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1. INTRODUCCION

La ensefianza de lenguas extranjeras es un campo académico que en los ultimos afios
ha ido adquiriendo cada vez una mayor importancia en el ambito educativo,
especialmente aquella relacionada con la ensefianza-aprendizaje de la lengua inglesa. Tal
y como recoge Crystal (2008), el inglés es la lengua franca utilizada en todo el mundo,
tanto para abordar aspectos formales como son la politica y la economia, como aquellos
relacionados con el ocio, siendo algunos ejemplos el mundo del cine y los viajes
internacionales.

La presencia del inglés, en aspectos tan cotidianos como los que se acaban de
mencionar anteriormente, ha dado lugar a que la ensefianza de dicha lengua sea muy
importante y suponga, a su vez, un gran reto para el profesorado encargado de la misma.
Este surge debido a que, generalmente, se le da una gran importancia a que los/as docentes
presenten un buen dominio de esta segunda lengua. Sin embargo, no se suele reflexionar
tanto acerca de la importancia de aplicar una metodologia innovadora y motivadora
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. En su lugar, se utiliza una que, aunque no
existen estudios que la constaten como tal, es percibida generalmente como tradicional y
da lugar a un aprendizaje poco eficaz.

La presencia de una metodologia motivadora en el aula de idiomas implicaria poner
en practica actividades que tendrian diferentes beneficios, desde la propia adquisicién de
la lengua y su reconocimiento como medio de comunicacion, al desarrollo de diferentes
habilidades intrapersonales, mejorando positivamente el ambiente del aula.

Como consecuencia, el presente Trabajo Fin de Grado (TFG) pretende reflexionar
acerca de la importancia de la motivacion en el aprendizaje de la lengua inglesa, asi como
diferentes metodologias que pueden resultar de gran utilidad para su adquisicion, como
es el caso de la gamificacion.

A lo largo del documento, se podran encontrar diferentes apartados, comenzando con
la justificacion del tema y los objetivos que se pretenden lograr. Seguidamente a este se
podra encontrar el marco teérico donde se explicara: qué es la motivacion y qué variables
influyen, sus distintos tipos, las estrategias para llevar a cabo en el &mbito educativo y los
diez mandamientos para los estudiantes de idiomas. A continuacion, se introducira la
metodologia basada en la gamificacion, donde se detallardan: sus elementos
fundamentales, etapas para introducirla en la educacién, tipos de jugadores que esta
genera, beneficios y desventajas de la misma y su relacion con la motivacion.

A continuacidn, se expondra la propuesta didactica que se ha disefiado para Educacion
Primaria, asi como su introduccidn y justificacion, objetivos y contenidos, competencias
clave y destrezas, metodologia y evaluacién. En este caso, se trata de la implementacion
de una herramienta gamificadora, cuyo principal objetivo es mejorar la motivacion de
los/as participantes a la hora de adquirir la lengua inglesa.

Por ultimo, se recogerdn las conclusiones extraidas. Para ello, se realizara una
reflexion sobre todos los apartados que conforman el presente TFG.
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1.1. JUSTIFICACION

“My Class Game: analisis de la mejora de la motivacion hacia el aprendizaje del
inglés en Educacion Primaria” ha sido el tema elegido para la redaccion del presente
Trabajo Fin de Grado. Esto se debe a que han sido numerosas las veces que durante mi
estancia en los diferentes Practicum gestionados por la Universidad de Oviedo, he podido
observar cudl es la actitud del alumnado respecto a la asignatura de Lengua Extranjera:
inglés.

Aunque es cierto que algunos alumnos y alumnas presentan una buena disposicion
hacia la misma, otros no tienen actitudes tan positivas, reflejandose asi en su
predisposicion hacia la tarea e incluso en los resultados obtenidos. De hecho, autores
como Dornyei (2008: 51) sefialan algunas conductas que se presentan en los estudiantes
debido a la falta de motivacion, como por ejemplo: “la apatia de los alumnos, la falta de
participacion voluntaria y las influencias contrarias al aprendizaje de los alumnos
dificiles”.

Sin embargo, durante esta Gltima estancia de préacticas en uno de los centros, he podido
observar el gran papel que ejerce el/la maestro/a, pudiendo modificar las actitudes de sus
alumnos y alumnas al hacer uso de metodologias y recursos innovadores. Es por ello por
lo que considero que, como futura docente, es muy importante tener en cuenta estas
situaciones y percepciones que se dan dentro del aula, para asi hacer todo cuanto esté en
nuestra mano e intentar cambiarlas, en la medida de lo posible.

Tal y como bien recogen Carrillo et al. (2009: 21), son numerosos los psicdlogos y
educadores, asi como otros especialistas, que inciden en que “el desempefio escolar
pende, en gran medida, del grado o nivel de motivaciéon que posea el estudiante”.

Por lo tanto, tras observar y reflexionar sobre las estrategias utilizadas por uno de los
especialistas de lengua inglesa, comprendi la necesidad de formarme en algunas de las
metodologias mas innovadoras y los numerosos beneficios que esta genera, incluida la
percepciodn hacia la lengua inglesa.

Como consecuencia, el presente trabajo se centrara en resaltar la importancia de la
motivacién en la ensefianza de lenguas extranjeras, tanto desde el punto de vista del
alumnado como del maestro/a, asi como hacer hincapié en una de las metodologias mas
utilizadas en los ultimos afios y directamente relacionada con la motivacion, la
gamificacion.

Una de las herramientas surgidas en los Gltimos afios, para implementar esta
metodologia, es “My Class Game”. Se trata de una aplicacion que permite poner en
practica la gamificacion dentro del aula, fomentando la motivacion del alumnado y dando
lugar a una mejora en el rendimiento de este. Sin embargo, tras buscar trabajos
académicos sobre esta aplicacion no obtuve ningun resultado, por lo que considero que
es importante hacer referencia a la misma, profundizando en como se utiliza y centrando
mi planificacion didactica en ella.
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1.2. OBJETIVOS

El presente TFG tiene como objetivo general explorar metodologias que permitan
potenciar la motivacion del alumnado durante la adquisicion de la lengua inglesa en
Educacion Primaria.

Sin embargo, ademas de este objetivo general también se pueden encontrar una serie
de objetivos especificos como son:

o Analizar la importancia e influencia de la motivacion hacia el aprendizaje del
inglés como lengua extranjera en Educacion Primaria.

o ldentificar los principales elementos y beneficios de la gamificacion.

o Introducir herramientas para implementar la gamificacion dentro del aula,
como es el caso de “My Class Game”.

2. MARCO TEORICO

En el siguiente apartado, se abordaran los aspectos tedricos del principal tema a tratar,
la motivacion; asi como una introduccion a una de las metodologias utilizadas para
fomentar la misma, la gamificacion.

2.1. MOTIVACION

Debido al gran niamero de investigaciones y estudios que se realizan en torno a este
tema, no se puede afirmar la existencia de una definicion universal para hacer referencia
a este término. Sin embargo, Ordorica (2010) ha hecho referencia a las palabras de otros
autores, concretamente Solana (1993), para intentar dar una respuesta y describir este
concepto, afirmando que se trata de una combinacion de procesos distintos que dan lugar
a determinados comportamientos por parte de los/as individuos/as.

2.1.1. Definicion de motivacién

Como bien sefiala Caso Fuertes (2014: 214), “son muchos los autores que han
intentado explicar qué se entiende por motivacion, pasando de entenderla como voluntad
a entenderla como instinto y de ahi a impulso”. Ademas, esta autora sefiala que, la gran
variedad de definiciones que se pueden encontrar sobre este concepto se debe a las
corrientes tedricas que se tienen en cuenta a la hora de definir la misma.

Tal y como recogen Carrillo et al. (2009: 22), “la mayoria de los especialistas
coinciden en definir la motivacion como un conjunto de procesos implicados en la
activacion, direccion y persistencia de la conducta (Beltran, 1993; Bueno, 1995;
McClelland, 1989)”. Sin embargo, Nufiez (2009) va un paso mas alld y afirma que “por
tanto, el nivel de activacién, la eleccion entre posibilidades de accién y concentrar la
atencion ante una tarea son los principales indicadores motivacionales” (p. 43).

Hernandez-Florez (2019: 58), teniendo en cuenta las palabras recogidas por Sanchez
(2017), sefiala la importancia de la motivacion por parte de los individuos, ya que esta
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“permite adquirir y dar conocimientos, canalizando el esfuerzo y la dedicacion de los
estudiantes; de esta depende el interés y el crecimiento personal de los aprendices”. ES
decir, “es un estimulo que impulsa al individuo a que realice determinadas acciones hasta
lograrlas exitosamente” (Hernandez-Florez, 2019: 58).

2.1.2. Variables que influyen en la motivacion

La motivacién influye en una gran variedad de ambitos, desde la realizacion de tareas
en nuestra vida cotidiana hasta el ambito educativo. Como bien hace referencia
Rodriguez-Pérez (2012: 383), se puede afirmar que existen “una serie de variables que
influyen en la motivacion, como son: las expectativas, el autoconcepto, los reforzadores,
las metas, las emociones, etc.”.

El autoconcepto es uno de los factores que mas intervienen en la motivacion de las
personas. De esta manera, cuanto mayor sea el autoconcepto de cada individuo/a, mayor
sera el nivel de motivacion que este/a presenta ante las tareas a realizar (Lopez Mufioz,
2004). Sin embargo, este autor también sefiala que es necesario que el estimulo que se
presente sea el idoneo, sin ser demasiado elevado o escaso.

La motivacion hacia una tarea también esta influida por las sensaciones que esta genera
en las personas. Tal y como recoge Rodriguez-Pérez (2012), cuando los individuos se
encuentran ante tareas que generan sensaciones negativas, la motivacion se vera reducida.
En cambio, en aquellos casos en los que estas tareas generen vivencias positivas, la
motivacion aumentara.

En cuanto a los reforzadores, es importante que toda aquella persona que realice una
tarea sea felicitada cuando se ha alcanzado el éxito esperado, reconociendo asi sus logros
ante la presencia de otros/as (L6pez Mufioz, 2004). Sin embargo, es igual de importante
hacer ver que aln se espera mas de esa persona y animarle a conseguirlo.

Ademas, este mismo autor, Lopez Mufioz (2004), también resalta la interrelacion entre
los reforzadores y el clima existente entre los distintos individuos implicados. Al felicitar
y resaltar los logros de una persona, se “crea y mantiene una atmosfera calida de respeto
y optimismo entre cada integrante” (p. 100).

Por Gltimo, pero no menos relevante, es importante que los y las participantes
conozcan cuales son los objetivos 0 metas que han de alcanzar, ya que esto facilitara su
logro y, por tanto, se podran evitar posibles sentimientos de desilusién, generalmente
causados por el desconocimiento (Lopez Mufioz, 2004).

2.1.3. Tipos de motivacion

Aleksandrova (2017) en su articulo “La motivacion en clase de ELE” recoge la
dicotomia tradicional existente en el &mbito académico en relacién a la motivacion,
previamente establecida por Dornyei (1994: 275), siendo esta intrinseca (o interior) y
extrinseca (o exterior).
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La motivacién intrinseca podria definirse como aquella que se produce cuando una
persona lleva una actividad a cabo debido a los intereses personales o el gusto por la
misma (Aleksandrova, 2017). Como bien explica Dornyei (1994: 275) es “el placer de
realizar una actividad determinada o satisfacer la propia curiosidad”. En cuanto a la
motivacidn extrinseca, se trata de aquella cuyos incentivos proceden del exterior, como
puede ser la presencia de premios o bien, en su defecto, evitar un posible castigo o
penalizacion (Aleksandrova, 2017).

Sin embargo, esta no es la Unica clasificacion existente, sino que también se pueden
encontrar otros tipos de motivacién como la instrumental y la integradora, las cuales estan
estrechamente ligadas con la adquisicion de las lenguas. Estos dos tipos de motivacion
fueron recogidos por Lujan-Garcia (1999), tras observar los resultados obtenidos en 1972
por Gardner y Lambert en uno de sus muchos estudios.

Lujan-Garcia (1999: 273), refleja las anotaciones de Finegan (1994), sefialando que la
motivacién instrumental es aquella que se produce cuando las personas pretenden adquirir
un nuevo idioma como medio para alcanzar un objetivo final. Mientras que, en el caso de
la motivacion integradora, esta autora vuelve a reflejar las ideas de Finegan, definiéndola
como aquella que se da cuando un individuo tiene interés por adquirir un nuevo idioma
para socializar y convertirse en un miembro mas de la comunidad (Lujan-Garcia, 1999).

2.1.4. Motivacion y estrategias en el ambito educativo

En el &mbito educativo y la ensefianza de lenguas extranjeras, “la motivacion podria
definirse como la actitud interna y positiva frente al nuevo aprendizaje, moviendo al
sujeto a aprender” (Carrillo et al., 2009: 24). Ademas, sefialan que es importante tener en
cuenta que, siempre y cuando sea posible, debe de intentar fomentarse la motivacion,
pudiendo combinar ambos tipos: la intrinseca y la externa. Por lo tanto, en el &mbito
educativo, la motivacion intrinseca puede utilizarse para hacer referencia al gusto y
compromiso por aprender; mientras que la externa podria hacer referencia, por ejemplo,
al interés por conseguir buenas calificaciones (Aleksandrova, 2017).

Sin embargo, como bien recoge Palacios Martinez (2014), “el proceso de adquisicién
y aprendizaje de una lengua extranjera (LE) es, sin duda alguna, complejo” (p. 20).
Ademas, este autor refleja las ideas de Selinker (1972), el cual sefiala que durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje en la adquisicion de idiomas puede que no siempre se
avance, llegando incluso a detenerse en el mismo. Esto es debido a que “requiere un
periodo de asimilacion y sedimentacion de contenidos al mismo tiempo que implica la
adquisicion y dominio de una serie de competencias linguisticas e interculturales y una
gran cantidad de habilidades practicas” (Palacios Martinez, 2014: 20).

No todos los individuos se sienten motivados por los mismos elementos, ni es igual el
grado de motivacion entre los mismos. Es por ello por lo que, para fomentar la motivacion
en el alumnado es muy importante tener en cuenta la labor de los/as docentes
implicados/as, los/as cuales pueden poner en practica una serie de estrategias como las
que se van a mencionar a continuacion, entre otras.
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En primer lugar, se podrian encontrar los componentes motivacionales especificos del
maestro/a, recogidos por Dérnyei (1994). Dentro de estos, Lopez Mufioz (2004) sefiala
que el/la profesor/a “siempre tiene que esperar mas de cada alumno, ya que si
consideramos que este ya ha llegado al maximo de sus posibilidades estamos atenuando
su autoconfianza y limitando su capacidad de esfuerzo” (p. 100). Esto es conocido con el
nombre de “efecto Pigmalion”, donde las expectativas que el/la docente tiene acerca de
sus alumnos y alumnas influyen directamente sobre el rendimiento de estos/as, asi como
su autoestima, comportamientos y motivacion (Solis y Borja, 2017).

Esto se debe a que, en funcion de la percepcién que tenga el/la maestro/a sobre un
alumno/a, este/a llevara a cabo una serie de actos que podran influir en el comportamiento
de este/a (Solis y Borja, 2017). Es decir, como estos mismos autores ejemplifican, si un/a
profesor/a tiene bajas expectativas sobre un/a estudiante, su percepcion se reflejara en la
forma de dirigirse al mismo/a y en las acciones del maestro/a, aunque sea de manera
involuntaria. Como consecuencia, el autoconcepto del estudiante puede verse afectado
negativamente, poniendo en duda sus propias capacidades y reflejando esto en un pobre
rendimiento académico (Solis y Borja, 2017: 194).

Otro aspecto a tener en cuenta es que el/la docente ha de servir como un modelo para
los/as estudiantes, el/la cual reflejard a los mismos el valor que este concede al aprendizaje
de una lengua extranjera, cuya adquisicion da lugar a un enriquecimiento cultural y
satisfaccion personal (Dornyei, 1994: 282). Ademas, este autor también sugiere que se ha
de proporcionar una retroalimentacion motivadora a los alumnos y alumnas, por lo que
se intentara que esta tenga un caracter informador y no enfatice exclusivamente la
presencia de errores, sino que también se han de resaltar los aspectos positivos.

En segundo lugar, Dornyei (1994) sefiala los componentes motivacionales especificos
del grupo, siendo una buena técnica para introducir dentro del aula el aprendizaje
cooperativo. Carrillo et al. (2009) sefialan que “el aprendizaje cooperativo permite la
interdependencia entre sus miembros, los cuales se organizan en pequefios grupos que
trabajan para alcanzar sus metas” (p. 29). Este aprendizaje cooperativo permitira a su vez
que el alumnado logre percibir la ayuda que ofrecen sus comparieros/as, otra de las
estrategias a tener en cuenta reflejada por Dornyei (1994).

A la hora de trabajar en grupo, los alumnos y alumnas pueden ayudarse entre si y
solucionar las posibles dificultades que puedan surgir al resto de comparieros/as a la hora
de realizar tareas, ya que “los comparfieros suponen una fuente de informacién y ayuda”
(Carrillo et al., 2009: 29). Al colaborar y ver los resultados positivos obtenidos de la
misma, se producen sentimientos que favorecen la motivacion, puesto que se genera
comparierismo y confianza mutua entre los miembros del aula (L6pez Mufioz, 2004).
Como consecuencia, se promueve el desarrollo de la cohesion de grupo y se mejoran las
relaciones existentes entre los/as participantes, siendo esta otra técnica propuesta por
Dornyei (1994).
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En tercer lugar, se pueden encontrar los componentes motivacionales especificos de
curso. Autores como Carrillo etal. (2009), Dérnyei (1994) y Lopez Mufioz (2004) sefialan
que las tareas propuestas deben incluir temas de interes y relevantes para el/la alumno/a,
fomentando asi la motivacion intrinseca de los/as participantes. Ademas, deben ser
variadas, creativas y con una dificultad progresiva.

Dérnyei (1994) también resalta que, para que las tareas resulten de interés, es
importante que el material a utilizar resulte atractivo para los/as estudiantes, combinando
el libro de texto con materiales complementarios, o bien audiciones y ayudas visuales.
Ademas, este mismo autor considera que se ha de debatir con los alumnos y alumnas
acerca de los puntos fuertes y débiles de la utilidad e interés de los recursos didacticos a
utilizar, para decidir si se continta haciendo uso de los mismos o bien deben cambiarse.

Ademés de las ya mencionadas anteriormente, Dornyei (1994: 281) recoge otras
estrategias Utiles para motivar a los y las estudiantes de lenguas extranjeras, entre las que
se encuentran:

o Desarrollar la autoconfianza de los alumnos y alumnas.

o Promover la autonomia de los alumnos y alumnas.
Incluir un componente sociocultural en el programa de estudios de la lengua
extranjera a adquirir.

o Desarrollar la motivacion instrumental del alumnado.

o Fomentar la autopercepcién positiva respecto a la competencia comunicativa
en la lengua extranjera.
Aumentar el interés y la participacion de los y las estudiantes.

o Reducir laansiedad del alumnado, creando un entorno de aprendizaje de apoyo
y aceptacion en el aula de la lengua extranjera.

o Introducir las tareas de manera que se fomente la motivacion intrinseca y
ayudar a internalizar la motivacion extrinseca.

2.1.5. Diez mandamientos para los estudiantes de idiomas

Como bien ya se ha podido observar en apartados anteriores, la motivacion del
alumnado es esencial en cualquier proceso de ensefianza-aprendizaje, incluyéndose por
tanto el correspondiente al de la ensefianza de idiomas.

Es por ello que, autores como Dornyei & Csizér (1998: 215), establecieron diez
mandamientos para los estudiantes de idiomas, basandose en sus propias experiencias
personales. Estos autores sefialaban las palabras de Good y Brophy, los cuales habian
afirmado que hasta 1994 era poca la atencion académica que se prestaba a la motivacion.

Estos mandamientos recogen algunas de las ideas ya planteadas anteriormente, siendo
estos (Dornyei & Csizér, 1998):

o Dar ejemplo con el propio comportamiento.
o Crear una atmosfera en el aula relajada y agradable.
o Presentar las tareas adecuadamente.
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Desarrollar una buena relacion con los estudiantes.

Aumentar la autoconfianza linglistica de los estudiantes.

Hacer las clases de la lengua extranjera interesantes.

Promover la autonomia del alumnado.

Personalizar el proceso de aprendizaje.

Aumentar la orientacion de los estudiantes hacia los objetivos.
Familiarizar a los estudiantes con la cultura de la lengua a adquirir.

0O O O 0O O O O

2.2. GAMIFICACION

Garcia-Casaus et al. (2021) recogen que la escuela fue originalmente concebida como
un espacio donde se pretendia adquirir contenidos mediante la memorizacion de los
mismos, siendo por tanto descontextualizados de la realidad. Ademaés, estos autores
también sefialan que el/la profesor/a asumia el rol principal en la ensefianza y la
comunicacion no era bilateral, puesto que apenas habia intercambio de ideas o
participacién por parte de los alumnos y alumnas, asumiendo estos/as un rol pasivo.

No obstante, con el paso de los siglos, la educacién se ha ido transformando y, como
consecuencia, actualmente se han empezado a implementar metodologias mas
innovadoras. En estas, la comunicacion ya no es exclusivamente unidireccional, sino que
el/la maestro/a asume un rol de guia y motivador, donde los/as estudiantes se han
convertido en el centro del proceso de ensefianza-aprendizaje y han adquirido un rol mas
activo, intercambiando ideas y planteando dudas al docente cuando estas se crean (Garcia-
Casaus et al., 2021).

Dentro de estas metodologias mas innovadoras, se encuentran aquellas que utilizan el
juego educativo. Estos mismos autores, Garcia-Casaus et al. (2021), defienden la
presencia del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que reduce el agobio y
presion ejercida en el alumnado. Ademas, este juego también permite reconceptualizar el
concepto de “error”, puesto que “es un paso mas en la educacién y experimentar y
equivocarse conllevan a un aprendizaje significativo” (Garcia-Casaus et al., 2021: 44).

Sin embargo, es importante tener en cuenta que este juego no debe llevarse a cabo de
manera improvisada, sino que ha de contar con una serie de objetivos previamente fijados,
los cuales pretendan fomentar la creatividad y motivacion por parte de los/as participantes
(Garcia-Casaus et al., 2021).

Una de las metodologias innovadoras que se rige por estos criterios es la gamificacion.
Esta metodologia podria definirse, tal y como recoge Borras Gené (2015: 4) teniendo en
cuenta las aportaciones de Werbach & Hunter (2012) y Zichermman & Cunningham
(2011), como aquella que se basa en “el uso de mecéanicas, elementos y técnicas de disefio
de juegos, en contexto, para involucrar a los usuarios y resolver problemas”. Esta
metodologia, como bien indican Rodriguez y Vilagran (2019), “esta teniendo una notable
aceptacion como estrategia en la ensefianza de lenguas extranjeras (LE) ya que aumenta
la motivacion e implicacion de los participantes” (p. 44).
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Autores como Foncubierta y Rodriguez (2014: 2) definen esta metodologia como una
“técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad introduciendo elementos
del juego y pensamiento con el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y
modificar el comportamiento de los alumnos en el aula (Murphey, 2006)”.

No obstante, cuando se hace referencia a la idea de gamificar el &mbito educativo,
Martinez Franco (2017: 149) recoge que esta consiste en “la aplicacion de recursos de los
juegos (disefios, dinamicas, elementos) para modificar los comportamientos de los
alumnos para que el resultado de la accion educativa o formativa sea efectivo para ellos
(Teixes, 2014)”.

2.2.1. Elementos de la gamificacion

Werbach y Hunter (2012) establecieron una piramide, reflejada en articulos como
aquellos publicados por Arias et al. (2020), Borras Gené (2015) y Fernandez-Rio y Flores
(2019), en la cual se describen los tres principales elementos que interactian y dan lugar
a la gamificacion: dindmicas, mecénicas y componentes. Sin embargo, como bien resaltan
Fernandez-Rio y Flores (2019), es importante tener en cuenta que los/as propios/as
participantes e incluso el/la docente son uno de los elementos imprescindibles a tener en
cuenta, a pesar de no estar incluidos en dicha piramide.

Respecto a las dinamicas, Fernandez-Rio y Flores (2019) recogen las ideas de Herranz
y Colomo-Palacios (2012) y sefialan las dindmicas como “aspectos globales a los que la
gamificacion debe orientarse, pero nunca deben introducirse directamente” (p. 393).

Los aspectos a tener en cuenta que se incluyen dentro de estas dinamicas son los
siguientes (Arias et al., 2020; Borras Gené, 2015; Fernandez-Rio y Flores, 2019):
limitaciones, emociones, narracion, progresion, estatus y relaciones. Estos autores las
definen como:

o Limitaciones: es precisamente la existencia de estos problemas a resolver, a
través de retos, misiones o batallas, lo que llama la atencién de los/as
participantes.

o Emociones: hace referencia a los sentimientos que se generan a la hora de
Ilevar a cabo la gamificacion, como pueden ser aquellos de cooperacion o bien
competitividad entre los/as participantes.

o Narracidn: gracias a esta se introducira cual es la temética a seguir durante la
gamificacion, asi como facilitar a los/as participantes la comprension de los
retos y/o misiones a los que tendran que enfrentarse.

o Progresion: debe existir una sensacion de avance en el juego, donde el
participante pueda sentir que va mejorando y pueda observar una evolucién en
este.

Estatus: este debe reflejarse, ya que todas las personas deben ser reconocidas.

o Relaciones: surgidas a través de la interaccion entre los/as diferentes
participantes.
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En relacion a las mecénicas, se trata de aquellos aspectos que permiten poner en
practica la gamificacion. Teixes (2014), a su vez reflejado en Arias et al. (2020), incluye
dentro de esta los siguientes elementos a tener en cuenta: retos, competicion, cooperacion,
retroalimentacion y recompensas. Teixes (2014) y Arias et al. (2020) las definen como:

o

Retos, misiones y batallas: estos elementos hacen referencia a las acciones que
se han de realizar para alcanzar un objetivo fijado. Ademas, gracias a estos, se
fomenta el esfuerzo continuo de los/as participantes.

Competicion: se trata del sentimiento que se genera durante la gamificacion, el
cual deriva en la comparacion entre los resultados obtenidos por dicho/a
participante y los del resto de sus comparieros/as.

Cooperacion: esta se alcanza mediante un trabajo en equipo, donde todos
aportan y realizan tareas, pudiendo asi conseguir objetivos y éxitos comunes.
Retroalimentacion: es importante que todos los/as participantes reciban
informacién sobre como han realizado las tareas, pudiendo recibir una
recompensa que sirva como indicador de que la ha realizado eficazmente, o
bien se le comunique que, por el contrario, ha de mejorar (Cortizo Pérez, 2011).
Es importante tener en cuenta que precisamente gracias a este “feedback”, el o
la participante puede aprender y mejorar de cara a la futura realizacion de las
tareas o retos a llevar a cabo.

Recompensas: se trata de un elemento que se obtiene a consecuencia de la
buena realizacion de las acciones propuestas.

Por dltimo, se pueden encontrar los componentes, aspectos resultantes de la
combinacion de los dos elementos ya anteriormente mencionados. Entre los principales
recogidos por Teixes (2014), y mencionados por Arias et al. (2020) y Fernandez-Rio y
Flores (2019), destacan: premios/logros, avatares, niveles, puntos, equipos y tabla de
clasificacion. Ademas, estos mismos autores las definen como:

O

Premios/Logros: hace referencia a las recompensas materiales y/o
representacion del logro alcanzado durante la gamificacion. Ademas, deben
estar sefializados desde el principio, sabiendo cuando, cOmo y por qué se
obtendran.

Avatares: representaciones originales e identificativas de cada jugador,
realizados con recursos gréaficos a través de diferentes aplicaciones.

Niveles: pueden obtenerse durante el juego y son un indicador del progreso de
cada estudiante, brindando continua retroalimentacion sobre cada participante.
Puntos: valores numéricos que se obtienen al realizar ciertas tareas, pudiendo
estos ser canjeados por otros elementos. Es importante tener en cuenta que
estos puntos “deben ser obtenidos de multiples y diferentes maneras en funcion
del grado de cumplimiento del objetivo y de la complejidad (actividades,
ayudas, comportamiento, etc.” (Fernandez-Rio y Flores, 2019: 12).

Equipos: bien a criterio del docente o por eleccidn propia, los alumnos y
alumnas se situardn formando equipos para trabajar juntos para lograr el
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objetivo final y asi recibir el premio. Ademas, la presencia de estos grupos
contribuira a la socializacion de los/as integrantes y creara un buen ambiente
en el aula.

Tabla de clasificacion: un elemento que organiza visualmente a los/as
participantes en el juego en funcion del logro de sus objetivos y resultados.

Ademas de los componentes ya mencionados anteriormente, Garcia Rodriguez (2019)
también sefiala la importancia de la presencia de los roles de los alumnos y alumnas, los
cuales indican cudles son las tareas especificas que debe llevar a cabo cada miembro del
grupo dentro de este.

2.2.2. Etapas para introducir la gamificacion en el aula

Autores como Werbach & Hunter (2012) recogen diferentes etapas para poder
implementar la metodologia educativa de la gamificacion en el aula, las cuales se reflejan
en Garcia-Casaus et al. (2021: 48-49):

@)
@)

Plantear y detallar qué objetivos quiere alcanzar el/la profesor/a.

Detallar las actitudes que los/as estudiantes necesitan llevar a cabo para
alcanzar sus metas, algo con lo que no estdn muy familiarizados/as los/as
alumnos/as de metodologias poco innovadoras.

Decidir qué elementos de la gamificacion se utilizaran. Es necesario desarrollar
un sistema de puntuacion para cada categoria, el cual permitird realizar un
seguimiento de la participacion y el progreso de los estudiantes.

Definir cuales seran los equipos necesarios para llevar a cabo la gamificacion.
Planificar actividades de acuerdo con los ciclos. Primero, los y las estudiantes
completaran tareas correspondientes a los objetivos propuestos a corto y medio
plazo, para asi lograr aquellas planteadas a largo plazo.

Desarrollar diferentes recursos que faciliten la participacion de todos/as los/as
jugadores/as. Esto implicara, por tanto, tener en cuenta la presencia de
diversidad y prestar atencion a la misma.

Autoevaluar la propia gamificacion en si, lo que permitira corregir o mejorar
cualquier falla en el disefio 0 en su puesta en practica.

Ademas, a la hora de introducir esta metodologia dentro del aula es importante tener
en cuenta las siguientes consideraciones, recogidas por Garcia-Casaus et al. (2021: 50),
para que los/as participantes sean capaces de conseguir el objetivo y evitar sentimientos
de frustracion. Estas son:

@)
@)

Definir cuantos individuos participaran en la gamificacion.

Ser claro en los objetivos a alcanzar y las normas a seguir, las cuales deberan
de respetarse y seguirse sin excepcion, pudiendo dar a su vez lugar a otras
nuevas.

Describir el sistema de turno/cambio y los roles que debera llevar a cabo cada
individuo dentro de su grupo.
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o Personalizar el juego segun las caracteristicas del grupo.
o Fomentar la motivacion intrinseca de los/as participantes.

2.2.3. Tipos de alumnos-jugadores

Los componentes fundamentales establecidos por Teixes (2014) para que el alumno-
jugador esté motivado, y recogidos por Garcia-Casaus et al. (2021: 46), son:

o Necesidad por ir progresando en el juego y, como consecuencia, ir
completando los objetivos propuestos.

o Historia proporcionada por el propio juego: averigua qué esta pasando,
descubre tramas y secretos, y gana experiencia.

o Habilidad para comunicar y crear un equipo con un objetivo comun.

En cuanto a los tipos de alumnos-jugadores, y en funcién del origen de su motivacién,
Garcia-Casaus et al. (2021) realizan una distincion entre dos tipos, los cuales han sido
previamente establecidos por Garcia & Doménech (1997): alumnos/as con motivacion
intrinseca y alumnos/as con motivacion extrinseca.

Los estudiantes intrinsecamente motivados son aquellos que muestran interés por las
actividades que se van a llevar a cabo y pretenden progresar (Garcia-Casaus et al., 2021).
Mientras que los estudiantes extrinsecamente motivados, tal y como definen de nuevo
dichos autores, son aquellos que necesitan de la presencia de incentivos como son las
calificaciones, la aprobacion de la familia y/o maestros/as, etc. Es por ello que, como bien
sefialan Buckley & Doyle (2016), esta motivacion extrinseca suele asociarse con
metodologias ya utilizadas hace siglos, cuyos resultados no siempre han sido tan
favorables como se esperaba. Por lo tanto, estos defienden que esta razon podria explicar
el porqué de las tasas tan elevadas de abandono y fracaso escolar.

Ademas de los dos tipos de estudiantes-jugadores mencionados anteriormente, Chaves
(2019) recoge y detalla la clasificacion establecida por Bartle en 1996, siendo esta la
siguiente: triunfadores, socializadores, asesinos y exploradores.

En primer lugar, el autor, Chaves (2019: 424) sefiala la presencia de los triunfadores
gue, como su propio nombre bien indica, son aquellos/as jugadores/as a los/as que les
gusta que el resto de los/as comparfieros/as sean conscientes de sus buenos resultados y
siempre pretenden ganar. En segundo lugar, esta autora indica la presencia de los
socializadores, se trata de los/as participantes que dejan a un lado la consecucion de los
objetivos y se centran en disfrutar de las experiencias vividas junto al resto de miembros
del grupo. En tercer lugar, Chaves (2019) refleja la presencia de los asesinos, un tipo de
jugador/a cuyo principal objetivo es destacar y mostrarse superior al resto de
participantes. Sin embargo, la autora defiende que estos tres tipos de jugadores no serian
los ideales a la hora de llevar a cabo la gamificacion el &mbito educativo.

Por lo tanto, a la hora de gamificar el aula, se pretendera fomentar la presencia de
jugadores exploradores, siendo estos aquellos que presentan un gran interés hacia la tarea,
ya que su objetivo es aprender y asimilar nuevos contenidos (Chaves, 2019: 424).
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2.2.4. Beneficios de la gamificacion

Una vez se ha explicado en qué consiste la metodologia basada en la gamificacion, se
detallaran cuales son los beneficios que esta aporta, siendo estos bastante numerosos y
recogidos a su vez por diversos autores.

En el caso de Borras Gené (2015), este autor sefiala que la gamificacion puede llegar
a ser muy beneficiosa ya que “activa la motivacion por el aprendizaje, da lugar a una
retroalimentacion constante y genera un aprendizaje mas significativo permitiendo mayor
retencion en la memoria (al ser mas atractivo)” (p. 5). Ademas, este mismo autor también
sefiala que gracias a esta metodologia se puede observar cdmo aumenta la autonomia del
alumnado y el compromiso y el interés de los/as participantes hacia las actividades a
realizar y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Como bien ya se ha podido observar previamente, Garcia-Casaus et al., (2021) sefialan
y recalcan el hecho de que, gracias a esta metodologia, el error se despenaliza,
disminuyendo asi la tension y presion que puede generarse en los estudiantes. Como
consecuencia, a su vez aumentara visiblemente la participacion de los alumnos y alumnas.

Ademas, Garcia-Casaus et al., (2021: 47) recogen uno de los beneficios explicados por
otro autor: “Landers (2015) defendi6 que, aunque la gamificacion premia a los alumnos
y eso motiva la motivacion extrinseca; usar este tipo de elementos, componentes y
mecanicas unidos es capaz de tener efectos beneficiosos en la motivacion intrinseca”.

Lazaro (2019: 73) afirma incluso que se trata de “un instrumento muy valido en las
aulas y que, con el paso del tiempo, se constituira una herramienta fundamental que
favorecera la innovacion en el contexto educativo”. Esto se debe a una razon que esta
misma autora resalta, el empleo de esta metodologia hace que el alumnado se sienta
motivado y aumente considerablemente su interés hacia la materia, en comparacion con
las actividades mas convencionales.

Ibafez (2016) defiende que gracias a este tipo de metodologias, se consigue que los/as
participantes no estén motivados exclusivamente a la realizacion de ciertas actividades
académicas, sino que esta motivacion sea prolongada en el tiempo. Por lo tanto, “la
gamificacion puede verse como una oportunidad educativa para involucrar a los
estudiantes mas y mejor en sus estudios” (Ibafiez, 2016: 5).

En cuanto a Rodriguez y Santiago (2015), teniendo en cuenta las ideas propuestas por
Koster (2013), sefialan que “cuando nos divertimos desprendemos un transmisor que se
Ilama dopamina, y sus efectos impactan directamente en la motivacién, ya que nos
permite poner mucha mas atencién e interés en lo que estamos haciendo, y por
consiguiente en aprender” (p. 18).

Oliva (2016: 33) propone también una serie de beneficios a la hora de emplear la
gamificacion dentro del aula, los cuales se expondran a través del Cuadro 1.1

! Cuadro 1: ventajas de la gamificacion desde la perspectiva del estudiante. Fuente: Oliva (2016: 33).
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Ventajas dela gamificacién desde la perspectiva estudiantil

1. Busca premiar y reconocer el empefio académico que
pone el estudiante durante el abordaje de su proceso
formativo.

2.El uso de la gamificacién en la clase universitaria le
ayuda al estudiante a identificar ficilmente sus avances
y progresos de su propio aprendizaje.

3. Cuando el estudiante no pone el esmero y el suficiente
empefio para mejorar su rendimiento académico, la
gamificacién le ayuda a mejorar su desempefio mediante
el acercamiento de tecnologias y dindmicas integradoras.

4. La gamificacién como estrategia metodoldgica intenta
proponerle al estudiante una ruta clara sobre cémo
puede mejorar la comprensién de aquellas materias
académicas que se le dificultan en mayor medida,
debido al cambio de paradigma que supone desarrollar
clases gamificadas.

2.2.5. Desventajas de la gamificacion

Aunque son considerablemente notables los beneficios que aporta la gamificacion,
también es importante tener en cuenta que se pueden encontrar una serie de desventajas
acerca del uso de la misma. Moyano et al. (2019: 27), teniendo en cuenta las aportaciones
de otros autores como Borras Gené (2015) y Sanchez-Rivas et al., (2015), sefialan una
serie de inconvenientes surgidos por hacer uso de esta en el ambito educativo.

El primero de ellos es ser conscientes de que gamificar la educacién es una tarea dificil
(Moyano et al., 2019). Estos mismos autores reflejan que, a la hora de gamificar en el
ambito educativo, se han de aunar los diferentes conceptos a aprender con un ambiente
de aprendizaje propicio para ello. Sin embargo, Moyano et al., (2019) también reflejan
que, para ello, es importante tener en cuenta los factores que influyen en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, como son: captar el interés del alumnado, tareas que resulten
relevantes a los/as participantes y fomentar en todo momento la motivaciéon de los
mismos. Por lo tanto, se han de seleccionar dinamicas y mecanismos que tengan estos
requisitos en cuenta.

La segunda desventaja que reflejan los autores previamente mencionados es la gran
cantidad de tiempo que se requiere para la preparacion de la gamificacién que se va a
llevar a cabo. “Elaborar materiales de gamificacion para implementarlos en el aula
requiere de mucho tiempo para poder disefiar, construir y desarrollar cada una de las
actividades” (Moyano et al., 2019: 27).

Ibafiez (2016) resalta como hacer un uso excesivo de los incentivos (que dan lugar a
la motivacion extrinseca) puede provocar que los/as participantes realicen
exclusivamente las tareas con el objetivo de alcanzar las recompensas propuestas y no
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sentir ningun interés académico hacia las actividades a realizar. Ademas, estos/as también
pueden pretender burlar las normas establecidas, haciendo caso omiso a estas y dando
lugar asi a la aparicion de trampas.

Marrén y Vivaracho (2018) hacen referencia a la quinta desventaja, la cual implica la
posible aparicién de la desmotivacion entre los alumnos y alumnas que se encuentren en
las ultimas posiciones en la tabla de clasificacion. Sin embargo, para evitar que esto
suceda, estos mismos autores exponen que se pueden disefiar y plantear misiones y/o retos
que impliquen que estos/as participantes que se encuentran en los Ultimos puestos puedan
recibir puntos de experiencia a cambio de realizar una accion. Como consecuencia, se
volveran a sentir parte del juego y asi fomentar su motivacion y participacion en el mismo.

2.3. GAMIFICACION, MOTIVACION Y ENSENANZA DE LENGUAS EXTRANJERAS

Cornella et al. (2020) sefialan que “el uso de juegos o de propuestas gamificadas en
entornos educativos se ha convertido en una de las metodologias emergentes que ha
provocado mayor interés entre los/as docentes y ha creado grandes expectativas entre los
estudiantes” (p. 18). Como consecuencia, se puede observar la estrecha relacion existente
entre los conceptos de motivacion y gamificacion.

Cuando un/a alumno/a esta motivado/a se puede observar como este/a se muestra
comprometido/a en todos los niveles y participativo/a respecto a las tareas a realizar,
facilitando asi la adquisicion de un aprendizaje significativo (Garcia-Casaus et al., 2021).
Como consecuencia, se podra observar un mejor y eficiente rendimiento académico por
parte de los/as participantes implicados/as, ya que gracias a la gamificacién y la
motivacion se genera curiosidad en el alumnado (Noriega, 2017).

En el caso de la ensefianza de las lenguas extranjeras, centrandonos en este caso en el
inglés, Chaves (2019) realiz6 un estudio a partir del cual extrajo la siguiente afirmacion
sobre la gamificacion. Esta metodologia, puesto que combina la dicotomia tradicional de
la motivacion, “es todo un acierto en el aula de lenguas extranjeras, donde las experiencias
gamificadas analizadas muestran que los/as participantes se han implicado més, con una
actitud positiva, colaborativa, participativa y responsable” (p. 428). Ademas, este autor
también sefiala como “ayuda a fomentar la comunicacion y el trabajo entre iguales y crea
ambientes de confianza, disminuyendo asi el estrés y la ansiedad y favoreciendo la
autoestima y tolerancia al error” (Chaves, 2019: 429).

Sin embargo, a pesar de los beneficios expuestos, Garcia-Casaus et al., (2021: 45)
recogen los resultados de un estudio realizado por Gonzélez Alonso en 2016, el cual
expone como un 85% de los/as maestros/as son conscientes de la relevancia e influencia
de la motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, relacionandose esta con la
presencia de metodologias como la gamificacion. Sin embargo, Garcia-Casaus et al.
(2021) también sefialan que, de ese gran porcentaje, tan solo un 32% de los/as
profesores/as se veria capacitado para hacer uso de esta metodologia y mas de un 50%
indicaba que apenas destinaba tiempo de la jornada lectiva a realizar actividades lddicas.
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Por lo tanto, en el siguiente apartado se expondra una planificacion didactica de
elaboracidn propia en la cual se hard uso de una metodologia basada en la gamificacion,
para asi favorecer la motivacion del alumnado durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de lenguas extranjeras, haciendo especial hincapié en la lengua inglesa.
Gracias a esta propuesta didactica se dard a conocer, a su vez, una manera distinta de
emplear esta gamificacion dentro del aula, més alla de los tan conocidos “escape rooms ”
o “Kahoot!”. Por lo tanto, en esta ocasion se detallard como un/a docente puede hacer
uso de la pagina web “My Class Game” en Educacion Primaria.

3. PLANIFICACION DIDACTICA

En el siguiente apartado, se expondra la propuesta didactica disefiada para llevar a cabo
en el aula de idiomas de inglés, basandose en la gamificacion como principal metodologia
a seguir y cuyo objetivo es mejorar la motivacién del alumnado hacia la adquisicion de
la lengua extranjera.

3.1. INTRODUCCION

La presente planificacion se llama “Yes, Chef! ” y ha sido disefiada para el alumnado
del tercer ciclo de Educacion Primaria, siendo estos los cursos de 5° y 6°, cuyos alumnos
y alumnas tienen edades comprendidas entre los 10 y los 12 afios. Ademas, esta se
desarrollaria durante la asignatura de Lengua Extranjera: inglés, para la cual se ha
disefiado, y permitiria adquirir y poner en practica contenidos relacionados con la misma.

Esta propuesta podria llevarse a cabo en cualquier centro educativo, aunque en esta
ocasion se pretende su implantacion en un Colegio Publico situado en la localidad de
Mieres. La puesta en practica de la herramienta gamificadora a introducir iria acompafada
de la correspondiente unidad didactica que el/la maestro/a haya preparado, siendo en esta
ocasion una cuya tematica es la comida. Por lo tanto, se preve que el uso de esta
herramienta tenga la misma duracién que la de la unidad a seguir, la cual, teniendo en
cuenta el area en gue seria aplicada, suele ser de aproximadamente 3 semanas.

En esta ocasion, el curso elegido para desarrollar la presente propuesta educativa es el
curso de 5°A, el cual cuenta con 14 estudiantes, siendo ocho nifias y seis nifios. En este
clase, tan solo hay un alumno que cuente con Necesidades Especificas de Apoyo
Educativo (NEAE), principalmente en el area de Matematicas. Por lo tanto, en la
asignatura de Lengua Extranjera: inglés, se espera que no tenga grandes dificultades para
poder seguir el ritmo y realizar las actividades al igual que el resto de sus comparieros/as.

Gracias a esta planificacion, se empezarian a introducir en el aula metodologias como
la gamificacion y el aprendizaje cooperativo, donde el alumnado seria el centro en el
proceso de ensefianza-aprendizaje y se desarrollaria su motivacion, dando lugar a un
cambio gradual en su percepcidn hacia la asignatura.
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3.2. JUSTIFICACION

La implementacion de la metodologia basada en la gamificacion podria realizarse en
cualquier momento del curso. Sin embargo, el planteamiento que se expondra a
continuacion se pretende llevar a cabo dentro del aula durante el tercer trimestre, debido
a la tematica elegida. En esta ocasion, aunque podria haberse elegido cualquier otra, se
trata de la comida, un contenido que, tras observar libros de diferentes editoriales, suele
ser uno de los altimos a impartir.

Para poner en practica esta metodologia gamificadora dentro del aula, se haria uso de
la aplicacion “My Class Game”. En esta, el/la docente crearia una clase donde se incluyan
todos los/as participantes y, en funcion de sus comportamientos, progresarian mas o
menos dentro del juego. Ademas, cuenta con una opcién de historial, pudiendo servir a
Su vez como una especie de registro de cada estudiante.

Es importante tener en cuenta que, aunque el actual planteamiento gire en torno a la
tematica de la comida, una vez finalizada dicha unidad, podria seguir haciéndose uso de
la clase creada en “My Class Game”. Tan s6lo seria necesario modificar el nombre de la
clase en funcion de la nueva tematica, su aspecto, los avatares de los/as participantes y
los nombres asignados a los grupos. Sin embargo, los aspectos relacionados con la
experiencia, la vida, el dinero y los items que los estudiantes hayan comprado, se
mantendrian intactos.

La planificacion se estima que comience en el tercer trimestre y duraria tanto como la
unidad lo requiera. Por lo tanto, su implementacion comenzaria a finales de abril o bien
principios de mayo.

Como bien se puede observar a lo largo del marco tedrico, cuanto mas motivado esté
un/a alumno/a, mejor percepcion tiene este/a hacia la materia. Como consecuencia, se
facilita la adquisicion de una nueva lengua y da lugar a una mejora considerable en su
rendimiento académico. Cabe destacar que, en la actualidad, los nifios y nifias sienten una
gran atraccion hacia los juegos, por lo que estarian bastante familiarizados con los
diferentes elementos que componen esta metodologia.

Otro aspecto importante a tener en cuenta es el hecho de que, mediante el uso de esta
aplicacion, tanto el alumnado como las familias podrian observar en sus casas cual es el
progreso de dicho/a alumno/a. De esta manera, se podria fomentar la implicacion de las
familias y la reflexion sobre su rendimiento.

3.3. OBJETIVOS

La siguiente propuesta de innovacion educativa pretende desarrollar una serie de
objetivos educativos, tanto generales como especificos. Para su elaboracion, es
importante tener en cuenta que estos se han extraido del Decreto 82/2014, el cual regula
el curriculo de Educacion Primaria del Principado de Asturias.
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En cuanto a los objetivos generales, se pretenden alcanzar los siguientes:

o

Valoraciéon de la lengua extranjera o de otras lenguas como medio para
comunicarse y relacionarse con personas.

Aumentar la capacidad de motivacion y autoconfianza del alumnado hacia el
proceso de ensefianza-aprendizaje de una lengua extranjera.

Aprender a utilizar con progresiva autonomia todos los medios a su alcance,
incluidas las Nuevas Tecnologias.

Adquirir contenidos de léxico oral de alta frecuencia, relacionados con la
alimentacion: ingredientes, verbos culinarios, instrumentos de cocina, etc.

Con relacion a los especificos, estos son lo que se desarrollarian a través de la siguiente

propuesta:

O

3.4.

Escuchar y comprender mensajes en interacciones verbales variadas, tales
como demandas de informacion, érdenes, ofrecimientos, opiniones.
Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de
responsabilidad en el estudio, asi como respeto para lograr un intercambio
comunicativo satisfactorio.

Expresarse e interactuar oralmente en situaciones sencillas y habituales que
tengan un contenido y desarrollo conocidos, utilizando procedimientos
verbales y no verbales y adoptando una actitud respetuosa y de cooperacion.
Mostrar actitud receptiva y de valoracion positiva hacia las personas que
hablan otra lengua y tienen una cultura diferente a la propia.

Identificar aspectos fonéticos, de ritmo, acentuacion y entonacion, asi como
estructuras linglisticas y aspectos léxicos de la lengua extranjera y usarlos
como elementos bésicos de la comunicacion.

Reflexionar sobre el propio aprendizaje y la organizacion del trabajo, asi como
el cumplimiento de las diferentes normas que rigen la comunicacion.

Utilizar las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion como medio de
consulta y aprendizaje, trabajando tanto de forma individual o colaborativa.
Diferenciar la utilizacion de estructuras interrogativas para pedir informacion,
imperativas para dar ordenes, enunciativas para transmitir informacion y
exclamativas para expresar emociones.

CONTENIDOS

En cuanto al disefio de los contenidos, cabe destacar que se ha tenido de nuevo en
cuenta el Decreto 82/2014, en el cual se pueden encontrar cuatro bloques distintos. A lo
largo de esta propuesta, se pretende la puesta en practica de todos los bloques sugeridos,
para asi garantizar, en la medida de lo posible, la adquisicion de las distintas destrezas de
la lengua inglesa.

Estos son los contenidos que se pueden encontrar a lo largo de esta planificacion,
extraidos nuevamente del curriculo del Principado de Asturias.
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o Bloque 1. Comprension de textos orales.

Desarrollo de estrategias de cooperacion y respeto para lograr un
intercambio comunicativo satisfactorio.

Valoracién de la lengua extranjera como instrumento para comunicarse.
Comprension de relaciones logicas: conjuncion (and), disyuncién (or),
oposicion (but), causa (because), comparacion (as Adj. As. smaller (than);
the biggest).

Afirmacion (affirmative sentences; Yes + tag). Negacién (negative
sentences with not, never, no (Adj.), nobody, nothing; No + negative tag).
Interrogacion (Wh- questions; Aux. questions).

Comprension del tiempo: pasado (simple past), presente (simple present),
futuro (going to; will).

Comprension y seguimiento de instrucciones verbales complejas.
Normas de cortesia (please, thank you, greetings).

o Bloque 2. Produccidn de textos orales: expresion e interaccion.

Adecuacion del texto al destinatario, contexto y canal, aplicando el
registro y la estructura de discurso adecuados.

Pronunciacion bastante cuidada, acentuacion, ritmo y entonacion bastante
adecuadas, tanto en la interaccion y expresion oral como en la recitacion,
dramatizacion o lectura en voz alta.

Actitud de bastante confianza ante la capacidad para adquirir una nueva
lengua. Actitud receptiva y de valoracion positiva hacia las personas que
hablan otra lengua y tienen una cultura diferente a la propia.

Expresion de relaciones logicas: conjuncion (and); disyuncion (or);
oposicion (but); causa (because); comparacion (as Adj. as; smaller (than);
the biggest).

Afirmacion (affirmative sentences; Yes + tag). Exclamacion (What +
noun, e.g. What fun!; How + Adj., e. g. How nice!; exclamatory sentences,
e. g. | love salad!). Negacion (negative sentences with not, never, no
(Adj.), nobody, nothing; No + negative tag). Interrogacion (Wh-
questions; Aux. questions).

Expresion del tiempo: pasado (simple past); presente (simple present);
futuro (going to).

Peticion y ofrecimiento de ayuda, informacion, instrucciones, objetos,
permiso.

Expresion de la existencia (there is/are); la entidad (nouns and pronouns,
articles, demonstratives); la cualidad (very + Adj.).

Adquisicién y puesta en practica de manera oral de vocabulario
relacionado con la alimentacién: ingredientes, verbos culinarios,
instrumentos de cocina, etc.
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o Bloque 3. Comprension de textos escritos.

Comprension de textos donde aparece: peticion y ofrecimiento de ayuda,
informacidn, instrucciones, objetos, permiso.

Comprension de las reglas para el establecimiento y mantenimiento de la
comunicacion.

Comprension de relaciones logicas: conjuncion (and), disyuncién (or),
oposicion (but), causa (because), comparacion (as Adj. As. smaller (than);
the biggest).

Interrogacion (Wh- questions; Aux. question).

Comprension del tiempo: pasado (simple past), presente (simple present),
futuro (going to; will).

Lectura y comprension de diferentes tipos de textos adaptados a la
competencia linguistica del alumnado, como instrucciones o
explicaciones, peticion y ofrecimiento de ayuda, informacion, objetos,
permiso.

Valoracion del uso de los signos ortograficos basicos.

Interés por la ortografia, el cuidado y la presentacion de los textos escritos.

o Bloque 4. Produccidn de textos escritos: expresion e interaccion.

Escritura de textos con progresiva autonomia, claridad, coherencia y
complejidad basados en modelos y estructuras lingiisticas conocidas,
distinguiendo su idea o ideas principales y su estructura béasica y
mostrando interés por expresarse de forma escrita.

Reflexion sobre el propio aprendizaje y la organizacién del trabajo.
Apoyarse en los conocimientos previos y sacar el maximo partido de estos
desde las lenguas que conoce a la lengua extranjera para facilitar la
comunicacion.

Expresion de relaciones logicas: conjuncion (and); oposicion (but); causa
(because); comparacion (as Adj. as; smaller (than); the biggest).
Afirmacién (affirmative sentences; Yes + tag). Exclamacién (What +
noun, e.g. What fun! How + Adj., e. g. How nice! exclamatory sentences,
e. g. | love salad!). Negacion (negative sentences with not, never, no
(Adj.), nobody, nothing; No + negative tag). Interrogacion (Wh-
questions; Aux. questions).

Expresién del tiempo: pasado (simple past); presente (simple present);
futuro (going to).

Uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién como medio
de aprendizaje, trabajando de forma individual o colaborativa.
Adquisicién y puesta en practica de manera escrita de vocabulario
relacionado con la alimentacion: ingredientes, verbos culinarios,
instrumentos de cocina, etc.
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3.5. COMPETENCIAS CLAVE Y DESTREZAS LINGUISTICAS

El actual sistema educativo espafiol refleja la importancia de desarrollar en el
alumnado siete diferentes competencias clave, las cuales se recogen a su vez en el Decreto
82/2014 del Principado de Asturias. Estas son las siguientes: Competencia en
Comunicacion Linguistica (CCL), Competencia Matematica y Competencias Béasicas en
Ciencia y Tecnologia (CMCT), Competencia Digital (CD), Aprender a Aprender (AA),
Competencias Sociales y Civicas (CSC), Sentido de la Iniciativa y Espiritu Emprendedor
(SIE) y Conciencia y Expresiones Culturales (CEC).

Gracias a laimplementacion de la herramienta online gamificadora “My Class Game”,
el/la docente intentaria fomentar en todo momento el desarrollo de todas y cada una de
las competencias ya anteriormente mencionadas. Para ello, seria el/la maestro/a quien
asegure y proponga tareas que promuevan la adquisicion de las mismas, a través de
elementos presentes en el juego como son: eventos temporales, comportamientos,
misiones, retos y batallas.

La propia aplicacion permitiria desarrollar la Competencia Digital (CD) del alumnado,
aprendiendo asi a valorar el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TICs) desde una perspectiva mas didactica, mas all4 de la meramente relacionada con el
ocio, siendo esta Ultima aquella con la que estos estan mas familiarizados.

A su vez, la puesta en practica de la aplicacion favoreceria la adquisicion de aquellas
competencias relacionadas con: Aprender a Aprender (AA), Competencias Sociales y
Civicas (CSC) y Sentido de la Iniciativa y Espiritu Emprendedor (SIE). Su
implementacion permitiria a los/as participantes conocer y aplicar diferentes estrategias
que favorezcan sus habitos de estudio, asi como intercambiar ideas con sus compafieros/as
y participar cuando la situacion lo requiera, mostrando siempre respeto hacia los/as
mismos/as.

El resto de las competencias serian promovidas gracias a los diferentes elementos del
juego, asi como a las tareas planificadas y los contenidos que se trabajarian dentro del
aula durante la temporalizacion prevista. Sin embargo, considero de gran relevancia
destacar la Competencia en Comunicacion Linguistica (CCL), la cual se intentaria
desarrollar en todo momento.

Esta competencia es clave en la adquisicion de cualquier lengua, ya que, gracias a ella,
un individuo puede ser capaz de expresar sus ideas y relacionarse con el resto de las
personas involucradas en la comunicacidn, ya sea tanto de manera oral como escrita. Es
importante tener en cuenta que uno de los principales objetivos de esta propuesta didactica
es mejorar la motivacion del alumnado a través de la gamificacion, para asi facilitar la
adquisicion de un nuevo idioma.

En el caso de la lengua inglesa, esta Competencia en Comunicacién Linguistica esta
estrechamente relacionada con el desarrollo de las cuatro destrezas linguisticas del inglés:
reading, listening, writing y speaking.
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Al hacer uso de la aplicacién “My Class Game”, se pondria en préctica el reading,
puesto que el alumnado deberia leer y comprender la informacién proyectada para saber
qué ha de realizar en dicho instante. En el caso del listening, los/as participantes deberian
escuchar las instrucciones proporcionadas por el/la docente, en funcion del elemento del
juego utilizado. Respecto al writing, algunas de las tareas a realizar, bien mediante los
eventos y/o batallas, podrian involucrar hacer uso de la expresion escrita. Por ultimo, el
speaking seria la destreza a utilizar en todo momento, bien a la hora de llevar a cabo los
eventos, retos y misiones propuestas por la aplicacion; asi como comunicar sus ideas y
relacionarse con el resto de los/as comparieros/as.

3.6. METODOLOGIA

El término metodologia hace referencia a las diferentes estrategias utilizadas por el/la
maestro/a durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, la cual pretende que los y las
estudiantes alcancen los objetivos propuestos y adquieran los contenidos planteados. A
lo largo de la presente propuesta, se puede encontrar la presencia de una metodologia
basada principalmente en la gamificacion.

La gamificacion se introduciria al aula mediante la herramienta en que se centra la
actual planificacion, “My Class Game”, donde el alumnado seria considerado en todo
momento el centro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta aplicacion disefiada por
Juan Torres Manchefio tiene como lema “aprendemos jugando” y, en ella, se puede
observar la presencia de los principales elementos de la gamificacion. Aunque en la
aplicacion ya aparecerian de manera preestablecida cuéles son los elementos que se
podrian introducir en el juego, seria el/la docente el/la que detalle cada uno de ellos.

Por ejemplo, aunque la herramienta ofreceria la posibilidad de introducir la “tienda”
dentro del juego, tiene que ser el/la maestro/a quien especifique uno por uno cuéles son
los premios que se podrian encontrar en la misma, asi como una descripcion de este y su
coste. Algo similar a lo que ocurre con los “comportamientos”, donde se han de introducir
cudles son las actitudes que se valorarian y la recompensa (o penalizacién) por llevar a
cabo (0 no) las mismas. Esto mismo sucederia con el resto de los elementos del juego.

Por lo tanto, el/la docente intentaria tener en cuenta en todo momento los objetivos,
contenidos y competencias planteadas, asi como los intereses y gustos de los/as
participantes para introducir objetos en la tienda. No obstante, es importante tener en
cuenta que las recompensas y premios no serian uniformes, sino que podrian variar en
funcion del nivel en que se encuentre el o la participante o bien teniendo en cuenta la
dificultad de la tarea a realizar.

Esto se debe a que se pretende que el/la alumno/a esté motivado/a y muestre interés
por progresar en el juego, dando siempre lo mejor de si mismo/a. Por lo tanto, a medida
que se alcanzan niveles superiores, se desbloquearian nuevos premios y recompensas
cada vez mas motivadoras para los mismos.
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3.6.1. Atencion a la diversidad

Como bien se mencion6 en la introduccion de la presente planificacion didéactica,
dentro del aula en que se pretende implementar la herramienta gamificadora de “My Class
Game” se encuentra un alumno con Necesidades Especificas de Apoyo Educativo
(NEAE)?2. No obstante, se prevé que este no tenga grandes dificultades en la presente
asignatura de Lengua Extranjera: inglés, sino que tan sélo necesitaria contar con apoyo
docente.

Por lo tanto, la gamificacion se veria acompariada de otra metodologia innovadora y
activa, siendo esta el aprendizaje cooperativo. Esta técnica presentaria grandes beneficios
dentro del aula, ya que los/as participantes se agruparian en equipos (elegidos por el/la
maestro/a), donde cada uno de ellos tendria un rol y han de trabajar y participar para
alcanzar un objetivo comdn. En el Anexo | se puede encontrar una imagen donde se
reflejan los mismos.

Como consecuencia, el alumnado seria capaz de aprender de una manera mas
dindmica, donde la participacion y la motivacién del alumnado aumentaria
considerablemente. Otro de los beneficios a destacar es que se podria encontrar un
agradable clima dentro del aula, con la correspondiente mejora de las relaciones existentes
entre el alumnado.

Gracias a esta téecnica, se podria asegurar la socializacion e inclusion del alumno
NEAE dentro del aula, donde seria considerado en todo momento uno més del grupo.
Ademas, al trabajar en equipo y ayudarse los unos a los otros, puede que el alumno sea
capaz de comprender los contenidos con mayor facilidad, ya que estos serian explicados
por un igual y se haria uso de un lenguaje menos técnico con el que él estaria mas
familiarizado.

No obstante, si durante la implementacion de la aplicacion se observasen dificultades
notables durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de dicho alumno, se realizarian las
adaptaciones necesarias. Ademas, de manera excepcional, algunos de los elementos del
juego podrian verse simplificados, principalmente aquellos relacionados con las
exigencias de cara a las tareas a realizar.

3.7. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

Previamente a la introduccion de la herramienta gamificadora de “My Class Game”,
el/la maestro/a seria quien introduzca al alumnado el reto ante el que estos se enfrentarian:
convertirse en los nuevos concursantes del programa MasterChef Junior. Para ello, el/la
docente comunicaria a los alumnos y alumnas que ha llegado al centro una misteriosa
carta dirigida a estos/as, la cual ain no habria leido hasta que no concedieran su permiso
para ello. Esta carta de elaboracion propia puede consultarse en el Anexo 1.

2 Tras esta aclaracion, de ahora en adelante a la hora de hacer referencia al término “Necesidades Especificas
de Apoyo Educativo” se hara uso de las siglas NEAE.
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Los alumnos y alumnas, como es previsible, se encontrarian muy emocionados/as por
este reto que se les plantea, el cual se aprovecharia para introducir la nueva unidad
correspondiente, aquella relacionada con la comida. Sin embargo, a la hora de impartirse
esta unidad, el/la maestro/a intentaria en todo momento proporcionar un ambiente que sea
distinto al de las unidades previas. Ademas, este les intentaria hacer ver que todo los
contenidos que adquiririan son necesarios para poder convertirse en concursantes
oficiales del programa.

Por lo tanto, se haria uso de la aplicacion “My Class Game ", la cual se introduciria de
cara al alumnado como una herramienta proporcionada por el programa para recoger los
progresos de cada participante, observando asi si estarian capacitados para entrar en el
concurso. Sin embargo, no se trata de un trabajo que ya venga realizado, siendo tan sélo
necesario tomar nota de si el alumnado lleva a cabo o no dichas conductas, sino que
requiere una preparacion previa del docente.

A continuacion, se presentara con detalle la misma, haciendo hincapié en los apartados
que se pueden encontrar en la barra lateral de la aplicacion: configuracion, estudiantes,
elementos del juego, aventura, cuestionarios, batallas y herramientas. Una imagen de los
apartados que se pueden encontrar en la aplicacion puede observarse en el Anexo III.

o Configuracién
En primer lugar, el/la maestro/a deberia crear una nueva clase dentro de la pagina web
de “My Class Game ", la cual se ambientaria en la temética relacionada con la comida. En
esta ocasion, el nombre de la clase se corresponderia con el respectivo asignado a la actual
propuesta, “Yes, Chef!”.

No obstante, la imagen representativa de la misma seria el logo del programa televisivo
MasterChef Junior. Ademas, a dicha clase se le podria asignar un fondo, el cual se podria
corresponder con el interior de las cocinas del programa.

Una vez realizados estos primeros pasos, dentro de la configuracion del juego, se
modificarian algunos de los parametros establecidos ya en el mismo. En primer lugar, se
sefialaria que nos encontramos ante el tercer trimestre y se asignaria el numero de
monedas que el alumno conseguiria por cada punto de experiencia. En esta ocasion, el
alumnado ganaria 1 moneda por cada 2 puntos de experiencia.

Ademas, se podria marcar también la opcion de que aparezcan las medallas
correspondientes a los tres primeros puestos de la tabla de clasificacion. De esta manera,
una vez se vaya progresando en el juego, se podrian observar quiénes estarian realizando
las tareas de una manera eficiente.

Otra de las opciones habilitadas en esta ocasion, es el hecho de que las familias y los
estudiantes podrian ver los avatares de sus compafieros/as, pero no observar los datos de
estos/as cuando se encuentren en sus casas. Este motivo se detallard en uno de los
apartados posteriores.
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o Estudiantes

Una vez ajustados los parametros y creada la clase, se procederia a entrar en el apartado
de estudiantes, accediendo dentro de este a la gestion de la clase. Los/as participantes se
afladirian todos a la vez, aunque su personalizacion tendria lugar posteriormente de
manera individualizada. A cada participante se le asignaria su nombre, con un avatar
relacionado con la tematica y un grupo, elaborado por el/la docente y teniendo en cuenta
las caracteristicas del alumnado. Estos elementos, establecidos por el/la maestro/a, no
podran ser modificados por los/as participantes cuando estos y estas deseen, sino que
deberan de conseguir una serie de méritos que les permiten llevar esto a cabo.

Ademas, las tarjetas de los/as participantes podrian utilizarse también como una
manera de comprobar la asistencia de dicho alumno/a. Si este/a estd dicho dia en clase,
s6lo habria que comprobar que en la parte superior apareciese sefialada en verde la palabra
“presente”. Por el contrario, si no se encontrase en el aula, se deseleccionaria dicha
opcion, pasando a aparecer en gris junto a la palabra “ausente”.

Una vez creados y personificados los diferentes personajes, se podria observar como
en la parte inferior de cada tarjeta se encuentra la informacion relativa a la vida, puntos
de experiencia y dinero. Previamente a la puesta en préactica de esta herramienta
gamificadora, el/la maestro/a les daria la oportunidad de comenzar el juego con: 20 puntos
de vida, 1.000 puntos de experiencia 'y 500 monedas de dinero.

e Vida

La vida tiene un maximo de 20 puntos, los cuales podrian perderse debido a
penalizaciones, principalmente relacionadas con el comportamiento y la no realizacion
de tareas. La cantidad de vida a perder varia en funcion de la relevancia de la accion.
Ademas, en caso de llegar a 0 puntos, el alumno o alumna recibiria una penalizacion.

e Experiencia

Respecto a la experiencia, esta hace referencia a los puntos que cada alumno y alumna
obtendria, mediante su comportamiento y la realizacion de misiones, eventos, retos y
batallas. En funcion de esta experiencia, los alumnos y alumnas serian ordenados en la
tabla de clasificacion, de mayor a menor puesto. De hecho, los/as tres primeros/as
participantes, podrian encontrar al lado de su nombre una medalla que indique su puesto:
primero/a, segundo/a y tercero/a.

No obstante, como bien se mencionara en apartados posteriores, estas medallas
podrian ocultarse. Ademas, cada 1.500 puntos de experiencia, el alumnado lograria
alcanzar el siguiente nivel, el cual desbloguearia nuevos premios y recompensas.

e Dinero

El dinero es otro de los principales componentes del juego, el cual va directamente
ligado con la obtencion de los puntos de experiencia. Esto se debe a que, cada vez que se
aflada experiencia al perfil de cada participante, se obtendria la cantidad de dinero
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correspondiente a dichos puntos. En esta ocasion, se ha establecido que los/as
participantes ganen 1 moneda por cada 2 puntos de experiencia conseguidos.

e Grupos

En cuanto a la asignacion de los grupos, previamente mencionados, tan sélo seria
necesario acceder al apartado con este nombre dentro de la gestion de la clase. Una vez
dentro del mismo, se elegiria la opcién de nuevo grupo, asignando de nuevo una imagen
y un nombre para el mismo. A continuacion, se seleccionarian los nombres de los/as
participantes que se pretenden incluir en el mismo.

Se podria decir que ya se ha llevado a cabo la personalizacion de la apariencia general
del juego, la cual puede consultarse en el Anexo IV.

o Elementos del juego

A continuacion, se procederia a incluir y detallar los principales elementos del juego,
siendo estos: eventos, comportamientos, penalizaciones, insignias, poderes, tienda,
nivelesy villano. Ademas de estos, se introducird un elemento méas de elaboracion propia,
el sistema de recompensa.

e Eventos

Los eventos serian introducidos al principio de cada sesion y tendrian un caracter
temporal, ya que podrian realizarse en dicho instante con una tarea simple, o bien a lo
largo de la sesién con una tarea mas compleja. En ambos casos, si el evento se realiza
correctamente, se sumaria la cantidad sefialada de puntos de experiencia a aquellos/as
implicados/as. En caso contrario, se quedarian como estaban, sin ganar ni perder nada.

Estos eventos podrian ser dirigidos a toda la clase, uno de los grupos o bien tan sélo
uno de los alumnos o alumnas. Por lo tanto, para que la eleccidn del participante sea lo
mas justa posible, se haria uso de una de las herramientas a introducir posteriormente,
“random”, una especie de ruleta que elige uno de los elementos de manera aleatoria.

Puesto que nos encontrariamos ante una planificacion centrada en contenidos
relacionados con la comida, y se seguiria el concurso de MasterChef Junior como hilo
conductor, los eventos estarian centrados en la misma tematica. No obstante, algunos de
ellos no implicaran la realizacion de ninguna accién, sino que simplemente se
introducirian para seguir manteniendo la motivacion e intriga del alumnado hacia el
juego.

En el Anexo V se puede encontrar una imagen donde se reflejan los eventos a
introducir, algunos son: “Express recipe ”, “The casting continues”, “Delicious!”, etc.
e Comportamientos

En cuanto a los comportamientos, este elemento hace referencia a las actitudes y
conductas de los alumnos y alumnas a lo largo de las sesiones. Algunos de estos pueden
ser positivos e implicarian por tanto obtener los puntos de experiencia sefialados en dicho
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comportamiento. Otros, por el contrario, estarian relacionados con aspectos negativos y
darian lugar a la pérdida de los puntos acordados.

Gracias a este elemento, el/la docente reforzaria aquellos comportamientos que quiere
que se vuelvan a repetir dentro del aula, asi como reducir aquellos que no son apropiados.
Es importante tener en cuenta que uno de los comportamientos mas importantes a
considerar seria la predisposicion del alumnado hacia el uso de la lengua inglesa como
principal medio de comunicacion.

En el Anexo VI pueden observarse los comportamientos a evaluar en esta propuesta,
algunos ejemplos son: “English language ”, “Hands up!”, “Tasks done!”, etc.

e Penalizaciones

Como bien se ha mencionado anteriormente, el alumnado debe evitar perder los puntos
de vida otorgados al comienzo del juego, ya que si llegase a los 0 puntos recibiria una
penalizacion. Estas penalizaciones pueden ser muy variadas, y dependerian en cierta
medida del motivo por el que el alumno o alumna haya llegado a esta situacion.

Las penalizaciones introducidas en esta herramienta aparecen reflejadas en el Anexo

E2 T

VII, algunos ejemplos son: “Agenda”, “Reflection”, “Extra time!”, etc.
e Insignias

Estas serian utilizadas a modo de reconocimiento cuando un alumno o alumna haya
sido capaz de realizar correctamente alguna de las misiones propuestas en “My Class
Game” 0 bien se hayan tenido actitudes a destacar.

Es importante tener en cuenta que estas insignias se asociarian con acciones de cierta
dificultad, para asi motivar al alumnado de cara a conseguirlas y dar lo mejor de si
mismos. Ademas, se concederia especial relevancia a conseguir aquellas relacionadas con
la adquisicion de la lengua inglesa, aportando una bonificacion en los puntos de
experiencia cada vez que una de estas se consiga.

En el Anexo VIII se puede consultar una imagen donde se reflejan las mismas.
Algunos ejemplos son: “Flawless team”, “Genius of the English language”, “Major
change”, etc.

e Tienda

Diferentes premios y recompensas podrian obtenerse a través de la tienda del juego,
siempre y cuando el/la estudiante obtenga dicha cantidad de dinero. A pesar de que estos
serian iguales para todos los alumnos y alumnas, es importante tener en cuenta que se
irian desbloqueando a medida que se vaya alcanzando un nivel mayor dentro del juego,
para asi motivar al alumnado a ir progresando y avanzar en el mismo.

Otro aspecto a destacar es el precio de cada uno de los productos de la tienda, los
cuales variarian en funcién a los beneficios que el mismo proporcione. Ademas, en esta
tienda también se podrian encontrar elementos de gran utilidad a la hora de progresar en
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el juego, como es el caso del botiquin. Este producto permitiria que el alumno o alumna
recupere 4 puntos de vida, los cuales son muy valiosos dentro del juego.

En el Anexo IX se puede observar una imagen donde se reflejan los productos que
estarian disponibles dentro de la tienda. Algunos ejemplos son: “First-aid kit”, “Free
time”, “Extra bonus”, etc.

e Poderes

Los poderes son una especie de recompensa que consigue el alumnado, los cuales
podrian conseguirse intercambiandolos por las monedas correspondientes. Estos poderes
concederian grandes beneficios a los alumnos y alumnas y estarian relacionados con las
tareas a realizar y la organizacion del propio aula.

Cada poder tendria asignado un nivel, el cual es requisito indispensable para poder
comprar el mismo, y un coste, siendo necesario también disponer del dinero que cuesta
este. A diferencia del resto de objetos de la tienda, algunos de los poderes podrian ser
utilizados en mas de una ocasion, en cuyos casos sera comunicado por el/la propio/a
docente.

En el Anexo X se puede consultar una imagen donde se reflejan los principales poderes
incluidos en la aplicacion de “My Class Game”. Algunos ejemplos de estos son: “Chef”,
“Silence”, “Teleportation”, “One step ahead!”, etc.

e Sistema de recompensa

Toda esta gamificacion ird acompafiada de un sistema de recompensa, realizado por
el/la docente, el cual se pegara en la mesa para que el alumno o alumna sea consciente en
todo momento del nivel en que se encuentra.

Cada nivel tendrd un nombre, relacionado con la tematica a seguir: “Diner”,
“Waiter/Waitress”, “Kitchen assistant”, “Cook” y “Chef”. En esta carta, también se
podré encontrar una imagen representativa de cada nivel y, en su parte inferior, un breve
resumen de los principales criterios que se tienen en cuenta a la hora de avanzar en los
niveles: realizar un trabajo eficiente a lo largo de las sesiones, mostrar un comportamiento
adecuado al contexto y ayudar al resto de compaferos/as siempre y cuando estos lo
necesiten.

En el Anexo XI se puede encontrar el sistema de recompensa que se pretende utilizar.
e Niveles

Los niveles podrian establecerse dentro del juego para observar cual es el progreso del
alumnado durante la temporalizacién de la presente propuesta didactica. Estos estarian
estrechamente ligados con los puntos de experiencia, los cuales establecen cuando se
produciria el cambio de nivel.

Este cambio de nivel podria ajustarse en este mismo apartado, donde el/la maestro/a
puede introducir los puntos de experiencia que son necesarios para que este tenga lugar.
Ademas, a cada nivel se le podria asignar un nombre correspondiente.
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Es importante tener en cuenta que el alumnado comenzaria con 1.000 puntos de
experiencia, para que durante la primera semana estos sean capaces de alcanzar los otros
500 puntos de experiencia restantes y lograr el nivel 1. De esta manera, el/la estudiante
podria observar sus avances y conseguir las primeras recompensas, desarrollando su
interés hacia esta herramienta gamificadora.

En la presente planificacion, los nombres que se introducirian a dichos niveles estarian
relacionados con la tematica a seguir. En esta ocasion, se pueden encontrar los siguientes:
“Diner”, “Waiter/Waitress”, “Kitchen assistant”, “Cook” y “Chef”. En el Anexo XII
se puede encontrar una imagen donde se recogen los cambios de nivel.

e Villano

Esta figura se introduciria dentro del juego como una especie de enemigo, al cual los/as
participantes se enfrentarian en un reto o batalla durante la temporalizacién de la
planificacién. En esta ocasion, el mayor villano al que se enfrentarian seria los jueces del
concurso, los cuales determinarian si han pasado o no el casting.

En dicho apartado, se podrian crear tantos villanos como se consideren necesarios de
cara a la presente gamificacion. Para ello, se seleccionaria la opcidon “nuevo villano™, se
introduciria el nombre del mismo y se afiadiria una imagen representativa. Los alumnos
y alumnas se enfrentarian a dicho villano para responder un cuestionario, el cual se
detallara posteriormente. En el Anexo XIII se pueden consultar una imagen con los
villanos que aparecerian en la presente propuesta.

o Aventura

En el siguiente apartado, se podrian encontrar las misiones planteadas para la puesta
en préctica de la propuesta didactica, las cuales serian disefiadas por el/la docente. Una
vez estas sean planteadas, se seleccionaria la opcion de que estas sean visibles para el
alumnado y asi poder llevarlas a cabo dentro del aula.

e Misiones

Las misiones harian referencia a un conjunto de tareas que el alumnado deberia llevar
a cabo durante la temporalizacion estimada. Estas misiones abarcarian diferentes retos,
cada uno de ellos con su respectiva puntuacion de experiencia. Estas tendrian una
complejidad considerable y su logro se evaluard segun su grado de adquisicién: no /
apenas / poco / medio / bastante / ampliamente adquirido.

Las misiones se pueden crear en este mismo apartado, donde el/la docente podria
asignar su nombre y respectiva descripcion. A continuacion, puede modificarse su
apariencia y afiadir los puntos de experiencia que se podrian ganar si se completan
correctamente. No obstante, es importante tener en cuenta que las puntuaciones obtenidas
variaran en funcién del grado de logro, siendo las maximas las reflejadas. Por ultimo, se
especificaria si ha de realizarse de manera individual o bien realizarla de manera grupal.

Una vez estas se hayan creado, se puede habilitar que estas sean vistas por el alumnado,
seleccionando la opcidon del ojo que se encuentra en la misma. De esta manera, ya se
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podria llevar a cabo dentro del aula. Una vez el alumnado haya conseguido completar
dicha mision, se sumarian todos los puntos de experiencia de dichos retos y se afiadirian
al progreso de dicho alumno o alumna.

Es importante tener en cuenta que en esta ocasion se concedera especial importancia a
aquellas relacionadas con hacer uso de la lengua inglesa como principal medio de
comunicacion y la adquisicion de los contenidos relacionados con la comida.

En el Anexo XIV se puede observar una imagen donde aparecen las principales
misiones a realizar durante la presente temporalizacién, siendo estas: “Self-confidence
and interest”, “Cooperation”, “Wide vocabulary”y “English fluency”.

o Cuestionarios

En el siguiente apartado, se pueden realizar los cuestionarios utilizados para realizar
las batallas que tendran lugar a lo largo de la planificacion didactica. Es importante tener
en cuenta que, tanto a la hora de realizar los retos como las batallas, el alumnado
desempefiaria la tarea de manera grupal, consensuando las respuestas entre todos/as los/as
participantes. En el Anexo XV se puede observar un ejemplo de un cuestionario.

Una vez dentro de este, debe asignarse un nombre y una descripcion al mismo. A
continuacion, se empezarian a afadir las preguntas que formaran parte de este, con sus
respectivas respuestas. Es importante tener en cuenta que este cuestionario seria de
opciones multiples, donde el alumnado ha de elegir cual es la respuesta correcta, y en esta
ocasion, estaria relacionado con la alimentacion: ingredientes, verbos culinarios e
instrumentos Utiles para cocinar. Ademas, en caso de que sea necesario, también existe la
posibilidad de afiadir una imagen en cada una de las preguntas que se desee.

Una vez finalizada la creacion de este cuestionario, se procederia a hacerlo visible.
Algunos de estos pueden destinarse a realizar retos con los villanos mas faciles, los cuales
se irfan realizando cada tres o cuatro sesiones y servirian como una especie de
entrenamiento ante la batalla final. Por lo tanto, su complejidad seria menor. No obstante,
el alumnado conseguiria beneficios si realiza correctamente los mismos, como puede ser
la obtencion de puntos de experiencia o bien completar diferentes misiones.

o Batallas

En el presente apartado, se pueden llevar a cabo tanto los retos, anteriormente
mencionados, como las batallas. Los retos tendrian lugar cada tres o cuatro sesiones, ante
villanos menos poderosos. Mientras que la batalla tendrd lugar al final de la
temporalizacion estimada e implicaria enfrentarse al mayor villano de la narrativa. De
esta manera, si logran vencer en la batalla, habrian conseguido su objetivo, convertirse en
los proximos concursantes de MasterChef Junior.

Al igual que los retos, en las batallas se responderia a las preguntas planteadas en un
cuestionario, el cual seria disefiado teniendo en cuenta la complejidad de la situacién ante
la que se encuentran. En el Anexo XV1 se puede observar la configuracion de la misma.
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Para la realizacion de estas batallas, es importante tener en cuenta que el/la maestro/a
deberia seleccionar previamente: el villano al cual se van a enfrentar, el nimero de
preguntas que tendria dicho cuestionario, cuantas preguntas deberian contestar
correctamente para superarlo y cuéntos segundos tendrian para contestar. Ademas, se
puede conceder la posibilidad de que el alumnado obtenga como beneficio tanto puntos
de experiencia, puntos de vida y/o dinero.

El ganador de la batalla, bien el villano o la clase, se sabria puesto que se podrian elegir
dos modalidades de juego, siendo una de ellas aquella en la que el perdedor es aquel que
primero se queda sin puntos de vida. Mientras que, en la segunda opcion, cada vez que se
falle la respuesta se perderia un punto de vida, por lo que, al final de la batalla, el que mas
haya fallado perdera.

o Herramientas

La aplicacion “My Class Game” ofrece una serie de herramientas que permitirian tanto
dinamizar las tareas que tendrian lugar dentro del aula, asi como asegurar una justa
asignacion de las recompensas. Para hacer uso de estas, el/la maestro/a tan sélo tendria
que elegir la herramienta a utilizar, seleccionar primero la opcion de “random” y, a
continuacion, “start”.

La aplicacion permite introducir las siguientes herramientas:
e Random

Es una especie de ruleta que permitiria elegir al alzar el elemento que se requiera en
dicho momento, como puede ser: participantes, grupos, eventos, penalizaciones, poderes
o todos ellos. En el Anexo XVII podra encontrarse una imagen de este.

e Cuenta atras

En esta ocasion, la herramienta de la cuenta atras permitiria observar el tiempo del que
dispondria el alumnado para realizar una tarea o bien cuénto falta para que este se cumpla.

o Implementacion en el aula

Una vez ya se ha disefiado y personificado la clase creada en “My Class Game”, la
cual permitiria hacer uso de la gamificacion, esta podria introducirse dentro del aula. Para
ello, seria necesario asegurarnos de que la clase esta visible para todos, accediendo por
tanto al apartado de “configuracion” y “administracion” y habilitando la opcion de visible.
Como consecuencia, se proporcionaria un enlace que permitiria acceder a la misma.?

A continuacién, se afadiria el correo de cada participante en el perfil de cada
estudiante, recibiendo asi un e-mail donde se les invitaria a unirse a dicha clase. Asi, el
alumno o alumna puede realizar desde casa diferentes gestiones. En primer lugar, el
alumno/a podria acceder desde su casa a su propio perfil, consultando asi aspectos como

3 A continuacion, se puede encontrar el enlace que permitiria acceder a dicha clase:
https://www.myclassgame.es/view/b2i3AAUFgnb5KZx5y.
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son: misiones conseguidas, insignias, poderes adquiridos, objetos comprados, diario y el
historial de acciones (llevadas a cabo por el docente) en su perfil.

Ademas, fuera del aula, el alumnado tendria que realizar dos tareas: comprar los
objetos en tienda que quiera utilizar en las préximas sesiones y realizar su propio diario.
Respecto a las compras, todos los lunes el alumnado tendra desde su casa la posibilidad
de comprar objetos que considera necesarios, asi no se perderia tiempo en el aula,
recordemos que son 14 alumnos.

En cuanto al diario, este serviria como una autoevaluacion, donde el alumnado deberia
reflexionar sobre el rendimiento de cada sesidn, si este ha sido el adecuado o bien si puede
mejorarse. Ademas, también podria comentar cuales son los contenidos que le han
parecido mas faciles y/o dificiles de adquirir, asi el/la docente podria preparar actividades
para afianzar aquellos contenidos donde los/as participantes tienen mas dudas.

3.7.1. Beneficios de la aplicacion “My Class Game”

Durante la estancia en el centro donde cursé mi ultimo Practicum no pude poner en
practica esta herramienta gamificadora por falta de tiempo, razon por la cual he utilizado
el condicional como principal tiempo verbal a la hora de referirme a la propuesta. No
obstante, si que dispuse de la oportunidad de charlar con uno de los especialistas de lengua
inglesa sobre los beneficios que esta aportaba.

Este me comento que tras su implementacion se pudieron observar grandes mejoras en
diferentes aspectos, siendo uno de estos la motivacion. Los diferentes elementos del
juego, ofrecidos por “My Class Game”, permitieron emplear metodologias mas
innovadoras y dinamicas dentro del aula, donde el alumnado era realmente el centro del
proceso de ensefianza-aprendizaje y disfrutaba mientras tenia lugar el mismo.

Por lo tanto, sus percepciones hacia la materia de inglés, donde esta gamificacion se
habia aplicado, habian mejorado considerablemente, mostrando un mayor interés hacia
los contenidos impartidos y las tareas propuestas. Como consecuencia, se pudo observar
una mayor participacion por parte de los alumnos y alumnas involucrados/as, los/as
cuales sentian menos vergiienza a la hora de realizar sus intervenciones. Esto era debido
a que el alumnado no reparaba tanto en qué podrian decir sus comparieros/as, sino que se
centraban en cumplir las metas propuestas y asi obtener puntos de experiencia para
adquirir variadas recompensas.

Todos estos aspectos que se acaban de mencionar influyeron positivamente en la
adquisicion de la lengua inglesa. A la hora de participar, el alumnado debia hacer uso de
este idioma, ya gque era uno de los principales requisitos de la aplicacién y, ademas, el/la
profesor/a incidia especialmente en dicho aspecto. Por este motivo, el alumnado empezé
a hacer un mayor uso de la lengua inglesa dentro del aula, adquiriendo una mayor fluidez
a la hora de ponerla en practica y prestando atencion a aspectos relacionados con la
pronunciacion, en los cuales apenas habian incidido previamente.

Trabajo Fin de Grado 34



CRISTINA TEIJEIRO BURGUILLO

“My Class Game”: andlisis de la mejora de la motivacion hacia el aprendizaje del inglés en
Educacion Primaria

3.7.2. Desventajas de su implementacion

Aunque son innegables los beneficios que “My Class Game” podria aportar en el
ambito educativo, considero que también es importante reflejar las posibles desventajas
que podrian surgir tras su implementacién, tal y como bien sefialé dicho especialista.

En primer lugar, la presencia de las medallas anteriormente mencionadas,
encontrandose estas en los tres primeros puestos, podria dar lugar a la competitividad
entre los alumnos y alumnas. No se trata de algo que ocurra en todas las clases, sino que
depende de las caracteristicas del alumnado, pero una vez se observen los primeros
indicios sera necesario hacer algo al respecto. En esta ocasién, una buena opcion podria
ser ocultar la presencia de estas medallas.

Otro de los inconvenientes que puede derivar de la tabla de clasificacion es aquel
relacionado con los/as participantes que se encuentran en los Gltimos puestos. Esto se
debe a que, aquellos/as que se encuentran al final de la tabla de clasificacion podrian
sentirse desmotivados/as al ver que no progresan tanto como el resto de sus
comparieros/as. Por lo tanto, para evitar que esto ocurra, el/la maestro/a podria incluir
eventos o poderes que permitan que el alumno o alumna se reenganche al juego,
consiguiendo bonificaciones o puntos de experiencia que permitan adelantar puestos.

En tercer lugar, la presente herramienta gamificadora podria dar lugar a un aumento
de la presion familiar. En la configuracion de la aplicacion, existe la posibilidad de sefialar
si el/la docente permite que las familias y los/as alumnos/as puedan observar desde sus
casas los datos tanto de él/ella mismo/a como del resto de participantes. En caso de que
esta opcion esté habilitada, podrian darse situaciones de presion familiar donde se insista
en la obtencidn de unos resultados similares o superiores a los ajenos, con unos posibles
resultados contrarios a los esperados y surgiendo asi comparaciones fuera del ambito
académico.

Por ultimo, es importante destacar que para poner en practica dicha herramienta, es
necesario disponer de buena conexion a Internet, ya que se trata de una pagina web. Por
lo tanto, esta aplicacion quizas no sea la mas idénea para llevar a cabo en centros cuya
red no sea estable. Ademas, si alguna familia no dispone de los medios necesarios para
acceder a esta, el/la maestro/a le daria la oportunidad de comprar los objetos y realizar el
diario en clase.

3.8. EVALUACION DE LA PROPUESTA

Como futura docente, considero que es importante tener en cuenta si el alumnado ha
alcanzado los objetivos y contenidos propuestos, a través de los distintos criterios de
evaluacion recogidos en el curriculo del Principado de Asturias. No obstante, pienso que
es igual de importante, o incluso mas, valorar los resultados obtenidos tras su
implementacion dentro del aula. Por lo tanto, seria necesario realizar una evaluacion de
esta y reflexionar si la propuesta ha resultado realmente Util, aspecto en el que se hara
especial hincapié a continuacion.
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Respecto a la planificacion anteriormente planteada, la evaluacion se llevaria a cabo
mediante tres instrumentos distintos: la autoevaluacion del alumnado a través del diario,
tras cada sesion en sus respectivas casas; el “3-2-7” donde se reflexionaria acerca de
diferentes aspectos, de caracter semanal; y, finalmente, la diana de autoevaluacion,
realizada previa y posteriormente a la implantacion de la herramienta gamificadora.

En primer lugar, de manera previa a la introduccion de la planificacion didactica, el
alumnado realizaria una diana de autoevaluacion (Anexo XVIII). En esta se introducirian
los siguientes seis criterios: trabajo en equipo, participacion y compromiso,
comportamiento adecuado, ofrecer ayuda, uso de la lengua inglesa y motivacion hacia la
asignatura y sus tareas. Es importante tener en cuenta que estos criterios apareceran en la
diana en lengua inglesa.

En segundo lugar, se realizaria un diario a través de la propia aplicacion, tal y como se
puede observar en el Anexo XIX. El alumnado, al final de cada sesion impartida,
completaria el diario en sus respectivas casas, donde cada participante debera reflexionar
sobre su rendimiento, comportamiento y las dificultades encontradas a la hora de realizar
las tareas. Quizas, los primeros dias los resultados no sean tan prometedores como se
espera, pero, a medida que avanzan las sesiones, se espera obtener una mejora.

En lo que respecta al “3-2-1", los alumnos y alumnas serian los/as encargados/as de
retroalimentar y transmitir las sensaciones que ha generado la implantacion de “My Class
Game” en los/as mismos/as. Este seria entregado por el/la maestro/a durante la Gltima
sesion de cada semana y en él, cada alumno, debera reflejar: 3 aspectos que le han
gustado, 2 elementos que podrian mejorarse 0 no han captado su atencién y 1 aspecto que
les gustaria introducir. Este puede consultarse en el Anexo XX.

De esta manera, el/la docente podria garantizar que se han incluido aspectos que captan
el interés del alumnado, favoreciendo asi la motivacion y participacion de estos/as.
Recordemos que el objetivo principal es hacer uso de metodologias que permitan
potenciar la motivacion del alumnado durante la adquisicion de la lengua inglesa en
Educacion Primaria. Como consecuencia, durante la temporalizacion en que se esté
poniendo en practica la aplicacion de “My Class Game”, se podrian introducir las
modificaciones que el/la docente considere pertinentes, de cara a mejorar la utilidad de la
herramienta gamificadora y los resultados obtenidos por los y las participantes.

Por Gltimo, tendria de nuevo lugar la diana de autoevaluacién, siendo esta exactamente
igual a la primera realizada. El objetivo es observar si se ha producido una mejora
respecto a los resultados iniciales obtenidos, estos se mantienen igual o incluso han
empeorado. Si han superado el reto, conseguirian el diploma reflejado en el Anexo XXI.

4. CONCLUSIONES

Tras leer detalladamente una gran variedad de articulos y libros, recogidos en el
correspondiente apartado de referencias bibliogréaficas, he podido constatar que adin es
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necesario trabajar en lineas que promuevan la innovacion en la metodologia de ensefianza
de las lenguas extranjeras. De hecho, tal y como he podido contemplar a lo largo de los
diferentes Practicum, gran parte de las técnicas y estrategias utilizadas por muchos/as de
los/as docentes para ensefiar la lengua inglesa son similares a aquellas que se utilizaban
durante mi etapa como alumna de Educacion Primaria.

Los recursos utilizados por muchos/as maestros/as siguen asociandose principalmente
con los libros de texto y las pizarras, donde se pretende que los alumnos y alumnas
adquieran los conocimientos basandose principalmente en la memorizacion de los
mismos y no siempre asegurdndose de su previa comprension. Como consecuencia, la
escasez de innovaciones en el aula de idiomas ha podido influir en la falta de motivacion
del alumnado hacia la adquisicion del inglés, afectando asi a su percepcién sobre dicha
lengua y a su correspondiente rendimiento escolar.

Es por ello que considero importante introducir metodologias mas activas y dindmicas
que favorezcan estos aspectos, como es el caso de la gamificacion, la cual he decidido
exponer a lo largo del presente Trabajo Fin de Grado. Como se recoge en el marco tedrico,
la gamificacion estd estrechamente relacionada con la mejora de la motivacion de
aquellos y aquellas participantes involucrados/as, favoreciendo y facilitando asi la
adquisicion de la lengua extranjera.

Por lo tanto, se ha disefiado una propuesta didactica para Educacién Primaria basada
en el uso de la herramienta gamificadora “My Class Game”, no conocida ain por muchos
y muchas docentes, ya que no hay trabajos académicos que detallen su uso. Considero
que, gracias a la implementacion de esta herramienta y los elementos de juego que
incluye, el/la maestro/a puede transformar las percepciones negativas de los alumnos y
alumnas hacia la lengua inglesa en motivacién e interés.

A pesar de que no tuve oportunidad de aplicarla dentro del aula, uno de los docentes
especialistas de dicha lengua me mostrd el funcionamiento de esta aplicacion y me detallé
los numerosos beneficios derivados de la implementacion de esta. No obstante, en mi
futuro como docente, me planteo el reto de introducir dicha herramienta gamificadora
dentro de mi propio aula y realizar un estudio méas detallado sobre sus beneficios y la
mejora de la motivacion hacia el aprendizaje del inglés.

Por ultimo, me gustaria resaltar el hecho de que la educacion estd en constante
evolucién, por lo que considero que una formacién permanente por parte de los y las
docentes es esencial y sOlo asi podra ajustarse la educacién a las necesidades y
caracteristicas del alumnado.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Aleksandrova, D. (2017). La motivacion en clase de ELE. En Instituto Cervantes de Sofia
(Ed.), Actas del Il Encuentro de Profesores de Espafiol en Sofia, Bulgaria, (pp.
42-55). Sofia: Instituto Cervantes.

Trabajo Fin de Grado 37



CRISTINA TEIJEIRO BURGUILLO

“My Class Game”: andlisis de la mejora de la motivacion hacia el aprendizaje del inglés en
Educacion Primaria

Arias, P. F., Olmedo, E. O., Rodriguez, D. V., & Vallecillo, A. I. G. (2020). La
gamificacion como técnica de adquisicion de competencias sociales. Prisma
social: Revista de investigacion social, (31), 388-409.

Borrés Gené, O. (2015). Fundamentos de gamificacion. Madrid: Universidad Politécnica
de Madrid.

Buckley, P., & Doyle, E. (2016). Gamification and student motivation. Interactive
learning environments, 24(6), 1162-1175.

Carrillo, M., Padilla, J., Rosero, T., & Villagomez, M. S. (2009). La motivacion y el
aprendizaje. Alteridad, 4(1), 20-33.

Caso Fuertes, A. M. D. (2014). Pautas para el estudio de la motivacion académica.
International Journal of Developmental and Educational Psychology, 6(1), 213-
220.

Chaves Yuste, B. (2019). Revision de experiencias de gamificacion en la ensefianza de
lenguas extranjeras. ReiDoCrea, 8, 422-430.

Cornella, P., Estebanell, M., & Brusi, D. (2020). Gamificacion y aprendizaje basado en
juegos. Ensefianza de las Ciencias de la Tierra, 28(1), 5-19.

Cortizo Pérez, J. C., Carrero Garcia, F. M., Monsalve Piqueras, B., Velasco Collado, A.,
Diaz del Dedo, L. I., & Pérez Martin, J. (2011). Gamificacion y Docencia: Lo que
la Universidad tiene que aprender de los Videojuegos. Madrid: Universidad
Europea de Madrid.

Crystal, D. (2008). The Past, Present, and Future of World English. In A. Gardt & B.
Huppauf (Ed.), Globalization and the Future of German: With a Select
Bibliography, (pp. 27-46). New York: De Gruyter Mouton.

Decreto 82/2014, de 28 de agosto, por el que se regula la ordenacion y establece el
curriculo de la Educacion Primaria en el Principado de Asturias. Boletin Oficial
del Principado de Asturias, num. 202, de 30 de agosto de 2014.
https://sede.asturias.es/bopa/2014/08/30/2014-14753.pdf

Dornyei, Z. (1994). Motivation and motivating in the foreign language classroom. The
modern language journal, 78(3), 273-284.

Dornyei, Z. & Csizér, K. (1998). Ten Commandments for motivating language learners:
results of an empirical study. Language Teaching Research 2(3), 203-229.

Dornyei, Z. (2008). Estrategias de motivacion en el aula de lenguas (Vol. 108).
Barcelona: Editorial UOC.

Fernandez-Rio, J., & Flores Aguilar, G. (2019). Fundamentacién tedrica de la
Gamificacion. Gamificando la Educacion Fisica. De la teoria a la practica en
educacion primaria y secundaria. Oviedo: Universidad de Oviedo.

Foncubierta, J. M., & Rodriguez, C. (2014). Didéactica de la gamificacion en la clase de
espafiol. Madrid: Edinumen.

Trabajo Fin de Grado 38


https://sede.asturias.es/bopa/2014/08/30/2014-14753.pdf

CRISTINA TEIJEIRO BURGUILLO

“My Class Game”: andlisis de la mejora de la motivacion hacia el aprendizaje del inglés en
Educacion Primaria

Garcia-Casaus, F., Cara-Mufoz, J. F., Martinez-Sanchez, J. A., & Cara-Mufioz, M. M.
(2021). La gamificacion en el aula como herramienta motivadora en el proceso
ensefianza-aprendizaje. Logia, educacion fisica y deporte: Revista Digital de
Investigacion en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte, 1(2), 43-52.

Garcia, F. & Doménech, F. (1997). Motivacién, aprendizaje y rendimiento escolar.
Revista Espafiola de Motivacion y Emocion, 1, 55-65.

Garcia Rodriguez, D. (2019). 7 tips a tener en cuenta para empezar a gamificar. En E.M.
Sebastiani y J. Campos-Rius (coord.): Gamificacion en Educacion Fisica (pp. 37-
44). Barcelona: Inde.

Hernandez-Florez, A. J. (2019). La Motivacion base fundamental en el proceso ensefianza
aprendizaje. Aibi Revista de Investigacion, Administracion e Ingenieria, 7(2), 57-
61.

Ibafiez, M. B. (2016). Gamificacion en la educacion. En Actas de la VII Jornada
profesional de la red de bibliotecas del Instituto Cervantes. Gamificacion: el arte
de aplicar el juego en la biblioteca (1-6). Madrid: Instituto Cervantes.

Lazaro, I. G. (2019). Escape Room como propuesta de gamificacion en educacion.
Revista Educativa Hekademos, (27), 71-79.

Lopez Mufioz, L. (2004). La motivacion en el aula. Pulso: revista de educacion, 27, 95-
110.

Lujan-Garcia, C. (1999). La motivacion: Un factor relevante en el proceso de
ensefianza/aprendizaje de lenguas extranjeras. Boletin Millares Carlo, (18), 269-
278.

Marron, A. M. P., & Vivaracho, C. E. (2018). Gamificacién en el aula: gincana de
programacion. ReVision, 11(1), 8.

Martinez Franco, C. M. (2017). Gamificacion en Educacion Fisica: proyecto Super Mario
Bros. Publicaciones Didacticas, 89(1), 148-152.

Moyano, B. C., Moratd, M. M., & Santos, J. (2019). La gamificacion en la educacion
superior. Aspectos a considerar para una buena aplicacion. Pedagogias
emergentes en la sociedad digital, 21.

Noriega Cano, A. D. (2017). Gamificacion y el aprendizaje centrado en el estudiante. ¢;De
qué manera podemos emplear mecénicas y dindmicas del juego para alcanzar
objetivos en un sistema de aprendizaje centrado en el estudiante? XVIII Encuentro
Internacional Virtual Educa, 1-9.

Nufez, J. C. (2009). Motivacion, aprendizaje y rendimiento académico. En Trabajo
presentado en el X Congresso Internacional Galego-Portugués de
Psicopedagogia. Braga: Universidade do Minho, (pp. 41-67).

Oliva, H. A. (2016). La gamificacion como estrategia metodoldgica en el contexto
educativo universitario. Realidad y Reflexion, 44(0), pp. 108-118.

Trabajo Fin de Grado 39



CRISTINA TEIJEIRO BURGUILLO

“My Class Game”: andlisis de la mejora de la motivacion hacia el aprendizaje del inglés en
Educacion Primaria

Ordorica, D. (2010). Motivacion de los alumnos universitarios para estudiar inglés como
lengua extranjera. En LEAA. Lenguas en Aprendizaje Autodirigido. Revista
Electronica de la Mediateca del CELE-UNAM. México: UNAM, CELE, afio 3,
n.o 2.

Palacios Martinez, I. M. (2014). La motivacion en el aprendizaje de una lengua extranjera.
¢Qué podemos hacer con alumnos desmotivados? Mosaico. Revista para la
promocion y apoyo a la ensefianza del espafiol, (32), 20-28.

Rodriguez, F., & Santiago, R. (2014). Gamificacion: CoOmo motivar a tu alumnado y
mejorar el clima en el aula. Barcelona: Grupo Océano.

Rodriguez, J. B., & Vilagran, M. S. (2019). Secuencias didacticas gamificadas por
docentes de LE en formacion continua: puntos insignias y tablas de
clasificacion. E-Aesla, (5), 43-51.

Rodriguez-Pérez, N. (2012). Causas que intervienen en la motivacion del alumno en la
ensefianza-aprendizaje de idiomas: el pensamiento del profesor. Did&ctica
(lengua y literatura), 24, 381-409.

Sanchez, A. (2017). Incidencia en el desarrollo de estrategias de aprendizaje en los
contenidos de las funciones reales mediante la plataforma Moodle. Aibi revista de
investigacion, administracion e ingenieria, 5(1), 27-35.

Sanchez-Rivas, E., Pareja-Prieto, D., Ruiz-Palmero, J., & Sanchez-Rodriguez, J. (2015).
La gamificacion como estrategia pedagdgica en el contexto escolar. Innovaciones
con tecnologias emergentes. Malaga: Universidad de Malaga.

Selinker, L. (1972): Interlanguage. In International Review of Applied Linguistics, 10,
209-231.

Solis Garcia, P., & Borja Gonzélez, V. (2017). El efecto Pigmalién en la practica docente.
Revista: Publicaciones didacticas, 193-195.

Teixes, F. (2014). Gamificacion: fundamentos y aplicaciones. Barcelona: Editorial UOC.

Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize
Your Business. Philadelphia: Wharton Digital Press.

Zichermann, G., & Cunningham, C. (2011). Gamification by design: Implementing game
mechanics in web and mobile apps. Ontario: O'Reilly Media, Inc.

WEBGRAFIA:

Torres Manchefio, J. (2021). My Class Game: aprendemos jugando.
https://www.myclassgame.es.

Trabajo Fin de Grado 40


https://www.myclassgame.es/

CRISTINA TEIJEIRO BURGUILLO

“My Class Game”: andlisis de la mejora de la motivacion hacia el aprendizaje del inglés en
Educacion Primaria

6. ANEXOS

Anexo | — Roles cooperativos*

Coordinator Secreto\r_\,

Remembers the

Organises speaking
turns in his/her team.

necessary material.

Checks his/her team
writes down the

Supervises tasks are

accomplished.

homework.

Encourages further Talks to other teams'

work secretaries.

Controls the fulfilment
of team roles.

Replies to questions posed

to the group. N

Tells their classmates what

Regulates noise level. tasks they have to do.

Collects team's material| Asks the teacher about any
doubts that may arise in

the group.

and checks everything
is clean.

4 llustraciones donde se pueden observar los roles cooperativos utilizados para acompanar la gamificacion.
Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo Il — Carta reto MasterChef Junior®

Casting

DEAR STUDENTS,

I am pleased to announce that you have been selected to join the new
MasterChef Junior casting. From now on, you will have to demonstrate your

wide-ranging knowledge of cooking: ingredients, culinary tools, creativity, etc.
gimng g g-1ng > ) > Y>

This casting will last about 3 weeks, during which you will have to face
several challenges and missions to guarantee your permanence in the casting.

These tasks will be supervised by our trusted chef (insert name’s teacher).

If you successfully pass the different challenges, you will become the new
contestants in the competition and fight for the long-awaited prize. Do you

accept the challenge? Will you become the new contestants? We will find out in 3

weeks!

BEST OF LUCK!
The Master Chef team

5 llustracion donde se refleja la carta utilizada para introducir el reto. Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo Il — Barra lateral de la aplicacién®

A B

H
i
H
H
2
H
A

Dot i PN Dod

8 llustraciones donde se observa la barra lateral y apartados de la aplicacion. Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo IV — Personalizacion de la apariencia general del juego’

GROUP 2
STUDENT 10 (510)

Experience 1000
Life 20
Money 500.00

R ¥ =
o

STUDENT 12 (512)

Experience 1000
Life 20
Money 500.00

CHA

STUDENT 7 (57)
Experience 1000
Life 20
Money 500.00

Q F W
o™

e[l Gam
a @

We learn playing

CLASS MANAGEMENT ¥

STUDENT 3 (S3) STUDENT 6 (S6) STUDENT 5 (S5)

Experience 1000 Experience 1000 Experience 1000
Life 20 Life 20 Life 20
Money 500.00 Money 500.00 Money 500.00

2 §F W 2 ¥ W e ¥ W
o o

GROUP 4
STUDENT 1 (51) STUDENT 11 (511) STUDENT 14 (514)

Experience 1000 Experience 1000 Experience 1000
Life 20 Life 20 Life 20
Money 500.00 Money 500.00

2 5w e 5w

GROUP 3
STUDENT 8 (S8) STUDENT 4 (54)

Experience 1000 Experience 1000
Life 20 Life 20
Money 500.00 Money 500.00

2 ¥ W R ¥ =
o

GROUP 2
STUDENT 2 (52)

Experience 1000
Life 20
Money 500.00

2 ¥ W

GROUP 1
STUDENT 13 (513)

Experience 1000
Life 20
Money 500.00

STUDENT 9 (59)

Experience 1000
Life 20
Money 500.00

R ¥ w
o

" llustracion donde se refleja la apariencia general de la aplicacion, ya personalizada: estudiantes, avatares,
grupos, puntos de experiencia, puntos de vida y dinero. Fuente: Elaboracién propia.
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Anexo V — Eventos temporales®

@ & oS
) &
B We learn playing o

GAME ELEMEN

e EXPRESS RECIPE e | UELILIUUS! g THE CASTING CONTIN |

@G\

' The competition judges ask you to @ ‘ The judges have tasted your recipe - The jury asked your team a question:
! .
i

create a recipe in less than 1 it's delicious! NN “Con you name 10 frui

THE COMPETITION J. — g THE JUDGES HAVE T . o THE JURY ASKED YO

P

s WRONG INGREDIENT meccxe | TUE COMEBACK BEGI [t MODEL CONTESTANT! |
% VDN

0 G You did not pay attention to the chef's The three least experienced contestants | | EXAM You and your team have shown
explanations, so you made a mistake will receive 100 XP. N exemplary behaviour throughout the

THE THREE LEAST E

Zee - KITCHEN CLEANING | WE ARE RECORDING! [ HOW AMUSING!
%:.-“’ At the end of the challenges, all ! DXL m;,z::::;:;:z?::,mm 6:2“ 66 ::,::::,::;::::::::‘“m the

AT THE END OF THE 2 P. s S YOU HAVE THE CHAN.

z=or | STRINGS OF WORDS | NEW EVENT

]
(V] { One participant will say a food

n | ingredient and the next pl n the

Create 3 naw gvent

ONE PARTICIPANT Wi |

“Express recipe” — The competition judges ask you to create a recipe in less than 1
minute. Write 3 ingredients and give your dish a name. You will receive 150 XP.

“Delicious!” — The judges have tasted your recipe - it's delicious! All the contestants
receive 75 XP.

“The casting continues” — The jury asked your team a question: "Can you name 10
fruits?" If you name them all, the team will receive 200 XP, if you name only half of
them, the team will receive 100 XP.

“Wrong ingredient” — You did not pay attention to the chef's explanations, so you
made a mistake with one of the ingredients. You lose 50 XP.
“The comeback begins” — The three least experienced contestants will receive 100 XP.

“Model contestants” — You and your team have shown exemplary behaviour
throughout the different challenges, so you and your team get 50 XP.

“Kitchen cleaning” — At the end of the challenge, all contestants have to collect all the
materials. If they all do so, they will receive 40 XP; if not, no one earns it.

“We are recording!” — If the volume of the participants is adequate and no one needs
to be called to attention, you all receive 100 XP.

“How amusing!” — You have the chance to become the funniest contestant at the
casting. Write and tell a joke that makes the judges laugh and you will receive 30 XP.

“Strings of words” - One participant will say a food ingredient and the next players
on the list will have to say a new ingredient starting with the last letter. If you all succeed,
you will receive 20 XP, if not, you will lose 5 XP.

8 llustracion donde se recogen los eventos temporales introducidos. Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo VI — Comportamientos positivos y negativos®

B We learn playing

THE CONTESTANT US ENGL[SH LANGUAGE THE PARTICIPANT RA HANUS UP! THE CONTESTANT CO TASKS DONE'

The contestant uses English when The participant raises his/her hand to x The contestant completes the proposed

" doing tasks and talking to his/her “’ speak CeO tasks in class or brings homework
ok, o
(3)

1)

POINTS: 75 POINTS: 30 POINTS: 26

THE PARTICIPANT e TEAM SPIRIT THE CONTESTANT PA PARTICIPATION mewnoecussw. — WEEKLY RECOGNITIO

The participant helps o classmate in The contestant participates in The whole class has behaved properly
class when he/she needs help classroom activities. 0 for a whole week

AL | —d

POINTS: 30 POINTS: 40

THE PARTICIPANT HA FULFILLED ROLES THE CONTESTANT 00 SILENCE, PLEASE! WE POSTURE § WRONG POSTURE

The participant has fulfilled his/her The contestant does not remain silent The posture shown by the participant is
assignod role 6 when he/she should (explanations and not adequate and may show disinterest

POINTS: 26 POINTS: 3

THE CONTESTANT A UNFULFILLED ROLES THE PARTICIPANT 00 LACK OF ORGANISATIO TABLET MISUSE

The contestant has not fulfilled his/her The participant does not present either The contestant does not make proper

EY

assigned role. the material or the task use of the tablet

W BEHAVIOURS It xp

TASKS DONE!

The contestant completes the proposed tasks in class or brings homework assignments completed.

PARTICIPATION

The contestant participates in classroom activities.

ENGLISH LANGUAGE

The contestant uses English when doing tasks and talking to his/her classmates.

FULFILLED ROLES

The participant has fulfilled his/her assigned role.

TEAM SPIRIT

The participant helps a classmate in class when he/she needs help.

HANDS UP!

The participant raises his/her hand to speak.

WEEKLY RECOGNITION

The whole class has behaved properly for a whole week.

~
(%]
)

Comments

9 llustraciones donde se pueden observar los comportamientos a evaluar. Fuente: Elaboracion propia.
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W BEHAVIOURS ¥ HP

TABLET MISUSE

The contestant does not make proper use of the tablet.

SILENCE, PLEASE!

The contestant does not remain silent when he/she should (explanations and tasks) and has already received several warnings.

UNFULFILLED ROLES
The contestant has not fulfilled his/her assigned role.

LACK OF ORGANISATION

The participant does not present either the material or the task.

WRONG POSTURE

The posture shown by the participant is not adequate and may show disinterest in the task or explanation.

Comments

Anexo VII — Penalizaciones del juego'®

@ [ Gar
B @ W.Iumplnv:lg
GAME ELEMENTS
p ® BADGES ® POWERS M COLLECTIONS STORE

e AGENDA i REFLECTION EXTRA TIME!

The judge gives you a new chance to Make an oral or written reflection on You will hava to hand in the work you
reach the target, but you must bring @ how to change and improve your still have to do, plus you will receive 3

GE GIVES Y I
TIR JOME Sive (ove your mouse on to edit MAKE ANl ORAL OR W. love your mouse on to edit B Move your mouse on to edit

RECYCLING MANAGEF NEW PENALTY

Bo the recycling manager for o week, in Create a new penaity
return you will receive 2 HP.

BE THE RECYCLING Move your mouse on to edit

“Agenda” — The judge gives you a new chance to reach the target, but you must bring
a signed note from your family. Regain 5 HP by bringing the signed note.

“Reflection” — Make an oral or written reflection on how to change and improve your
participation in the contest. Regain 8 HP.

“Extra time!” — You will have to hand in the work you still have to do, plus you will
receive 3 HP to recover.

“Recycling manager” - Be the recycling manager for a week, in return you will receive
2 HP.

10 Jlustracion donde se reflejan las penalizaciones introducidas en el juego. Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo VIII — Insignias a lograr*

We learn pl;ylng

& EVENTS 1 BEHAVIOURS $ PENALTIES ® BADGES © POWERS BV COLLECTIONS % STORE

¥ QUOTES B LEVELS @ VILLAINS

LEVEL 0

X 4

e
Hl" pE ]

XP: 400

FLAWLESS TEAM

The participant knows how to work in a
team with your colleagues, helping and

Mave your mause on to edit

MAJOR CHANGE

The contestant displays s great
improvement throughout the sessions

Move your mouse on to edit

LEVEL 3

LEVEL 0

XP: 200

GENIUS OF THE ENGL

The contestant shows great progress
and interest in English language

Move your mouse on to edit

WHAT AN ARTIST!

The participant provides decoration to
set the scene in the classroom and

Move your mouse on to edit

T MOTIVATED

The participant shows a great
improvement in attitude towards the

Move your mouse on to edit

OFFICIAL CONTESTAN

Congratulations! You have managed to
overcome all the challenges, you are

Move your mouse on to edit

LEVEL D COMMON GUAL LEVEL 0
The contestant
@ stretch of the o %

XP: 500 BADGE
Movo your mouse on to edit Move your mouse on to edit

POLITENESS W BADGE

ached the final Every contestant has to be polite. If o New Badge

, now you have you greet your classmates and the

Move your mouse on to creote

BADGES

EIZR FLAWLESS TEAM

g&s The participant knows how to work in a team with your colleagues, helping and respecting their ideas and work.

Y @ .. WHAT AN ARTIST!
= 7 The participant provides decoration to set the scene in the classroom and turn it into the kitchen of MasterChef

Junior.

u@ POLITENESS

Every contestant has to be polite. If you greet your classmates and the teacher every morning when you enter the

classroom, you will have succeeded.

u MOTIVATED

The participant shows a great improvement in attitude towards the subject.

EB¥®v MAIORCHANGE

Q The contestant displays a great improvement throughout the sessions.

GENIUS OF THE ENGLISH LANGUAGE
The contestant shows great progress and interest in English language acquisition.
| 3] COMMON GOAL
The contestant has reached the final stretch of the contest, now you have reached level 3, you can give away 100 XP

to your team members.

u : % , OFFICIAL CONTESTANT

3 t Congratulations! You have managed to overcome all the challenges, you are now officially a contestant on
MasterChef Junior.

1 |lustraciones donde se recogen las insignias que los y las participantes podrian conseguir durante el juego.
Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo IX — Objetos disponibles en la tienda??

# EVENTS 1 BEHAVIOURS $ PENALTIES

FIRST-AID KIT

This item allows you to recover 4 HP

o points

Mova your mouse on to edit

TABLET

—: The participant can use the tablet for §
more minutes to review content

Move your mouse on to edit

TIME TO RELAX

® BADGES

® POWERS

LEVEL 2

LEVEL 1

g v

COST: 100

We learn playing

(GAME EZEMENTS
WY COLLECTIONS ¥ QUOTES

FREE TIME

This object allows the contestant to be
excused from performing one exercise

PERFECT DUO

Choose the partner with whom you
want to perform the proposed task

Move your mouse on 1o edit

CHEF'S HELP

i LEVELS

LEVEL 1

COST: 75

@ VILLAINS

BONUS EXTRA

With this item you can get 20 more XP
for each successful action

Move your mouse on to edit

CHEF'S GIFT

Whenever you want to apply this item,
you will be able to double the XP points

Move your mouse on to edit |

NEW ITEM

You avoid the penalty for spelling Create @ new item

This object allows the contestant to \\‘
rest for the last 5 minutes of the X ", mistakes in an exam.

»

COST: 250 COST: 300

Move your mouse on to adit Move your mouss on to adit Move your mouse on to creste

&Y rirst-aDKIT

This item allows you to recover 4 HP points.

FREE TIME

This object allows the contestant to be excused from performing one exercise amongst those assigned as homework.

BONUS EXTRA

With this item you can get 20 more XP for each successful action.

TABLET

The participant can use the tablet for 5 more minutes to review content through games.

PERFECT DUO

Choose the partner with whom you want to perform the proposed task. This partner must also have this item purchased.

CHEF'S GIFT

Whenever you want to apply this item, you will be able to double the XP points you get.

TIME TO RELAX

This object allows the contestant to rest for the last 5 minutes of the session.

CHEF'S HELP

You avoid the penalty for spelling mistakes in an exam.

-~
wn
L]

N
-~
(3}
L]

N
(=
o
L]

N
wu
o
L]

w
(=}
o
®

12 |lustraciones donde se reflejan los objetos que los/as alumnos/as podrian comprar a través de la tienda
del propio juego. Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo X — Poderes a conseguir'3

CHEF

The contestant has the possibility to
ask the chef for a hint during the test.

0

ENERGY

ONE STEP AHEAD!

The contestant may advance as many
places as the die indicates.

0

ENERGY

SUPERDJ

The participant can play 3
(appropriate) songs in English, when
the chef allows it

0

ENERGY

EXTRA SKILL

Choose a question from the test to be
worth twice its value.

0

ENERGY

SILENCE

The contestant has the possibility to
evade a question from the chef.

PERSONALISATION

You have the possibility to change your
avatar and your name in the game
Think about it, you only get one try.

0

ENERGY

TELEPORTATION

The participant may exchange his/her
place in the classroom for that of
another contestant for one day.

ENERGY

SECOND CHANCE

If the resulting event is negative, you
can try your luck again

0

ENERGY

13 Jlustracion donde se observan los poderes disponibles en la aplicacion, siendo necesario disponer del
nivel y dinero correspondiente. Fuente: Elaboracién propia.
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Anexo XI — Sistema de recompensa propuesto’*

WAITER/
WAITRESS

KITCHEN
ASSISTANT

b/

(RN

\| TASKS [, TASKS [ TASKS
TEAMWORK 7,9 TEAMWORK 9 TEAMWORK .9
0 oPs BEHAVIOUR BE B 2% eeHAVIOWR S5 B0 ke BeHAVIOUR =

B
LR Pl | =

fd

I

[ TASKS || TASKS
TEAMWORK 1,9 6000 TEAMWORK 7,9
[0 % BeHAVIOUR S8 B e eeHAVIowR =

MasterChef MasterChef MasterChef
JUNIOR : JUNIOR JUNIOR

MasterChef MasterChef
JUNIOR JUNIOR

14 1lustracion donde se refleja la parte delantera y trasera de las cartas que forman el sistema de recompensa
utilizado para acompafiar la gamificacion. Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo XII — Niveles introducidos en el juego®®
o ] .
g: @ i

We learn playing

GAME ELEMENTS
# EVENTS 1> BEHAVIOURS $ PENALTIES ® BADGES ® POWERS W COLLECTIONS &% STORE ¥ QUOTES @ VILLAINS

Level Parameters

Level Change 1500

Ratio between levels B s

Auto Level Change with XP ]

|
|
<

Levels

- - - S |
1 ] m@ m Waiter/Waitr;ss l
2 | [ oo | ST cichenassisant ]
B .- |
s \

]

:

Anexo XIII — Villanos de la temétical®

o O]
g .

wal
We learn playing

GAME ELEMENTS

® BADGES © POWERS WY COLLECTIONS

15 Jlustracion donde se recogen los diferentes niveles introducidos y cudndo tendrian lugar los diferentes
cambios de nivel. Fuente: Elaboracién propia.

16 Jlustracion donde se pueden observar cuéles seran los villanos introducidos en esta gamificacion. Fuente:
Elaboracién propia.
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Anexo X1V — Misiones a alcanzar?’

Change Map
e~

Game
We learn playing

ADVENTURE

st [ s |10 | o
> ‘ 7:‘> . l "‘ ,;i

T = pew

SELF-
CONFIDENCE
AND INTEREST

MISSION GRUPAL

©

" Nlustraciones donde se reflejan de manera detallada las misiones (con sus respectivas tareas) que los y las
participantes deberian alcanzar a lo largo de la temporalizacion. Fuente: Elaboracion propia.
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We learn playing
MISSION: SELF-CONFIDENCE AND INTEREST

Description
It will be achieved when the contestant is able to....

4

Notas dependen del cuaderno de grupo

TASK 1: SHOW POSITIVE ATTITUDE TOWARDS ONE'S OWN ABILI

Max 50 XF Total XP
TASK 2: REFLECT ON ONE'S OWN LEARNING AND WORKING ORGANISATIO!

Max 50 XF Total XP

TASK 3: USE SPELLING MARKS.

Max 50 XF . . 'S K - . Total XP

Max 50 XF 4 < + Total XP

Max 50 XF . Total XP

G We learn playing n

MISSION: COOPERATION

Description

It will be achieved when a team is able to...
LEVE LﬁO

Notas dependen del cuaderno de grupo

TASK 1: SHOW RESPECT AND COOPERATIO!

Max 100 X Ky n s Total XP

ax 100 x A ‘ Total XP
TASK 3: MAKE REQUESTS AND OFFER HEL!

Max 100 X . . Total XP

Max 100 X ’ * Total XP
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@

B We learn playing

MISSION: SELF-CONFIDENCE AND INTEREST

MISSION: WIDE VOCABULARY

Description
It will be achieved when the contestant is able to....

4

Notas dependen del cuaderno de grupo

Max 150 x E3 . . Total XP

Max 150 X . : Total XP

M4x 150 X * * ‘ . Total XP

@

B We learn playing

MISSION: WIDE VOCABULARY

MISSION: ENGLISH FLUENCY

Description
It will be achieved when the contestant is able to...

Notas dependen del cuaderno de grupo

TASK 1: USE ENGLISH TO COMMUNI

Méx 200 X * > - : Total XP

Max 200 x & n Total XP
TASK 3: SHOW PROPER PRONUNCIATION, RHYTHM AND INTONATION.

Ma: 0 X * K3 . . Total XP

M&x 200 X : . Total XP
O
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Anexo XV — Ejemplo de cuestionario?®

NEW S x & x
QUESTION QUESTION 1 QUESTION 2
TIME IN A

RESTAURANT.

Create Question ) ‘,

"ORDER THE DISHES
ACCORDING-TO
THEIR SERVING

WHERE CAN YOU
FIND INFORMATION.
ABOUTHQW.JO
COOK A DISH?

QUESTION 6

™" WHICH OF THESE
LISTS CONTAINS
ONLY FISH NAMES?

QUESTION 3

WHICH APPLIANCE
IS USED TO COOK
oon?.

QUESTION 7

COMPLETE THE
SENTENCE: "WHAT-
WOULD YOU LIKE?

x

& x & x
QUESTION 4 QUESTION 5

ORDER THESE T "ALICIA IS EATING
MEALS ACCORDING. AN AVOCADO™
IO WHEN.THEY WHAT IS ALICIA
ARE EATEN. EATING?

T s

SAUSAGES AND
o PLEASE".

J’ i

Anexo XVI — Configuracion de la batalla'®

B We learn playing

BATTLES
QUESTIONS BATTLE!

=% = = .= SR — |

N ES, CHEF!

AUDlENc'@’ |
&Y e 4@ S ALTS

PARAMETERS BATTLE

av®

o Vo Bu® Qva e )0

Quiz TEST1 N

Minimum number of correct answers _ Time (s) m

Opponent without HP, lose

Questions
Incorrect answers subtract HP

— Audience s

b 10 3

Opponent 1 Opponent 2

18 Jlustracion donde se puede observar un ejemplo de cuestionario que se podria introducir en la
gamificacion, para asi llevar a cabo los retos y las batallas. Fuente: Elaboracion propia.
19 Jlustracion donde se reflejan los pardmetros de configuracion de la batalla, donde se puede elegir: el
cuestionario, nimero de preguntas, nimero de respuestas correctas minimo, puntos de experienciay puntos
de vida que se pueden conseguir y el villano a enfrentarse. Fuente: Elaboracién propia.
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Anexo XVII — Herramienta “random ~?°

Sail
We learn playing

SERANDOM

Student Team Event Penalty Power Collectionable Quote All

Random  Reset

o

k:lv)'
oy
"

p— LEVEL 0

T STUDENT 1 (51)

Ute 9 Experience 1000
Life 20
Money 500.00

e ¥ W Mm

o
a

Sai
We learn playing

G RANDOM

Student Team Event Penalty Power Collectionable All

Random  Reset

' pPAESSRECPE

The judges have your recipe -
it's delicious! All the contestants
receive 75 XP.

2 Tlustraciones donde se recogen dos ejemplos de la utilidad de la herramienta “random”, la cual permite
elegir el elemento seleccionado al azar. Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo XVIII — Diana de autoevaluacion?!

; Participation and

Teamwo Vk commitment

Use of the

P behavi
roper ehaviour English language

Offering help E Motivation

I-Never  2-Sometimes  3- Usua”y 4. A|ways

Anexo XIX — Diario a cumplimentar en la propia aplicacion??

Close | SAVE DAILY ENTRY
VIR T W

<]

2L Jlustracién donde se refleja la diana de autoevaluacion que el alumnado realizara, en dos ocasiones, para

comparar resultados. Fuente: Elaboracion propia.
22 |lustracion donde se puede observar el diario a cumplimentar, al final de cada sesion, y sus respectivas

preguntas. Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo XX — Evaluacion “3-2-1"23

J7 NI P ANY\

ame:

Sub_ject: Grade:

3-2-1

3 things you liked about My Class Game

2 items that could be improved

1 aspect you would like to include

23 [lustracion donde se refleja la ficha de evaluacién “3-2-1”. Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo XXI — Diploma concursante MasterChef Junior?*

~ OFFICIAL CONTESTANT

@{;'? This certificate belongs to:

For the dedication and effort shown, you have passed the casting!

The
MasterChef Team

24 1lustracion donde se puede observar el diploma que recibiria el alumnado, en caso de superar el reto y
convertirse en concursantes oficiales. Fuente: Elaboracion propia.
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