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1.INTRODUCCION

El presente Trabajo de Fin de Grado aborda la problematica ambiental actual y la
importancia de ejercer la Educacion Ambiental (EA) desde edades tempranas. Para ello,
se hace uso de la gamificaciébn como estrategia metodologica innovadora en la etapa de
Educacion Infantil.

Tras realizar una amplia revision bibliografica sobre la Educacion Ambiental y el
uso de la gamificacion en la educacion, se elabora una propuesta de intervencion didéctica
que abarca el trabajo de los principales problemas ambientales actuales dentro de las aulas
del segundo ciclo de Educacion Infantil, a partir de un enfoque metodoloégico innovador,
la gamificacion.

En un primer momento se justifica la decisién de eleccion del tema asi como los
objetivos que se buscan conseguir con la realizaciéon del trabajo. Posteriormente se
muestra una amplia y exhaustiva fundamentacion tedrica acerca de la gamificacion y de
la Educacion Ambiental. Tras ello, se presenta una propuesta de intervencion didactica en
la que se pone en practica los conceptos y procedimientos detallados en el apartado
anterior. Finalmente, se presenta la valoracion formativa de una profesional del dmbito
de la educacion acerca de dicha propuesta y las conclusiones finales.

En sintesis, este Trabajo de Fin de Grado pretende hacer uso de herramientas
didacticas efectivas que motiven al alumnado a cuidar el medioambiente.

2.JUSTIFICACION DEL TEMA ELEGIDO Y PLANTEAMIENTO
DEL PROBLEMA

En la actualidad, nos encontramos ante una triple crisis mundial producto del
cambio climatico, la pérdida de biodiversidad y la contaminacion junto al exceso de
residuos (Naciones Unidas, 2022). Dicha crisis pone en riesgo el bienestar y la
supervivencia de millones de individuos que habitan en la Tierra, por lo que se precisa,
de forma urgente, la ejecucion de acciones coordinadas globalmente para poder paliar los
problemas ambientales existentes de la forma mas efectiva posible.

La Organizacion Mundial de la Salud (2021) indica que los efectos del cambio
climatico al que se enfrenta nuestro planeta son nefastos, llegando a afectar la salud de
un gran nimero de personas de diversas maneras. Cada vez son mas las enfermedades y
muertes que surgen a raiz de los fenomenos meteorologicos extremos.

Segun los datos obtenidos en el Servicio de Cambio Climatico Copernicus (C3S)
de la Union Europea, en el afo 2023 se alcanzd el punto mas algido de amenazas
medioambientales en nuestro planeta. Este evidencia que ha sido el afio con temperaturas
mas altas desde que se comenzo a llevar un registro en el afo 1850. En este aspecto,
sefiala que estas han subido una media de 1,48°C con relacion a la época anterior a la
Revolucion Industrial. Esto hace que cada vez nos acerquemos mas al limite que, segiin
los cientificos, no se deberia sobrepasar (National Geographic, 2024).


https://climate.copernicus.eu/global-climate-highlights-2023

Por todo ello, hoy en dia, la Educacion Ambiental cobra gran relevancia y su puesta
en practica se convierte en una necesidad. Esta se ha de incluir en el ambito educativo
tomando como punto de partida la etapa de Educacion Infantil, ya que es en este momento
cuando los menores adquieren los conocimientos de caracter basico que se convertiran en
un factor imprescindible para su correcto desarrollo. En esta etapa el alumnado empezara
a establecer habitos y rutinas en su vida. Por ello, resulta ser un momento apropiado para
dar comienzo a un proceso educativo que dé lugar a ciudadanos respetuosos y

comprometidos con su entorno (Souto et al., 2017).

La Educacion Ambiental tiene como reto principal transmitir conceptos y valores
relacionados con el medioambiente a las nuevas generaciones para poder, en un futuro,
mejorar la situacion actual y paliar las problematicas ambientales de nuestro planeta. Esto
se intenta realizar desde la educacion formal y, para ello, se pretenden encontrar las
formas mas efectivas para conseguir las metas deseadas, ya que, a menudo, los métodos
tradicionales no captan la atencion total del alumnado ni logran mantenerlos motivados.

En respuesta a ello, surge la gamificacion como enfoque metodoloégico innovador
para trabajar la Educacion Ambiental en la etapa de Educacion Infantil, ya que integra el
componente ludico con los principios del aprendizaje significativo. Al transformar los
conceptos que se desean trabajar con relacion a la Educacion Ambiental en retos y
actividades lidicas, se estimula la motivacion de los menores lo que permite un
aprendizaje mucho mas significativo.

3.0BJETIVOS

El presente Trabajo de Fin de Grado pretende desarrollar una propuesta de
intervencion didactica desde un enfoque gamificado para abordar los conceptos y
problemas ambientales de la actualidad en la etapa de Educacion Infantil de manera
innovadora y atractiva, de modo que se promueva la concienciaciéon ambiental, el cuidado
del entorno y el desarrollo de habilidades ambientales respetuosas desde edades
tempranas. Los objetivos especificos que se esperan alcanzar son:

A. Identificar los principales problemas ambientales de la actualidad y seleccionar
los que mejor se adectian a la intervencion con menores de la etapa de Educacion
Infantil.

B. Indagar acerca del uso de la gamificacion en la etapa de Infantil y su efecto en la
motivacion.

C. Fundamentar teoricamente la propuesta de intervencion didactica mediante la
revision de distintas visiones pedagdgicas relativas a la gamificaciéon y a la
Educacion Ambiental en la etapa de infantil.

D. Disefiar una propuesta de intervencion didactica gamificada para trabajar
conceptos y problematicas ambientales actuales en Educacion Infantil.

E. Elaborar materiales y recursos adecuados para la implementacion de la propuesta.

F. Validar la propuesta de intervencion por una profesional de la etapa de Educacion
Infantil.



4. FUNDAMENTACION TEORICA

A continuacion, se desarrollan los dos grandes apartados que conforman la
fundamentacion teorica del trabajo y sus subapartados correspondientes. En primer lugar,
se hace referencia a la gamificacion y, en segundo lugar, a la Educacion Ambiental.

4.1. LA GAMIFICACION

Gamificacion es un anglicismo procedente del término gamification, que a su vez
procede del término game, juego, el cual fue propuesto por primera vez en el afio 2002
por Nick Peeling. A pesar de ello, no fue hasta el afio 2010 que este se comenzd a
popularizar, sobre todo en Estados Unidos y Espafia (Rodriguez y Santiago, 2015). En
sus inicios, el término gamificacion se reducia al &mbito de la industria digital, por el
aumento de creaciones de juegos que involucraban activamente a los jugadores para
avivar su creatividad mientras se divertian. Tras ello, la gamificacion comenzo a
extenderse, en un primer momento, en los circulos empresariales y, mas tarde, en campos
mucho mas diversos, como la sanidad, el medio ambiente y la educacion, entre otros
(Cerda, 2021).

Son muchos los autores que definen la gamificacion. Para Zichermann vy
Cunningham (2011, p.24), la gamificacion es “un proceso relacionado con el pensamiento
del juego y los mecanismos de juego para involucrar a los usuarios y resolver problemas”.
Segun Detering (2011, p.1), la gamificacién consiste en usar los elementos del disefio de
juegos dentro de contextos que no son de juego con el fin de que los individuos se motiven
a utilizar una aplicacion o un servicio y, ademas, puedan divertirse mientras lo usan.

Este término también se puede definir como “el uso de disefios y técnicas propias
de los juegos en contextos no ludicos con el fin de desarrollar habilidades y
comportamientos de desarrollo” (Burke, 2012, cit. por Ortiz-Colon et al., 2018, p.4).
Kapp (2012, p.15) dice que es la “aplicacién cuidadosa y considerada del pensamiento de
Juego para resolver problemas y fomentar el aprendizaje utilizando todos los elementos
del juego que son apropiados”. Otros autores como Werbach y Hunter (2012, p.28),
conciben la gamificacion como “el uso de elementos de juegos y técnicas de disefio de
juegos en contextos que no son de juegos”.

Aunque las definiciones planteadas anteriormente tienen sus matices personales,
puede apreciarse como coinciden en que consiste en hacer uso de los elementos del juego
en entornos no ladicos. En su mayoria, sus autores estan de acuerdo en que el uso de la
gamificacion ayuda a captar la atencion del publico y, por tanto, a aumentar su
motivacion. Por ello, se ve necesario profundizar en el importante papel que adquiere el
juego.

4.1.1. El juego

Al hablar del juego, cabe destacar al historiador Johan Huizinga quien escribio el
libro Homo Ludens, que ha sido imprescindible en el estudio del juego como hecho



cultural. Para ¢l, lo mas relevante en el juego es la diversion que se vivencia durante el
tiempo que lo estamos jugando (Huizinga,1972).

A lo largo de la historia, el juego se ha concebido como una de las actividades
universales mas agradables (Torres, 2002). A pesar de que es en la etapa de Educacion
Infantil cuando mas importancia se le otorga, no es algo exclusivo de la misma, sino que
este va a acontecer a lo largo de toda la vida (Murillo, 2009).

Segun Gallardo y Gallardo (2018, p.43), es muy complicado definir el juego de una
unica manera. Lo que si afirman estos autores es que “el juego es una actividad ludica,
recreativa y placentera que se practica a cualquier edad”. Ademas, anaden que, “el juego
es fundamental para el desarrollo fisico, intelectual, afectivo, social, emocional y moral
en todas las edades”.

Werbach y Hunter (2012) hablan de los elementos de juegos para referirse a las
caracteristicas propias de los mismos que pueden ser usadas para gamificar. Dichos
autores establecen tres categorias de elementos de juego que pueden ser beneficiosas si
se aplican en gamificacion. Estas se pueden ver en la Figura 1.

Figura 1. Jerarquia de Elementos de Juegos

Aspectos mas
panoramicos del
sistema gamificado

Procesos basicos que hacen
progresar la accion y motivan al
jugador a involucrarse

Instantaciones especificas de las mecénicas y las dindmicas

Fuente: Adaptado de Werbach y Hunter (2012).

En la figura anterior se puede apreciar como las tres categorias de elementos de
juegos son presentadas en una piramide en la que se ordenan de forma decreciente segiin
su grado de abstraccion. En lo mas alto se encuentran las dinamicas que hacen referencia
a aquellos aspectos de caracter general cuyo disefio y gestion son esenciales a pesar de no
ser incorporados directamente al juego. En la zona central de la pirdmide, se encuentran
las mecanicas que se refieren a los procesos basicos que orientan la accion y hacen que
los jugadores se involucren. En la base estdn los componentes que permiten desarrollar
tanto las mecéanicas como las dindmicas.

Al respecto, cabe destacar que cada mecanica se encuentra interconectada con una
o varias dinamicas y que cada componente esta asociado con uno o mas elementos de
nivel superior (Werbach y Hunter, 2012). A continuacion, se presenta una figura en la que
se recogen algunas de las dinamicas, mecdnicas y componentes que, a autores como
Werbach y Hunter (2012), les parecen mas relevantes a la hora de gamificar.



Figura 2. Dinamicas, Mecénicas y Componentes para Gamificar
ELEMENTOS DEL JUEGO

DINAMICAS MECANICAS COMPONENTES
Desafios

Emociones Suerte ALogros
Competicion yatares

Narrativa 5 Regalos
Cooperacion <

R i . Niveles
Relaciones Retroalimentacion

Puntos

Recompensa Equipos

Fuente: Adaptado de Werbach y Hunter (2012).

4.1.2. Gamificar en educacion

A partir de este momento, nos centramos en el uso de la gamificacion dentro del
ambito educativo, ya que es este el que nos compete. En este aspecto, puede mencionarse
a Denny (2013), quien defiende que la gamificacion presenta efectos muy positivos en
los procesos de ensefianza-aprendizaje. Es por ello por lo que, como sefialan Banfield y
Wilkerson (2014), en la actualidad el uso de la gamificacion se esta incrementando dentro
de las aulas con el fin de motivar al alumnado, como se cité en Parra y Segura (2019).

Para autores como César Coll (1988), el alumnado debe adquirir un papel
protagonista en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ello, se deberia de usar como
punto de partida sus conocimientos previos y sus vivencias personales para que, de este
modo, el aprendizaje sea significativo. Este autor también hace referencia a la importancia
de tener en cuenta las motivaciones, los intereses y todo aquello que conforma su mundo.

En este sentido, cabe hacer referencia a Romero y Espinosa (2019), quienes tienen
una manera de apreciar la gamificacion educativa muy similar al autor anteriormente
mencionado. Para ellos, la gamificacion educativa conlleva la necesidad de que se dé una
retroalimentaciéon permanente. De este modo, el alumnado adquiere un papel protagonista
en la toma de ciertas decisiones para poder avanzar y ver cOmo se reconocen sus logros.
Ademas, afirman que, gracias al uso de la gamificacion, los aprendizajes se adquieren de
un modo mucho mas significativo dado que se parte de aspectos que resultan interesantes
y, por consiguiente, estimulantes para los menores. En vista de lo anterior, cabe decir que
usar el juego podria motivar al estudiantado, ya que es algo presente en la actividad
cotidiana de la infancia y de la juventud.

Tras conocer los aportes de estos autores, puede decirse que la gamificacion es un
recurso que aporta grandes ventajas al terreno educativo y que estd en un momento de
expansion, por lo que puede adjetivarse como un potencial recurso innovador. Hoy en dia
el personal docente de los centros educativos se encuentra ante infantes y jovenes que
destinan la mayor parte de su tiempo a interactuar y jugar, principalmente, con la
tecnologia. Por eso se piensa que los docentes deberian ser un agente de cambio en las
metodologias para orientar el proceso de ensefianza-aprendizaje hacia un terreno de
interés para estos grupos de poblacion, como es el juego (Rodriguez y Santiago, 2015).



Figura 3. Ventajasde la Gamificacidn en Educacion parael alumnadoy su proceso de aprendizaje

Permite la
adquisicion de

Favorece el
desarrollo de
destrezas y habilidades de
habilidades. cooperacion,

empatia y
resolucion de
conflictos.

Fomenta la
imaginacion y la
creatividad, asi
como el
pensamiento légico
y el razonamiento
deductivo.

VENTAJAS

Los menores
El alumnado se aprenden a trabajar
compromete y en grupo teniendo en
participa con mayor cuenta la opinién
entusiasmo. Es una fuente critica del resto.
de motivacion.

Fuente: Adaptado de Garcia (2019).

En este apartado, cabe hacer referencia a los pasos que se han de seguir en la
planificacion de las experiencias gamificadas, ya que si no se siguen correctamente puede
que los resultados no sean exitosos. Werbach y Hunter (2012) exponen seis pasos
imprescindibles para poder desarrollarlas. Estos pueden ser aplicados a todo tipo de
contextos, pero en este caso se adaptan al ambito educativo del siguiente modo:

1. Definir los objetivos de la propuesta de gamificacion, es decir, establecer qué
habilidades y conocimientos queremos que adquiera el alumnado.

2. Establecer previamente los comportamientos que han de tener los recursos
humanos a lo largo de la experiencia gamificada, tanto el personal docente como
el alumnado.

3. Conocer y describir al alumnado que vivira la experiencia para intuir posibles
actuaciones y comportamientos.

4. Planificar y distribuir temporalmente las actividades que se van a plantear.

5. Integrar aspectos que proporcionen diversion y, por consiguiente, emocion a la
experiencia.

6. Utilizar las herramientas mas adecuadas a las caracteristicas del alumnado y de
los espacios con los que se contara.

Antes de terminar este apartado, cabe destacar que, actualmente, el juego puede
utilizarse en las aulas con un propdsito educativo desde distintos enfoques. Es por ello
por lo que parece importante aclarar lo que se entiende por gamificacion en educacion y
sus diferencias con otros tipos de metodologias que también hacen uso del juego, como
son los serious game o juegos serios y el edutainment o eduentretenimiento.

Partiendo de las aportaciones de Alejaldre y Garcia (2016), primeramente, la
gamificacion consiste en aplicar algunos de los elementos propios de los juegos en
entornos no lidicos. Por ejemplo, proporcionar al alumnado puntos cuando superen algun
reto planteado. En segundo lugar, los serious game usan directamente juegos, ya sean
existentes o creados. Por ejemplo, hacer uso del juego del bingo para repasar algunos
contenidos curriculares. Por ultimo, el edutainment pone su foco de atenciéon en el



entretenimiento y la diversion, aunque también busca que el individuo genere
conocimientos, por ejemplo, el clasico programa de television Barrio Sésamo.

Para finalizar este apartado, a modo de resumen, expongo una figura en la que se
recogen los rasgos mas caracteristicos de la gamificacion.

Figura 4. Rasgos Caracteristicos de la Gamificacidn en Educacion.
Diversion

Motivacion Participacion

GAMIFICACION

Contexto no
ludico

Elementos
del juego

Aprendizaje
significativo

Fuente: Elaboracion propia.
4.1.3. El juego y la gamificacion en la Etapa Educativa de Infantil.

Segun el Decreto 56/2022, de 5 de agosto, por el que se regula la ordenacion y se
establece el curriculo de la Educacion Infantil en el Principado de Asturias, las practicas
educativas que tengan lugar en esta etapa han de estar basadas en experiencias de
aprendizaje que resulten significativas y emocionantes para el alumnado. Para que esto
sea posible, dicho Decreto establece que han de basarse en el juego y en la
experimentacion. Ademas, en el apartado referente a la metodologia, se hace referencia
al juego como:

El medio mas eficaz y generalizado de conseguir las finalidades de la educacion

infantil, y atenderan a las dimensiones intelectuales, afectivas, sociales y

psicomotrices. Mediante el juego, la nifia y el nifio ajustan el mundo exterior al

mundo interior de sus estructuras mentales, debe hacerse sin estereotipos sexistas

(Anexo II, p.6).

En este aspecto, parece interesante hacer referencia a Negre y Carrion (2020, p.29),
quienes reflexionan acerca del uso de los juegos en el proceso de aprendizaje y afirman
que “el juego forma parte fundamental de nuestros procesos de aprendizaje”. Ademas,
para ellos, el juego tiene un gran valor pedagogico, capaz de unir el aprendizaje con la
emocion (Negre y Carrion, 2020).

En dicho Decreto, dentro del Area II: Descubrimiento y Exploracion del Entorno,
se incluye la competencia especifica 2 que indica que “a lo largo de la etapa, el alumnado
debera encontrar soluciones o alternativas originales y creativas a diferentes cuestiones,
retos o situaciones” (Anexo II, p.16). Por ello, parece realmente util utilizar un enfoque
gamificado dentro de las aulas de infantil ya que con ellos se presentan diferentes retos a
superar.

Teniendo en cuenta que los menores aprenden mas efectivamente mientras juegan,
resulta muy interesante que el juego se convierta en epicentro del proceso de ensenanza-
aprendizaje (Meneses y Monge, 2001).



4.1.4. Herramientas para gamificar en Educacion Infantil

En la actualidad, las herramientas que pueden utilizarse para gamificar dentro de
las aulas son muy numerosas por lo que es muy importante elegir aquellas que se adecten,
al nivel de desarrollo del alumnado con el que se va a trabajar. Es por ello por lo que se
han seleccionado algunas de las que se utilizan en la etapa de Educacion Infantil por ser
las que mas se adaptan a las caracteristicas de los menores. Estas son:

A. Genially, es una plataforma que permite elaborar diversidad de contenidos como
presentaciones, mapas conceptuales y juegos entre otros. Una de sus mayores
ventajas es que, gracias ala posibilidad que ofrece de incluir botones interactivos,
el alumnado puede ser un sujeto activo dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje.

B. Kahoot!, es una plataforma que da al personal docente la posibilidad de crear
concursos personalizados de preguntas y respuestas que pueden ser utilizados para
repasar algunos contenidos ya trabajados o como método de evaluacion.

C. Cerebriti, es una plataforma en la que se encuentran juegos de todo tipo
elaborados por docentes. Ademas, permite disefiar juegos nuevos.

D. Classcraft, es una aplicacion web que permite a los docentes crear juegos de rol
para que el alumnado pueda convertirse en algin personaje y participar de manera

cooperativa para ir superando las pruebas que se presentan.

Tras hacer referencia a las anteriores plataformas, cabe destacar lo que dice el
Decreto 56/2022 acerca de la Competencia Digital. Segun este, hacer uso de este tipo de
herramientas digitales es muy enriquecedor ya que permite al alumnado estar mas
motivado y comprender mejor los conocimientos que se le transmiten, siempre que se
utilice de manera responsable y, en ningun caso, haciendo abuso de este.

4.2.LA EDUCACION AMBIENTAL

Antes de dar una definicion sobre Educacion Ambiental (EA) parece oportuno
aclarar lo que se entiende por los términos medioambiente y educacion. El medioambiente
puede entenderse como el entorno en el que tiene lugar la vida de todos los organismos y
las diversas interacciones entre si (Gutierrez, 2007). Asimismo, la Real Academia de la
Lengua Espaiiola (2024) define educar como dirigir y encaminar el desarrollo y
perfeccionamiento de las facultades intelectuales y morales de los individuos.

Prada (2013, p.242) manifiesta que la Educaciéon Ambiental se refiere al “proceso
que brinda estrategias y herramientas que conllevan a la toma de conciencia ambiental,
incentiva al desarrollo de actitudes proambientales y de conservacion que desencadenen
buenas relaciones con el entorno, ambiente y la naturaleza”.

Teniendo en cuenta lo anterior, puede decirse que resulta muy complejo definir la
Educacion Ambiental de un tnico modo. A lo largo de los afios, diferentes autores han
ido aportando diferentes definiciones para este término. Sinos remontamos tiempo atras,
encontramos la definicidon que se adoptod en el Congreso Internacional de Educacion y



Formacion sobre Medio Ambiente de Moscu, Rusia (1987) y que, por lo general, se acepta
hasta la actualidad como definicion de referencia:
La educacion ambiental es un proceso permanente en el cual los individuos y las
comunidades adquieren conciencia de su medio y aprenden los conocimientos, los
valores, las destrezas, la experiencia y también la determinacion que les capacite

para actuar, individual y colectivamente, en la resolucion de los problemas
ambientales presentes y futuros (citado por Gutiérrez, 2007, p.3).

La educacion ambiental vincula a los individuos con su medioambiente y pretende
ejercer cierta influencia social para que cambien su actitud hacia él y adquieran conciencia
de lo importante que resulta para su futuro y para la mejora de su calidad de vida
(Martinez, 2012).

El objetivo principal de la Educacion Ambiental es promover una ciudadania con
conocimientos sobre su entorno y los problemas que tienen lugar en este. Ademads, busca
la concienciacion acerca de las posibles soluciones y la motivacion a que se participe
activamente en la implantacion de estas (Varela, 2012).

El Libro Blanco de la Educacion Ambiental en Esparia (1999) recoge los ocho
principios basicos de la Educacion Ambiental. Estos son:

Involucrar a la sociedad en su totalidad.

Adoptar una visién que se caracterice por su amplitud y apertura.
Fomentar el pensamiento innovador y critico.

Llevar a cabo un hecho educativo congruente y creible.

Motivar a la poblacion a participar.

Incluir el ambito educativo en las propuestas de politica ambiental.
Mejorar la organizacion y cooperacion entre los distintos agentes.

TQOTmmo0we

Asegurar los recursos indispensables.
4.2.1. Problematica ambiental actual

La preocupacion por el deterioro ambiental ha existido desde hace afios, pero en la
actualidad se estd incrementando notoriamente. Hoy se somete a una mayor difusion de
esta problematica y las consecuencias negativas para la sociedad a la que conlleva. Riojas
(1999), en lo referente al medioambiente, indica que el mundo en el que vivimos presenta
los siguientes rasgos caracteristicos:

A. El constante aumento de la extincion de especies, tanto vegetales como animales.

B. Eldeclive de la fertilidad de los suelos productivos.

C. La contaminacion atmosférica producida por el empleo masificado de
combustibles fosiles.

D. La veneracion del automévil como el principal medio de transporte y simbolo de
estatus social.

E. El aumento de la contaminacion del agua.

F. Eluso abusivo de los recursos naturales.

G. Lamentalidad consumista.



El Libro Blanco de la Educacion Ambiental en Espania (1999) retine los problemas
mas relevantes existentes en nuestro pais con relacion al agua, el suelo, la atmdsfera, la
biodiversidad, los materiales, la energia, el transporte y el territorio.

Figura 5. Problemas Ambientales en Espafia
PROBLEMAS AMBIENTALES EN ESPANA
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Fuente: Adaptado del Libro Blanco de la Educaciéon Ambiental en Espafia (1999).

4.2.2. La Educacion Ambiental en Educacion Infantil

Los infantes, desde los primeros momentos de su vida, establecen un fuerte vinculo
con su entorno y es a raiz de este que se comienzan a desarrollar sus potencialidades. Tal
vez pueda verse como algo precipitado el hecho de hablar de Educacion Ambiental dentro
de la etapa de Educacion Infantil. Sin embargo, cabe destacar que en este momento de la
vida de las personas es cuando el entorno desempena un papel mas crucial en el proceso
educativo. Esto se debe a que, en estos primeros afios de vida, los menores reciben de su
entorno diversas sensaciones e impresiones tanto placenteras como molestas. A medida
que estos las van asimilando, experimentan la necesidad de explorar activamente su
entorno lo que, a su vez, contribuye a la progresiva construccion de su propia experiencia
(Jiménez y Laliena, 1992).

Por todo ello, Jiménez y Laliena (1992) afirman que ni el desarrollo ni la educacion
infantil pueden comprenderse sin considerar el entorno y el rol de intermediario que
desempena el adulto entre ellos.

En 2015, como parte de una agenda de desarrollo sostenible, Agenda 2030, los
lideres internacionales acordaron metas globales para eliminar la pobreza, salvaguardar
el medioambiente y garantizar la prosperidad absoluta. En dicha agenda se recogen un
total de diecisiete objetivos (Anexo 1) que, a su vez, cuentan con metas especificas que
tienen que conseguirse en los proximos quince afios.

La educacion se caracterizd desde hace tiempo por su rol transformador. Es por esto
por lo que resulta interesante y muy util trabajar la Agenda 2030 desde la educacion
formal, dentro de las aulas. De este modo, los Objetivos de Desarrollo Sostenible se deben
ordenar y trabajar desde las distintas asignaturas. En la actualidad son muchos los centros
de ensefianza en los que se ha comenzado a trabajar bajo este enfoque con el fin Gltimo
de que el alumnado sea capaz de aprender lo importante que resulta hacer un buen uso de
los recursos naturales (Aldeas Infantiles SOS, 2022).
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4.2.3. Legislacion educativa respecto a la Educacion Ambiental

La Ley 7/2021, de 20 de mayo, de cambio climatico y transicion energética, dentro
del Titulo VIII, en el articulo 35 habla exclusivamente de la importancia de educar y
capacitar frente al cambio climatico. En este se indica lo siguiente:

El sistema educativo espanol promovera la implicacion de la sociedad espaiola en

las respuestas frente al cambio climatico, reforzando el conocimiento sobre el

cambio climdaticoy sus implicaciones, la capacitacion para unaactividad técnica y

profesional baja en carbono y resiliente frente al cambio del clima y la adquisicion
de la necesaria responsabilidad personal y social.

En este aspecto, parece interesante hacer referencia alas directrices que se incluyen
en la legislacion educativa vigente en nuestro pais acerca de la Educacion Ambiental. El
Decreto 56 de 2022, recoge las ocho competencias clave que han de adquirir los menores
y, en relacion con la Educacion Ambiental, afirma lo siguiente:

Se espera que la adquisicion de estas competencias a lo largo de su escolarizacion

permita al alumnado prepararse para afrontar con €xito los principales retos del siglo

XXI: planificar habitos de vida saludables, proteger el medioambiente, resolver

conflictos de formapacifica,actuar como consumidores responsables. .. (Decreto 56,
2022, Anexo I, p.1).

Tras analizar en detalle dicho Decreto, se puede decir que se hace especial hincapié
en la importancia de educar al alumnado en el respeto hacia su entorno. Por ejemplo, en
el Area I: Crecimiento en Armonia, dentro de la competencia especifica 3, se establece
que los menores han de “adoptar modelos, normas y hébitos, desarrollando la confianza
en sus posibilidades y sentimientos de logro, para promover un estilo de vida saludable y
ecosocialmente responsable” (Decreto 56, 2022, Anexo II, p.11). Asimismo, uno de los
criterios de evaluacion de dicha competencia indica que se haran actividades
relacionadas con el cuidado del entorno, fomentando actitudes de respeto hacia él.

Siguiendo con el Decreto mencionado, el Area II: Descubrimiento y Exploracion
del Entorno trata los aspectos relacionados con la educaciéon ambiental de manera mas
profunda y detallada. En su competencia especifica 3, habla de la importancia de acercar
al alumnado a su medio natural de modo que pueda formar parte de €l de forma respetuosa
y con actitudes lo mds positivas posibles para su edad. Ademads, indica que es necesario
que comprendan el importante papel de las personas en el cuidado del medio.

A lo largo de la etapa, iran adoptando e incorporando en sus rutinas diarias habitos

parael desarrollosostenible, comoel consumoresponsableo el cuidadoy proteccion

de la naturaleza y los animales que la habitan. Ello contribuird a que, de manera

paulatina, aprendan a valorar las oportunidades que ofrece el medioambiente y todo
aquello que hace posible la vida en el planeta (Decreto 56, 2022, Anexo 11, p.18).

5. PROPUESTA DE INTERVENCION DIDACTICA

En el presente apartado se aborda el desarrollo de una propuesta de intervencion
didéctica creada con el fin de promover la Educacién Ambiental en el ambito de la
educacion formal, concretamente en el segundo ciclo de la etapa de educacion infantil.
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Dicha propuesta esta sustentada en las bases conceptuales y en los fundamentos
desarrollados en el apartado anterior, los cuales nos permiten entender los beneficios que
presenta el uso de la gamificacion como estrategia didéctica y la importancia de trabajar
la Educacién Ambiental desde edades tempranas. Por ello, a lo largo de este apartado, nos
sumimos en la aplicacion practica de la fundamentacion tedrica mediante una propuesta
de intervencion disefiada desde un enfoque innovador de la educacion.

Este apartado sera dividido en varias secciones. En un primer momento, se presenta
una justificacion del enfoque y del tema elegido como eje central de la propuesta. En un
segundo momento, se contextualiza tanto del centro como el aula en el que se desarrolla
la propuesta. Tras ello, en un tercer momento, se presenta una concrecion curricular en la
que se abordan los objetivos, competencias clave, competencias especificas, criterios de
evaluacion y saberes basicos. En cuarto lugar, se aborda la propuesta en si misma tratando
los objetivos didacticos que se buscan, el enfoque metodologico que sigue, la
organizacion espacial, los recursos tanto materiales como personales y temporales, la
puesta en marcha de las diferentes sesiones y su proceso de evaluacion.

5.1. JUSTIFICACION

La problematica ambiental actual, asi como los desafios ambientales a los que se ve
enfrentada la sociedad precisa de un enfoque activo desde edades tempranas para educar
ciudadanos comprometidos con su entorno. Por un lado, el marco tedrico que se ha
proporcionado con anterioridad muestra la necesidad real de incluir la Educacion
Ambiental en el curriculo de Educacion Infantil. Por otro lado, usar la gamificacién como
estrategia pedagdgica es un recurso innovador con respaldo tedrico abordado en el
apartado tedrico del presente Trabajo Fin de Grado.

La importancia de fomentar la conciencia ambiental desde edades tempranas se ve
acentuada ain mas ante los desafios ambientales a los que la sociedad actual ha de hacer
frente. En este contexto, la propuesta es una respuesta pertinente y se convierte en una
iniciativa fundamental para inculcar el compromiso medioambiental a los ciudadanos.
Una buena forma de trabajar la Educacion Ambiental es mediante la gamificacion, ya que
busca que el alumnado adquiera ciertos conocimientos y competencias, pero también
permite la adquisicion de actitudes sostenibles y proactivas a través de un contexto lidico
y significativo para los infantes de la etapa de Educacion Infantil.

Es por ello por lo que en la presente propuesta se van a trabajar los principales
problemas ambientales en nuestro pais recogidos en el Libro Blanco de la Educacion
Ambiental en Espafia (1999) con relacion al agua, el suelo, la atmosfera, la biodiversidad,
los materiales, la energia, el transporte y el territorio.

5.2. CONTEXTUALIZACION DEL CENTRO Y AULA

Esta propuesta de intervencion se diseiid para ejecutarse en un concejo del oriente
de Asturias, con un grupo reducido de poblacion de unos 3.400 habitantes. En su mayoria,
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se dedican al sector econdmico primario, aunque también se aprecia un pequeilo

porcentaje de poblacion dedicada al sector servicios, sobre todo el turismo.

En cuanto al propio centro, cabe destacar que estd conformado por dos edificios
principales en los que se encuentran distribuidas un total de 9 unidades correspondiendo
3 de ellas a la etapa de educacion Infantil y las 6 restantes a la de Primaria. Por ello, las
edades del alumnado que se encuentra matriculado en este centro abarcan un rango de 3
a 12 afos.

Actualmente, la plantilla del personal docente estd formada por 17 maestros y
maestras de los cuales 4 se dedican a la etapa de Educacion Infantil, de modo que 3 de
ellas son tutoras de cada uno de los niveles de la etapa y una maestra se dedica a dar apoyo
en todas las aulas de infantil.

Esta propuesta se disefia para realizarse en un aula de 4 afos (Anexo 1) en la que
se ha desarrollado el periodo de practicas, Practicum III. Estd compuesto por un pequefio
grupo de menores de entre 4 y 5 afios en el que se encuentran 3 nifias y 5 niflos, asi que

suman un total de 8 menores.

Por lo general, se puede decir que es un grupo caracterizado por la buena cohesion
entre sus miembros, acostumbrados a trabajar en equipo lo que resulta mucho mas facil
debido al tamafio reducido del grupo. Respecto al desarrollo motor, se ha de destacar que
no se muestran dificultades notorias. Si hablamos del desarrollo lingiiistico, se puede
decir que existe gran fluidez de expresion y un amplio repertorio 1éxico.

En este aspecto, parece interesante destacar la presencia de una nifia ucraniana, la
cual se ha incorporado al grupo el curso anterior. Esta no cuenta con un buen dominio de
nuestro idioma, pero no requiere de ninguna adaptacion significativa ya que comprende
los mensajes que se le transmiten y es capaz de hacerse entender tanto con su maestra
como con el resto del grupo. Respecto al proceso de lecto-escritura, cabe destacar que
casi la totalidad de miembros del grupo pueden leer palabras y frases sencillas de manera
fluida y escribir con bastante facilidad.

5.3. CONCRECION CURRICULAR

Esta propuesta de intervencion se respalda en el marco legal vigente. Teniendo en
cuenta que se disefia para su puesta en marcha en la etapa de Educacion Infantil se
fundamenta en el Decreto 56/2022. Este especifica unos objetivos a conseguir por el
alumnado los cuales se tienen en consideracion al disehar la propuesta. Los que mas
relevancia adquieren son los que se analizan en la siguiente tabla:

Tabla 1. Objetivos de Educacion Infantil.
Objetivos de la etapa Contribucién de la propuesta

Conocer su propio cuerpo y el de los otros, | En toda la intervencién tendrdn que usar su cuerpo.
asi como sus posibilidades de accion y | Ademas, se trabajara en equipo porlo que se dara mucha
aprender a respetar las diferencias. importancia a que respeten las diferencias entre ellos.
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Observar y explorar su entorno familiar,
natural y social.

Con esta propuesta van a tener que enfrentarse a la
realidad natural y social existente en su entorno.

Relacionarse con los demds en igualdady
adquirir progresivamente pautas elementales
de convivencia y relacion social, asi como
ejercitarse en el uso de la empatia y la
resolucion pacifica de conflictos, evitando
cualquier tipo de violencia.

Esta propuesta tiene una gran carga relacional ya que
casi todas las actividades se realizan en equipo y de
manera colaborativa. Ademas, permitird al alumnado
adquirir pautasy buenos habitos basicos para lograr una
buena convivencia.

Iniciarse en las habilidades logico-
matemadticas, en la lectura y la escritura, y en
el movimiento, el gesto y el ritmo.

Todas estas habilidades se iran trabajando a lo largo de
las actividades disefiadas en la propuesta.

Promover, aplicary desarrollar las normas
sociales que promueven la igualdad entre
hombres y mujeres.

Se le impondran las mismas condiciones a todo el grupo
indistintamente si son niflos o nifias.

Fuente: Adaptado del Decreto 56/2022.

Ademas, este Decreto establece 8 competencias clave que se tienen en cuenta para

disefiar la propuesta. Las que mas relevancia denotan son:

“Competencia en

Comunicacion Lingiiistica”, “Competencia Matematica y Competencia en Ciencia,

Tecnologia e Ingenieria”,
“Competencia Emprendedora”.

“Competencia Digital”,

“Competencia Ciudadana” 'y

Asimismo, se trabajaran las 3 dreas establecidas en dicho Decreto. En la siguiente
tabla se muestran las competencias especificas y los criterios de evaluacion de cada area

de aprendizaje.

Tabla 2. Competencias Especificas y Criterios de Evaluacion.

Competencias especificas

Competencia especifica 3. Adoptar modelos,
Area | normasy habitos, desarrollando la confianza en sus
I posibilidades y sentimientos de logro, para
promover un estilo de vida saludable y
ecosocialmente responsable.

Competencia especifica 2. Desarrollar, de manera
progresiva, los procedimientos del método cientifico
y las destrezas del pensamiento computacional, a
través de procesos de observacion y manipulacion
de objetos, para iniciarse en la interpretacion del
entorno y responder de forma creativa a las
situaciones y retos que se plantean.
Area
11 Competencia especifica 3. Reconocer elementos y
fenomenos de la naturaleza, mostrando interés por
los habitos que inciden sobre ella, para apreciar la
importancia del uso sostenible, el cuidado y la
conservacion del entorno en la vida de las
personas.

Criterios de evaluacion

3.1Realizar actividades relacionadas
con el autocuidado y el cuidado del
entorno con una actitud respetuosa,
mostrando autoconfianza e iniciativa.

2.1Gestionar situaciones, dificultades,
retos o problemas mediante la
planificacion de secuencias de
actividades, la manifestacion de interés
e iniciativa y la cooperacion con sus
iguales.

3.1Mostrar una actitud de respeto,
cuidado y proteccion hacia el medio
natural y los animales, identificando el
impacto positivo o negativo que algunas
acciones humanas ejercen sobre ellos.
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Competencia especifica 1. Manifestar interés por
interactuar en situaciones cotidianas a traves de la
exploracion y el uso de su repertorio comunicativo,

para expresar sus necesidades e intenciones y
responder a las exigencias del entorno.

r

Area

I Competencia especifica 3. Producir mensajes de

manera eficaz, personal y creativa, utilizando
diferentes lenguajes, descubriendo los codigos de
cada uno de ellos y explorando sus posibilidades
expresivas, para responder a diferentes necesidades
comunicativas.

1.1Participar de manera activa,
espontdnea y respetuosa con las
diferencias individualesy lingtiisticas en
situaciones comunicativas de progresiva
complejidad, en funcion de su desarrollo
individual.

1.4Interactuar con distintos recursos

digitales, familiarizandose con
diferentes medios 'y herramientas
digitales.

3.3Evocar y expresar espontaneamente
ideas a través del relato oral.

3.4Elaborar  creaciones  plasticas,
explorando 'y utilizando diferentes
materiales y técnicas y participando
activamente en el trabajo en grupo

cuando se precise.
3.7Expresarse de manera creativa,

utilizando diversas herramientas o
aplicaciones digitales intuitivas y
visuales.

Fuente: Decreto 56/2022

Esta propuesta de intervencion se centra en el Areall, ya que es el que mas reaccion
presenta con el entorno y el cuidado de este. Pese a ello, como se aprecia en la tabla

anterior, se consideran las tres areas del curriculo.

En primer lugar cabe tratar el Area I ya que gracias a las actividades que se
desarrollaran, el alumnado se podra concienciar de la problemdtica ambiental actual y se
pondran a su disposicion diferentes soluciones para luchar por solucionarla. De esta
forma, van a poder adquirir habitos eco-socialmente responsables como, entre otros, hacer
uso de la practica del reciclaje y poner en practica las medidas de ahorro energético y de
agua.

En segundo lugar se trata el Area II ya que a lo largo de la propuesta se hara uso de
los elementos de la gamificacion; retos, niveles, logros y recompensas. De este modo, el
alumnado se ird encontrando con diferentes retos que tendrd que resolver de forma
cooperativa, trabajando en equipo. La superacion de los retos planteados provocard
recompensas, entre otras, ascender de nivel, lo que hard que los menores se interesen en
la realizacién y puesta en marcha de la propuesta. Mientras resuelven retos de forma
divertida, el alumnado va a poder apreciar el papel que ejercen los seres humanos en la
problematica ambiental actual y podra tomar conciencia de la importancia de erradicar
esta situacion.

Por ultimo, cabe tratar el area III ya que a lo largo de la propuesta, los menores
estaran en continua interaccion entre si por lo que parece relevante destacar el uso de
diversos lenguajes para expresar sus ideas, asi como para poder relacionarse e
intercambiar opiniones entre iguales a la hora de tomar las decisiones mas adecuadas para
resolver los retos propuestos. Ademads, cabe destacar el uso de herramientas digitales, que
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serviran de eje central en el desarrollo de la propuesta mediante codigos QR, el manejo

de una tableta y el uso de alguna aplicacion web.

Para finalizar, se muestra una serie de tablas que recogen los saberes basicos que se

trabajan dentro de cada area de aprendizaje.

Tabla 3. Saberes Basicos Area I: Crecimiento en Armonia.

Area I: Crecimiento En Armonia

Saberes basicos

A. El cuerpoyel
control progresivo del
mismo.

El juego como actividad
placenteray fuente de
aprendizaje. Normas de juego.

C. Habitos de vida
saludable para el

Habitos y practicas sosteniblesy
ecosocialmente responsables

Contribucién de la propuesta

Se hace uso de los elementos del juego
como eje central en el desarrollo de la
propuesta.

Todas las actividades giran en torno a la
Educacién Ambientalporlo que el foco de

relacionados con el cuidado del
entorno.

autocuidado y el
cuidado del entorno

Fuente: Adaptado del Decreto 56/2022.

atencion estd puesto en el cuidado del
entorno.

Tabla 4. Saberes Basicos Area II: Descubrimiento y Exploracion del Entorno.

Area II: Descubrimiento y Exploracion del Entorno

Saberes basicos

B. Experimentacidn
en el entorno.

-Pautas para la indagacion en el entorno:
interés, respeto, curiosidad, asombro,

Curiosidad, cuestionamiento y deseos de conocimiento.
pensamiento -Estrategias para proponer soluciones:
cientificoy creatividad, dialogo, imaginacién y
creatividad. descubrimiento.

-Influencia de las acciones de las personas
en el medio fisico y en el patrimonio natural
y cultural. El cambio climatico.
-Recursos naturales. Sostenibilidad,
energias limpias y naturales.

- Respeto y proteccion del medio natural.
-Empatia, cuidado y proteccidn de los
animales. Respeto de sus derechos.

C. Indagaciénen el
medio fisicoy
natural. Cuidado,
valoraciény
respeto.

Contribucién de la propuesta

El alumnadotiene que haceruso de
su imaginacién y dialogar con sus
iguales para poder solucionar los
retos que se les presenten.

Con las diferentes actividades, el
alumnado podrd concienciar del
papel de los seres humanosen su
entorno. Ademas, comprenderan la
importancia de ser responsables
con su entornoy adquiriran pautas
de comportamiento socialmente
positivas.

Fuente: Adaptado del Decreto 56/2022.

Tabla 5. Saberes Basicos Area I11: Comunicacion y Representacion de la Realidad.

Area III: Comunicaciéony Representacion de la Realidad

Saberes basicos

E. Textos literarios infantiles oralesy
Aproximacion escritos que preferiblemente
a la educacion desarrollen valores
literaria.

Contribucién de la propuesta

Se haré uso de textos literarios de modo que
puedan darse cuenta de que estos nos pueden
servir como fuente de diversion pero también
como fuente de busqueda de informacion.
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G. El lenguaje | Materiales especificos e inespecificos, | Se realizaran actividades plasticas en las que
y la expresién  elementos, técnicasy procedimientos | puedan desarrollar su imaginacién vy
plasticosy plasticos. creatividad.
visuales.

-Aplicacionesy herramientasdigitales ' Se hard wuso controlado de diferentes
I.Alfabetizacién con distintos fines: creacion, herramientas digitales como los c6digos QR y
digital. comunicacion, aprendizaje y disfrute. | aplicaciones como “Genially”, entre otras.
-Uso saludable, moderado y
responsable de las tecnologias
digitales.

Fuente: Adaptado del Decreto 56/2022.

5.4.PROPUESTA DE SESIONES
5.4.1. Objetivos didacticos

En este apartado se presentar los objetivos didacticos que se pretenden conseguir
con la puesta en marcha de la presente propuesta. Estos son:

A. Fomentar en el alumnado la comprension de la relevancia del cuidado del
medioambiente.

B. Hacer uso de los elementos del juego como medio de captacion de la atencion de
los menores y aumento de su compromiso y motivacion.

C. Proponer al alumnado retos ambientales que serdn compensados por su esfuerzo
y compromiso a través de recompensas simbolicas.

D. Promover la reflexion del alumnado acerca de las consecuencias de sus actos en
el medio.

o

Contribuir a afrontar los problemas ambientales actuales.
F. Transmitir a los menores la importancia de ser responsables en lo referente al
cuidado del medioambiente.

5.4.2. Criterios Metodolégicos

Esta propuesta de intervencion sigue las pautas del Decreto 56/2022, el cual recoge
en la pagina 6 de su segundo anexo que la metodologia se basa en experiencias de
aprendizaje con un enfoque global, vivencial, significativo y que genere emociones
positivas en el alumnado. Asimismo, menciona que las actividades se deben realizar a
partir del juego en un entorno donde los menores se sientan comodos.

Partiendo de las orientaciones metodologicas establecidas en dicho decreto, esta
propuesta de intervencion se sustenta en un clima de bienestar que proporcione confianza
y seguridad al alumnado para relacionarse con su entorno y con sus iguales comodamente.
También se considera el respeto a los ritmos individuales de cada integrante del grupo.
Por ello, siempre que se precise, se van a flexibilizar los tiempos destinados a la
realizacion de las diferentes actividades para evitar frustraciones. Ademads, en esta
propuesta, la apertura al entorno va a jugar un fuerte papel ya que busca generar el
contacto de los menores con su ambiente proximo.
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La propuesta sigue, en todo momento, una metodologia activa, ya que el alumnado
buscara la informacion necesaria para resolver los retos que se les planteen dentro del
aula. La busqueda de informacion se hara de forma conjunta y para ella se utilizaran libros
informativos y enciclopedias infantiles. Ademads, también se les pedira buscar
informacién en sus casas con ayuda de sus familias para después hacer puestas en comun
en el aula. De este modo todos podran adquirir un papel protagonista en el desarrollo de
la propuesta sintiéndose parte de ella y aumentando su motivacion. Los menores podran
tomar sus propias decisiones fomentando su imaginacion y creatividad y llegar a acuerdos
conjuntamente con sus iguales usando el didlogo y el razonamiento légico.

El enfoque metodologico principal de esta propuesta de intervencion es la
gamificacion. En esta intervencion gamificada se van a poner en practica ciertos
elementos del juego; niveles, puntos, retos, logros y recompensas. Por ello, el juego como
orientacion metodoldgica puede ser considerado como un eje central y pilar fundamental
dentro de la propuesta.

En este aspecto cabe destacar que dicha intervencion contard con 8 niveles de modo
que en cada uno de ellos se trabaje una de las problematicas ambientales establecidas en
el Libro Blanco de la Educacion Ambiental en Espana (1999).

Los diferentes niveles se les presentardn a los menores en forma de pirdmide
comenzando el primer nivel en la zona inferior de la misma y el Gltimo nivel en la ctspide.
Esta se encontrard dibujada en una cartulina en la pared del aula, al alcance de los infantes,

para que puedan verla e interactuar con ella a diario.

En cada nivel, se les propondran diferentes retos a superar para poder
recompensarlos con los puntos necesarios para ascender al siguiente nivel e ir superando
niveles hasta llegar a la cima de la piramide y conseguir el premio final, que sera un
Carnet de Buen Ciudadano. Por lo tanto, cada nivel tendra una posicion en la pirdmide y
los menores podran ver la temdatica que se trabajara en cada nivel, ya que estara escrita en
la cartulina de la pared, pero no podran conocer los retos propios de los niveles hasta que
no lleguen a los mismos.

Para ello, cada nivel tendra una solapa que permita levantar el titulo de cada nivel
y ver, bajo ella, unos codigos QR, los cuales tendran que escanear con ayuda de la tableta
para poder conocer los retos a trabajar cada dia. Ademas, junto a estos codigos, habra una

zona destinada a colocar los puntos que vayan ganando.

Asi, cuando escaneen el codigo QR del nivel uno y realicen el reto propuesto, se les
daran los puntos correspondientes, los pegaran con velcros en la zona destinada a ello
dentro de la piramide y serd entonces cuando puedan abrir la solapa del nivel dos y
conocer el nuevo reto. Esta dinamica se seguird para todos los niveles hasta llegar al
ultimo.
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Figura 6. Piramide de Niveles segin Problematica a Trabajar.
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Fuente: Elaboracion propia.

Una vez clarificada la estructura que se seguirda a lo largo de la propuesta de
gamificacion, parece relevante explicar en este apartado que se partira de la historia que
se transmite en el cuento “El Viaje de los Pingiiinos” de Satoe Tone (2013). Se trata de
unos pingiiinos que tienen que abandonar su hogar porque estd muy contaminado y ya no
pueden vivir en ¢l. Entonces emprenden un viaje en busca de un lugar mejor pero todos
los lugares a los que llegan estan contaminados. Con este cuento, se buscard crear un
acercamiento hacia la Educacion Ambiental y concienciar al alumnado de la problematica
ambiental actual. Ya que los protagonistas son pingiiinos y la tematica de los animales
genera bastante interés en los menores de la etapa infantil, se aprovechara para tematizar
la propuesta de gamificacion. De este modo, en los codigos QR que escanearan, aparecera
siempre un pingliino animado que serd quien explique los retos que deberan de superar.
Ademas, los puntos que los infantes deberan de ir consiguiendo para ascender en la
piramide se van a materializar en forma de pingiiino y se les llamara “pingiii-puntos”.

Figura 7. Pingli-Puntos.

Fuente: Elaboracion propia.

Antes de finalizar este apartado, cabe destacar la reiterada presencia del uso de
herramientas digitales. Por ejemplo, todos los dias deberan hacer uso de la tableta para
escanear los codigos QR y poder conocer los retos que han de resolver. Ademas, algunos
de estos retos implicaran el uso de aplicaciones digitales como Genially y, por

consiguiente, el uso de la pizarra digital.
5.4.3. Organizacion espacial

La presente propuesta de intervencion didactica se disefia para ser desarrollada,
mayoritariamente, en el aula de referencia del grupo al que se destina. No obstante, se
pretenden realizar ciertas actividades fuera del aula como la plantacién de sus propias
semillas o la salida didéctica a la playa del pueblo para hacer una recogida de basura.
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En determinados momentos, se pedird a las familias que busquen en casa
informacion con sus hijos e hijas para, posteriormente, hacer puestas en comun en el aula
y que cada uno tenga su momento de protagonismo.

Ya que la mayoria de las actividades se van a llevar a cabo dentro del aula, parece
pertinente hacer referencia a la distribucion del espacio dentro de la misma. Este se
organiza por rincones de trabajo, de modo que se pueden encontrar 4 zonas claramente
distinguidas:

A. Rincon de Lapiz y Papel, donde se trabaja lo relacionado con el vocabulario y el
proceso lectoescritor.

B. Rincon de Pensar, donde se trabaja lo relativo al ambito 16gico-matematico.

C. Rincon de plastica, donde se llevan a cabo las tareas que implican habilidades
artisticas y el uso de la creatividad e imaginacion.

D. Rincon de juego simbdlico, donde se lleva a cabo el juego libre de roles.

En el aula existe también una zona delimitada para la realizacion diaria de la
asamblea. Ademads, este espacio se utiliza para que la maestra dé las explicaciones
pertinentes en lo referente a la realizacion de las tareas diarias.

5.4.4. Materiales

La presente intervencion cuenta con una serie de retos que el alumnado debera
resolver. Cada uno de ellos precisan de materiales concretos por lo que se especificaran
en el apartado de puesta en marcha cuando se explique en qué consiste cada uno. En este
apartado se mencionan los materiales comunes que se utilizaran a diario o reiteradamente
a lo largo de la propuesta. Por un lado, el cuento “E/ Viaje de los Pingiiinos” de Satoe
Tone (2013). Por otro lado, la piramide de niveles que estard colocada en la pared del aula
en la zona de la asamblea, los codigos QR que se encontrardn dentro de cada nivel, la
tableta para poder escanearlos, y los “pinglii-puntos” con los que seran recompensados al
superar los diferentes retos.

Por ultimo, cabe destacar que en el aula se habilitard una zona de indagacion y
busqueda de informacion en el “Rincon de Lapiz y papel”, en la que el alumnado podra
disponer de un ordenador con acceso controlado a Internet y diferentes libros
informativos y enciclopedias infantiles relacionados con la Educacion Ambiental y la
problematica actual. Estos seran recopilados de la biblioteca escolar del centro y de la
biblioteca municipal del concejo.

5.4.5. Temporalizacion

La presente propuesta esta disefiada para su posible aplicacion en un centro de
Educacion Infantil en el mes de marzo del afio 2024. A continuacion, se presenta una tabla
en la que se puede apreciar la distribucion de las diferentes actividades a desempenar. Las
celdas de la tabla se resaltan en diferentes colores segin estén relacionadas con la
contaminaciéon del agua, la energia, la biodiversidad, los materiales, la atmdsfera, el
transporte, el suelo y el territorio.
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Tabla 6. Distribucion Temporal de las Actividades de la Propuesta.

MARZO 2024
LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
4 5 6 7 8
MOTIVACION AGUA AGUA ENERGIA
11 12 13
BIODIVER- BIODIVER-
SIDAD SIDAD
18 19 22
TRANSPORTE ACTIVIDAD FINAL

Fuente: Elaboracion propiaa partir del Libro Blanco de la Educaciéon Ambiental en Espafia (1999).
5.4.6. Secuencia de Actividades
Actividad de motivacion “Amigos de los pingiiinos”.
DIA 1 (4 de marzo)

A la vuelta del fin de semana, tendrd lugar una actividad de motivacion. El
alumnado se encontrara el aula decorada con huellas de pingiiinos plastificadas y pegadas
por todo el suelo. Ademads, habra una caja dorada en la zona de la asamblea que tendra en
su interior un peluche de pingiiino, el cual serd la mascota de la clase a lo largo de toda la
propuesta, el cuento “El Viaje de los Pingiiinos” de Satoe Tone (2013), una carta (Anexo
4) y una tableta. Ademas, en la pared de la zona de la asamblea estara pegada la piramide
de niveles. Asimismo, en la zona del “Rincon de Lapiz y Papel”, se encontraran una
pequeia biblioteca con libros informativos, diferentes enciclopedias infantiles cuya
tematica gira en torno al cambio climatico y la situacion ambiental actual y un ordenador

con acceso a Internet.

En primer lugar, la docente contard el cuento mencionado para que los menores
conozcan la historia de los pingiiinos. En segundo lugar, haran una puesta en comtn entre
todos acerca de lo que les ha parecido el cuento y se plantearan diferentes hipotesis de
por qué creen que el aula estd asi decorada. En tercer lugar, la docente leerd la carta que
hay dentro de la caja la cual ha sido escrita por la maestra previamente simulando ser uno
de los pingiiinos de la historia del cuento en la que se les explicara a los menores lo que
se espera de ellos. En cuarto lugar, tras la lectura de la carta, la docente pasard a ensefar
al alumnado la pirdmide de niveles explicandoles su funcionamiento. En quinto lugar, se
dara tiempo libre al alumnado para que pueda explorar y descubrir los diferentes libros
que se han colocado en el aula. Posteriormente, se hara una puesta en comtn de las ideas
que han extraido y, con ayuda de la maestra, se iran escribiendo en un papel continuo, a
modo de mural, el cual después se pegara en la pared del aula.

Por ultimo, este dia se llevara a cabo una actividad pléstica, la cual consistira en la
realizacion de una careta de pingiiino. Para ello, al alumnado se le proporcionard una
silueta de la cara de un pingiiino impresa en una cartulina y ellos mismos la tendran que
colorear con ceras y decorarla a su gusto. Después, recortaran la silueta y haran dos
agujeros a los extremos con ayuda de un punzén. Finalmente, con ayuda de la maestra, le
pondran una goma para que pueda sujetarse en sus cabezas.
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e Objetivo. Despertar la curiosidad de los menores acerca de la problematica
ambiental actual, usando la situacion de los pingiilnos a modo de ejemplo
representativo.

e Duracion. Se llevara a cabo a lo largo de toda la mafiana tomando los descansos
oportunos y respetando el horario (recreo, merienda...)

e Agrupacién. Gran grupo excepto para la careta que se hard de manera individual.
e Recursos:

o Materiales. Tableta, huellas de pingiiinos plastificadas (cartulina, tijera,
plastificadora), caja dorada, peluche de pingiiino, cuento, carta (folio,
boligrafo y sobre), tableta, pirdmide de niveles, libros informativos y
enciclopedias infantiles, un ordenador, papel continuo, lapices, rotuladores
de colores, cartulinas con silueta de pingiiino, ceras de colores, tijeras,
punzones, alfombrillas y goma elastica.

o Espaciales y personales. Aula de referencia, en la zona de la asamblea y
en el rincon de plastica (careta). La maestra.

Actividad de desarrollo. Nivel 1. El agua.

En este nivel se van a trabajar contenidos relacionados con la contaminacion del
agua. Para ello, se llevaran a cabo dos sesiones.

DIA 2. “Descubriendo la contaminacion del agua” (5 de marzo)

Alllegar al aula, tras realizar la asamblea, el alumnado abrird el primer nivel de la
piramide de gamificacion y se encontrard con 2 codigos QR. Con ayuda de la tableta,
escanearan el primero y en la pantalla de ésta aparecera un video de un pingiiino animado
hablando acerca de la importancia que tiene el agua en la vida de todos los seres vivos y
del modo en el que dependemos de ésta. Ademas, explicard que hardn un experimento
para comprender como el agua esta contaminada por las acciones humanas.

Tras ver el video, el alumnado saldrd al patio a realizar dicho experimento. Para
ello, se rellenaran con agua limpia 2 cubetas de plastico transparente y se le anadiran unas
gotas de colorante azul simulando el agua de un rio. Tras ello, se mostraran a los menores
una serie de objetos contaminantes que estaran en una cesta y representaran la basura que
los humanos arrojamos al agua. Se dejard que los observen y manipulen libremente.
Después, se les iran mostrando diferentes laminas en las que apareceran dibujos de

actuaciones contaminantes y tendran que describirlas.

Posteriormente, se pedird al alumnado que viertan los objetos contaminantes en una
de las cubetas y la maestra los animara a observar como, poco a poco, el agua se va
volviendo turbia. En este momento, tendremos una cubeta llena de objetos contaminantes
y el agua turbia y otra limpia sin ningun tipo de contaminacion.

En este momento, se pedira a los infantes que, con ayuda de unos coladores, saquen
los objetos del recipiente con agua y los depositen de nuevo en la cesta en la que estaban
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en un principio. Entonces, se les animara a que hagan una comparacion entre el agua que
nunca fue contaminada y el agua que si lo fue. De este modo, podran apreciar que aunque
hayan recogido la basura, el agua sigue teniendo un color turbio por lo que es muy
importante evitar tirar los residuos desde un primer momento.

Tras realizar la actividad, todos regresaran al aula y se les dara un “pingiii-punto”
que tendran que colocar en la pirdmide de la gamificacion.

e Objetivo. Descubrir la importancia del agua y la manera en que las actuaciones
de los humanos pueden alterar su calidad.

e Duracion. 60 minutos aproximadamente.
e Agrupacion. Gran grupo.
e Recursos:

o Materiales. Tableta, 2 cubetas de plastico transparentes y grandes, agua
limpia, colorante alimentario azul, objetos contaminantes (papel, trapos
sucios, pequeiios trozos de plastico), coladores, una cesta para colocar los
objetos que contaminan y laminas con dibujos simples que representen
actuaciones del dia a dia de las personas que puedan llegar a contaminar y
malgastar el agua (tirando basura en la playa, no cerrando el grifo al
cepillarse los dientes, etc.)

o Espaciales y personales. Aula de referencia (en la zona de la asamblea) y
en el patio del centro. La maestra.

Figura 8. LAminas con Acciones Contaminantes.
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Fuente: Elaboracion propia.

DIA 3. “Aprendemos a cuidar el agua” (6 de marzo)

Al llegar al aula, tras realizar la asamblea, el alumnado tendrd que escanear con
ayuda de la tableta el segundo codigo QR que aparece en la piramide dentro del nivel uno.
En este momento aparecera el pingiiino animado explicando el reto que se les propone
para ese dia. Este consistird en realizar de manera correcta un Genially en el que se van a
trabajar los comportamientos positivos y negativos, por parte de las personas, en relacion
con la contaminacion del agua. Para ello, deberan tener en cuenta las ldminas con dibujos
analizadas el dia anterior, las cuales se comentaran de nuevo antes de realizar el juego.
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Cuando terminen se les darda un “pingiii-punto” que tendran que colocar en la
piramide de la gamificacion. Como ya habran completado los 2 retos del primer nivel,
podrén abrir el segundo nivel.

Enlace al Genially — https://view.genial.ly/65bb933d8515840013alfc4a/interactive-

content-genially-contaminacion

e Objetivo. Identificar y comprender las acciones humanas que contaminan el agua,
a través de la visualizacion de imagenes y la participacion activa en actividades
interactivas dentro del Genially.

e Duracion. 45 minutos aproximadamente (15 de repaso y puesta en comun y 30
para la realizacion del juego).

e Agrupacion. Gran grupo.
e Recursos:

o Materiales. Tableta, ldminas con dibujos, pizarra digital, ordenador y
juego interactivo dentro del Genially.

o Espaciales y personales. Aula de referencia, en la zona de la asamblea.
La maestra.

Actividad de desarrollo. Nivel 2. La energia.

DIA 4. “La Oca del ahorro energético” (8 de marzo)

Tras realizar la asamblea, el alumnado tendrd que escanear con ayuda de la tableta
el codigo QR del nivel dos. Entonces aparecera el pingiiino animado explicando el tema
a trabajar, en este caso, el ahorro de energia. Ademas, les pedird que se informen acerca
del tema buscando informacion en Internet con ayuda de la maestra. Asimismo, explicara
el reto que se les propone para ese dia. Este consistird en completar un juego de mesa
llamado “La Oca del ahorro energético”.

Tras buscar la informacion necesaria en el ordenador, se hara una puesta en comiin
en la zona de la asamblea y se reflexionara acerca de la informacion recogida sobre el
ahorro energético. En este momento, se pasard a jugar al juego de mesa.

El tablero del juego tendrd un tamafio Din A1, y se colocara en la mesa del “Rincon
de pensar” para que los menores se sitlien a su alrededor. Cada uno colocaré su ficha en
la casilla de salida y la maestra pondra boca abajo un montdn de tarjetas con imagenes de
acciones que gastan energia y otras que la ahorran.

En lo referente al turno de juego, los jugadores han de tirar el dado de uno en uno
siguiendo el orden de la lista de clase (alfabético) y tendran que avanzar tantas casillas
como le indique el nimero que le salga en el dado. Al llegar a la casilla que le haya tocado,
tendrd que levantar una tarjeta del monton y observar la accion que se esta realizando en
el dibujo. Después, deberd identificar si esa accion representa un gasto o un ahorro de
energia. Si conlleva gasto energético tendra que retroceder tantas casillas como indique
la tarjeta bajo el dibujo. Si, por el contrario, indica una accion de ahorro de energia podra
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avanzar el numero de casillas que indique la tarjeta. De este modo, se asocia el gasto

energético a una respuesta negativa y el ahorro a una positiva.

Ademas, cabe destacar que en este tablero habra 2 tipos de casillas especiales. Las
casillas que tengan una interrogacion indicaran que han de responder a una pregunta que
le haga la maestra. Si no la saben contestar, deberan regresar a la casilla de salida de
nuevo. En segundo lugar, las casillas que tengan la imagen de un pingiiino significaran
que podran ir “de pingiiino a pingiiino y tiro porque quiero seguir mi destino”. En este
juego gana el primer jugador que llegue a la casilla de meta y sera el encargado de colocar
el “pingiii-punto” en la piramide de gamificacion y de abrir el siguiente nivel.

e Objetivo. Identificar las acciones cotidianas que gastan energia de manera

innecesaria y las que la ahorran.

e Duracion. 80 minutos aproximadamente. 30 minutos para la busqueda de
informacion, 20 minutos para la puesta en comun y reflexion de lo aprendido y 30
minutos para el juego de mesa.

e Agrupacién. Todo el grupo de manera individual (cada uno juega con su ficha
correspondiente).

e Recursos:

o Materiales. Tableta, ordenador con acceso a Internet, tablero de juego,
fichas, dado, tarjetas con imagenes.

o Espaciales y personales. Aula de referencia, en el “Rincén de pensar”. La
maestra.

Figura 9. Tablero y Cartas del Juego de “La Oca del Ahorro Energético”.
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Fuente: Elaboracion propia.
Actividad de desarrollo. Nivel 3. La Biodiversidad.

En este nivel se van a trabajar contenidos relacionados con la biodiversidad. Para
ello se necesitaran realizar dos sesiones.

DIA 5. “Salvemos a los animales” (11 de marzo)

Tras realizar la asamblea, el alumnado tendra que escanear con ayuda de la tableta
el primer c6digo QR que aparece en la piramide dentro del nivel tres. Entonces aparecera
el pingiliino animado explicando el tema a trabajar, en este caso, los animales en peligro
de extincion. Ademas, les indicara el reto del dia que va a consistir en buscar informacion
de seis especies en peligro de extincion en Espafia, realizar puzles de las imagenes de
estas y pegarlas en un papel continuo, con el fin de realizar un mural, indicando su
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nombre, la razén por la que esta en peligro de extincion y algunas soluciones para evitar

que se extinga.

Cabe destacar que la busqueda de informacion se harda mediante revistas y
periddicos nacionales aportados por la maestra y que los puzles seran imagenes reales de
los animales impresas. De este modo, tendran que pegar los trozos de papel en el lugar y
posicion correcta dentro de una cartulina.

Las especies que se van a trabajar son: oso pardo, quebrantahuesos, lince ibérico,
cigliefia negra, urogallo cantabrico, vison europeo. Cuando todas estén colocadas y
explicadas en un papel continuo, el mural se colgard en la pared del aula. Tras realizar la
actividad, se les dara un “pingiii-punto” que colocaran en la piramide de la gamificacion.

e Objetivo. Investigar acerca de seis especies en peligro de extincion en Espafia
identificando los motivos y planteando posibles soluciones.

e Duracion. 80 minutos aproximadamente (30 para la busqueda de informacion, 20
para la realizacion de los puzles y 30 para la realizacion del mural).

e Agrupacion. Gran grupo.
e Recursos:

o Materiales. Tableta, revistas y periddicos, puzles, papel continuo,
pegamento, lapices y rotuladores.

o Espaciales y personales. El aula de referencia en el “Rincén de Lapiz y
Papel” (bisqueda de informacion y realizacion de puzles) y la zona de la
asamblea (realizacion del mural). La maestra.

Figura 10. Puzles de Animales en Peligro de Extincién.
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Fuente: Elaboracion propia.

DIA 6. “Plantemos nuestra propia planta” (12 de marzo)

Tras realizar la asamblea, el alumnado tendra que escanear con ayuda de la tableta
el segundo cédigo QR que aparece en la piramide dentro del nivel tres. En ese momento,
aparecera un video del pingiiino animado explicando la importancia de la flora tanto para
nuestra vida como para el medio ambiente. Después, se hard una puesta en comun acerca
de lo que han aprendido con el video y podran aportar sus propias ideas. Tras ello, en el
“Rincon de plastica” podran decorar su envase de yogurt con pegatinas y rotuladores. Una
vez decorado, el alumnado saldra al patio del colegio con sus envases de yogurt donde la
maestra, previamente, habra colocado un saco de tierra, jarras con agua y un recipiente
con las semillas.
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Antes de la actividad, la maestra contactara con las familias para que este dia todos
los menores lleven al aula un envase de yogurt vacio. Ademas, la maestra habra comprado
tierra y semillas de guisantes.

De uno en uno, seran ellos mismos quienes rellenen de tierra su envase de yogurt.
Tras ello, haran un agujero profundo con ayuda de sus dedos en el centro del envase para
meter en €l 3 semillas de guisantes. Después, regaran con un poco de agua sus plantas y
regresaran con ellas al aula. Todas se colocaran en una zona del aula en la que les d¢ la
luz del sol, cerca de una ventana y al alcance de los menores para que puedan observarlas
y regarlas los dias posteriores hasta que salga la planta.

Tras realizar la actividad, se les dard un “pingiii-punto” que tendran que colocar en
la piramide de la gamificacion y ya podran abrir el siguiente nivel.

e Objetivo. Plantar y cuidar su propia planta.

e Duracion. 60 minutos aproximadamente (15 minutos para la puesta en comun, 20
minutos para decorar sus envases y 25 minutos para plantar las semillas).

e Agrupaciéon. De manera individual ya que cada uno plantard sus propias semillas.
e Recursos:

o Materiales. Tableta, envases de yogurt, rotuladores, pegatinas, semillas
de guisantes, tierra, jarras, agua.

o Espaciales y personales: Aula de referencia, en el “rincon de plastica”
para decorar la maceta y patio del centro para la plantacion. La maestra.

Actividad de desarrollo. Nivel 4. Los materiales.

En este nivel se van a trabajar contenidos relacionados con el reciclaje. Para ello,
se llevaran a cabo dos sesiones en un mismo dia.

DIA 7. Sesién 1. “Aprendemos a reciclar” (14 de marzo)

Tras realizar la asamblea, el alumnado tendra que escanear con ayuda de la tableta
el primer codigo QR que aparece en la piramide dentro del nivel cuatro. En ese momento,
aparecera un video del pingiliino animado explicando el reto del dia el cual consiste en
aprender a reciclar. Después, la maestra pondrd un video en la pizarra digital para explicar
la materia. A continuacion, se hard una puesta en comun acerca de lo que han aprendido
con el video y podran aportar sus propias ideas. Tras ello, en la zona de la asamblea, la
maestra sacara 3 cajas (verde, azul y amarilla) y repartird a los nifios unas tarjetas con
imagenes de diferentes objetos. Estos tendran que observarlos e introducirlos en la caja
que se relaciona con el color del contenedor en el que se deberia de reciclar.

Tras realizar la actividad, se les dard un “pingiii-punto” que tendran que colocar en
la pirdmide de la gamificacion.

e Objetivo. Clasificar diferentes objetos en contenedores de reciclaje segin cual
sea su material de composicion.
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e Duracion. 45 minutos aproximadamente.
e Agrupacion. Gran grupo.
e Recursos:

o Materiales. Tableta, pizarra digital, tarjetas con dibujos de objetos, 3 cajas
de carton (verde, amarilla y azul) y video obtenido de YouTube
https://www.youtube.com/watch?v=2ACfY-11JAK.

o Espaciales y personales: Aula de referencia en la zona de la asamblea. La

maestra.

DIA 7. Sesion 2. “Convirtiendo residuos en macetas” (14 de marzo)

Tras la vuelta del patio, el alumnado escaneara con la tableta el segundo codigo QR
del nivel 4 y aparecerad un video del pingiliino explicando que se pueden hacer objetos a
partir de residuos que pensdbamos que ya no servian para nada. Tras ello, les explicara el
reto que han de superar, el cual consiste en realizar una maceta con materiales reciclados
para trasplantar la planta que sembraron dias antes cuando haya crecido.

La actividad se llevard a cabo en el “Rincon de plastica” donde la maestra les daré
a elegir entre diferentes envases de plastico vacios (botellas, latas y frascos) para que
elijan cudl serd la base de su maceta. Una vez lo hayan elegido, deberan decorarlo
haciendo uso del material plastico existente en el aula. Siempre se les ha de animar a ser
creativos en el disefio de sus macetas.

Cuando todos hayan terminado su maceta, se les dard un “pingilii-punto” que
tendran que colocar en la pirdmide de la gamificacion y ya podran abrir el siguiente nivel.

e Objetivo. Crear macetas haciendo uso de materiales reciclados, valorando la
importancia de la reutilizacion.

e Duracion. 30 minutos aproximadamente.

e Agrupacion. Todo el grupo a la vez pero de manera individual.

e Recursos:

o Materiales. Tableta, envases de plastico vacios (botellas, latas y frascos),
pinturas, pinceles, pegatinas, papel de colores, purpurina, pegamento y
tijeras.

o Espaciales y personales. Aula de referencia en el “Rincon de plastica”.
La maestra.

Actividad de desarrollo. Nivel 5. La atmésfera.

DIA 8. “Nos visita un bombero” (15 de marzo)

Tras la asamblea, el alumnado escaneara el codigo QR del nivel 5 de la pirdmide
para conocer el reto del dia. En este momento aparecerd un video del pingiiino animado
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https://www.youtube.com/watch?v=2ACfY-1lJAk

que les explicara que el aire también esta contaminado y que uno de los motivos
principales son los incendios. Este les propondra que se informen acerca de las
consecuencias de los incendios y del papel de los bomberos.

Tras ello, nos visitard el padre de una alumna del grupo que es bombero y sera el
encargado de explicar a los menores la importancia de su trabajo y el papel que tiene este
colectivo frente a la proteccion del medio ambiente. Cabe destacar que previamente la
maestra se habrd puesto en contacto con el familiar de su alumna para solicitar su
colaboracion y para concertar la fecha y hora mas adecuada para todos.

En un primer momento, se presentard y dard una breve explicacion acerca del
trabajo de los bomberos y la responsabilidad que se les otorga tanto para prevenir los
incendios como para extinguirlos. Después pasara a hablar mas en profundidad acerca de
los incendios forestales indicando las posibles maneras de producirlos y las causas mas
tipicas. Ademas, hard hincapié en las consecuencias negativas de los incendios en la
contaminacion del aire debido al humo téxico que producen. A continuacion explicara al
alumnado las técnicas y herramientas que usan para hacerse con el control de los
incendios y poder apagarlos. También les mostrara imagenes de algunos equipos que usan
como las mangueras y los vehiculos y llevara al aula su equipo de proteccion personal.
Finalmente, resolvera todas las dudas que tengan los menores.

A modo de repaso, se realizard un bingo en el que se incorporen todos los objetos,
herramientas y acciones expuestas por el bombero a lo largo de la charla. Para ello, se
repartira un folio con diferentes dibujos a cada menor y unas fichas. Entonces la maestra
ird diciendo las palabras que se relacionen con los dibujos y, en el caso de que los tengan
en su folio, deberan taparlo con una ficha. Cuando hayan conseguido tapar todos los
dibujos deberan gritar “bingo”.

Al finalizar la actividad se les dard un “pingiii-punto” que tendran que colocar en
la piramide de la gamificacion y ya podran abrir el siguiente nivel.

e Objetivo. Tomar conciencia de como los incendios forestales contaminan el aire
y del importante rol que ejercen los bomberos para proteger el medio ambiente.

e Duracion: 60 minutos aproximadamente (40 minutos de charla y puesta en
comun y 20 de bingo).

e Agrupacion. En la charla todo el grupo y en el bingo de manera individual.

e Recursos:

o Materiales. Tableta, imagenes reales de las mangueras y los vehiculos de
bomberos y equipamiento de proteccion personal, cartones del bingo
(folios con dibujos), fichas.

o Espaciales y personales. Sala de psicomotricidad del centro. La maestra
y el bombero invitado.
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Figura 11. Tableros del Juego del Bingo.
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Actividad de desarrollo. Nivel 6. El transporte.

DIA 9. “Viajamos de manera sostenible” (18 de marzo)

Tras realizar la asamblea, el alumnado tendra que escanear con ayuda de la tableta
el codigo QR que aparece en la piramide dentro del nivel seis. Entonces aparecera el
pingiiino animado explicando el tema a trabajar, en este caso, el uso de transportes
sostenible. Este explicara el reto que se les propone para ese dia el cual consistira en
explorar acerca de todos los medios de transportes posibles con ayuda de un juego
llamado “memory” elaborado por la maestra previamente. Tras jugar, deberan elaborar
un mural en el que se recojan todos, incluyendo una imagen de cada uno y su nombre.
Ademas, al finalizar, deberan rodear aquellos que sean menos contaminantes.

Después, pensaran cudles son las formas de desplazamiento que menos contaminan.
Una de ellas es el transporte publico por lo que, con ayuda de la maestra, deberan de
acceder a la pagina web de ALSA y comprar un billete para cada uno ya que, al dia
siguiente, iran de excursion a la playa del pueblo.

Cabe destacar que los billetes se pagaran con el dinero solicitado a las familias junto
a la autorizacion de la salida la semana anterior y el tramite lo realizara la maestra en el
ordenador después de que los menores hayan podido explorar el sitio web. Con esta
actividad se pretende que el alumnado sea consciente de la importancia de hacer uso del
transporte publico siempre que sea posible evitando la contaminacién emitida por los
vehiculos particulares. Una vez que todos los menores tengan impreso su billete de
autobus, se les entregard un “pingiii-punto” que colocaran en la piramide gamificada y ya
podran abrir el siguiente nivel.

e Objetivo. Explorar diferentes medios de transporte ¢ identificar aquellos que
producen menor contaminaciéon fomentando el uso de transportes sostenibles.

e Duracion. 90 minutos aproximadamente (20 para jugar al “memory”, 40 para
buscar informacion y crear el mural, 20 para la compra de billetes y 10 para hacer
una puesta en comun de lo aprendido).

e Agrupacion. Todo el grupo de manera conjunta excepto cuando jueguen al
memory que lo haran en pequefios grupos de 2-3 integrantes.

e Recursos:
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o Materiales. Tableta, juegos de “memory”, ordenador, papel continuo,
rotuladores de colores, imagenes de diversos medios de transporte, tijeras
y pegamento.

o Espaciales y personales. Aula de referencia en el rincon de la asamblea y
en la zona del ordenador. La maestra.

e Adaptacion. En el caso de que algiin menor no haya podido aportar dinero para
la excursion por problemas econdmicos en su seno familiar o porque se le haya
olvidado llevarlo a la escuela, la maestra abonara el billete de éste con un fondo
de dinero del que dispone el equipo docente de infantil destinado a gastos propios
que se puedan generar con la realizacion de alguna actividad, por ejemplo, para la
compra de un material especifico.

Figura 12. Cartas del Juego “Memory”.
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Fuente: Elaboracion propia.
Actividad de desarrollo. Nivel 7. El suelo.
DIA 10. “Limpiamos la playa de nuestro pueblo” (20 de marzo)

Alllegar al aula, el alumnado tendra que escanear el codigo QR que aparece en la
piramide dentro del nivel siete. En ese momento, aparecera el pingiiino animado
explicando el tema a trabajar, en este caso, la contaminacion del suelo. Ademas, este
explicara el reto propuesto para ese dia que consistird en limpiar la playa del concejo.

Cabe destacar que como tareas previas a la salida didactica, la maestra habra
entregado a cada familia una autorizacion la cual ha de traer cumplimentada y firmada
cada uno para poder asistit. Ademas, para la ida, se hard uso del transporte publico
existente en el pueblo, en este caso ALSA. Como se ha comentado en la actividad anterior,
seran los menores quienes se habran encargado de comprar e imprimir los billetes en
Internet con ayuda de la maestra.

Antes de coger el autobus, se hard una puesta en comun en el aula donde la maestra
resaltard la relevancia de mantener limpias las playas y como la basura puede dafar
nuestro ecosistema. Ademas, también les explicara el procedimiento que se seguira a lo
largo del dia y las normas que han de respetar.

Tras ello, el alumnado cogera el autobus junto a su tutora, la maestra de apoyo y los
miembros de las familias que hayan decidido acompaiarlos. Una vez en la playa, se
dividira al gran grupo en subgrupos de 2 o 3 integrantes de modo que cada uno esté
acompafiado, al menos, por un adulto. Entonces se les explicard como buscar y recoger
la basura de la arena, de la zona mas rocosa y de la orilla del mar de forma segura.
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Entonces, se repartira una bolsa y un par de guantes para cada uno y comenzara la
recogida de basura.

Tras 20 minutos aproximadamente se hard un descanso y los menores podran jugar
libremente. Pasado este tiempo, se seguira con la recogida de basura otros 20 minutos. Al
finalizar, se reuniran todos en un gran grupo y se pondra en comun que tipos de residuos
han recogido. Este momento servird para recordar lo aprendido previamente acerca del
reciclaje. Se debatird conjuntamente en qué contenedor se tiene que tirar cada residuo y
lo meteran en la bolsa de su color correspondiente para, finalmente, tirarlos todos a los
contenedores de reciclaje.

Al finalizar el reto, los menores podran merendar y jugar libremente. Cuando sean
las 12:45 aproximadamente, se tomard rumbo al centro ya que el regreso se hard a pie,
destacando la importancia de desplazarnos caminando siempre que sea posible. La playa
se encuentra a 2 km aproximadamente y se puede acceder a ella por un sendero peatonal,
por lo que no conlleva riesgos para los menores.

Al llegar al aula, se les hara entrega del “pingiii-punto”, el cual deberan de colocar
en el nivel 7 de la pirdmide y ya podran abrir el Gltimo nivel.

e Objetivo. Participar activamente en la limpieza de la playa del pueblo
comprendiendo la importancia de mantener el suelo limpio para que no se
contamine.

e Duracion. Toda la jornada escolar, desde las 9:00h hasta las 14:00h.

e Agrupacién. Gran grupo pero para la recogida de basura como tal, pequefios
grupos de 2-3 integrantes.

e Recursos:

o Materiales. Tableta, autorizacion de excursion, guantes, bolsas, bolsas de
colores (azul, amarilla y verde) y contenedores de reciclaje.

o Espaciales y personales. Playa del pueblo. Familiares interesados,
maestra-tutora y maestra de apoyo.

Actividad de evaluacion. Nivel 8. El territorio.

DIA 11. “Creamos una Ciudad libre de contaminacién” (21 de marzo)

Tras la asamblea, el alumnado tendra que escanear el codigo QR que aparece en la
piramide dentro del ultimo nivel. Entonces aparecera el pingiiino animado explicando que
tendran que hacer un repaso de todo lo aprendido hasta el momento. Ademas, les explicara
el reto que se les propone para ese dia el cual consistird en crear la historia de una ciudad
libre de contaminacién con ayuda de los “Story Cubes”. La maestra explicard a los
menores que han de trabajar en equipo para elaborar una historia acerca de una ciudad
libre de contaminacion que ellos mismos han de ir creando a partir de las imagenes que
aparecen en los dados. Los menores se sentaran formando un semicirculo y frente a ellos
estard la maestra con un trozo de papel continuo y un lapiz.
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Realizaran una tirada de dados cada uno e iran incluyendo en la historia el dibujo
que les haya tocado. Mientras tanto, la maestra les ird guiando, animando y dibujando en
el papel lo que ellos vayan narrando. Cuando todos hayan lanzado 2 veces los dados e
incluido sus ideas en la historia, analizardn conjuntamente el dibujo de la maestra. En ese
momento, valoraran si falta algo o si quieren borrar algun detalle. Finalmente, lo tendran
que colorear entre todos y lo pegaran en la pared del aula.

Una vez construida su ciudad libre de contaminacion, se les haré entrega del ultimo
“pingiii-punto”, el cual colocaran en la piramide de gamificacion dentro el nivel 8 y ya
podran festejar que han alcanzado la ctispide y, por consiguiente, que ya se han ganado el
“Carnet de buen ciudadano”.

e Objetivo. Elaborar una historia colectiva acerca de la construccion de una ciudad
libre de contaminacion fomentando la concienciacion sobre la contaminacion
territorial y el trabajo en equipo.

e Duracion. 60 minutos aproximadamente.
e Agrupacién. Todo el grupo-clase de manera colectiva.
e Recursos:

o Materiales. Tableta, “Story Cubes” (creados por la maestra), papel
continuo, lapices, rotuladores y ceras de colores.

o Espaciales y personales. Aula de referencia en la zona de la asamblea. La
maestra.
Figura 13. Dados para el Juego “Story Cubes”.
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Fuente: Elaboracion propia.

Actividad final. “Fiesta del Buen Ciudadano”.
DIA 12. (22 de marzo)

Tras la asamblea, los menores abrirdn la caja dorada que estard junto a la piramide
de gamificacion. En ella, se encontrardn una carta (Anexo 4) de su amigo el pingiiino en
la que les agradecera su compromiso Yy les felicitard por todo lo que se han esforzado y lo
que han aprendido. Tras ello, se sentardn en la mesa del “Rincon de Plastica” en el que
podran hacer su “Carnet de Buen Ciudadano” (Anexo 5). Para ello, la maestra les dara
una cartulina en la que estardn escritos algunos campos que ellos mismos deberan de
rellenar con lapices de colores.
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Ese mismo dia, tras el recreo, la maestra se dirigira ala sala de psicomotricidad con
el alumnado. Una vez lleguen, se daran cuenta de que estd decorada con globos y habra
musica para celebrar que han aprendido a ser buenos ciudadanos y a cuidar el
medioambiente. Ademas, la maestra habra hablado previamente con las familias del
alumnado para invitarles al festejo.

e Objetivo. Reconocer y premiar el esfuerzo del alumnado a lo largo de todas las
actividades relacionadas con el cuidado del entorno.

e Duracion. A lo largo de toda la mafnana.

e Agrupacion. Todo el grupo de manera conjunta excepto en la elaboracion del
carnet que se hard de manera individual.

e Recursos:

o Materiales. Tableta, carta, cartulina, lapices de colores, reproductor de
musica y altavoces y globos.

o Espaciales y personales. Aula de referencia en el “Rincon de Plastica” y
sala de psicomotricidad. Familiares interesados y la maestra.

5.5.EVALUACION

Segun el Decreto 56/2022 la evaluacion tiene que darse de manera global,
continuada en el tiempo y siguiendo un caracter formativo. Ademas, debe centrarse en
captar las condiciones propias, el ritmo y las peculiaridades de la evolucion de cada
menor.

La evaluacion va a tener principalmente un caracter formativo con el fin de poder
hacer futuras mejoras en la propuesta para facilitar y enriquecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje y la adquisicion de los nuevos conocimientos y actitudes de la manera méas
apropiada posible.

Para ello, se van a evaluar los objetivos didacticos de la intervencion, los cuales se
recogen en el apartado 5.4.1 del presente trabajo mediante una escala de estimacion al
finalizar la propuesta. Esta escala estara graduada de la siguiente forma: nunca, a veces,
con frecuencia y siempre.

Cabe destacar que durante las diversas actividades se recogeran evidencias en un
diario de clase (evaluacion del proceso), donde se registran los avances y/o dificultades
de aprendizaje que surjan y se hayan observado directamente. Con todala informacion
recopilada se completara la escala de estimacion mencionaday sera el momento de tomar
decisiones Y realizar los ajustes pertinentes para seguir mejorando la propuesta y poder
utilizarla en un futuro con el fin de obtener unos resultados mas positivos.
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Tabla 7. Momento, Técnicas e Instrumentos de Evaluacién.

Momento Técnica Instrumento Dimensiones
A lo largo del Observacion directa y Diario de Clase | -Aspectos positivos
desarrollo de la sistematica (Anexo 6) -Aspectos a mejorar
intervencién -Observaciones
-Comprension
Valoracion global de Escala de -Motivacion
Final los procesos y de los Estimacion -Retos
objetivos de la (Anexo 7) -Recompensas
intervencién -Percepciones
-Conductas

Fuente: Elaboracién propia.

Tras finalizar el proceso de evaluacién de la propuesta, se redactara un informe para
las familias a partir de la informacion recogida con los instrumentos y técnicas de
evaluacion anteriormente mencionados. Este se les hara llegar telematicamente mediante
la aplicacion web “TokApp School” que se usa de manera habitual para la comunicacion
entre el centro y las familias. Se hard de manera individualizada, de forma que cadamenor
tenga el suyo propio. En él se recogeré un resumen de la propuesta de intervencion llevada
a cabo, especificando los objetivos y las tareas que han realizado. Ademas, se incluirdn
los aprendizajes que han adquirido a lo largo de su desarrollo y se detallaran tanto los
puntos fuertes como las dificultades halladas. Con ello se busca que las familias puedan
tener conocimiento acerca del proceso de ensefianza-aprendizaje de sus hijos e hijas asi

como de las &reas en las que deberian de mejorar.

Ademas del informe anterior, también se redactara uno destinado al resto de
docentesde la etapa de Educacion Infantil para promover la colaboracion y el intercambio
de opiniones entre profesionales. Este recogera un andlisis detallado de la metodologia
que se ha usado asi como de los resultados que se han obtenido y de los aprendizajes
adquiridos por el alumnado a lo largo del desarrollo de la intervencion. Dicho informe se
entregara fisicamente en papel junto a la propuesta de intervencion al resto del personal
docente de la etapa con el fin de que estos puedan aprovecharlo como recurso con sus
grupos de alumnos. Ademas se incluira un apartado de recomendaciones y reflexiones
personales acerca de las areas y aspectos de mejora para que puedan hacer las
adaptaciones necesarias que se ajusten a lo que buscan y al nivel de su grupo.

6. VALORACION DE LA PROPUESTA DE INTERVENCION POR
PARTE DE UNA PROFESIONAL

En el presente apartado se expone el proceso que se sigue para validar la propuesta
de intervencion detallada anteriormente. Con el fin de poder obtener una valoracion de la
propuesta lo mas critica y enriquecedora posible, se toma la decision de que sea enviada
a una profesional del campo de la Educacion Infantil, la cual cuenta con amplia
experiencia en el sector de la Educacion tanto de caracter privado como publico vy,
ademas, con anterioridad fue mi maestra de practicas. Se decide que dicha valoracion se
realice mediante la cumplimentacion de una ribrica (Anexo 8) creada concretamente para
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este fin, que permita obtener una valoracion cualitativa y formativa. Cabe destacar que el
principal propodsito es conseguir una retroalimentacion que posibilite el
perfeccionamiento de la propuesta de intervencion. Se pretende que gracias a ella se
puedan reconocer tanto las fortalezas como las debilidades que presenta. Ademas, se
busca conocer su grado de adaptacion y de efectividad en el supuesto caso de poderse
llevar a cabo en un contexto educativo real.

La rabrica que se hace llegar a dicha profesional estd conformada por una serie de
escalas graduadas con el fin de conocer su nivel de acuerdo y desacuerdo con relacion a
los aspectos mas relevantes de la propuesta. Estas se gradian del siguiente modo:
“totalmente en desacuerdo”, “en desacuerdo”, “indiferente”, “de acuerdo” y “totalmente
de acuerdo”. Ademas también se incluyen preguntas organizadas y abiertas en cuadros de
texto para justificar sus respuestas, permitiendo abarcar los aspectos mas relevantes de la
propuesta: la originalidad y creatividad, su adecuacién al nivel de desarrollo, la
pertinencia de los objetivos didacticos, la calidad y diversidad de las actividades, la
efectividad del uso de la tecnologia, el posible impacto de la propuesta y su viabilidad en
el caso de ser desarrollada. Ademas, se incluye un apartado de “comentarios y sugerencias
de mejora” en el que la profesional puede afiadir algun otro tipo de informacion en el caso

de que le parezca oportuno.

Cabe destacar que la propuesta se envia a la profesional telematicamente con su
previo consentimiento y ésta la cumplimenta voluntariamente para hacer llegar su
retroalimentacion. Con ello, la profesional contribuye al perfeccionamiento de mi
propuesta pero también me permite que, como futura profesional de la educacion, me
pueda enriquecer de su amplia experiencia en el trabajo con menores en edad infantil y
de su amplio bagaje de conocimientos.

Tras analizar la retroalimentacion recibida (Anexo 8), puedo destacar los siguientes
aspectos positivos:

A. Inclusion de elementos originales e innovadores que incentivan la motivacion del
alumnado.

B. Buena adecuacion al nivel de desarrollo y a las caracteristicas del alumnado de 4
afios al incluir el componente ladico con el uso de los elementos del juego.

C. Uso de herramientas metodologicas favorables como las recompensas que sirven
para incentivar al alumnado y aumentar su motivacion intrinseca lo que hara que
los aprendizajes se den de forma mas significativa.

D. Estructuracion y adecuacion correcta de los objetivos de la propuesta a las
necesidades y capacidades de los menores.

E. Actividades diversas y concretas que permiten al alumnado trabajar de manera
activa y dindmica diferentes conceptos en relacion con la Educacion Ambiental.

F. Se da mucha importancia al trabajo en equipo lo que hace que se desarrollen
habilidades sociales importantes para la vida.

G. Buen equilibrio en el uso de las nuevas tecnologias sin darse un uso abusivo.

36



H

. Eluso de las recompensas va a motivarles a reproducir los héabitos ecosostenibles

aprendidos en su vida cotidiana.

Sin embargo, también se han podido conocer los siguientes aspectos negativos a mejorar:

A.

)

E.

F.

La organizacion temporal ha de readaptarse ya que se destina poco tiempo al
didlogo y a la reflexion lo cual no se adapta con el ritmo y las capacidades de
atencion y comprension que presentan los menores en estas edades.

. Algunos de los objetivos podrian reformularse para que sean mas concretos y asi

facilitar el proceso de evaluacion posterior.

Se precisa una preparacion previa por parte del personal docente bastante
compleja ya que se han de elaborar multiples materiales y puede que no se precise
de tanto tiempo libre en todos los centros educativos.

. El trabajo en equipo puede traer consigo cierta competitividad por el liderazgo.

Se puede presentar cierta frustracion en el caso de no poder superar los retos
planteados. En este caso se recomienda dar ciertas pistas facilitando su superacion.
Escasa participacion de las familias dentro de las aulas.

Como recomendaciones pueden destacarse las siguientes:

A.
B.

Prestar especial atencion a que se dé un equilibrio entre el disfrute y el aprendizaje.
Supervisar en todo momento el uso de las nuevas tecnologias y asegurarse de que
no se utilice abusivamente.

Llevar a cabo visualizaciones de diferentes videos educativos que pueden
encontrarse en plataformas web para poder clarificar los conceptos mas densos o
complejos.

. Intentar hacer mas experimentos ya que gracias al aprendizaje experimental los

menores aprenden de forma mucho mas significativa.

Dividir las actividades més densas en varias sesiones e incluir descansos entre las
busquedas de informacion y las actividades en si mismas para no sobrecargar a
los menores.

Destinar mayor tiempo a las explicaciones de las reglas y de las normas basicas
que han de respetar.

Hay que tener en cuenta la previa formacion del personal docente en la materia a
trabajar. En este caso se deberia de tener conocimientos acerca del uso de la
gamificacion educativa y de la Educaciéon Ambiental.

. Invitar a las familias a participar en mas actividades para que los menores puedan

reproducir lo aprendido en sus esferas familiares.

Desde el punto de vista cuantitativo, la valoracion global de la profesional es

bastante positiva, pues de las dimensiones analizadas, 4 han sido evaluadas como

“totalmente de acuerdo”, 4 como “de acuerdo” y solamente 1 como “indiferente”.
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7.CONCLUSIONES

En el presente Trabajo Fin de Grado se ha descubierto el gran potencial de la
gamificacion como recurso didéctico poniendo su foco en la ensefianza de la Educacion
Ambiental dentro de la etapa de Educacion Infantil. La propuesta de intervencion
didéctica disefiada incorpor6 actividades dindmicas y ludicas como fuente de motivacion
de los menores para su mayor interés y mejora de su comprension.

A pesar de que no se ha podido llevar a cabo en un centro educativo real, se ha
podido realizar una valoracion formativa acerca de su calidad, viabilidad y grado de
efectividad por parte de una profesional del ambito educativo, concretamente de la etapa
de Educacion Infantil valorando de forma justificada la estructura y creatividad de la
propuesta, los objetivos de esta y la adecuacion de las actividades planteadas. Gracias a
su retroalimentacion he podido comprobar que la propuesta podria tener resultados
positivos en el caso de ser llevada a cabo y que, efectivamente, el uso de la gamificacion
en el proceso de ensenanza-aprendizaje de los menores puede resultar muy positivo e
interesante para los menores.

En sintesis, la gamificacion es un enfoque innovador muy prometedor dentro del
ambito de la educacion y puede ser una buena forma de trabajar la Educacion Ambiental
con menores en edades infantiles. Se trata de un tema denso que puede resultar
complicado para esas edades pero el uso de los elementos del juego les permite estar mas
atentos y motivados obteniendo de este modo unos resultados més positivos.

La elaboracion del presente trabajo, a nivel personal, me ha servido para conocer
un enfoque metodolégico innovador del que desconocia muchos aspectos y que pienso
utilizar en mi futuro como docente ya que pienso que puede llegar a ser muy enriquecedor.
Ademas, he de decir que me ha servido mucho la retroalimentacion de la profesional ya
que gracias a ella he podido apreciar mis carencias y buscar formas de mejorar la

propuesta.
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ANEXOS

ANEXO 1. OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE
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ANEXO 3. PRIMERA CARTA DE LOS PINGUINOS

e

QUERIDOS NINOS Y NINAS DE LA CLASE DE 4 ANOS,

J
q

=
=

=

iNecesitamos vuestra avuda!

En primer lugar nos presentamos. Somos una familia de 84 pingiiinos que no encuentra ningin

lugar para vivir. Por mzis que buscamos. tOdOS lOS lugarcs a lOS quce “cgamos CStZ’ln contaminados.

’ . . ! - e . ’ .
Nos gustaria saber si vosotros os animariais a ayudarnos. Si decidis que si tendriais que aprender

muchas cosas sobre la contaminacién para poder terminar con ella de una vez por rodas.

Nosotros os presentaremos lil pir:’lmidc dC ll\ conmminaci()n que CS[ill ﬁ)l'l'!‘llld:l por 8 l‘liVClCS
SeCretos y os propondrcmos muchos reros que VOSOLros tcndréis que I‘CSOI\'CI' para ganar ‘“pingi.ii—

puntos” y poder subir de nivel.

Para comunicarnos con vosotros utilizaremos cédigos QR que estaran en la piramide y tendréis
que escanear con la tableta del aula como os indique vuestra profe. En ese momento aparecera un
miembro de nuestra familia en la pantalla y, a través de un video, os explicari el reto que tenéis que

hacer cada dia.

Para poder llegar al nivel 8 y obtener el “Carnet de Buen Ciudadano” tendréis que conseguir juntar

un total de 11 ““pingiii-puntos”.

~ 1. .
"'[LSI‘JIS prcparados para empezar esta aventura dt‘ retos? {\COI‘leI'OS que necesiramos vuestra 11_\'le:l

s . 8 2
por lo que os teneis que esforzar al maximo.
;iOs enviamos un fuerte abrazo!

VUESTROS AMIGOS,
ogr Pigainos

[/

Fuente: Elaboracion propia.
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ANEXO 4. CARTA DE DESPEDIDA DE LOS PINGUINOS

SY@Z 90— - FG@G
g

i A | y
: ".‘.‘/0/0 g .

QUERIDOS NINOS Y NINAS DE LA CLASE DE 4 ANOS,

iLo habe¢is conseguido!

En primer lugar queremos daros las gracias porque os habéis esforzado mucho y ya sabéis muchas

cosas nuevas sobre la contaminacion. Ademas ahora ya sabéis como podéis evitarla.

En segundo lugar queremos daros la enhorabuena porque habéis llegado al dltimo nivel de la

piramide y por fin podéis obtener el “Carnet de Buen Ciudadano™.

Esperamos que lo hayiis pasado muy bien haciendo los retos que os pedimos. Nosotros estamos

muy agradecidos ya que con todo lo que habéis aprendido podréis mejorar el mundo y por fin

encontraremos un lugar limpio y libre de contaminacion donde poder vivir.

No olvidéis compartir con vuestras familias y amigos todo lo aprendido para que, entre todos,

podamos crear un mundo mejor.

ESPCI‘RIT!OS Veros dC nuevo muy pronto, iOS enviamos un ping\’ji—nbm'/.o enorme!

VUESTROS AMIGOS,

Loy Pogiarsy

Fuente: Elaboracion propia.

ANEXO 5. PLANTILLA DEL “CARNET DE BUEN CIUDADANO”

! i; I “\\w Bléﬁ?dadano

Nombre

Apellidos

Fecha

Lugar

W,

||/

Fuente: Elaboracion propia.
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ANEXO 6. DIARIO DE CLASE

DIARIO DE CLASE

BN 110111 4 10 £ T

Nivel

Aspectos
positivos

Aspectos a
mejorar

Observaciones

ANEXO 7. ESCALA DE ESTIMACION

Siempre

Con frecuencia

A veces

Nunca

El alumnado
comprende la
importancia de
cuidar el
medio
ambiente

El uso de los
elementos de
juego logra
captar la
atencion de los
menores

El alumnado
se muestra
motivado

cuando usa

elementos del
juego

Los retos
propuestos
han sido
superados
exitosamente
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Las
recompensas
utilizadas han
sido del agrado
de los menores

El alumnado
es consciente
de los efectos
de sus actos en
lo referente al
cuidado del
medio

Se han
aportado
soluciones
para paliar los
problemas
ambientales

Se han
adquirido
conductas

responsables

en lo relativo

al cuidado del
medio
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ANEXO 8. RUBRICA DE LA LECTURA VALORATIVA

ENCUESTA A UNA PROFESIONAL DE LA EDUCACION

Como parte de mi Trabajo de Fin de Grado (TFG) y con la intenciéon de perfeccionar mi
propuesta innovadora de intervencion en el campo de la Educacion Ambiental, seria de gran
ayuda si pudiera destinar unos minutos de su tiempo en la cumplimentacion de la presente
encuesta.

Teniendo en cuenta su amplia experiencia en el ambito de la Educacion Infantil, su opinion
me resulta muy relevante ya que me interesaria poder recibir retroalimentacion por parte de
un profesional acerca de mi propuesta innovadora. Sus aportaciones me serviran para poder
reconocer los aspectos de mejora y poder perfeccionar asi mi vision pedagogica.

Puede tener la certeza de que sus ideas seran confidenciales y se usaran exclusivamente con
un fin académico. Le quiero agradecer de antemano su colaboracion y dedicacion en la
cumplimentacion de la presente encuesta.

1.ORIGINALIDAD Y CREATIVIDAD

e ,Considera que la propuesta cuenta con ideas originales y creativas para iniciar al
alumnado de 4 anos en la Educacion Ambiental?

O10 0O |0 ®

TOTALMENTE EN DE TOTALMENTE
EN DESACUERDO | INDIFERENTE | ACUERDO | DE ACUERDO
DESACUERDO

e ,Por qué?

La idea de utilizar la gamificacion para atraer el interés del alumnado hacia el tema
central de la propuesta, en este caso la Educacion Ambiental, me resulta muy atractiva.
Ademas opino que el hecho de partir de la historia de un cuento es muy interesante ya
que se valora la literatura como fuente de entretenimiento pero también de aprendizaje.

El modo en el que incluyes a un animal animado me parece muy enriquecedor ya que
la tematica de los animales suele generar bastante interés y curiosidad en los nifos y las
ninas sobre todo de estas edades.

La idea de tener que conseguir retos para ganar los “pingiii-puntos” y poder ascender al
siguiente nivel me parece muy interesante ya que todo lo referente a recompensas suele
ser un gran incentivo de motivacion en el alumnado y hace que se esfuercen mucho
mas.

En términos generales, pienso que has disenado una propuesta en la que has
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incorporado elementos innovadores que hace que sea prometedora y que adquiera un
gran potencial en lo referente a la motivacion del alumnado.

2.ADECUACION AL NIVEL DE DESARROLLO

e ,Opina que la propuesta se adapta correctamente a los rasgos caracteristicos y a las
necesidades propias de los menores de 4 afios?

OO0 0O |®| 0

TOTALMENTE EN DE TOTALMENTE
EN DESACUERDO | INDIFERENTE | ACUERDO | DE ACUERDO
DESACUERDO

e Puede justificar su respuesta?

Las actividades que planteas en la propuesta de intervencion son adecuadas a las
caracteristicas propias de los menores de este nivel ya que en la etapa de infantil
aprenden mejor cuando tienen que trabajar de manera activa asi como cuando hay un
componente ludico. Ademas planteas algunas actividades al aire libre lo que, a estas
edades, resulta crucial para mantener su inter¢s.

Las herramientas metodologicas que usas como el uso de recompensas encajan a la
perfeccion con el desarrollo cognitivo y emocional de los menores de estas edades ya
que se favorece tanto el aprendizaje significativo como el disfrute y placer en el
proceso de ensenanza-aprendizaje.

Como aportacion te recomiendo que adaptes los tiempos proporcionados para la
reflexion y el dialogo ya que en algunas actividades estos tiempos son reducidos y
pueden no adaptarse al ritmo de atencion y comprension de los menores de estas
edades. Asimismo, has de asegurarte de que las instrucciones e indicaciones que des a
los ninos y a las nifas sean claras y sencillas.

3.0BJETIVOS DIDACTICOS

e ;Los objetivos didacticos planteados en la propuesta son pertinentes para trabajar la
Educacion Ambiental en el aula de 4 afios?

O 10 | O |®] O

TOTALMENTE EN DE TOTALMENTE
EN DESACUERDO | INDIFERENTE | ACUERDO | DE ACUERDO
DESACUERDO
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e Considera que existe algin objetivo que tendria que ser adaptado, reformulado o
anadido? ;Por qué?

Los objetivos que has disenado para la propuesta de intervencion son pertinentes y estan
bien estructurados. Opino que estan correctamente alineados con las necesidades y
capacidades de los menores de la etapa infantil. No obstante, te sugiero que adaptes
algunos de ellos para que sean mas especificos y te sea mas facil poder evaluarlos.

Por ejemplo, en lugar de “contribuir a afrontar los problemas ambientales actuales”,
podrias proponer “lograr que los menores identifiquen al menos tres acciones cotidianas
que contribuyan al cuidado del medioambiente™. Este tipo de objetivos mas especificos
te van a permitir llevar a cabo un proceso de evaluacion mucho mas concreto y viable.

En lo referente a la cantidad de objetivos disenados, opino que es adecuada ya que, en
muchas ocasiones, se pretende abarcar demasiados y finalmente lo unico que se
consigue es entorpecer el proceso de ensenanza-aprendizaje.

4. DISENO DE LAS ACTIVIDADES

OO0 0O |®| O

TOTALMENTE EN DE TOTALMENTE
EN DESACUERDO | INDIFERENTE | ACUERDO | DE ACUERDO
DESACUERDO

e ;Cual es su opinion acerca de la diversidad y calidad de las actividades planteadas?

Desde mi punto de vista esta propuesta aborda la Educacion Ambiental pero también da
mucha importancia al trabajo en equipo y al companerismo lo cual me parece destacable
positivamente. Ademas, las actividades me parecen muy interesantes, enriquecedoras y,
a su vez, sencillas lo cual facilita su adaptacion en el caso de precisarse a la hora de
trabajarlas en ciertos contextos y/o con menores con determinadas necesidades
especificas.

Me parece que las actividades son muy variadas y que se trabajan muchos contenidos
interesantes en relacion a la Educacion Ambiental. Pienso que son actividades muy
concretas lo que facilita la comprension por parte del alumnado. Ademas al hacer uso de
los elementos del juego a lo largo de todo el desarrollo de la propuesta, la motivacion
intrinseca de los menores aumenta y, por consiguiente, los aprendizajes se adquieren de
manera mucho mas significativa.

Sin embargo, he podido apreciar algunos aspectos que podrian generar dificultades a la
hora de su puesta en practica. Lo que mas importante me parece destacar es el tiempo
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que se precisa por parte del personal docente para elaborar los materiales que se
necesitan para poder desempenar algunas de las actividades, asi como la elaboracion de
los videos que se van a encontrar los menores al escanear los codigos QR. Esto podria
ser un problema en aquellos centros en los que existe una limitacion de tiempo y/o de
recursos materiales.

Como apunte final he de decir que, a lo largo del desarrollo de toda la propuesta, se
deberia de prestar especial atencion a que el contenido ludico no oculte el contenido
educativo de modo que se mantenga en todo momento cierto equilibrio entre el disfrute
y el aprendizaje.

e ,Piensa que las actividades permitirian al alumnado participar activamente y de forma

significativa?

OO | OO ®

TOTALMENTE EN DE TOTALMENTE
EN DESACUERDO | INDIFERENTE | ACUERDO | DE ACUERDO
DESACUERDO

e Puede justificar su respuesta?

Pienso que las actividades que planteas permiten una participacion tanto activa como
significativa por parte del alumnado. EI modo en el que planteas la gamificacion dentro
del entorno educativo hace que se involucre de manera activa y dindmica a los menores
facilitando su participacion.

Mediante el planteamiento de diferentes retos el alumnado va a poder adquirir un papel
activo dentro de su propio proceso de ensenanza-aprendizaje. Me parece muy interesante
tu planteamiento de que sean ellos mismos quienes, en muchas ocasiones, tengan que
buscar la informacion necesaria para poder posteriormente resolver los retos. Esto hace
que se involucren totalmente en el proceso explorando y descubriendo los diferentes
conceptos de forma practica.

Un aspecto positivo a destacar es el uso reiterado del trabajo en equipo ya que hara que
todos los integrantes del grupo desarrollen habilidades sociales y de cooperacion. En
muchas ocasiones tendran que dialogar entre ellos hasta llegar a acuerdos lo cual hace
que todos se involucren activamente.
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5. USO DE NUEVAS TECNOLOGIAS

e Cree que el uso de la tecnologia se incluye de forma adecuada y educativa dentro de
la propuesta?

10 |0 [|O]®

TOTALMENTE EN DE TOTALMENTE
EN DESACUERDO | INDIFERENTE | ACUERDO | DE ACUERDO
DESACUERDO

e ,Puede justificar su respuesta?

Desde mi punto de vista, integras adecuadamente el uso de las nuevas tecnologias en el

desarrollo de la propuesta. La incorporacion de los codigos QR que tienen que ser
escaneados con una tableta resulta muy interesante y genera un gran interés en los
menores de estas edades ya que no saben lo que se van a encontrar al escanear el QR.
Esto hace que tengan mayor curiosidad y que no pierdan el interés a medida que vaya
pasando el tiempo. Ademas, en alguna actividad haces uso de aplicaciones web
educativas lo que hace que el proceso de ensenanza-aprendizaje sea interactivo y mucho
mas ameno para el alumnado.

Las herramientas tecnoldgicas dan mucho juego y permiten adaptar y personalizar las
experiencias de aprendizaje a los ritmos de cada menor. Ademas, la visualizacion de
videos y animaciones puede hacer mucho mas facil el proceso de comprension de los
menores ya que existen algunos conceptos relacionados con la Educacion Ambiental que
si se trabajan teoricamente pueden resultar complejos para su nivel cognitivo. En alguna
ocasion haces referencia a que se vera algun video explicativo. Desde mi punto de vista,
podrias incluir videos educativos en alguna actividad mas para que puedan comprender
mejor algunos conceptos e ideas.

En rasgos generales, creo que has conseguido integrar las nuevas tecnologias de manera
equilibrada ya que haces uso de herramientas digitales de forma efectiva y adecuada al
desarrollo de los menores para poder enriquecer al maximo el desarrollo de la propuesta
y la adquisicion de aprendizajes por parte del alumnado. Sin embargo, a la hora de llevar
a cabo la propuesta en un entorno educativo real, deberias de prestar especial atencion a
que no se haga un abuso de las pantallas asegurando que se combine equilibradamente
con otro tipo de actividades como salidas al aire libre.
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6. RESPUESTA ESPERADA

e Considera que la propuesta puede tener impacto positivo en el alumnado en relacion
con el desarrollo de actitudes responsables y de cuidado del medioambiente?

O10 |0 |®| O

TOTALMENTE EN DE TOTALMENTE
EN DESACUERDO | INDIFERENTE | ACUERDO | DE ACUERDO
DESACUERDO

e ;Puede justificar la respuesta?

Considero que esta propuesta podria tener un gran impacto en el alumnado de la edad
para la que se plantea ya que se trabajan contenidos muy importantes de una manera
sencilla y atractiva para los menores.

Gracias a la gamificacion se involucra al alumnado en diferentes actividades que
promueven practicas eco-sostenibles como la clasificacion de residuos, las acciones
humanas que contaminan el agua y el suelo y la importancia de cuidar tanto la fauna
como la flora de nuestro entorno, entre otras. Todos estos aspectos se trabajan de manera
fluida y natural con el desarrollo de las diferentes actividades de modo que en cada una
de ellas se trabajan algunos aspectos concretos lo que lo hace mucho mas enriquecedor y
comprensible para los menores.

Ademas, el hecho de recibir recompensas al superar los diferentes retos que se les
plantean en las actividades, va a hacer que los menores se sientan motivados a revivir y
mantener los habitos aprendidos en su vida cotidiana.

Con algunas de las actividades, los menores pueden apreciar de manera directa el
impacto de la accion humana en el cuidado del medioambiente lo cual hace que el
aprendizaje sea mucho mas significativo, por ejemplo en el experimento con el que se
puede comprobar como se contamina el agua. Como consejo te recomiendo utilizar
siempre que sea posible aprendizaje experimental ya que los resultados obtenidos en
estas edades suelen ser mucho mas favorables.

Un aspecto que podrias mejorar para que el impacto fuera aun mas positivo seria
involucrar mas a las familias de modo que trabajen dentro del aula con sus hijos e hijas y
puedan llevar todo lo que aprenden a sus casas para seguir trabajando y actuando
responsablemente en su esfera familiar y no solo en la escuela.

Otro aspecto a tener en cuenta para que la repercusion sea positiva es la previa
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formacion del personal docente tanto en materia de gamificacion como de Educacion
Ambiental.

e ;Cree que el uso de la gamificacion podria generar un interés real al alumnado de 4

anos?
TOTALMENTE EN DE TOTALMENTE
EN DESACUERDO | INDIFERENTE | ACUERDO | DE ACUERDO
DESACUERDO

e ,Puede justificar la respuesta?

La gamificacion educativa es una herramienta innovadora muy poderosa que puede tener
efectos muy positivos en el proceso de ensenanza-aprendizaje del alumnado sobre todo
en edades tempranas como es en la etapa de Educacion Infantil. Con ella se pueden
transmitir multitud de conocimientos de manera atractiva para los menores pero también
valores y actitudes muy importantes para la vida. Esto se debe a que gracias al uso de los
elementos del juego, el aprendizaje se convierte en una vivencia divertida y significativa
para los menores.

Al introducir elementos del juego en el proceso de aprendizaje, los menores sienten
mayor curiosidad e interés por descubrir nuevos conceptos. Esta metodologia se adapta
muy bien a los intereses de los menores de estas edades ya que en este momento de sus
vidas suelen responder positivamente a las actividades con componentes lidicos y a las
recompensas lo que va a aumentar su grado de participacion y emocion en la realizacion
de las mismas.

A pesar de que esta metodologia puede generar efectos muy positivos, también hay que
tener en cuenta que pueden presentarse situaciones negativas como, por ejemplo, la
frustracion por no poder superar un reto y/o la competitividad por querer liderar en los
retos que precisan de un trabajo colaborativo. En este aspecto resulta muy importante
adaptar las diferentes sesiones a los ritmos de desarrollo de los menores y flexibilizar los
tiempos y/o espacios siempre que se precise. Este aspecto se iria apreciando a medida
que se fuera desarrollando en un entorno real.
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7.VIABILIDAD DE SU PUESTA EN MARCHA

e Ve viable la propuesta en lo referente a la organizacion temporal y el uso de

recursos?
TOTALMENTE EN DE TOTALMENTE
EN DESACUERDO | INDIFERENTE | ACUERDO | DE ACUERDO
DESACUERDO

e ,Puede justificar la respuesta?

Los tiempos que planteas para el desarrollo de la propuesta de intervencioén son un poco
reducidos ya que a estas edades los menores no tienen la capacidad para prestar atencion
efectivamente durante largos periodos de tiempo. Es por ello que, desde mi punto de
vista, existen algunas actividades que deberian dividirse en varias sesiones, sobre todo
aquellas que precisan de una busqueda de informaciéon ya que esta tarea es algo que
suele cansar mucho a los menores en estas edades y luego no tendran la misma
motivacion para realizar la actividad en si por lo que mostraran mas apatia y desinterés.

Te recomiendo que incluyas momentos de descanso entre las busquedas de informacion
y el desarrollo de la actividad como tal para que los menores puedan recuperar la energia
necesaria para afrontar los retos de la mejor manera posible. Asimismo, creo que
deberias destinar un tiempo a la explicacion de las reglas para que les queden claras y
después no haya malentendidos y/o conflictos.

En resumen, pienso que deberias extender un poco mas la organizacion temporal para
poder obtener mejores resultados.

En lo referente a los materiales, como ya he comentado anteriormente, tu propuesta
precisa de un trabajo previo por parte del personal docente para la elaboracion de los
materiales que se van a utilizar para la gamificacion (piramide y puntos) y para los
diferentes retos (cartones para el juego del bingo, tablero para el juego de mesa...)

A la hora de llevar a cabo la propuesta en un centro real podria verse reducido el tiempo
disponible de la maestra para destinarlo a la realizacion de los materiales. Esto seria un
aspecto a tener en cuenta dependiendo del centro en el que se fuera a desempenar.

En lo referente a los materiales que vas a utilizar como tal me parecen muy interesantes
y variados. Pienso que su caracter estético llamara mucho la atencion de los menores.
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e Si aprecia algln aspecto limitante o no previsto que pudiera dificultar la puesta en
marcha de la propuesta en un entorno escolar real, ;cual o cuales serian?

Como comento en la cuestion anterior, el tiempo libre del personal docente para la
elaboracion de los materiales. Ademas, en la actividad de la salida a la playa en la que
indicas que irian hasta la playa en ALSA y regresarian andando habria que tener en
cuenta los horarios del transporte asi como el tiempo que hiciera ese dia.

En el caso de que se tuviera que anular la salida por mal tiempo deberias de tener otra
actividad planteada. Ademas tendrias que pensar qué harias con los billetes que ya han
sacado los nifos y las nifias ya que el dinero invertido no se devolveria. Desde mi punto
de vista seria mas interesante hacer la ruta a pie ya que indicas que la distancia no es
excesiva. De este modo te ahorrarias posibles inconvenientes.

En el caso de que tenga algin otro comentario y/o sugerencia que quiera hacerme para
mejorar la propuesta, puede hacerlo en el espacio que se proporciona a continuacion.

COMENTARIOS Y SUGERENCIAS DE MEJORA

La puesta en marcha de la gamificacion educativa en la etapa de Educacion Infantil es
una estrategia metodoldgica innovadora cargada de potencial. Sin embargo, hay algunos
aspectos que podrias revisar con el fin de mejorar su efectividad.

Deberias prestar una mayor atencion a la organizacion temporal distribuyendo las
actividades mas densas en varias sesiones para no sobrecargar a los menores.

Ademas, seria muy interesante involucrar en mayor medida a las familias en las
diferentes actividades para poder aplicar los nuevos conocimientos adquiridos en sus
casas.

Por lo demas me parece una propuesta muy completa y pienso que seria muy interesante
que pudieras llevarla a cabo en algin momento de tu vida profesional en un entorno real
para que pudieras apreciar de primera mano las sugerencias que te he ido haciendo hasta
ahora.

Muchas gracias por contar conmigo para esta labor. Espero que mi retroalimentacion te

sirva para poder terminar de pulir la propuesta.

Su retroalimentacion resulta de gran valor para mi y me ayudara notablemente en la mejora
de la propuesta de intervencion.

MUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACION.



