Trabajar la interculturalidad en el aula ayuda al
alumnado a adaptarse a distintas dificultades y, ademas, segun Byram (1997) también
“prepara a los estudiantes para enfrentarse a situaciones de diversidad cultural,
desarrollando competencias que seran cruciales tanto en su vida personal como

profesional” (p. 39).

Asimismo, autoras y autores como Geneviéve Zarate (2009) sostienen que “la
integracién de la interculturalidad en el aula tiene un impacto positivo en el rendimiento
académico de los estudiantes migrantes, quienes se benefician de una mayor
comprension y valoracién de sus culturas de origen”. Al crear un ambiente inclusivo y
receptivo, se puede fomentar una mayor implicacion y participacién en el aprendizaje,

lo que puede derivar en un mejor desemperio académico.

En conclusion, la interculturalidad en el ambito educativo resulta fundamental para
garantizar el bienestar y el éxito académico y social del alumnado migrante, al tiempo
que promueve la valoracion de la diversidad, el desarrollo de la identidad y la

preparacion para una ciudadania global.

4.1.4 PRESENCIA DE LA INTERCULTURALIDAD EN LA LOMLOE

La Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, de Educacion conocida como
LOMLOE, incluye varias disposiciones que promueven la interculturalidad dentro del
ambito educativo en Espana. En dicha ley, se hace referencia (de manera explicita) al
término “educacioén intercultural” en una Unica ocasién, y en esta breve mencion no se
desarrolla el concepto ni se explica su significado. A pesar de ello, la LOMLOE
contiene otras disposiciones relevantes que fomentan la inclusion, la diversidad y el

respeto a la pluralidad cultural.

La ley promueve un modelo de educacion inclusiva que garantiza el derecho a una
educacién de calidad para todo el alumnado, sin discriminacion alguna. Esto incluye
medidas para atender a la diversidad cultural y lingUistica del estudiantado, asi como
para prevenir y abordar situaciones de discriminacion y exclusién. También reconoce
la necesidad de prestar una atencién especifica al alumnado de origen inmigrante y a
sus familias, asegurando su inclusion en el sistema educativo espanol y facilitando su
proceso de adquisicion del idioma, asi como su adaptacion a la nueva cultura y

sociedad.
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Ademas, con la entrada en vigor de la LOMLOE se otorga una mayor relevancia a
la denominada competencia plurilingle. Esta se define como la habilidad de aprender
y emplear multiples lenguas, incluyendo las lenguas oficiales del Estado, las lenguas
extranjeras y, en su caso, las lenguas de origen del propio alumnado. Asimismo, esta
competencia incluye el entendimiento y apreciacion de las culturas ligadas a dichas

lenguas, favoreciendo de este modo una perspectiva intercultural.

Por su parte, en el decreto 81/2022 del 12 de julio, por el que se establece la
ordenacion y el curriculo de Educacion Primaria en la comunidad auténoma de
Castilla-La Mancha, la interculturalidad se encuentra integrada a través de diferentes

areas y materias.

En algunas materias como Educacioén Artistica, la interculturalidad puede abordarse
a través de la musica, el arte visual y la danza, explorando y celebrando las diversas
expresiones culturales de diferentes paises. En el area de Lengua Castellana y
Literatura, es posible abordar la interculturalidad mediante la lectura de textos literarios
de autorias diversas y procedentes de diferentes contextos culturales, lo que permite
al alumnado explorar y comprender las diferentes perspectivas y valores culturales.
Otra area destacable es la de Educacion Fisica, donde es posible incorporar juegos y
deportes tradicionales de distintas culturas, permitiendo que el grupo de estudiantes

experimente y valore practicas deportivas propias de otras comunidades.

En cuanto al area de Lengua Extranjera, la interculturalidad da nombre a uno de los
apartados ubicados dentro de los saberes basicos. En él se incluyen contenidos
culturales provenientes de paises de habla inglesa, abarcando aspectos como
festividades, tradiciones, costumbres, gastronomia, musica, arte y literatura. También
se contempla la diversidad linguistica presente en estos paises, asi como los

diferentes acentos y variedades dialectales.

4.1.5 EL DOCENTE ANTE LA INTERCULTURALIDAD

En la actualidad, es importante valorar el rol que desempefia el profesorado en el
proceso educativo. Aunque en la teoria la responsabilidad de fomentar el
acompanamiento y la orientacién en la creacion de estrategias de autorregulacion
recae sobre el programa educativo, en la practica es el propio profesorado quien debe

decidir asumir e incorporar en sus métodos la ensefianza de dichas estrategias.

El papel del personal docente ante la interculturalidad es fundamental para
fomentar un clima educativo basado en la inclusion y el respeto, que reconozca y

promueva la riqueza cultural presente en el aula.
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En primer lugar, el profesorado debe actuar como facilitador del didlogo
intercultural, promoviendo el intercambio de ideas, experiencias y perspectivas entre
estudiantes de diferentes culturas. Segun Banks (2015), “el dialogo intercultural puede
ayudar a los estudiantes a desarrollar una comprension mas profunda y compleja de
los temas interculturales y de los diferentes puntos de vista que existen sobre ellos” (p.
127).

En segundo lugar, el profesorado debe servir como modelo de respeto y
apreciacioén de la pluralidad cultural, promoviendo valores como la empatia y la
aceptacion de las diferencias entre el alumnado. Como sefala Banks (2008), “los
docentes deben reconocer y valorar las experiencias culturales de todos los
estudiantes para fomentar una identidad positiva y un sentido de pertenencia en un

entorno educativo diverso” (p. 45).

En tercer lugar, se debe disefar un curriculo que represente la variedad cultural
existente en el aula, incorporando contenido culturalmente relevante y promoviendo la
incorporacién de multiples perspectivas dentro del &mbito educativo. Segun Nieto
(2010), “el curriculo interculturalmente sensible reconoce y valora la diversidad cultural
de los estudiantes, incorporando experiencias, conocimientos y valores de diferentes

culturas en el disefio y la implementacion de la instruccion” (p.54).

Por ultimo, el personal docente debe ser un promotor activo de la justicia social,
abordando las desigualdades vy las injusticias basadas en la cultura, el género, la etnia
u otras identidades sociales. Como afirma Sleeter (2008), “los docentes interculturales
deben comprometerse a desafiar las estructuras de poder que perpetuan la exclusion
y la marginalizacion de ciertos grupos culturales, trabajando activamente para crear un

ambiente educativo mas equitativo y democratico” (p. 98).

Para que el profesorado sea capaz de desarrollar con éxito en el aula lo
anteriormente citado, es importante que reciba una formacion de calidad orientada al
trabajo de la interculturalidad a través de diversas estrategias y enfoques de desarrollo
profesional. Las mencionadas a continuacion son algunas de las practicas formativas

mas comunes:

- Formacioén en cursos y talleres especializados: el profesorado puede participar
en cursos Y talleres especializados en interculturalidad en la educacion. Estos
programas de formacién suelen ofrecer conocimientos tedricos sobre la
interculturalidad, asi como estrategias practicas para integrarla en el aula. Estos
cursos pueden ser impartidos por instituciones educativas, agencias gubernamentales

u organizaciones sin fines de lucro.
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- Participacion en comunidades de practica: el profesorado puede unirse a
comunidades de practica con el objetivo de compartir experiencias, recursos y
estrategias relacionadas con la interculturalidad en el aula. Estas comunidades pueden
ser locales o virtuales, y ayudan a crear un espacio en el que los profesionales de la
educacién pueden aprender de manera colaborativa, intercambiando diferentes ideas

entre si.

- Practica reflexiva: es una parte integral del desarrollo profesional en relacién con
la interculturalidad. El profesorado puede reflexionar sobre sus propias creencias,
valores y practicas en relacion con la diversidad cultural, reconocer los posibles puntos
de mejora en este ambito y definir objetivos especificos de desarrollo profesional para

darles respuesta de manera eficaz.

En su obra Interculturalidad y cambio educativo: Hacia comportamientos no
discriminatorios (1994), Maria Rosa Elosua destaca la relevancia que tiene el
aprendizaje constante en materia de educacion intercultural por parte del personal
docente. Para esta autora, las diferentes estrategias de desarrollo profesional, como
las mencionadas anteriormente, son clave para que los/las docentes sean capaces de
alcanzar las habilidades y conocimientos necesarios para transformar sus aulas en

espacios inclusivos y respetuosos.

4.2 GAMIFICACION
4.2.1 DEFINICION Y PRINCIPALES BENEFICIOS

La gamificacién es una metodologia activa que ha adquirido una importancia
significativa a lo largo de los afios en ambitos como la educacion, el entorno
organizacional y el sector de la salud, entre otros. En consecuencia, se han
desarrollado diversas definiciones del término, las cuales varian en funcién de la
perspectiva de cada autor o autora y del contexto de aplicacion (Deterding et al.,
2011). En términos generales, puede entenderse como una estrategia, técnica o
enfoque metodoldgico que transforma entornos no relacionados con el juego en
experiencias dinamicas, mediante la incorporacion de elementos propios del ambito
ludico, con el fin de aumentar la motivacion y dotar de un mayor significado a las

experiencias de las personas usuarias (Marin y Hierro, 2013).

El concepto de gamificacién surgié en 2008, inicialmente aplicado en el ambito
organizacional con el propdsito de atraer a potenciales personas consumidoras y
aumentar las ventas. No obstante, fue en 2012 cuando Kapp introdujo esta
metodologia en el contexto educativo, sentando las bases tedricas necesarias para

transformar las metodologias tradicionales y las actividades repetitivas en procesos de
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ensefanza-aprendizaje mas atractivos. Es por ello que, a lo largo de los afios, se ha
reconocido la importancia de incorporar herramientas innovadoras que favorezcan la
participacién activa del estudiantado y despierten su interés por aprender. En este
sentido, la gamificacién ha ido adquiriendo importancia en el contexto educativo, no
solo por su capacidad para incrementar la motivacién, sino también por su contribucion
a la mejora en la adquisicion de conocimientos, promoviendo un aprendizaje mas
auténomo y con significado. Asimismo, facilita la concentracion y el compromiso del
grupo de estudiantes, impulsa el desarrollo de competencias cognitivas y sociales, y
convierte el proceso educativo en una experiencia mas estimulante y satisfactoria
(Aguilera et al., 2020).

Para lograr una implementacién efectiva de la gamificacion, es esencial
estructurarla siguiendo su ciclo fundamental: motivacion — accién — recompensa —
logro. Este proceso debe estar guiado por principios adecuados al perfil del
estudiantado y basarse en tres elementos clave del disefio de juegos: las mecanicas,
las dinamicas y la estética. A través de estas dimensiones, el estudiantado forma parte
de su proceso de aprendizaje de manera activa, desarrollando expectativas de mejora
continua y participando en experiencias educativas mas significativas, interactivas y

enriquecedoras (Cornella et al., 2020).

La gamificacion se caracteriza, entre otras cosas, por su potencial para despertar la
motivacion intrinseca del alumnado. A diferencia de otros enfoques pedagdgicos que
se basan en la recompensa externa o en la evaluacioén tradicional, la gamificacion
busca que quienes aprenden se involucren en el proceso por el placer de aprender,
avanzar y superar desafios. En este sentido, la inclusion de retos progresivos, la
capacidad para intervenir y decidir en el transcurso de las actividades, asi como la
existencia de retroalimentacion constante, favorecen una conexiéon mas profunda y

significativa con el contenido.

En segundo lugar, y como sefiala Kapp (2012), un elemento esencial del disefio de
juegos —trasladado a la educacion mediante la gamificacion— es la existencia de un
sistema de retroalimentacion constante que permite a las personas participantes
ajustar sus estrategias en funcion de los resultados obtenidos. Esta caracteristica
contribuye a reducir la ansiedad ante el error, transformandolo en una oportunidad de
mejora continua. Ademas, la inmediatez de la informacién recibida potencia la
implicacion del estudiantado, ya que le permite observar el impacto directo de sus

decisiones.
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Otro de los beneficios que presenta esta metodologia es la personalizacion del
aprendizaje, aspecto que convierte a la gamificacion en una herramienta inclusiva y
adaptativa. Frente a modelos educativos homogéneos, la gamificacion permite disenar
actividades que se ajustan a los distintos ritmos, estilos y necesidades del
estudiantado. Un disefio gamificado efectivo considera los distintos perfiles y plantea
desafios que pueden ser abordados desde multiples caminos. Esto favorece la
participacién equitativa y significativa, ya que no se exige un Unico modo de
interaccion con los contenidos, sino que se ofrece un abanico de posibilidades que
respeta la diversidad del grupo-clase. Desde esta perspectiva, se potencia la
autonomia del estudiantado y se refuerza su autoestima, al permitirle avanzar a su

propio ritmo y estilo.

Cuando se traslada esta metodologia al contexto especifico de la Educacién
Primaria, los beneficios mencionados adquieren una dimensién aun mas relevante. A
esta etapa le corresponde el desarrollo de las bases cognitivas, sociales y
emocionales del estudiantado, por lo que metodologias activas como la gamificacion
resultan especialmente eficaces. La infancia, al estar estrechamente vinculada al juego
como herramienta natural de aprendizaje, encuentra en las propuestas gamificadas un

entorno familiar y estimulante que favorece la curiosidad y el deseo de aprender.

Asimismo, también potencia la dimension emocional del aprendizaje, estrechando
el vinculo entre el personal docente y el estudiantado, asi como entre pares. Las
dinamicas cooperativas, los desafios compartidos y la celebracién de logros colectivos
fortalecen el sentido de pertenencia al grupo y mejoran el clima del aula. Como
subrayan Foncubierta y Rodriguez (2014), este enfoque permite cultivar un ambiente
en el que los errores son vistos como parte natural del proceso educativo, lo cual es
especialmente importante en edades tempranas, cuando se esta consolidando la

autopercepcién de competencia.

En conjunto, estas cualidades convierten a la gamificacion en una metodologia
pedagdgica capaz de promover aprendizajes mas significativos, inclusivos y
participativos. Su correcta implementacién no depende Unicamente del uso de
tecnologias o de elementos ludicos, sino de una planificacién rigurosa orientada a las
necesidades reales del grupo de estudiantes, con atencion a la motivacion, la
personalizacion, la retroalimentacion y el componente narrativo como pilares

fundamentales del proceso educativo.

4.2.2 DESVENTAJAS DE LA GAMIFICACION
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A pesar de los multiples beneficios asociados a la gamificacién en entornos
educativos, es necesario adoptar una mirada critica que permita identificar también
sus limitaciones y riesgos. El entusiasmo generado por su potencial innovador no debe
eclipsar los desafios que pueden surgir al momento de su implementacion. En este
sentido, diversos estudios advierten que una aplicacion inadecuada de esta
metodologia puede generar efectos contrarios a los esperados, tanto a nivel

motivacional como pedagdgico.

Uno de los principales riesgos sefialados por quienes investigan esta tematica es el
posible enfoque superficial que puede adquirir el aprendizaje si se prioriza el
componente ludico por encima del desarrollo cognitivo y reflexivo del estudiantado.
Cuando la gamificacion se centra exclusivamente en recompensas externas, se puede
fomentar una motivacién extrinseca que, a largo plazo, resulta menos sostenible e
incluso contraproducente. Esta forma de motivacion puede sustituir el interés genuino
por aprender, dando lugar a una participacion condicionada por la obtencién de
premios mas que por la comprension significativa de los contenidos (Ryan y Deci,
2000).

Otra dificultad destacada se relaciona con la homogeneizacion de las experiencias
de juego, que no siempre responde a la diversidad del estudiantado. En este sentido,
Werbach y Hunter (2015) advierten que muchas dinamicas gamificadas replican
estructuras competitivas, lo cual puede resultar excluyente o desmotivador para
quienes no se identifican con dichos esquemas. Ademas, los juegos mal disefiados
pueden reforzar dinamicas de desigualdad o incluso reproducir estereotipos si no se
contemplan adecuadamente aspectos como la diversidad de género, el nivel
socioecondmico, los estilos de aprendizaje o las necesidades educativas especificas.

Asi, lejos de fomentar la inclusion, pueden terminar perpetuando la exclusion.

Desde la perspectiva del cuerpo docente, la implementacion de gamificacion implica
una elevada carga de trabajo, especialmente en las etapas iniciales del disefio e
integracion curricular. Esto puede suponer una barrera en contextos donde ya existen
altas demandas administrativas y limitaciones temporales. Segun Kapp (2012), el
desarrollo de una experiencia gamificada eficaz requiere no solo creatividad, sino
también conocimientos técnicos y pedagdgicos sélidos, lo que demanda una formacién

especifica que no siempre esta disponible en los programas de desarrollo profesional.

Cuando esta discusion se traslada al ambito especifico de la educacién primaria,
emergen desafios particulares que merecen especial atencién. En esta etapa

educativa, el estudiantado se encuentra en pleno desarrollo de habilidades
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emocionales, sociales y cognitivas, por lo que el enfoque gamificado debe ser
cuidadosamente planificado para evitar efectos no deseados. Por ejemplo, la
exposicion constante a clasificaciones y recompensas puede generar estrés o
frustracion en quienes no alcanzan con facilidad los objetivos propuestos, afectando su
autoestima y percepcion del aprendizaje. Una competencia mal gestionada puede
derivar en comparaciones negativas entre pares, afectando tanto en el clima del aula

como en las relaciones interpersonales.

Asimismo, la dependencia excesiva de tecnologias digitales en propuestas
gamificadas puede ampliar la desigualdad entre aquellas personas que disponen de
una conexion estable a internet en sus hogares, y quienes no disponen de tales
recursos. Esta situacion puede profundizar desigualdades preexistentes,
especialmente en contextos vulnerables o con infraestructura escolar limitada. En
consecuencia, resulta fundamental que el uso de herramientas digitales dentro de
estrategias gamificadas sea equitativo, contextualizado y complementario al resto de

metodologias empleadas.

En suma, si bien la gamificacion ofrece multiples posibilidades para enriquecer el
entorno educativo, su implementacion debe realizarse con una mirada reflexiva, critica
y situada, particularmente en etapas tan sensibles como la educacion primaria. El éxito
de esta metodologia no reside unicamente en la incorporacién de elementos de juego,
sino en su articulacion coherente con los principios pedagdégicos de inclusion, equidad

y calidad educativa.

4.3 MOTIVACION E INTERCULTURALIDAD
4.3.1 DEFINICION Y TIPOS DE MOTIVACION

El estudio de la motivacion ha suscitado interés a lo largo de la historia, aunque su
formulacién y desarrollo como constructo psicolégico moderno se remonta al siglo XIX.
Uno de los primeros referentes en abordar la motivacion desde la psicologia fue
William James. En su influyente obra Principles of Psychology (1890), James exploré
la naturaleza de la motivacién y su vinculo con la accién humana. Posteriormente, a lo
largo del siglo XX, diversas figuras relevantes de la psicologia, como Sigmund Freud,
Clark Hull, Abraham Maslow y B.F. Skinner, contribuyeron al desarrollo y refinamiento

del concepto.

De acuerdo con Reeve (2018), la motivacion puede definirse como “un proceso que
involucra los impulsos que activan, dirigen y sostienen la conducta orientada hacia una
meta” (p. 4). Se considera, por tanto, un impulso interno que ayuda a una persona a

actuar de determinada manera o a perseguir ciertos objetivos.
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La motivaciéon puede estar influenciada por diferentes factores, como pueden ser
internos o externos, lo cual da lugar a distintos tipos de motivacion. Los principales son

los siguientes:

- Motivacién intrinseca. Segun Ryan y Deci (2000) este tipo de motivacion “se
refiere al compromiso en una actividad por el placer inherente y la satisfaccion que se
experimenta mientras se realiza la misma” (p. 56). Las personas se involucran en la

tarea por el disfrute y el interés que les genera, sin necesidad de incentivos externos.

- Motivacidén extrinseca. En palabras de Ryan y Deci (2000) esta forma de
motivacién implica “la realizacién de una actividad como medio para alcanzar un
objetivo externo, una recompensa, un reconocimiento social o para evitar un castigo”

(p- 58). En este caso, la conducta esta impulsada por factores externos al sujeto.

- Motivacion de logro. Se centra en el deseo de alcanzar metas desafiantes y
demostrar competencia en una tarea determinada. Quienes poseen una elevada
motivacién de logro suelen esforzarse por alcanzar el éxito superando obstaculos, con

la intencién de ser reconocidos por sus méritos.

La interaccion entre estas formas de motivacion varia en funcién de cada persona y
del contexto. Comprender las distintas formas de motivacion resulta fundamental para
favorecer el comportamiento y el aprendizaje del estudiantado en diversos escenarios

educativos.

4.3.2 RELACION ENTRE MOTIVACION E INTERCULTURALIDAD

La relacién entre la motivacion y la interculturalidad en el contexto educativo resulta
fundamental para favorecer un aprendizaje que sea realmente significativo. En este
apartado se abordara especificamente la manera en que ambos conceptos se
encuentran interrelacionados. A continuacion, se desarrollan algunas de las principales

conexiones entre estas dos dimensiones.

- Motivacion para el aprendizaje intercultural. La motivacion puede influir en la
disposicién del estudiantado a participar en experiencias interculturales y a aprender
sobre diferentes culturas. Como sefiala Byram (1997), “la motivacion es esencial para
el aprendizaje intercultural, ya que impulsa a los individuos a comprometerse con la
diversidad cultural y a buscar activamente el conocimiento y la comprensién de otras

culturas” (p. 63).

- Promocidn del respeto y la empatia. La motivacion puede contribuir al desarrollo
de comportamientos empaticos hacia otras culturas, lo que contribuye a un mayor

entendimiento intercultural. Segun Paige et al. (2003), “la motivacion para aprender
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sobre otras culturas puede promover actitudes de apertura, tolerancia y respeto hacia

la diversidad cultural” (p. 22).

- Impulso para la participacién activa. La motivacién también puede estimular
una participacién activa en actividades interculturales, tales como intercambios
culturales, proyectos colaborativos o debates sobre temas globales. Como afirman
Paige et al. (2003), “la motivacidon para involucrarse en actividades interculturales
puede aumentar la participacion activa de los estudiantes y fomentar un mayor

entendimiento y aprecio por la diversidad cultural” (p. 78).

- Desarrollo de habilidades interculturales. La capacidad para solucionar de
manera efectiva conflictos en contextos diversos, la adaptabilidad cultural y el
intercambio eficiente de informacién, son algunas de las competencias interculturales

clave que pueden ser desarrolladas gracias a la motivacion.

En conclusion, la motivacion y la interculturalidad estan estrechamente vinculadas
en el ambito educativo, ya que la motivacién impulsa el compromiso con la diversidad
cultural, promueve actitudes de respeto y empatia, estimula la participacién en
experiencias interculturales y facilita la adquisicion de competencias que favorecen la
convivencia en sociedades multiculturales. Esta relacion pone de manifiesto la
importancia de abordar ambos conceptos de manera articulada para fomentar un

aprendizaje intercultural verdaderamente significativo e inclusivo.

5. CONTEXTUALIZACION

5.1 DESCRIPCION DEL TERRITORIO

Este trabajo se desarrolla tomando de referencia el C.E.l.P. José Maria Corcuera,
un centro de titularidad publica ubicado en el municipio de Polan, perteneciente a la
provincia de Toledo, en la regién de Castilla-La Mancha. Este municipio, de caracter
eminentemente rural, se situa a escasos 20 kildmetros de la ciudad de Toledo, en un
entorno que combina tradicion agricola con ciertos procesos de transformacion

derivados de su cercania a la capital provincial.

Teniendo en cuenta los datos ofrecidos por el Instituto Nacional de Estadistica (INE,
2023), el municipio de Polan cuenta con una poblacién de 3.884 personas. A pesar de
tratarse de un nucleo de poblacion reducido, el municipio ha experimentado en las
ultimas décadas una notable diversificacion demografica, con una presencia creciente
de poblacién de origen extranjero. Este fendmeno migratorio ha impactado de forma

directa en el contexto educativo local, siendo observable en el aula una pluralidad
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cultural y linglistica que enriquece el proceso educativo, a la vez que presenta nuevos

retos pedagodgicos y de inclusion social.

La comunidad auténoma de Castilla-La Mancha, en la que se encuentra emplazado
el municipio, se caracteriza por su extensa dispersion territorial y una distribucion
poblacional desigual, con importantes contrastes entre el medio rural y los nucleos
urbanos. En términos demograficos, ha sido histéricamente una regiéon emisora de
poblacion, aunque en las ultimas décadas se ha convertido también en territorio

receptor de flujos migratorios, tanto a nivel nacional como internacional.

Toledo, como una de las provincias mas dinamicas de la region, ha concentrado
buena parte de estos movimientos. La proximidad con Madrid ha convertido a
numerosos municipios toledanos en zonas de atraccién residencial para personas
migrantes, muchas de las cuales encuentran empleo en ambitos relacionados con la
agricultura o los servicios. Del mismo modo, se incluyen comunidades procedentes de
Africa, América Latina y otras zonas de Europa, cuyas familias se integran

progresivamente en la vida comunitaria y en el sistema educativo.

5.2 DESCRIPCION DEL CENTRO EDUCATIVO

El C.E.I.P. José Maria Corcuera se ubica en un entorno tranquilo, rodeado de
paisajes campestres y una notable riqueza natural. Esta localizacion proporciona al
centro un ambiente sereno que contribuye al crecimiento global del estudiantado. En
las inmediaciones del colegio se encuentran diversas infraestructuras municipales de
relevancia, como el polideportivo, el recinto ferial y el teatro municipal, espacios que
son frecuentemente utilizados por el equipo docente para la realizacion de actividades

educativas, deportivas y culturales que complementan el curriculo escolar.

Por su parte, el centro cuenta con tres edificios diferenciados: dos de ellos
destinados al alumnado de Educacion Primaria y uno destinado a Educacioén Infantil
(véase ANEXQ 2). El edificio principal de Educacién Primaria consta de dos plantas y
alberga diversas dependencias funcionales, entre ellas: aulas ordinarias, el aula de
informatica, los despachos destinados al equipo de direccion y de orientacion, la sala
del personal docente, la biblioteca, el aula de educacién fisica, el aula de Pedagogia
Terapéutica (P.T.), el comedor escolar y los bafos. Este edificio cuenta también con
escaleras de emergencia y un ascensor, reservado para personas con movilidad

reducida, lo que evidencia el compromiso del centro con la accesibilidad universal.

El centro funciona como una escuela de doble linea, con dos aulas por cada nivel
educativo, tanto en Infantil como en Primaria. Actualmente, el centro cuenta con 302

estudiantes matriculados, de los cuales 89 cursan Educacion Infantil y 213, Educacion
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Primaria. Por otra parte, el equipo docente esta compuesto por un total de 18
tutores/as: 6 pertenecen a Educacion Infantil y 12 a Educacion Primaria. Ademas, el
claustro cuenta con un docente especialista en Musica, tres en Inglés y dos en
Educacion Fisica y Religién Catdlica, asi como con una orientadora, una maestra de
Pedagogia Terapéutica (P.T.), y una especialista en Audicion y Lenguaje (A.L.), que
desempena su funcion tanto en este centro como en el de la localidad vecina,

Guadamur.

En cuanto al personal no docente, el centro dispone de una Auxiliar Técnica
Educativa (A.T.E.), que desempefa un papel fundamental en el apoyo al alumnado
con mayores necesidades educativas; una fisioterapeuta que presta atencién
especializada; personal de limpieza y un conserje encargado del mantenimiento
general del centro; y personal de cocina y comedor escolar, asi como responsables del

servicio de aula matinal, el cual se ofrece como recurso de conciliacion familiar.

El funcionamiento del C.E.I.P. José Maria Corcuera se enmarca en la estructura
educativa espafiola y, en consecuencia, toma como referencia la Ley Organica 3/2020,
de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de Educacién
(LOE), conocida como LOMLOE. Ademas, como centro ubicado en Castilla-La
Mancha, se guia segun las competencias de dicha administraciéon autondmica en lo
referente a educacion. Esto implica que Castilla-La Mancha tiene capacidad para
desarrollar y adaptar la legislacion educativa estatal a las particularidades de su

contexto territorial, cultural y social.

En este sentido, el gobierno de Castilla-La Mancha ha introducido mejoras a nivel
curricular con el propdsito de fomentar la conciencia medioambiental, la solidaridad y
la participacion social desde edades tempranas. Asimismo, se otorga un especial valor
a la competencia digital, a la atencion a la diversidad y a la inclusion, ya que son

considerados elementos clave del sistema educativo actual.

Desde la Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes de Castilla-La Mancha, se
impulsan también diversas politicas publicas orientadas a la mejora de la educacion,

entre las que destacan:

e ElPlan de Exito Educativo y Prevencién del Abandono Escolar Temprano,
dirigido a reducir las tasas de repeticién y abandono mediante refuerzos
educativos, desdobles y apoyo individualizado.

o Programas de inclusién educativa, como el Plan de Atencion a la Diversidad,
que promueven la implicacion activa de todo el alumnado, sin importar su

procedencia o su situacion socioecondmica.
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e Acciones especificas dirigidas a aquellos y aquellas estudiantes que se
incorporan al sistema educativo tardiamente o que presenta necesidades
educativas especiales, asi como recursos complementarios como el servicio
de aula matinal, comedor escolar y transporte educativo.

o El fortalecimiento de la formacion del profesorado, mediante planes de
desarrollo profesional, innovacion pedagogica y uso de tecnologias

aplicadas a la ensefanza.

Todo este marco normativo y politico sienta las bases para construir una educacién
publica, inclusiva, participativa y adaptada al contexto local, principios que guian la

practica educativa del C.E.I.P. José Maria Corcuera.

5.3 DESCRIPCION DE LA PROBLEMATICA

Durante el presente curso escolar el centro ha vivido un notable incremento de
estudiantes de reciente incorporacion procedentes de diversos contextos culturales,
cuya llegada se ha producido, en su mayoria, una vez iniciado el curso académico.
Este fendmeno responde a la existencia de oportunidades laborales en la region (en el
sector agricola y de servicios), que atraen a familias extranjeras a lo largo del curso

escolar, generando un flujo migratorio constante.

Esta situacion plantea desafios especificos tanto en el plano organizativo como en
el ambito pedagdgico y social, ya que el ingreso del alumnado migrante fuera del
calendario previsto conlleva una adaptacion mas compleja al entorno escolar y a la
dinamica del aula. Si bien la comunidad educativa en general —incluyendo tanto al
profesorado como al alumnado— muestra una actitud de acogida respetuosa, lo cierto
es que se han detectado situaciones de desinterés, falta de interaccioén e incluso
ciertos conflictos entre iguales, derivados, en muchos casos, de la escasa disposicion

del alumnado a conocer y valorar otras realidades culturales distintas a la propia.

Esta falta de interés por parte del alumnado hacia las culturas de sus nuevos
compaferos y compafieras se manifiesta en diversas formas, como la ausencia de
curiosidad por sus lenguas de origen, costumbres o formas de vida, asi como en
actitudes de distanciamiento social o rechazo sutil, que dificultan una convivencia
plenamente inclusiva. En algunos casos, el desconocimiento genera inseguridad,
estereotipos e incluso miedos que derivan en dinamicas de aislamiento o conflictos

interpersonales.

En este contexto de diversidad cultural creciente, se considera imprescindible el
disefio e implementacion de propuestas educativas que no solo favorezcan la inclusion

del alumnado recién llegado, sino que promuevan el interés del resto del grupo-clase
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por aprender sobre otras culturas, rompiendo barreras socioculturales y fomentando
una convivencia enriquecedora y respetuosa. Desde esta perspectiva, el presente
TFM se plantea como una respuesta pedagogica a esta necesidad que busca
concienciar al estudiantado sobre el valor de la pluralidad cultural y de despertar en
ellos y ellas el interés por conocer distintas formas de vida, tradiciones y

cosmovisiones.

Para ello, se apuesta por el uso de metodologias activas e innovadoras, como la
gamificacion, con el objetivo de incrementar la motivacion y la implicacién activa de los
y las estudiantes. A través de propuestas gamificadas que giran en torno a contenidos
interculturales, se busca crear un ambiente educativo activo y participativo, en el que
el alumnado no solo adquiera conocimientos sobre otras culturas, sino que desarrolle

actitudes de apertura, empatia y respeto hacia sus iguales.

En definitiva, la problematica abordada en este trabajo no reside unicamente en la
presencia de conflictos derivados de la diversidad, sino en la ausencia de
herramientas adecuadas para transformar dicha diversidad en una oportunidad
educativa. El reto, por tanto, consiste en sensibilizar al conjunto del grupo-clase sobre
el valor del pluralismo cultural como un eje fundamental para la construccion de una

ciudadania global.

5.4 DESCRIPCION DEL ALUMNADO

Teniendo en cuenta la problematica descrita en el apartado anterior, la intervencion
disefiada en el presente trabajo se dirige de manera especifica al alumnado de 3°° de
Educacioén Primaria. Esta elecciéon responde a una serie de factores pedagogicos,
sociales y contextuales que justifican la idoneidad del nivel educativo seleccionado

como destinatario principal de la propuesta.

En primer lugar, conviene destacar que la intervencién esta disefiada para ser
implementada en ambos grupos, es decir, 3°A y 3°B, asegurando asi un alcance
equitativo y coherente en toda la cohorte. En ambos grupos se registra un nimero
similar de estudiantes, siendo 15 alumnas y alumnos por aula, lo que permite una
atencion mas individualizada y una implementacion mas eficaz de estrategias

metodoldgicas activas como la gamificacion.

Figura 1 Figura 2
Grafico perfil del alumnado — 3°A. Grafico perfil del alumnado — 3°B.
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Alumnado 3°A Alumnado 38

Nimero de estudiantes
IS
Ndmere de estudiantes

Nota: Elaboracion propia. Nota: Elaboracion propia.

El alumnado destinatario de esta propuesta nacié en su mayoria en el afio 2015,
por lo que la edad media ronda los 9 anos. Esta franja etaria se considera
especialmente significativa en términos del desarrollo socioemocional y del
pensamiento moral y ético, ya que los y las estudiantes comienzan a construir de
manera mas consciente sus ideas y creencias hacia la diversidad. Por tanto, es un
momento idoneo para trabajar de forma directa la educacién intercultural y fomentar

valores como la empatia y el respeto hacia diferentes culturas.

Cabe resaltar que tanto en el grupo 3°A como en 3°B se encuentra presente una
proporcion significativa de alumnado de origen migrante, lo cual es reflejo de la
diversidad cultural caracteristica del centro. Aunque una parte importante de este
alumnado ha nacido en Espafia, mantiene vinculos familiares y culturales estrechos
con paises de procedencia diversa, como Marruecos, Rumania o Ecuador, lo que
enriquece el aula con multiples referentes linguisticos, culturales y sociales. Sin
embargo, el volumen reducido de alumnado por clase hace que esta diversidad sea
aun mas visible y, en ocasiones, mas susceptible de ser objeto de exclusion, sobre
todo cuando existen dinamicas de grupo no inclusivas o situaciones de

desconocimiento mutuo.

Con el fin de conocer en mayor profundidad las dinamicas interpersonales y las
relaciones de grupo existentes, el alumnado de 3°A y 3°B realizé un sociograma
(véase ANEXO 3). Esta técnica, basada en la cumplimentacién de un cuestionario en
el que las y los estudiantes responden a diversas preguntas mencionando a sus
comparfieras y compafieros, ha permitido identificar las redes de relaciones, las
posiciones de liderazgo, los posibles casos de aislamiento y los roles sociales que
cada miembro ocupa dentro del grupo. Posteriormente, los datos obtenidos se han
trasladado a tablas para facilitar su analisis e interpretacion. Este estudio ha resultado
fundamental para ajustar la propuesta de intervencién educativa, asegurando que se
adapten las actividades y estrategias a las caracteristicas reales del grupo y se

favorezca una participacion equitativa de todo el alumnado.
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Por otro lado, trabajar la interculturalidad en los niveles iniciales de Educacién
Primaria resulta esencial no solo para prevenir actitudes excluyentes en etapas
posteriores, sino también para sembrar en el alumnado las bases de una sociedad
democratica y comprometida con la diversidad. Tercero de Primaria, en particular,
representa un punto clave para la adquisicién de habilidades como la cooperacion, la
gestion emocional y la comunicacion interpersonal, elementos fundamentales para una
verdadera inclusion social y escolar. Asimismo, el disefio metodoldgico propuesto,
centrado en la gamificaciéon, permite una aproximacion ludica y motivadora a
contenidos de naturaleza intercultural, lo cual resulta especialmente efectivo en esta
etapa educativa, donde el juego continta siendo una herramienta clave de desarrollo

cognitivo, social y afectivo.

6. FUNDAMENTACION DE LA METODOLOGIA

En el marco de la educacién actual, la cual se caracteriza por la pluralidad y el
dinamismo, resulta fundamental seleccionar metodologias activas las cuales
favorezcan el crecimiento integral del alumnado y respondan a los desafios
especificos que plantea la convivencia en contextos culturalmente diversos. En la
propuesta que se presenta en este trabajo, se han tomado en consideracién diversas
metodologias que, por su caracter participativo, vivencial y motivador, pueden resultar
especialmente adecuadas para abordar contenidos relacionados con la educacion

intercultural.

Entre las metodologias activas mas relevantes se encuentran el aprendizaje
cooperativo, que fomenta el trabajo colaborativo en contextos heterogéneos; el
aprendizaje basado en proyectos (ABP), que promueve la autonomia de los y las
estudiantes al tener que enfrentar situaciones reales y significativas; y el aprendizaje-
servicio (ApS), que integra el compromiso social con el desarrollo de competencias
curriculares y valores ciudadanos. Todas ellas favorecen la inclusion del alumnado con

diferentes trayectorias culturales y el fomento de actitudes de respeto y empatia.

No obstante, y teniendo en cuenta el colectivo al que esta propuesta se encuentra
dirigida, asi como la necesidad de estimular el interés y la participacion del alumnado
en el conocimiento de otras culturas, se ha optado por aplicar una metodologia basada

en la gamificacion.

La gamificacion consiste en el uso de mecanicas y elementos propios del juego en
situaciones que no son ludicas, con el objetivo de incrementar la motivacion, el
compromiso y la implicacion activa del estudiantado en los procesos educativos. En el

ambito educativo, esta metodologia se presenta como una herramienta innovadora y
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versatil que favorece la adquisicién de destrezas basicas, entre ellas la cooperacion, la

creatividad y la habilidad para afrontar nuevos retos.

Entre sus principales ventajas, destacan la capacidad de mejorar el clima del aula,
promover una participacion equitativa y significativa del alumnado, y potenciar una
disposicién receptiva hacia la adquisicién de nuevos conocimientos. Ademas, al
incorporar elementos como retos, recompensas, niveles o narrativa, se logra despertar
el interés del estudiantado y generar experiencias educativas mas dinamicas,

accesibles y personalizadas.

Numerosos estudios evidencian que el uso de ciertos elementos caracteristicos del
juego en contextos educativos puede ayudar a incrementar la motivacion del
alumnado, asi como generar actitudes mas positivas hacia el aprendizaje, lo cual se
veria reflejado en su rendimiento académico. Como sefialan Deterding et al. (2011), “la
gamificacion, al incorporar dinamicas propias del juego en contextos no ludicos,
transforma las experiencias educativas en procesos mas atractivos, desafiantes y
emocionalmente significativos” (p. 10). Esta transformacién permite no solo captar la
atencion del alumnado, sino también favorecer la cooperacion, la toma de decisiones y

la habilidad de resolucién de conflictos de manera auténoma.

En contextos donde la diversidad cultural esta presente en el aula, la gamificacién
adquiere un valor afadido. A través del disefo de actividades inclusivas, colaborativas
y basadas en el respeto a las diferencias, esta metodologia puede favorecer la
educacion intercultural, combatir estereotipos y promover el conocimiento y aprecio

por otras culturas.

Ademas, al ser una estrategia que permite el disefio de narrativas adaptadas a
distintos contextos socioculturales, la gamificacion ofrece un espacio idoneo para la
representacion de identidades diversas y el abordaje de problematicas como la falta de
integracion o el rechazo por desconocimiento. Tal como afirman Ruth y Kaspar (2022),
“la gamificacion puede actuar como puente entre culturas, fomentando el dialogo, el

aprendizaje compartido y la construccion de una ciudadania global e inclusiva” (p. 5).

En relacion con esto, y teniendo en cuenta las multiples ventajas que ofrece la
gamificacién en contextos educativos e interculturales, resulta especialmente
pertinente aplicar esta metodologia con el alumnado de tercero de Educacién Primaria,

que es al que va dirigida la presente propuesta.

Este grupo presenta una serie de caracteristicas evolutivas, cognitivas y
emocionales que hacen de la gamificacién una herramienta especialmente eficaz. A

esta edad (9/10 afos), el alumnado muestra una gran receptividad hacia las
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experiencias ludicas, una alta necesidad de interaccion social, asi como un fuerte
deseo de reconocimiento y participacion activa en el aula. Como senalan Piaget (1970)
y otros estudios posteriores, el juego continda siendo una via privilegiada para el
aprendizaje en estas edades, ya que favorece la construccion del conocimiento a

través de la experimentacion, el ensayo-error y la cooperacion.

Ademas, en el contexto concreto del CEIP José Maria Corcuera, donde se ha
detectado la presencia significativa de alumnado de origen extranjero y donde han
surgido situaciones de desinterés y falta de integracion derivadas de la escasa
interaccion intercultural, la gamificacion permite disefar experiencias inclusivas,
dinamicas y emocionalmente seguras que promueven el conocimiento mutuo, el

respeto y la colaboracién entre iguales.

El hecho de que las clases estén formadas por un niumero reducido de estudiantes
(15 por grupo), facilita aun mas la implementacion de esta metodologia, ya que
permite una mayor personalizacién de las actividades, una atencién mas cercana a las
necesidades individuales del alumnado y un seguimiento mas eficaz del progreso

colectivo.

Respecto a estas diferencias, es necesario destacar también que la gamificacion no
solo resulta util como estrategia para aumentar la motivacion, sino que también se
alinea de manera efectiva con principios fundamentales del Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA) y de la educacion personalizada (véase ANEXO 4), ambos
enfoques esenciales en contextos educativos inclusivos y diversos como el que ocupa
este TFM.

ElI DUA, tal como se recoge en la normativa educativa actual, propone tres ejes
principales: garantizar distintas formas de presentar la informacién, permitir que el
alumnado pueda expresar lo aprendido de diferentes formas, y promover diversas vias
para la participacion. En este sentido, la gamificacion permite incorporar distintos tipos
de actividades, niveles de dificultad y formas de participacion, haciendo posible que
cada estudiante se relacione con los contenidos de acuerdo con sus intereses y estilos

de aprendizaje.

Mediante dinamicas ludicas, sistemas de recompensas, retos colaborativos y
narrativas atractivas, el disefio gamificado puede adaptarse faciimente a las
necesidades especificas de cada alumno/a, incluyendo al alumnado de reciente
incorporacion al sistema educativo, o estudiantes que requieran apoyos especificos

para su motivacién o implicacién emocional. La inclusion de recursos visuales,

30

——
| —



Universidad
Europea VALENCIA

auditivos, manipulativos o interactivos favorece ademas la accesibilidad y la

comprension de los contenidos desde distintos canales sensoriales.

En este marco, aplicar gamificacion en un entorno como el del CEIP José Maria
Corcuera permite atender de manera equitativa a la diversidad cultural, linguistica y
cognitiva del alumnado, favoreciendo su participacién activa y su desarrollo personal

en un ambiente motivador, inclusivo y respetuoso con sus caracteristicas individuales.

7. DESARROLLO DE LA INTERVENCION

7.1 INTRODUCCION

La situaciéon de aprendizaje lleva por nombre “Pasaporte a la aventura” y esta
disefiada para ser implementada en la etapa de Educacién Primaria de un centro
educativo. Se encuentra dirigida a estudiantes de 3° de Primaria, ya que los
contenidos seleccionados estan vinculados con los aprendizajes propios de este
curso. El area de referencia es Inglés, y la propuesta se va a llevar a cabo en 10

sesiones de 45 minutos cada una.

Un aspecto fundamental de esta situacién de aprendizaje es la existencia de un hilo
conductor que da cohesion y sentido a todas las sesiones. En ella, un grupo de nifas y
nifos de diferentes lugares del mundo han tenido que abandonar sus paises de origen
y han llegado al nuestro. Sin embargo, estas personas no recuerdan con claridad de
qué pais proceden, por lo que el alumnado tendra la misién de ayudarles a descubrir
sus paises de origen. Para lograrlo, en cada sesion se propondran actividades y retos
que deberan superar utilizando correctamente los contenidos del area de inglés. Al
resolver estas tareas, obtendran pistas relacionadas con elementos culturales de
diferentes paises, como costumbres, monumentos, comidas tipicas, entre otros
aspectos. Al final de cada sesion, las alumnas y los alumnos tendran que analizar las
pistas obtenidas, reflexionar de forma conjunta y decidir a qué pais corresponden. Este
proceso se repetira en cada sesidén hasta completar la mision y acompafiar a todos los

personajes en el redescubrimiento de sus raices.

Los detalles especificos de la intervencion se podran consultar en el ANEXO 5,
donde se recogen de forma resumida y organizada en una tabla para facilitar su

comprension.

7.2 JUSTIFICACION

Trabajar la interculturalidad mediante metodologias como la gamificacion es

fundamental para fomentar la participacion, la empatia y el respeto hacia otras culturas
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de una forma dinamica y cercana al alumnado. Ademas, hacerlo mediante la lengua
inglesa es especialmente relevante, ya que este idioma es una herramienta de
comunicacion global que abre puertas a otras realidades culturales y ofrece al

alumnado la oportunidad de desarrollar competencias linglisticas mientras descubren
y valoran diferentes formas de vida.

En este sentido, la intervencién no solo potencia una educacién inclusiva, sino que
también se alinea con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda
2030, especialmente con el ODS 4: Educacién de calidad, al garantizar un aprendizaje
equitativo y motivador para todo el alumnado. Ademas, se conecta con el ODS 10:
Reduccion de las desigualdades, al favorecer la igualdad de oportunidades y eliminar

barreras en el entorno educativo.

Para el disefio de esta intervencion me he basado en la actual ley educativa, la
LOMLOE. Ademas, siguiendo lo que establece el Decreto 81/2022, de 12 de julio, por
el que se regula el curriculo de Educacién Primaria en la Comunidad Auténoma de
Castilla-La Mancha, he estructurado la propuesta en 10 sesiones de 45 minutos, como
ya he sefialado previamente. Estas sesiones se desarrollan a lo largo de 3 semanas,
ya que el curriculo marca una distribucion de 4 sesiones semanales para el area de

inglés en 3° de Primaria. El cronograma previsto es el siguiente:
Figura 3

Cronograma del desarrollo de la situacion de aprendizaje.

Calendario mensual. 2025
Mayo

Lista de Tareas
Lunes Martes Miére. Jueves Viernes Sabado  Domingo

— Leyenda

— - -
, :

26 27 2 29 30 N Notas

Nota. Elaboracion propia.

7.3 ELEMENTOS CURRICULARES

El objetivo general de la intervencion consiste en desarrollar una situacion de
aprendizaje gamificada que integre contenidos interculturales en el area de la lengua

inglesa, con el propésito de fomentar la participacion activa y el respeto hacia la

——
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diversidad cultural, promoviendo una educacion inclusiva y significativa en el alumnado
de Educacion Primaria. En cuanto a los objetivos especificos, se plantean los
siguientes: valorar los elementos culturales propuestos en las actividades; apreciar la
importancia del inglés como medio para aprender diferentes aspectos culturales;
favorecer el aprendizaje de vocabulario y estructuras gramaticales basicas mediante
dinamicas de gamificacion; promover actitudes de respeto y tolerancia hacia la
diversidad cultural; identificar las principales caracteristicas de los lugares trabajados
en la propuesta; y favorecer la comprension y la produccién de textos orales y escritos

breves.

Los contenidos que se abordan en la intervencidn se relacionan con el desarrollo de
estrategias basicas para la comprension y produccion de textos orales y escritos
breves y sencillos. Se trabajara el 1éxico vinculado a la identificacion personal y a la
descripcion de lugares y rutinas diarias, asi como funciones comunicativas basicas
adaptadas a contextos cercanos al alumnado. Ademas, se promovera el uso de la
lengua inglesa como medio para conocer y valorar otras culturas y formas de vida.
Asimismo, se fomentara la utilizacion de estrategias elementales de busqueda de
informacion para favorecer la autonomia del estudiantado, asi como también su

competencia digital.

Los elementos curriculares que sustentan a esta situacion de aprendizaje se

encuentran recogidos de manera detallada en una tabla ubicada en el ANEXO 6.

7.4 METODOLOGIA

En la presente intervencion se utilizaran tres metodologias activas de manera
complementaria: el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje cooperativo y la
gamificacion. Esta ultima se integrara mediante actividades ludicas, como juegos
digitales y dindmicas con recompensas y retos, lo que permitira al alumnado implicarse

activamente en su proceso formativo.

El aprendizaje cooperativo estara presente a lo largo de las sesiones, ya que el
alumnado trabajara en grupos donde sera esencial la colaboracion, la responsabilidad
compartida y la comunicacion para alcanzar los objetivos. Ademas, la propuesta se
desarrollara bajo un enfoque de aprendizaje basado en proyectos, ya que todo el
trabajo gira en torno a la resolucién de un desafio global que se mantiene a lo largo de
las sesiones. Este enfoque facilita la conexion entre las distintas actividades,
dotandolas de un sentido practico y permitiendo al alumnado aplicar lo aprendido en

un contexto realista y significativo.
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7.5 SECUENCIA DE SESIONES
Tabla 1

Sesién 1 de la situacion de aprendizaje

TiTULO Comienza la aventura: Explorando nuevas culturas.

OBJETIVO Favorecer la comprension y la produccién de textos orales y escritos breves.

YN ap-Nei (o] B COMP. ESPECIF. | DESCRIP. CRIT. DE SABERES BASICOS
CURRICULAR EVALUACION

1 CCL2 1.1 A. Comunicacion.
CP1 - Estrategias basicas para la
comprension, la planificacién y la
CD1 produccion de textos orales, escritos

y multimodales breves, sencillos y
contextualizados.

DURACION 1 sesion = 45 min CRONOGRAMA 6 de mayo de 2025

La actividad inicial consiste en una lluvia de ideas, cuyo propésito es explorar y valorar

los conocimientos previos que el alumnado posee sobre la interculturalidad. Esta

DESARROLLO

dindmica permitira abrir un espacio de reflexiéon conjunta. 10 min.

A continuacion, se llevara a cabo la actividad principal, que consistira en la
presentacion de un cuento elaborado especificamente para esta situacion de
aprendizaje, el cual sera proyectado en la pantalla digital. A través de dicha historia,
los y las estudiantes conoceran a los protagonistas, que son aquellos personajes que
deberan ir encontrando a lo largo de las distintas sesiones, asi como el vocabulario y
las estructuras gramaticales que formaran parte del aprendizaje. 30 min

Finalmente, se entregara a cada estudiante un pasaporte de explorador, cuyo
funcionamiento se explicara detalladamente: este pasaporte incluye nueve casillas que
deberén ser selladas al finalizar cada sesién, siempre que los retos propuestos hayan
sido superados y los objetivos alcanzados. Al completar las nueve casillas, el
alumnado obtendra el reconocimiento como buenos exploradores, fomentando asi su

motivacion y compromiso durante todo el proceso. 5 min

RECURSOS Pantalla interactiva; cuento de elaboracién propia; pasaportes de explorador impresos.

Para visualizar los materiales creados, véase ANEXO 7.

Nota. Elaboracion propia.
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Tabla 2

Sesién 2 de la situacién de aprendizaje

TiTULO

Descubriendo las rutinas en Francia.

OBJETIVO

Relacionar vocabulario en inglés sobre rutinas diarias con imagenes y
representaciones culturales de otros paises, en este caso Francia.

FUNDAMENTACION
CURRICULAR

COMP. DESCRIP. CRIT. DE SABERES BASICOS
ESPECIF. EVALUACION
CCL2 A. Comunicacion.
1 CP1 1.1 - Léxico elemental y de interés para el
D1 alumnado relativo a la identificacion
c personal.
CPSAA3 C. Interculturalidad.
6 cc3 6.1 - La lengua extranjera como medio para
conocer culturas y modos de Vvida
CCECH diferentes.

DURACION

1 sesion = 45 min CRONOGRAMA 7 de mayo de 2025

DESARROLLO

Esta sesion dara comienzo con un breve repaso, donde se recordara lo aprendido en
la sesion anterior y se presentaran nuevamente los personajes de la historia, con el fin

de que el alumnado los tenga presentes. 5 min.

La actividad principal se realizara en pequefios grupos de tres estudiantes. Consistira
en un juego de memory vinculado al vocabulario de las rutinas. Cada grupo recibira
tarjetas que deberan emparejar de tres en tres: la palabra en inglés que nombre la
rutina, un pictograma que la represente y una imagen que muestre cémo se realiza
esa rutina en la cultura francesa, que sera la protagonista de esta sesion. La docente

acompanara el proceso verificando que las asociaciones sean correctas. 25 min

Para finalizar, el alumnado pondra en comun la informacion obtenida y se revisaran las
asociaciones realizadas y, a través de la observacion de las imagenes, el alumnado
debera identificar a qué pais o cultura corresponden las rutinas y con qué personaje
del cuento estan relacionadas. Si el grupo ha superado el reto con éxito, se procedera

al sellado del pasaporte de explorador. 15 min

RECURSOS

Tarjetas de memory; pasaporte de explorador; sellos; pantalla interactiva; ordenador.

Para visualizar los materiales creados, véase ANEXO 8.

Nota. Elaboracion propia.
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Tabla 3

Sesién 3 de la situacion de aprendizaje

TiTULO

OBJETIVO

FUNDAMENTACION
CURRICULAR

DURACION

DESARROLLO

RECURSOS

Una carrera hacia Italia: descubriendo nuevas pistas.

Participar activamente en dinamicas cooperativas para consolidar el vocabulario
relacionado con las rutinas diarias y mejorar la pronunciacion en lengua inglesa.

COMP. DESCRIP. CRIT. DE SABERES BASICOS
ESPECIF. EVALUACION
CCL1 A. Comunicacion.
2 CP1 2.1 - Funciones comunicativas basicas de uso

comun adecuadas al ambito y al contexto:

CE1 describir personas y lugares; describir y
enumerar algunas rutinas.
CPSAA3 C. Interculturalidad
6 cc3 6.1 - Aspectos socioculturales y sociolinglisticos
mas significativos relativos a las costumbres
CCEC1 y la vida cotidiana en paises donde se habla
lengua extranjera.
1 sesion = 45 min CRONOGRAMA 9 de mayo de 2025

La actividad inicial consistira en realizar un breve repaso de lo aprendido en la sesion
anterior, incluyendo la presentacion de los personajes ya descubiertos y recordando

los que aun quedan por encontrar. 10 min.

La actividad principal sera una carrera de relevos en el patio, donde el alumnado,
organizado en grupos de tres, debera correr por turnos hasta la otra parte de la pista
para recoger tarjetas que contendran imagenes o pictogramas relacionados con el
vocabulario trabajado. Una vez cada grupo haya reunido todas sus tarjetas, deberan
ordenarlas correctamente para formar una secuencia ldgica de rutinas diarias vy,
ademas, pronunciarla en inglés de manera adecuada. Si logran superar la prueba
dentro del tiempo establecido, la secuencia es correcta, y la pronunciacion es

adecuada, obtendran tres pistas culturales sobre ltalia. 25 min

Una vez en el aula, analizaran estas pistas para descubrir a qué pais corresponden y
con qué nifio o nifia del cuento se relacionan. La sesion finalizara con el sellado del
pasaporte cultural a los grupos que hayan superado el reto con éxito, reconociendo asi

su avance en la misiéon. 10 min

Tarjetas con vocabulario de rutinas; pistas culturales sobre Italia; pasaportes de

explorador; sellos; pista deportiva; reloj.

Nota. Elaboracién propia.
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Tabla 4

Sesién 4 de la situacién de aprendizaje

TiTULO Aventura en Japon: Un viaje a través de cédigos.

OBJETIVO Aplicar correctamente la estructura gramatical en la resolucién de retos, al
tiempo que se descubren aspectos culturales relacionados con Japon.

FUNDAMENTACION COMP. DESCRIP. CRIT. DE SABERES BASICOS
CURRICULAR ESPECIF. EVALUACION
CCL2 A. Comunicacion.
1 CP1 1.1 - Estrategias basicas para la comprension, la

planificaciéon y la produccion de textos

CD1 orales, escritos y multimodales breves,
sencillos y contextualizados.
- Léxico elemental y de interés para el
alumnado relativo a la identificacion
personal.
CPSAA3 C. Interculturalidad.
6 cc3 6.1 - La lengua extranjera como medio para
conocer culturas y modos de vida diferentes.
CCEC1

DURACION 1 sesion = 45 min CRONOGRAMA 12 de mayo de 2025

La sesion comenzara con una breve explicacion sobre la estructura gramatical del

presente simple, asegurando que el alumnado comprenda su uso y forma. 15 min.

DESARROLLO

A continuacion, como actividad principal, se presentaran una serie de retos en forma
de jeroglificos, compuestos por codigos, simbolos y nimeros, que los grupos
cooperativos, formados por tres estudiantes, deberan descifrar correctamente. Al
resolverlos, obtendran oraciones en las que se emplea el presente simple, y que,

ademas, les descubriran curiosidades sobre la cultura japonesa. 25 min

Una vez superado este reto, cada grupo debera analizar las oraciones obtenidas y
relacionarlas con el nifio o la nifia de la presentacion inicial con quien consideren que
dichas oraciones estan conectadas, descubriendo asi su pais de origen. Tras ello, se

procedera al sellado de la casilla correspondiente del pasaporte. 5 min

RECURSOS Pantalla interactiva; sobres con las pruebas en su interior; folios; lapices; pasaporte del

explorador; sellos. Para visualizar los materiales creados, véase ANEXO 9.

Nota. Elaboracion propia.
Tabla 5

Sesién 5 de la situacion de aprendizaje
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TiTULO

El misterio escondido en Bolivia.

OBJETIVO

Desarrollar la capacidad de trabajar de manera cooperativa para localizar,
organizar y estructurar informacion.

FUNDAMENTACION
CURRICULAR

COMP. DESCRIP. CRIT. DE SABERES BASICOS
ESPECIF. EVALUACION
CCLA1 A. Comunicacion.
2 CP1 2.2 - Estrategias basicas para la comprension, la

planificacion y la produccion de textos orales,

DURACION

CE1 escritos y multimodales breves, sencillos y
contextualizados.
- Léxico elemental y de interés para el alumnado
relativo a la identificacion personal.
CPSAA3
6 cc3 6.1 C. Interculturalidad.
ECA - La lengua extranjera como medio para conocer
CCEC culturas y modos de vida diferentes.
1 sesion = 45 min CRONOGRAMA 13 de mayo de 2025

DESARROLLO

La quinta sesién dard comienzo con una breve revision de los aprendizajes adquiridos
el dia anterior, con especial atencién a la gramatica, para reforzar los conocimientos y

facilitar su aplicacion en las actividades posteriores. 10 min.

En la parte principal, el alumnado participara en un juego de orientacién cooperativo.
Para ello, cada equipo, formado por tres estudiantes, dispondra de un mapa del centro
escolar donde estaran sefialados varios puntos estratégicos. En cada una de estas
localizaciones, encontraran pictogramas que incluiran una palabra escrita. Las
personas responsables de cada grupo se encargaran de registrar las palabras en una
hoja de control. Una vez recopiladas las cuatro palabras correspondientes, cada grupo

regresara al aula para ordenarlas y formar una oracién con sentido. 25 min

Posteriormente, todas las oraciones seran compartidas con el resto de la clase con el
proposito de analizarlas conjuntamente y, a partir de ellas, deducir la identidad del
personaje vinculado a Bolivia. Si el alumnado resuelve correctamente la actividad, se
les sellara la casilla correspondiente en su pasaporte de explorador como

reconocimiento a su progreso. 10 min

RECURSOS

Mapa del centro; pictogramas; hoja de control; lapices; pasaportes de explorador; sellos.

Para visualizar los materiales creados, véase ANEXO 10.

Nota. Elaboracion

propia.
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Tabla 6

Sesién 6 de la situacion de aprendizaje

TiTULO

Exploradores en el Circo de Egipto

OBJETIVO

Conocer los elementos culturales mas relevantes de Egipto, aplicando
correctamente el uso del presente simple y el vocabulario relacionado con las
rutinas diarias en inglés.

FUNDAMENTACION
CURRICULAR

COMP. DESCRIP. CRIT. DE SABERES BASICOS
ESPECIF. EVALUACION
CCL2 A. Comunicacion.
1 CP1 1.1 - Estrategias basicas para la comprension, la

planificacion y la produccion de textos orales,

DURACION

Cb1 escritos y multimodales breves, sencillos y
contextualizados.
- Léxico elemental y de interés para el alumnado
relativo a la identificacion personal.
CPSAA3 C. Interculturalidad.

6 cc3 6.1 - La lengua extranjera como medio para conocer

culturas y modos de vida diferentes.
CCEC1
1 sesion = 45 min CRONOGRAMA 14 de mayo de 2025

DESARROLLO

La sesidon comenzara, como es habitual, con un breve recordatorio del presente simple
y el vocabulario trabajado, asi como con el repaso de los personajes, con el objetivo

de recordar aquellos que se encuentran disponibles aun. 10 min.

A continuacién, se llevara a cabo la actividad principal: un escape room interactivo que
el alumnado resolvera en pequenos grupos cooperativos de 3 integrantes, utilizando
las tabletas. Este escape room esta ambientado en un circo y consta de cuatro
pruebas denominadas: “Tira al payaso”, “El laberinto de los espejos”, “Carrera de
caballos” y “La casa del terror”. En cada prueba, el alumnado debera identificar la
opcidn correcta entre varias posibles relacionadas con el uso del presente simple y el
vocabulario. Superar correctamente cada prueba les permitira obtener una pista en

forma de imagen vinculada a elementos culturales de Egipto. 25 min

Al finalizar, deberan reunir las cuatro figuras (piramide, camello, sarcéfago y La
Esfinge), analizarlas, plantear hipotesis y descubrir conjuntamente a qué personaje
hacen referencia y cual es su pais de origen. Si lo hacen de manera correcta, se les

sellara la casilla del pasaporte. 10 min
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RECURSOS

Tabletas; presentacion digital de los personajes; enlace al escape room; pasaportes de

explorador; sellos. Para visualizar los materiales creados, véase ANEXO 11.

Nota. Elaboracion propia.

Tabla 7

Sesién 7 de la situacion de aprendizaje

TiTULO

Cartas alrededor del mundo.

OBJETIVO

Comprender y comparar rutinas diarias de nifios y nifias de diferentes culturas
a través de la lectura cooperativa.

FUNDAMENTACION
CURRICULAR

DURACION

COMP. DESCRIP. CRIT. DE SABERES BASICOS
ESPECIF. EVALUACION
CCL2 A. Comunicacion.
1 CP1 1.1 - Léxico elemental y de interés para el alumnado
relativo a la identificacion personal.
CD1
CCL1 A. Comunicacién.
2 CP1 2.2 - Estrategias basicas para la comprension, la
planificacion y la produccién de textos orales,
CE1 escritos y multimodales breves, sencillos vy
contextualizados.
CPSAA3 C. Interculturalidad.
6 cc3 6.1 - La lengua extranjera como medio para conocer
culturas y modos de vida diferentes.
CCEC1
1 sesion = 45 min CRONOGRAMA 16 de mayo de 2025

DESARROLLO

La sesién comenzara con una breve introduccion en la que se le explicara al alumnado
que han recibido cartas de los nifios y nifias que conocieron en sesiones anteriores
(los personajes de otros paises). Cada carta describe como es un dia en sus vidas. 10

min.

Tras ello, se realizara una actividad de lectura cooperativa por estaciones. Se
organizaran cuatro rincones de lectura en el aula, cada uno con un texto breve y
adaptado en inglés que describe la rutina diaria de un nifio o nifia de un pais diferente.
El alumnado, dividido en grupos de 3, rotara por las estaciones, leera los textos de
forma conjunta y resolvera una pregunta tipo quiz relacionada con cada lectura. Las

preguntas estaran orientadas a comprobar la comprension del texto (por ejemplo: ;A
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qué hora se despierta? ;Qué desayuna?). Cada equipo que responda correctamente
obtendra un sello para su pasaporte de explorador o exploradora. 25 min

Para cerrar la sesion, el alumnado debatira de manera conjunta sobre aspectos como
por ejemplo qué rutina les ha parecido mas curiosa o diferente y qué elementos son

comunes con sus propias realidades. 10 min

RECURSOS Cartas; mesas de lectura; pasaportes de explorador; sellos; preguntas impresas en

tarjetas. Para visualizar los materiales creados, véase ANEXO 12.

Nota. Elaboracién propia.
Tabla 8

Sesién 8 de la situacion de aprendizaje

TiTULO Un dia en la vida de nuestro amigo o amiga.

OBJETIVO Organizar y presentar de manera cooperativa informacién relevante sobre las
rutinas y aspectos culturales de diferentes paises.

FUNDAMENTACION COMP. DESCRIP. CRIT. DE SABERES BASICOS
CURRICULAR ESPECIF. EVALUACION
CCL1 A. Comunicacion.
2 CP1 2.1 - Recursos para el aprendizaje de busqueda
guiada de informacién en medios digitales.

CE1 - Funciones comunicativas basicas de uso comun
adecuadas al ambito y al contexto: describir
personas y lugares; describir y enumerar algunas
rutinas.

CPSAA3 C. Interculturalidad
6 cC3 6.1 - Aspectos socioculturales y sociolinglisticos
mas significativos relativos a las costumbres y la
CCEC1 vida cotidiana en paises donde se habla lengua
extranjera.
DURACION 1 sesién = 45 min CRONOGRAMA 19 de mayo de 2025

La sesién comenzara con un breve repaso en el que el docente presentara

nuevamente a los personajes descubiertos en las sesiones anteriores, mostrando

DESARROLLO

imagenes y recordando las rutinas mas importantes de cada uno. A continuacién, cada
equipo elegira a uno de estos personajes para “adoptarlo” como protagonista de su
propio texto. 10 min.

En la actividad principal, los grupos buscaran informacion adicional sobre el pais de

origen del personaje elegido, trabajando con las tabletas. La informacion incluira

aspectos como comidas tipicas, horarios escolares o medios de transporte habituales.
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A partir de estos datos, cada equipo elaborara de manera cooperativa un esquema

que les servira de guia para escribir “un dia en la vida de su amigo o amiga”. 30 min

Para finalizar la sesion, el docente revisara junto a cada grupo la informacion

recopilada y la organizacion de sus ideas, resolviendo posibles dudas. 5 min

Imagenes de los personajes; folios; lapices y borrador; tabletas.

Nota. Elaboracién propia.

Tabla 9

Sesion 9 de la situacion de aprendizaje

TiTULO

OBJETIVO

Contando la historia de nuestro personaje.

Redactar y exponer de forma cooperativa un texto breve en inglés que describa
rutinas diarias, integrando elementos culturales y fomentando la comunicacion

oral y escrita.

FUNDAMENTACION
CURRICULAR

DURACION

DESARROLLO

COMP. DESCRIP. CRIT. DE SABERES BASICOS
ESPECIF. EVALUACION
CCLA1 A. Comunicacion.
2 CP1 2.1 - Estrategias basicas para la comprension, la
planificacion y la produccion de textos orales,
CE1 . . .
29 escritos y multimodales breves, sencillos y

contextualizados.

- Funciones comunicativas basicas de uso
comun adecuadas al ambito y al contexto:
describir personas y lugares; describir y
enumerar algunas rutinas.

CPSAA3 C. Interculturalidad
6 CC3 6.1 - Aspectos socioculturales y sociolinguisticos
mas significativos relativos a las costumbres y
CCECl la vida cotidiana en paises donde se habla
lengua extranjera.
1 sesién = 45 min RONOGRAMA 20 de mayo de 2025

Esta sesion dara continuidad al trabajo realizado el dia anterior. Comenzara con un
breve recordatorio en el que la docente repasara junto al alumnado lo que se hizo en

la sesion previa y les pedira que saquen la informacion que recopilaron. 5 min.

A partir de ahi, los grupos, formados por tres estudiantes, redactaran de manera
cooperativa un pequefio texto en inglés (de entre 4 y 6 frases) que describa la rutina
diaria del personaje que eligieron. Durante esta actividad, compartiran ideas, se
apoyaran mutuamente y podran acompanar su texto con un dibujo ilustrativo

relacionado con el personaje o con algun aspecto que les resulte significativo. La
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docente revisara los textos elaborados, proporcionando orientacién y correccion si es

necesario. 25 min

En la parte final, cada grupo realizara una breve exposicion oral de su personaje y su
rutina ante la clase. Al terminar, se entregaran dos sellos: uno correspondiente al
trabajo de busqueda de informacion del dia anterior y otro por la correcta elaboracién

del texto y la presentacién oral de la jornada actual. 15 min

RECURSOS Informacioén recopilada; folios; lapices, colores y borrador; pasaportes de explorador;

sellos.

Nota. Elaboracién propia.
Tabla 10

Sesioén 10 de la situacion de aprendizaje

TiTULO La Gran Aventura: Monopoly Intercultural.

OBJETIVO Consolidar los aprendizajes adquiridos a lo largo de la situacion de aprendizaje
mediante la participacidn activa en un juego cooperativo.

FUNDAMENTACION COMP. DESCRIP. CRIT. DE SABERES BASICOS
CURRICULAR ESPECIF. EVALUACION
CCL2 A. Comunicacion.
1 CP1 1.1 - Estrategias basicas para la comprension, la
planificacion y la produccién de textos orales,
CD1 escritos y multimodales breves, sencillos y
contextualizados.
CPSAA3 C. Interculturalidad.
6 cC3 6.1 - La lengua extranjera como medio para conocer
culturas y modos de vida diferentes.
CCEC1
DURACION 1 sesién = 45 min CRONOGRAMA 21 de mayo de 2025

La ultima sesion dara comienzo mediante una revisién general de todos los contenidos

trabajados a lo largo de los anteriores dias, con la participacion activa de los y las

DESARROLLO

estudiantes de manera que puedan recordar vocabulario, estructuras gramaticales y

elementos culturales. 10 min.

A continuacién, en la actividad principal, se llevara a cabo un juego interactivo basado
en una adaptacién del conocido Monopoly, proyectado en la Pizarra Digital Interactiva
(PDI). El alumnado se organizara en cuatro grupos, cada uno representando una ficha
del tablero. Tras la explicacion de las normas del juego, las y los estudiantes lanzaran

el dado y, segun la casilla en la que caigan, deberan responder preguntas
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relacionadas con los contenidos vistos en las sesiones anteriores. Si la respuesta es
correcta, podran colocar una casa del color de su equipo en la casilla correspondiente;
si es incorrecta, no podran colocar ninguna. El grupo que logre colocar mas casas al
finalizar la partida seréa el ganador. Durante todo el juego, el docente acompafara,

guiara y apoyara al alumnado que lo necesite. 25 min

Finalmente, como actividad de cierre, cada estudiante pondra el ultimo sello en su

pasaporte de explorador y completara la rubrica de autoevaluacion. 10 min

RECURSOS Pantalla interactiva; juego del Monopoly adaptado; pasaportes de explorador; sellos;

rubrica de autoevaluacion. Para visualizar los materiales creados, véase ANEXO 13.

Nota. Elaboracién propia.

7.6 EVALUACION

La evaluacién del alumnado se desarrollara de forma continua y en distintos
momentos. En primer lugar, se llevara a cabo una evaluacion inicial al principio de las
sesiones para valorar los conocimientos que los y las estudiantes poseen sobre los
temas que se van a abordar. En segundo lugar, se llevaran a cabo evaluaciones
procesuales durante el desarrollo de las actividades principales mediante técnicas
como la revision de tareas y proyectos y la observacién directa. Por ultimo, se llevara a
cabo una evaluacion final mediante dos herramientas: un juego interactivo similar al
Monopoly y la redaccion elaborada por el alumnado sobre las rutinas diarias de otros
ninos y nifias. Se ha disefiado una rubrica de evaluacion especifica para la

intervencion propuesta, la cual se encuentra recogida en el ANEXO 14.

Un aspecto relevante a destacar es la incorporacion de dos rubricas de
autoevaluacion que permitiran valorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de
manera objetiva. En primer lugar, se ha disefiado una rubrica que debera ser
completada por el propio alumnado, con el fin de que puedan autoevaluar su
implicacion y percepcion personal sobre su aprendizaje. Por otro lado, se ha elaborado
una rubrica dirigida al profesorado, que le permitira analizar de forma critica su propia
practica docente, identificar fortalezas y detectar posibles aspectos de mejora para

futuras intervenciones. Ambas rubricas se encuentran recogidas en el ANEXO 15.

8. DISENO DE EVALUACION

La puesta en practica de estas actividades revelo resultados positivos en términos

de interés y compromiso del alumnado. Inicialmente, ambos grupos manifestaban una
notable desmotivacion hacia el aprendizaje del inglés, percibiéndolo como una

asignatura compleja y poco atractiva debido a las dificultades de comprension y al uso
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de metodologias tradicionales. Sin embargo, tras la aplicacion de las actividades
gamificadas, se observé un incremento significativo en la participacién del alumnado.
Las dinamicas ludicas captaron el interés del alumnado, ya que destacaron
especialmente el caracter interactivo de las actividades las cuales les permitieron

disfrutar del proceso de aprendizaje y adoptar una actitud mas abierta y receptiva.

A pesar de estos avances, se destaco una limitacion relevante: el alumnado tendié
a centrarse principalmente en los aspectos ludicos de las actividades, prestando
menor atencion a los contenidos interculturales que constituian la propuesta. Aunque
las actividades fueron disefiadas para fomentar la reflexion sobre la pluralidad cultural
y promover la tolerancia hacia la diversidad, la mayoria de los estudiantes priorizo la
emocion y el entretenimiento inherentes a la gamificacion, lo que sugiere que el
impacto de los elementos interculturales no fue tan profundo como se esperaba. Esta
tendencia podria atribuirse a la novedad de las metodologias ludicas en un contexto
donde predominan enfoques mas tradicionales, lo que llevé al alumnado a enfocarse

en la experiencia recreativa por encima de los objetivos interculturales.

No obstante, una parte del alumnado si reconocié y valoré los elementos culturales
integrados en las actividades, destacandolos como su aspecto favorito. Este grupo
expreso que las actividades les permitieron adquirir conocimientos significativos sobre
diversas culturas, lo que enriquecio su experiencia de aprendizaje y despertod su
curiosidad por seguir explorando la diversidad. Este hallazgo indica que, aunque no
fue el foco principal para todos los estudiantes, los contenidos interculturales tuvieron

un impacto positivo en un segmento del grupo-clase.

Un aspecto especialmente relevante de la evaluacion es la percepcién del
alumnado proveniente de otros paises, quienes representaban una parte significativa
de la diversidad cultural en las aulas. Este grupo manifesté sentirse comodo y
emocionado al participar en actividades que resaltaban aspectos de sus culturas y
paises de origen. Segun sus comentarios, estas dinamicas no solo les hicieron
sentirse valorados y representados, sino que también facilitaron que sus compafieros
conocieran y apreciaran elementos relevantes de sus contextos culturales. Este
resultado subraya el potencial de la propuesta para fortalecer el sentido de pertenencia
del alumnado migrante, contribuyendo a un ambiente de convivencia respetuoso y

enriquecedor, y para fomentar la inclusion.

Teniendo en cuenta estos aspectos, ha quedado demostrado que la propuesta es
eficaz en gran medida, al lograr los objetivos principales de incrementar la

participacién de los y las estudiantes respecto al aprendizaje del inglés. El alumnado
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destaco el caracter interactivo de las actividades como un factor clave que les permitio
disfrutar del proceso de aprendizaje, adoptando una actitud mas abierta y receptiva.
Ademas, un segmento del alumnado reconocio el valor de los contenidos
interculturales, indicando que estas dinamicas les ayudaron a adquirir conocimientos
relevantes sobre la diversidad cultural. Particularmente significativo fue el impacto en
los estudiantes de origen diverso, quienes expresaron sentirse valorados y
emocionados al ver sus culturas representadas, lo que fomentd un sentido de
pertenencia y contribuyé a la inclusion en el aula. Sin embargo, la eficacia se vio
parcialmente limitada porque la mayoria del alumnado se centré mas en los aspectos
ludicos que en los elementos interculturales, lo que sugiere que la interiorizacion de los

valores de pluralismo cultural no fue tan profunda como se esperaba.

En términos de eficiencia, la situacion de aprendizaje se implementé de manera
adecuada dentro del marco de las diez sesiones planificadas, aprovechando los
recursos disponibles en el contexto escolar y sin requerir una inversién significativa en
materiales o infraestructura. Las actividades gamificadas, disefiadas para ser
accesibles y adaptadas a las demandas educativas del alumnado, permitieron
maximizar el tiempo, generando resultados positivos en un periodo relativamente
corto. La flexibilidad de las dinamicas permitié atender a la diversidad del grupo-clase,
incluyendo a estudiantes con diferentes contextos culturales y niveles de competencia
lingUistica, lo que optimizo el alcance de la intervencion. No obstante, la eficiencia se
vio parcialmente afectada por la necesidad de equilibrar los elementos ludicos con los
contenidos interculturales. La planificacion requirié un esfuerzo adicional por parte del
profesorado para guiar al alumnado hacia la reflexion critica sobre la diversidad
cultural, lo que sugiere que una mayor formacion docente o una duracién mas extensa

podrian haber incrementado la eficiencia de la propuesta.

La pertinencia de la situacion de aprendizaje es innegable, dada la necesidad de
abordar las barreras de motivacion y exclusion que enfrentan los estudiantes,
especialmente aquellos de origen migrante, asi como la expansion de la pluralidad
cultural en el contexto educativo. La propuesta responde directamente a la
problematica identificada, que resalta la relevancia de integrar metodologias
innovadoras que promuevan una educacion inclusiva. Al centrarse en el aprendizaje
del inglés, una asignatura que el alumnado percibia como desafiante, y al incorporar
elementos culturales relevantes a través de la gamificacion, la situacion de aprendizaje
se alinea con los requerimientos del estudiantado. Ademas, la propuesta responde a

un enfoque educativo comprometido con la justicia social y cognitiva, al garantizar
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oportunidades equitativas de aprendizaje y valorar las diversas formas de

conocimiento que los estudiantes aportan al aula.

Estos hallazgos subrayan el potencial de las metodologias gamificadas y los
enfoques interculturales para favorecer un espacio educativo inclusivo y dinamico, al
tiempo que sugieren la necesidad de ajustes para reforzar la reflexion sobre la

diversidad cultural en futuras implementaciones.

9. CONCLUSIONES

A lo largo de este trabajo se ha destacado la importancia de introducir elementos
caracteristicos de diferentes culturas en las aulas mediante la puesta en practica de
actividades ludicas que fomenten la motivacion del alumnado. Es por ello que la
situacién de aprendizaje planteada ha sido cuidadosamente disefiada para adaptarse
a los intereses y caracteristicas del estudiantado, teniendo en cuenta su diversidad
cultural, social y personal. De este modo, se da respuesta a uno de los objetivos
expuestos en el inicio, el cual consistia en integrar la perspectiva de inclusion
educativa en la propuesta, garantizando que esta sea sensible a la realidad del grupo
y atienda de forma equitativa a la diversidad presente en el aula. Este disefio se
fundamenta en la premisa de que un enfoque inclusivo, que reconozca y valore las
singularidades de cada estudiante, puede potenciar su participacion en el proceso

educativo.

El uso de metodologias innovadoras basadas en la gamificacién ha resultado clave
también para alcanzar otro de los objetivos planteados: disefar una situacion de
aprendizaje basada en la gamificacion que integre contenidos interculturales de
manera inclusiva y motivadora. Las actividades disefiadas, al integrar herramientas
ludicas como juegos, retos cooperativos y narrativas interactivas, han estimulado la
motivacion intrinseca de los estudiantes, incentivandolos a participar activamente y a
desarrollar un sentido de pertenencia en el aula. Estas estrategias han permitido que
los contenidos interculturales no se presenten de manera abstracta, sino como
experiencias vivenciales que conectan con las emociones y los intereses del

alumnado.

Ademas, la situacion de aprendizaje ha sido disefiada con un enfoque inclusivo que
garantiza que todo el alumnado pueda participar plenamente. Este enfoque se
relaciona con los principios de la justicia social, promoviendo un entorno donde la
diversidad es considerada una oportunidad para el enriquecimiento colectivo, en lugar

de un obstaculo.
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Teniendo en cuenta las razones expuestas a lo largo de este trabajo, y retomando

el objetivo principal planteado al inicio, que consistia en disefar una situacion de
aprendizaje que integre contenidos interculturales a través de la gamificacion, con el
fin de fomentar la motivacién y el interés del alumnado de Educaciéon Primaria en su
proceso de aprendizaje, se puede afirmar que dicho propdsito se ha alcanzado
satisfactoriamente. La propuesta presentada responde de manera efectiva a este
objetivo, al ofrecer una intervencién adaptada a las caracteristicas del alumnado,

dinamica, motivadora y orientada a favorecer un entorno educativo inclusivo y

culturalmente enriquecedor.

Por otro lado, y en respuesta a la problematica planteada, caracterizada por el
aumento de la diversidad cultural en las escuelas y la necesidad de garantizar una
educacioén equitativa e inclusiva que contrarreste la desmotivacion y las barreras a la
participacion del alumnado, este Trabajo de Fin de Master se posiciona como una
propuesta relevante y pertinente. La utilidad de este trabajo radica en su capacidad
para proponer una estrategia pedagogica que no solo responde a las dificultades
ocasionadas por la pluralidad cultural, sino que también transforma el aula en un
espacio dinamico e inclusivo. Al integrar contenidos interculturales a través de la

gamificacion, la propuesta disefiada fomenta la participacién activa del alumnado.

Ademas, al disefiar actividades que incorporan elementos culturales relevantes y
los presentan de manera interactiva, la propuesta asegura que el alumnado se sienta
representado y valorado, fortaleciendo su sentido de identidad y pertenencia. La
gamificacion, al proporcionar un entorno de aprendizaje ludico y colaborativo, mitiga
las dinamicas de exclusion y fomenta la interaccion positiva entre iguales, 1o que
resulta esencial para el bienestar emocional y el rendimiento académico. Esta
aproximacién innovadora contrarresta las limitaciones de los modelos educativos
tradicionales, que a menudo carecen de flexibilidad para adaptarse a la diversidad del

alumnado.

No obstante, a pesar de las numerosas fortalezas y beneficios que presenta la
propuesta, es importante reconocer que durante su disefo y desarrollo se han
identificado ciertas limitaciones que pueden influir en su implementacion. Estas
limitaciones deben ser tenidas en cuenta para valorar de forma realista la aplicabilidad

y el alcance de la intervencion.

La primera limitacién se refiere a la temporalizacién. La intervencion propuesta se
estructura en un total de diez sesiones, lo que representa una duracion relativamente

breve para abordar objetivos tan ambiciosos como la promocion de la inclusién, la
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convivencia y el respeto hacia la pluralidad cultural. Aunque estas sesiones estan
disefiadas para ser significativas, el tiempo limitado podria restringir la profundidad con
la que el alumnado interioriza los valores interculturales. Un plan de mayor duracion,
implementado a lo largo de un trimestre o incluso un curso académico, permitiria una
consolidacién mas sélida de los aprendizajes y actitudes promovidos. Asimismo, una
intervencion mas extensa podria facilitar una integracion interdisciplinaria con otras

areas del curriculo, lo que enriqueceria la experiencia educativa y fomentaria una

implicacion mas sostenida del alumnado.

Otra limitacion significativa se relaciona con el uso de la gamificacion como
estrategia pedagdgica. A pesar de que la gamificacion es una herramienta poderosa
para aumentar la motivacion y la participacion del alumnado, su caracter ludico e
innovador puede desviar la atencion de los estudiantes hacia los elementos
recreativos de las actividades, en detrimento de los contenidos interculturales que
constituyen el nucleo de la propuesta. En contextos donde predomina el uso de
metodologias tradicionales, la novedad de las dinamicas gamificadas, como juegos
cooperativos o retos interactivos, puede generar un entusiasmo inicial que priorice la

emocion de participar en estas actividades.

Por ultimo, la implicacion del profesorado y la gestién del tiempo en el aula
representan otra limitacion relevante. El éxito de la situacién de aprendizaje depende
en gran medida de la disposicion y la formacion del profesorado para implementar
metodologias innovadoras y abordar contenidos interculturales de manera efectiva. En
algunos casos, los docentes podrian carecer de la preparacién necesaria para
gestionar dinamicas ludicas o facilitar debates sobre diversidad cultural, lo que podria

afectar la calidad de la intervencion.

Teniendo en cuenta las limitaciones identificadas en esta propuesta, es posible
plantear diversas lineas de trabajo que ofrecen continuidad y enriquecen el objeto de
estudio. En primer lugar, seria conveniente ampliar la temporalizacion de la situacion
de aprendizaje, extendiendo el numero de sesiones o desarrollando un proyecto de
mayor duracion que se pueda integrar de manera transversal en varias areas del
curriculo. De este modo, se podria profundizar en los contenidos interculturales y

disponer de mas tiempo para consolidar actitudes de respeto, inclusion y convivencia.

Otra linea de trabajo interesante seria incorporar procesos de evaluacion continua y
formativa que ayuden tanto al profesorado como al alumnado a centrar su atencién en
los objetivos de aprendizaje mas alla de la emocién inicial que genera la gamificacion.

Disenar herramientas de autoevaluacion, rubricas sencillas y momentos de reflexion al
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finalizar cada sesion permitiria que las nifias y nifios tomen conciencia del valor de los
contenidos culturales que estan trabajando y no solo del aspecto ludico de la

propuesta.

Por otro lado, transferir esta propuesta a otros contextos educativos y niveles podria
ser una via enriquecedora para comprobar su aplicabilidad y efectividad en diferentes
realidades. La situacion de aprendizaje disefada es flexible y puede adaptarse con
pequefas modificaciones tanto a otros cursos de Educaciéon Primaria como a otras
etapas educativas, lo que facilitaria extender el enfoque intercultural y gamificado a
mas alumnado. También seria pertinente explorar su aplicacién en centros con alta
diversidad cultural o en programas especificos de acogida y atencién al alumnado
migrante, donde el trabajo sobre la identidad, la pertenencia y la inclusién cobra

especial relevancia.

En definitiva, resulta fundamental desarrollar e implementar en el aula propuestas
didacticas que se alejen de los modelos tradicionales, como es el caso de la situacién
de aprendizaje disefiada en este trabajo. Este tipo de propuestas permiten aumentar la
motivacién hacia el aprendizaje, ya sea por la dimensién ludica que ofrecen o por el
valor de los contenidos culturales que se abordan. Esta experiencia evidencia que
cada estudiante es unico y que sus formas de percibir y vivir el aprendizaje son
diversas. Por ello, es imprescindible que el profesorado continle generando espacios
culturales y disefiando intervenciones inclusivas que, a pesar de que no siempre
logran impactar de la misma manera en todo el alumnado, dejan huella y aportan valor
al desarrollo de cada uno y cada una. Como cierre de este trabajo, cabe destacar la
importancia de seguir apostando por propuestas innovadoras que fomenten la
motivacién y la diversidad, pues cada pequefio avance supone una contribucion
significativa en el camino hacia una educacion mas inclusiva y enriquecedora para

todas las personas.
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11. ANEXOS

ANEXO 1. DECLARACION DEL USO DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Durante el proceso de elaboracion de este trabajo, he contado con el apoyo de
herramientas de inteligencia artificial como recurso complementario para optimizar la
calidad del texto. Estas herramientas han sido utilizadas principalmente con el objetivo
de realizar correcciones de signos de puntuacion, con especial atencién a las comas,
un aspecto en el que tiendo a incurrir en un uso excesivo y del que no siempre soy
consciente durante la redaccion inicial. Asimismo, han servido para revisar y corregir
posibles errores tanto gramaticales como ortograficos, asegurando asi la coherencia y

precision linglistica del documento.

Por otro lado, considero importante destacar que también he utilizado la inteligencia
artificial con el fin de realizar un repaso especifico del vocabulario empleado, para asi
verificar la correcta aplicacién de un lenguaje inclusivo. Si bien durante el proceso de
escritura he procurado ser meticulosa en la incorporacion de términos que reflejen la
diversidad y promuevan la equidad, consciente de la importancia del uso del mismo
gracias al énfasis que se me realiz6 el afio pasado durante la elaboracién de mi TFG,
he considerado adecuado someter a los textos a un analisis adicional. Esta decision
me ha permitido confirmar que el uso del vocabulario inclusivo se ajusta a los

principios de respeto, reforzando asi la calidad y el compromiso ético de mi trabajo.
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ANEXO 2. DISTRIBUCION DEL CENTRO EDUCATIVO

Anexo 2.1

Imagen global del centro.

Nota. Elaboracion propia.

Anexo 2.2

Imagen del edificio principal.

Sala de usos miiltiples I Porche Comedor Cocina Aula 4°B Aula 5°B Aula 3°B Aula 6°B
_I
Il 6°A Aula de musica Aula de informatica Aula 3°A Aula 4°A Aula 5°A

EDIFICIO PRINCIPAL. EDIFICIO PRINCIPAL.
PLANTA BAJA PLANTA PRIMERA

Nota. Elaboracion propia.
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Anexo 2.3

Imagen del edificio de primer ciclo.

o 1

Aula 2°B Aula 2°A Aula 1°A Aula 1°B

EDIFICIO PRIMER CICLO.
Nota. Elaboracién propia.

Anexo 2.4

Imagen del edificio de Educacion Infantil.

EDIFICIO EDUCACION INFANTIL.

Nota. Elaboracion propia.
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ANEXO 3. SOCIOGRAMA

SOCIOGRAMA

Nombre:

Curso: 2024 / 2025
Nivel: 3° Ed. Primaria

¢Quién es el nino/a de tu clase que...?

Tiene mas amigos

Tiene menos amigos

Esta mas contento

Esta mas triste

Ayuda a los demas

Se mete con los demas

Se deja mandar por los
demas

Molesta a los demas

Siempre se meten con él/ella

Insulta y se pelea

Nota. Elaboracion propia.
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ANEXO 4. ESQUEMA GAMIFICACION, ED.PERSONALIZADA Y DUA

GAMIFICACION

Incrementa la
motivacion y el
compromiso

—

Ofrece retos
adaptados

e —

Promueve la
cooparacién y el
reconocimiento de
logros

_l—

ejemplo

Recompensas por
trabajo colaborative

Nota. Elaboracion propia.

EDUCACION
PERSONALIZADA

Adapta ritmos y
contenidos a cada
estudiante

s

Favorece la
integracian cultural
mediante expariencias
significativas

Respeta interases,
necesidades y
trayectorias

individuales

*

ejemplo

Adaptacién de retos

sagin la historia
cultural del alumnade

Presenta miltiples
formas de aprender

*

Facilita la inclusidn
cultural y linglistica

Reduce barreras de
acceso, expresion y
motivacién

*

ejemplo

Diferentes modos de
presentar contenidos
culturales
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ANEXO 5. TABLA DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE

TiTULO PASAPORTE A LA AVENTURA

JUSTIFICACION

En esta situacion de aprendizaje se llevara a cabo un viaje por diferentes culturas
con el objetivo de conocer los aspectos mas importantes de las mismas. Aprender
sobre otros paises y ciudades en la escuela es fundamental para el desarrollo
integral de los estudiantes, preparandolos para ser ciudadanos informados,
respetuosos y competentes en un mundo globalizado. Ademas, enlazar este
aprendizaje con la adquisicion de la lengua inglesa permite al alumnado
desarrollar competencias comunicativas a la vez que adquiere una vision abierta

y respetuosa hacia otras culturas, favoreciendo el aprendizaje significativo y

global.
3° de Educacién Inglés
Primaria
OBJETIVOS OBJETIVOS OBJETIVOS DE OBJETIVOS DE SESION
DE ETAPA APRENDIZAJE
d - Valorar los elementos | Sesion 1
f culturales propuestos en las | - Favorecer la comprension

actividades.

- Apreciar la importancia del
inglés como medio para
aprender diferentes aspectos

culturales.

- Facilitar la adquisicion de
vocabulario 'y  estructuras
gramaticales basicas en inglés
mediante dindmicas de

gamificacion.

- Promover actitudes de
respeto y tolerancia hacia la
diversidad cultural a través de
la apreciacién de diferentes

formas de vida.

y la produccion de textos
orales y escritos breves.
Sesién 2

-Relacionar vocabulario en
inglés sobre rutinas diarias
con imagenes y
representaciones culturales
de otros paises, en este
caso Francia.

Sesién 3

- Participar activamente en
dinamicas cooperativas
para consolidar el
vocabulario relacionado
con las rutinas diarias y
mejorar la pronunciacién en
lengua inglesa.

Sesion 4
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- Identificar las principales
caracteristicas de los lugares

utilizados en la propuesta.

- Favorecer la comprension y la
produccion de textos orales y

escritos breves.

- Aplicar correctamente la
estructura gramatical en la
resolucién de retos, al
tiempo que se descubren
aspectos culturales
relacionados con Japoén.
Sesién 5

- Desarrollar la capacidad
de trabajar de manera
cooperativa para localizar,
organizar y estructurar
informacion.

Sesidén 6

- Conocer los elementos
culturales mas relevantes
de Egipto, aplicando
correctamente el uso del
presente simple y el
vocabulario relacionado
con las rutinas diarias en
inglés.

Sesién 7

- Comprender y comparar
rutinas diarias de nifios y
nifas de diferentes culturas
a través de la lectura
cooperativa.

Sesién 8

- Organizar y presentar de
manera cooperativa
informacion relevante sobre
las rutinas y aspectos
culturales de diferentes
paises.

Sesién 9

- Redactar y exponer de
forma cooperativa un texto
breve en inglés que
describa rutinas diarias,

integrando elementos

——
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TEMPORALIZACION

COMPETENCIAS CLAVE

FUNDAMENTACION
CURRICULAR

culturales y fomentando la
comunicacion oral y escrita.
Sesién 10

- Consolidar los
aprendizajes adquiridos a
lo largo de la situacion de
aprendizaje mediante la
participacion activa en un

juego cooperativo.

Numero de sesiones: 10

Sesion 1: 6 de mayo de 2025
Sesion 2: 7 de mayo de 2025
Sesion 3: 9 de mayo de 2025
Sesion 4: 12 de mayo de 2025
Sesion 5: 13 de mayo de 2025
Sesion 6: 14 de mayo de 2025
Sesion 7: 16 de mayo de 2025
Sesion 8: 19 de mayo de 2025
Sesion 9: 20 de mayo de 2025
Sesion 10: 21 de mayo de 2025

Las competencias clave evaluables en esta situacion de aprendizaje son las

siguientes:

- CP (competencia plurilingte).

- CCEC (competencia en conciencia y expresiones culturales).

Las competencias clave no evaluables y que serdn trabajadas de manera

transversal son las siguientes:

- CCL (competencia en comunicacion linguistica).

- CPSAA (competencia personal, social y de aprender a aprender).

COMP. DESCRIP. CRITERIOS SABERES BASICOS
ESPECIF. PERFIL DE DE
SALIDA EVALUACION
1 CCL2 1.1 A. Comunicacion.
CP1 - Estrategias basicas para la
comprension, la planificacion y
CD1

la produccion de textos orales,

60

——
| —




Universidad
Europea vALENCIA

escritos y multimodales breves,

B CCL1 i sencillos y contextualizados.
CP1 2.2 - Léxico elemental y de interés
CE1 para el alumnado relativo a la
identificacion personal.
- Funciones comunicativas
basicas de uso comun
adecuadas al ambito y al
6 CPSAA3 6.1 o
contexto: describir personas y
CC3 lugares; describir y enumerar
CCEC1 algunas rutinas.

- Recursos para el aprendizaje
de busqueda guiada de
informacion en medios

digitales.

C. Interculturalidad.

- La lengua extranjera como
medio para conocer culturas y
modos de vida diferentes.

- Aspectos socioculturales vy
sociolinguisticos mas
significativos relativos a las
costumbres y la vida cotidiana
en paises donde se habla

lengua extranjera.

Los instrumentos de evaluacién utilizados en la propuesta son:
INSTRUMENTOS DE

EVALUACION

- Observacion directa.
- Revision de tareas/proyectos.
- Juego interactivo.

- Redaccién sobre rutinas diarias.

Las metodologias empleadas la unidad didactica son:

METODOLOGIA

- Gamificacién.
- Aprendizaje cooperativo.

- Aprendizaje basado en proyectos.

AGRUPAMIENTOS Sesion 1. Comienza la aventura: Explorando nuevas culturas.

e Actividad 1, 2y 3: Gran grupo.

Sesion 2. Descubriendo las rutinas en Francia.

61

——
| —



Universidad
Europea vALENCIA

e Actividad 1: Gran grupo.
o Actividad 2 y 3: Pequefos grupos.

Sesién 3. Una carrera hacia ltalia: descubriendo nuevas pistas.

e Actividad 1: Gran grupo.
o Actividad 2 y 3: Pequefos grupos.

Sesioén 4. Aventura en Japén: Un viaje a través de cédigos.

e Actividad 1: Gran grupo.
o Actividad 2 y 3: Pequefios grupos.

Sesion 5. El misterio escondido en Bolivia.

e Actividad 1y 3: Gran grupo.
o Actividad 2: Pequeios grupos.

Sesion 6. Exploradores en el Circo de Egipto.

e Actividad 1: Gran grupo.
o Actividad 2 y 3: Pequefos grupos.

Sesion 7. Cartas alrededor del mundo.

e Actividad 1y 3: Gran grupo.
e Actividad 2: Pequeios grupos.

Sesioén 8. Un dia en la vida de nuestro amigo o amiga.

e Actividad 1: Gran grupo.
o Actividad 2 y 3: Pequefios grupos.

Sesién 9. Contando la historia de nuestro personaje.

e Actividad 1y 3: Gran grupo.
o Actividad 2: Pequeios grupos.

Sesién 10. La Gran Aventura: Monopoly Intercultural.

e Actividad 1y 2: Gran grupo.
e Actividad 3: Individual.

RECURSOS Sesion 1. Comienza la aventura: Explorando nuevas culturas.

MATERIALES ) ) ) )
e Pantalla interactiva; cuento de elaboraciéon propia; pasaportes de

explorador impresos.
Sesion 2. Descubriendo las rutinas en Francia.

o Tarjetas de memory; pasaporte de explorador; sellos; pantalla interactiva;
ordenador.
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ESPACIOS

ACTIVIDADES

Sesion 3. Una carrera hacia Italia: descubriendo nuevas pistas.

e Tarjetas con vocabulario de rutinas; pistas culturales sobre lItalia;
pasaportes de explorador; sellos; pista deportiva; reloj.

Sesion 4. Aventura en Japon: Un viaje a través de cddigos.

e Pantalla interactiva; sobres con las pruebas en su interior; folios; lapices;
pasaporte del explorador; sellos.

Sesion 5. El misterio escondido en Bolivia.

e Mapa de la escuela; lapiz y borrador; pictogramas; hoja de control;
pasaportes de explorador; sellos.

Sesion 6. Exploradores en el Circo de Egipto.

o Tabletas; presentacion digital de los personajes; enlace al escape room;
pasaportes de explorador; sellos

Sesion 7. Cartas alrededor del mundo.

o Cartas; mesas de lectura; pasaportes de explorador; sellos; preguntas
impresas en tarjetas.

Sesion 8. Un dia en la vida de nuestro amigo o amiga.
e Imagenes de los personajes; folios; lapices y borrador; tabletas.
Sesion 9. Contando la historia de nuestro personaje.

e Informacion recopilada; folios; lapices, colores y borrador; pasaportes de
explorador; sellos.

Sesion 10. La Gran Aventura: Monopoly Intercultural.

e Pantalla interactiva; juego del Monopoly adaptado; pasaportes de
explorador; sellos; rubrica de autoevaluacion.

El espacio en el que va a ser desarrollada la unidad didactica es principalmente

el aula ordinaria, aunque también se hace uso del patio de la escuela.

Sesion 1. Comienza la aventura: Explorando nuevas culturas.

e Actividad 1: Lluvia de ideas.
e Actividad 2: Cuento explicativo.

o Actividad 3: Exposicion de los personajes.
Sesién 2. Descubriendo las rutinas en Francia.

o Actividad 1: Repaso de la propuesta y los personajes.
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Sesion

Sesion

Sesion

Sesion

Sesion

Sesion

Sesion

Actividad 2: Memory.

Actividad 3: Averiguar el personaje y el pais de origen.
3. Una carrera hacia Italia: descubriendo nuevas pistas.

Actividad 1: Repaso de lo aprendido el dia anterior.
Actividad 2: Carrera de relevos.

Actividad 3: Averiguar el personaje y el pais de origen.

4. Aventura en Japén: Un viaje a través de cédigos.

Actividad 1: Aprendizaje de la estructura gramatical.
Actividad 2: Superar las pruebas.

Actividad 3: Averiguar el personaje y el pais de origen.

5. El misterio escondido en Bolivia.

Actividad 1: Repaso de lo aprendido.
Actividad 2: Juego de orientacion.

Actividad 3: Averiguar el personaje y el pais de origen.

6. Exploradores en el Circo de Egipto.

Actividad 1: Repaso de lo aprendido.
Actividad 2: Escape room interactivo.

Actividad 3: Averiguar el personaje y la ciudad de origen.

7. Cartas alrededor del mundo.

Actividad 1: Explicacion de la situacion.
Actividad 2: Lectura cooperativa.

Actividad 3: Puesta en comun.

8. Un dia en la vida de nuestro amigo o amiga.

Actividad 1: Eleccion de personajes.
Actividad 2: Busqueda de informacion.

Actividad 3: Revisidon de la informacion.

9. Contando la historia de nuestro personaje.

Actividad 1: Repaso de la sesién anterior.
Actividad 2: Elaboracion grupal del texto.

Actividad 3: Presentacion.

10. La Gran Aventura: Monopoly Intercultural.
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ATENCION A LA
DIVERSIDAD

Nota. Elaboracion propia.

o Actividad 1: Repaso de todo lo aprendido en la propuesta.
e Actividad 2: Monopoly.

e Actividad 3: Realizar autoevaluacion.

En las aulas de 3° de primaria encontramos a varios alumnos y alumnas con NEE.
Principalmente encontramos alumnado diagnosticado con dislexia, aunque
también se cuenta con la presencia de alumnado con TDA (trastorno por déficit
de atencion). Tomando en consideracion los principios propuestos en el DUA, se

han creado diferentes medidas para favorecer el proceso de aprendizaje.

Las medidas disefiadas son las siguientes: ofrecer mas tiempo en la realizacion
de las actividades; destacar (rodeando o subrayando) las palabras o frases mas
importantes de los textos propuestos; asegurar que han comprendido lo que hay
que hacer en cada una de las actividades; y, por ultimo, una vez finalizada la

actividad, comprobar que han completado todos los aspectos de la misma.

Estas adaptaciones seran aplicadas en cada una de las sesiones. Son comunes
tanto para el alumnado con dislexia como para el alumnado con TDA, aunque en
funcion las necesidades del alumno, se aplican unas medidas u otras. Ademas
de las comunes, se plantean otras de manera individual como por ejemplo
permitir al alumnado con TDA realizar ciertos descansos durante la realizacién
de las actividades, y respecto a los y las estudiantes que presentan dislexia,
ofrecer mi ayuda y apoyo a la hora de leer las preguntas y los textos propuestos

en las actividades.
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ANEXO 6. TABLA DE ELEMENTOS CURRICULARES

AREA: LENGUA EXTRANJERA: INGLES

CICLO: SEGUNDO

NIVEL: TERCERO

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DESCRIPT. CRITERIOS DE EVALUACION _ SABERES BASICOS
1. Comprender el sentido general e CCL2 1.1 Reconocer e interpretar el sentido global, asi como | A. Comunicacion.
informacion especifica v predecible de fextos CP1 palabras y frases previamente indicadas, en textos orales, | ~ E_sh’ain_alglas basmas_‘para la {:nmprensml'!, la
i ] ] ) planificacion y la produccion de textos orales, escritos y
breves v sencillos, expresados de forma clara v co1 escritos v multimodales, breves vy sencillos, sobre temas multimodales breves, sencillos y contextualizados.
en la lengua estandar, haciendo uso de frecuentes y cofidianos de relevancia personal v proximos a su o ) . )
diversas esirategias y recurriendo, cuando sea experiencia, asi como de textos de ficcion adecuados al nivel | L"".“““ -E%IEHIEF!’[N ¥ de interes para el alumnado relativo
a la idenfificacion personal.
necesario, al uso de disfintos tipes de apoyo, de desarrolloc del alumnade, expresados de forma
para desarrollar €l repertorio linghistico y para comprensible, clara v en lengua estandar a traves de distintos
responder a necesidades comunicativas soportes.
cafidianas.
2. Producir textos sencillos de manera CCLA 2.1 Expresar oralmente frases cortas, sencillas y textos breves | A. Comunicacion.
comprensible v esfructurada, mediante el CP1 con informacion basica sobre asuntos cotidianos y de | T E_sh’ain_alglas basicas _‘para la {:nmprensml'!, la
] ] » i o planificacion y la produccion de textos orales, escritos y
empleo de estrategias como la planificacion o CE1 relevancia para el alumnado delante del auditoria {grupo-aula),

la compensacion, para expresar mensajes

breves relacionados  con necesidades

immediatas vy responder a  propositos

comunicativos cofidianos.

utilizando, de forma guiada, recursos verbales v no verbales,

prestando atencion al ritmo, la acentuacion v la entonacion.

2.2 Escribir palabras, expresiones vy frases conccidas vy
redactar textos muy breves vy sencillos, a partir de modelos, con
adecuacion a la situacion comunicativa propuesta, v a través
de hemamientas analogicas v digitales, usando estructuras y
|évico elemental sobre asuntos cofidianos y de relevancia
personal para el alumnado.

mulfimodales breves, sencillos v contextualizados.

- Léxico elemental y de interés para el alumnado relativo
a la idenfificacion personal.

- Funciones comunicativas basicas de uso comin
adecuadas al ambito v al confexto: describir personas y
lugares; describir y enumerar algunas rutinas.

- Recursos para el aprendizaje de blisqueda guiada de
infarmacion em medios digitales.
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G. Apreciar y respefar la diversidad CP3AAS | 6.1 Actuar con respeto en sifuaciones intercutturales, | C. Interculturalidad.

lingiiistica, cultural y artistica a partir de la CC3 idenfificando y comparando semejanzas y diferencias | - L@ lengua extranjera como medio para conocer
, . . culturas ¥y modos de vida diferentes.

lengua exiranjera, identificando y valorando las CCECA elementales entre lenguas v culiuras, ¥y mosirande rechazo

diferencias vy semejanzas entre lenguas vy frente a discriminaciones, prejuicios y estereotipos de cualquier | - Aspectos socioculturales y sociolinglisticos mas
culturas, para aprender a gesfionar situaciones tipo en contextos comunicatives cotidianos v habituales significativos relativos a las costumbrés y la vida
P P g P ¥ ' cofidiana en paises donde se habla lengua extranjera.

inferculturales.

Nota. Elaboracion propia

DESCRIPTORES DEL PERFIL DE SALTDA STGMNIFICAD

CCL1  (Competencia en  comunicacion | Expresa hechos, conceptos, pensamientes, opiniones o sentimientos de forma oral, escrita, signada o multimoedal, con claridad y adecuacion
linghistica) a diferentes contextos colidiancs de su entormo personal, social v educativo, v paricipa en inferacciones comunicativas con actitud

cooperativa v respetuosa, tanto para intercambiar informacion y crear conocimiento como para construir vinculos personales.

CCL2 (Competencia en  comunicacion | Comprende, interpreta y valora textos crales, escritos, signados o multimodales sencillos de los ambitog personal, social y educativo, con
linghistica) acompanamiento puntual, para participar activamente en contextos cotidianos y para construir conocimiento.

CP1 (Competencia plunlingue) Usa, al menos, una lengua, ademas de la lengua o lenguas familiares, para responder a necesidades comunicativas sencillas y predecibles,
de manera adecuada tanto a su desarrollo e intereses como a situaciones y contextos cotidianos de los ambitos personal, secial v educativo.

CD1 (Competencia digital) Realiza bisguedas guiadas en internet v hace uso de esfrategias sencillas para el tratamiento digital de la informacion (palabras clave,
seleccion de informacion relevante, organizacion de datos__) com una actitud critica sobre los contenidos obtenidos.

CPSAA3Z (Competencia personal, social v de | Reconoce y respeta las emociones v experiencias de las demas personas, participa activamente en el trabajo en grupo, asume las
aprender a aprender) responsabilidades individuales asignadas y emplea estrategias cooperativas dirigidas a la consecucion de objetivos compartidos.

CC3 (Competencia civdadana) Reflexiona y dialoga sobre valores y problemas éticos de actualidad, comprendiendo la necesidad de respetar diferentes culturas y creencias,

de cuidar el enforno, de rechazar prejuicios y estereotipos, v de oponerse a cualquier forma de discriminacion o vislencia.

CE1 (Competencia emprendedora) Reconoce necesidades y refos que afrontar v elabora ideas orginales, ufilizando destrezas creafivas v tomando conciencia de las
consecuencias v efectos que las ideas pudieran generar en el entorno, para proponer soluciones valiosas que respoendan a las necesidades.

CCECA (Competencia en conciencia vy | Reconoce y aprecia los aspectos fundamentales del patimaonio cultural y aristico, comprendiendo |as diferencias entre distintas culturas y

expresion culturales) la necesidad de respetaras.

Nota. Elaboracion propia.
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ANEXO 7. MATERIALES DE LA SESION 1

- Enlace al cuento.

https://www.canva.com/design/DAF30SdCoA0/W3zt2MMh8aOwimd700k3nA/edit?utm

content=DAF30SdCoA0&utm campaign=designshare&utm medium=Ilink2&utm sour

ce=sharebutton

- Imagen del pasaporte de explorador/a.

Explorer's
passport

Nota. Elaboracion propia.

- Imagen de los personajes.

VI TIIIIIIIIIIIIISY JrIIIIII SIS SIS,
/ /

7 /A e~
/ CHARACTERS 7 & Y ﬁ K

/ /7= &K

/ ’ ANA AKIL EMMA KEIKO LORENZO

/ /

T T TITITITIS SO TITIIIIIIIIIS

Nota. Elaboracion propia.
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https://www.canva.com/design/DAF3oSdCoA0/W3zt2MMh8aOwimd700k3nA/edit?utm_content=DAF3oSdCoA0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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ANEXO 8. MATERIALES DE LA SESION 2

- Imagenes de las tarjetas del memory.

HAVE
WAKE UP BREAKFAST
BRUSH YOUR GO TO 8 ﬁl?
TEETH SCHOOL sk
AR,
PLAY WITH DO YOUR ® ‘T~ ¢ &N

e
(5% a Dt
FRIENDS HOMEWORK h\/i 2 4
13 %»

HAVE DINNER GO TO BED

Nota. Elaboracion propia.
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ANEXO 9. MATERIALES DE LA SESION 4

- Imagenes de los retos.

'/IIIIIIIIIIII”II
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Nota. Elaboracion propia.
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ANEXO 10. MATERIALES DE LA SESION 5

- Imagenes de las hojas del juego de orientacion.

WHAT IS IT¢

* First word:
e Secondword: ________________
* Third word:

The sentence is:

b

of the group:

WHAT IS IT¢

« First word:
* Secondword: ________________
+ Third word:

* Fourth word:

The sentence is:

Members of the group:

WHAT IS IT¢

« First word:
e Secondword: ________________
¢ Third word:

The sentence is:

Members of the group:
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WHAT IS 1T

« First word:
 Second word:
* Third word:

The sentence is:

of the group:

¥aelq
saoys

Nota. Elaboracién propia.

sieam

2H

anqe
Yoedyoeq

sallied
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ANEXO 11. MATERIALES DE LA SESION 6

- Enlace e imagenes del escape room.

https://view.genially.com/662a0f618dbb71001406ba12/interactive-content-sesion-6

Nota. Elaboracién propia

S cORGRATULAITONS:

L)

A Ef?'“”‘ ‘

7_‘:',*545; 1 ;""r‘

Start again

oMy AN H WA W

Nota. Elaboracion propia.
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ANEXO 12. MATERIALES DE LA SESION 7

- Imagenes de las cartas de lectura.

B |
]

VAN L
Hello! Hit
My name is Akil I live in Egypt. I'mEmma.Ilive in France.
Every day, I wake up early and eat bread and In the morning, I eat bread and jam for breakfast
cheese for breakfast. I go to school at 8 o'clock. 1 go to school by bus. I study French and Maths.
After school, I play football with my friends. In After school, I like to read books and play with
the evening, I eat dinner with my family. I like my friends in the park.
rice and chicken. I eat dinner with my family at 7 o’clock. I love
At night, T watch TV and go to bed at 9 o'clock. I cheese and salad. I go to bed at 9:30. I like my
love my country! life in France!

Mo

[
-

Hil T

Hello!

‘mLorenzo. I live in Italy. I

n the morning, I eat bread and milk for breakfast.

I go to school by car. I study Italian and Science.

After school, I play football and eat pizza with my
family.

In the evening, I watch cartoons and read books.
Igo tobed at 9:30. T love my life in Italy!

My name is Keiko. I live in Japan.

Every morning, I eat rice and fish for breakfast. I
walk to school with my friends. At school, I learn
Japanese and English.

After school, I like to draw and play baseball. In
the evening, I eat dinner with my family. I like
noodles and vegetables. I go to bed at 9 o'clock.
Iam happyin Japah!

Nota. Elaboracion propia.
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ANEXO 13. MATERIALES DE LA SESION 10

- Enlace al monopoly.

https://view.genially.com/65578b46725be10012ac355d/interactive-content-monopoly-

present-simple

PIECES AND HOUSES

THE TRIP
b

@ INSTRUCTIONS

START

@ genially

= @ @& &

[EXE

-+

+

Nota. Elaboracion propia.
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ANEXO 14. RUBRICA DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION INSTRUMENTOS DE PONDERACION
EVALUACION
1.1 Reconocer e interpretar el sentido global, asi Monopoly 2 ptos.
como palabras y frases previamente indicadas, en (20%)
textos orales, escritos y multimodales, breves y
sencillos, sobre temas frecuentes y cotidianos de
relevancia personal y proximos a su experiencia, Revision de tareas/proyectos 1 oto 3 ptos.
asi como de textos de ficcion adecuados al nivel de (1 (F;%) (30%)
desarrollo del alumnado, expresados de forma
comprensible, clara y en lengua estandar a través
de distintos soportes
21 Expresar oralmente frases cortas, sencillas
y textos breves con informacién basica sobre
asuntos cotidianos y de relevancia para el 2 ptos. 2 ptos.
alumnado delante del auditoria (grupo-aula), Observacion directa (20%)
utilizando, de forma guiada, recursos verbales y no (20%)
verbales, prestando atencion al ritmo, la
acentuacion y la entonacion.
2.2  Escribir palabras, expresiones y frases Revisién de tareas/ proyectos 1 pto.
conocidas y redactar textos muy breves y sencillos, (10%)
a partir de modelos, con adecuacion a la situacion 3 ptos.
comunicativa propuesta, y a través de
herramientas analdgicas y digitales, usando (30%)
estructuras y léxico elemental sobre asuntos Redaccion de las rutinas diarias 2 ptos.
cotidianos y de relevancia personal para el (20%)
alumnado.
6.1 Actuar con respeto en situaciones
interculturales, identificando y comparando Observacion directa 1 pto.
semejanzas y diferencias elementales entre (10%)
lenguas y culturas, y mostrando rechazo frente a 2 ptos.
discriminaciones, prejuicios y estereotipos de
cualquier tipo en contextos comunicativos (20%)
cotidianos y habituales. Revision de tareas/proyectos 1 pto.
(10%)

Nota. Elaboracion propia.
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ANEXO 15. RUBRICAS DE AUTOEVALUACION

AUTOEVALUACION DEL ALUMNADO

ASPECTOS A CASI A CASI
COMPROBAR SIEMPRE | VECES | NUNCA

He participado de forma
activa en las actividades
propuestas.

He comprendido los
elementos culturales que
se han presentado en las
actividades.

He intentado
comunicarme en inglés
en las actividades y he
aprendido palabras vy
expresiones nuevas.

He trabajado cémodo/a
con todos mis
companeros.

El profesor nos ha
ayudado cuando no
hemos entendido algo.

He tenido claras mis
tareas y las he cumplido
en el tiempo establecido.

He sido capaz de
reconocer mis errores y
he intentado corregirlos.

Nota. Elaboracién propia.
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AUTOEVALUACION DEL DOCENTE

ASPECTOS A CASI A CASI
COMPROBAR SIEMPRE | VECES | NUNCA

He desarrollado una unidad
con estructura y
secuenciacion légica.

He tenido en cuenta la
diversidad existente en el
aula.

He contribuido con el logro
de los objetivos propuestos
por mi alumnado.

He hecho uso de
metodologias innovadoras y
enriquecedoras.

He proporcionado
informacion clara y concisa al
alumnado acerca de la
ejecucion de las actividades.

He respetado los distintos
ritmos de aprendizaje del
estudiantado.

He ayudado a que en el aula
exista un clima célido y de
companerismo.

He proporcionado al
alumnado un feed-back en
cada una de las actividades,
enfatizando principalmente
sus logros.

He hecho uso de diferentes
recursos/materiales en las
actividades porpuestas.

Nota. Elaboracion propia.




