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La Gamificacién y Cooperacién como estrategia metodolégica para mejorar el proceso de UCAM
ensefianza y aprendizaje con alumnos con TDAH

1. JUSTIFICACION

Durante las ultimas décadas, dentro del ambito educativo nos
encontramos frente a una realidad y es que de forma progresiva cada vez
contamos con un mayor numero de alumnos dentro de las aulas con
dificultades y necesidades educativas, a las que como docentes debemos de
dar apoyo y respuesta con el fin de que estos nifilos y nifias puedan

desarrollarse de forma plena desde el &mbito cognitivo, fisico, social y afectivo.

Dentro del aula se puede encontrar variedad de necesidades y factores
que las generan y algunas de ellas pueden venir dadas por déficits o trastornos
que impiden el correcto desarrollo de los alumnos con los que trabajamos. Hoy
dia nos encontramos con que unos de los trastornos que mas destaca en las
escuela de Educacion Primaria junto con la dislexia es el Trastorno por Déficit
de Atencion e Hiperactividad (TDAH), (DSM-V, 2013).

Desde el punto de vista educativo se ha comprendido que unos de los
objetivos primordiales en las escuelas es asegurar la plena inclusién de este
alumnado teniendo en cuenta sus necesidades. Es por ello, que el objetivo de
este trabajo es presentar una metodologia que facilite el proceso de ensefianza

y aprendizaje de aquellos alumnos que sufren TDAH.

El TDAH (Trastorno por Déficit de Atencién e Hiperactividad) es un
trastorno neuropsicoldgico que afecta el desarrollo cognitivo y social de los
individuos que la padecen. Es comun que los alumnos con TDAH tengan
dificultades en el ambito educativo, ya que pueden tener problemas para
concentrarse y seguir las instrucciones, lo que puede afectar su rendimiento

académico y su capacidad para relacionarse con sus compafneros.

Pedagogicamente, conocemos las diferentes herramientas con las que
un docente puede intervenir y mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje
de su alumnado. En este caso se ha decidido intervenir a través de la
metodologia, con el fin de crear un conjunto de estrategias y actividades
adaptadas a las capacidades y estilos conductuales de los alumnos que sufren

este trastorno.
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Para contextualizar la propuesta, esta se plantea dentro de un centro
concertado localizado en un barrio céntrico de la ciudad de Murcia. Se trata de
un area en el que las familias cuentan con un nivel socioeconémico medio-bajo

y en el que podemos encontrar una gran variedad étnica y cultural.

El colegio, es un centro integrado que recibe alumnos desde infantil
hasta la educacion secundaria obligatoria y consta de dos lineas. Este proyecto
se llevara a cabo para un grupo de alumnos heterogéneo de primer curso de
primaria de 6 a 7 afios, el cual se compone de 22 alumnos, de los cuales dos
de ellos tienes necesidades educativas, en concreto TDAH. Son alumnos
diagnosticados recientemente, pero que vienen con un seguimiento y apoyo

dado por las maestras y especialistas de pedagogia terapéutica desde infantil.

Para la mejora de esta situacion, se propone un proyecto que tiene como
objetivo atender a las necesidades de los alumnos con TDAH, de forma que se
asegure la inclusién a través de una metodologia de trabajo que a su vez
también favorezca la motivacion a nivel general del aula. Por este motivo se
plantea un conjunto de actividades basadas en el trabajo cooperativo y

gamificacion del aprendizaje.

La metodologia de cooperacion y gamificacién se ha utilizado con éxito
en muchos entornos educativos para ayudar a los estudiantes a participar mas
activamente en el aprendizaje y mejorar su rendimiento académico. En este
trabajo, se justificara el uso de esta metodologia con alumnos con TDAH,
destacando las ventajas que ofrece para mejorar su atencién, reducir la

impulsividad y mejorar su autoestima.

En primer lugar, la metodologia de cooperacion fomenta la participacion
activa de los alumnos en el aprendizaje. En lugar de simplemente escuchar al
profesor, los estudiantes con TDAH pueden involucrarse en el proceso de
aprendizaje mediante la colaboracibn con sus comparfieros en tareas y
proyectos conjuntos. Esto les ayuda a mantenerse mas enfocados vy
comprometidos, ya que se sienten parte de un equipo y tienen un sentido de

propésito compartido.
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La Gamificacién y Cooperacién como estrategia metodolégica para mejorar el proceso de UCAM
ensefianza y aprendizaje con alumnos con TDAH

La metodologia de cooperacion puede ayudar a los alumnos con TDAH
a desarrollar habilidades sociales y emocionales, como la empatia, la
resolucion de conflictos y la comunicacion efectiva. Al trabajar en equipo, los
estudiantes tienen la oportunidad de aprender de sus comparfieros y de
desarrollar habilidades de liderazgo y colaboracién. Ademas, la cooperacion
fomenta un ambiente de apoyo y comprension, lo que puede mejorar la

autoestima y el bienestar emocional de los alumnos con TDAH.

En segundo lugar, la gamificacién ofrece una forma ludica y atractiva de
aprender. Los juegos y actividades pueden ser disefiados para captar la
atencion de los estudiantes y hacer que se sientan mas motivados para
participar. Al hacer que el aprendizaje sea mas divertido, se reduce el
aburrimiento y la distraccion, lo que puede ayudar a los estudiantes con TDAH

a mantener su atencion durante periodos mas largos.

La gamificacion, por su parte, puede ayudar a que estos alumnos con
necesidades puedan mantener la atencién y la motivacidon en las tareas
escolares. Al utilizar elementos de juego, como puntos, recompensas Yy
competiciones, los estudiantes pueden sentirse mas involucrados en el proceso
de aprendizaje. Ademas, la gamificacibn puede ser una forma divertida y
creativa de presentar la informacién, lo que puede ayudar a los alumnos a

recordar y comprender mejor los conceptos.

Conocemos que el desarrollo de actividades a través de la cooperacion y
gamificacion fomenta el desarrollo de habilidades sociales y emocionales. Los
estudiantes con TDAH a menudo tienen dificultades para relacionarse con sus
comparieros y controlar sus emociones. Al trabajar en equipo, los estudiantes
pueden aprender a colaborar y comunicarse eficazmente, lo que puede mejorar
Su autoestima y su capacidad para establecer relaciones saludables con otros

estudiantes.

Se puede decir, que este tipo de juegos y actividades pueden ser
disefiados para fomentar la resolucion de problemas y el pensamiento critico.
Esto puede ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades importantes para
la vida, como la capacidad de tomar decisiones informadas y resolver

problemas de manera efectiva.
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En resumen, la metodologia de cooperacion y gamificacion ofrece
muchas ventajas para los estudiantes con TDAH. Al fomentar la participacion
activa, reducir el aburrimiento y la distraccion, desarrollar habilidades sociales y
emocionales y fomentar la resolucién de problemas y el pensamiento critico,
esta metodologia puede ayudar a los nifios y nifias con que sufren este
trastorno a mejorar su rendimiento académico y su autoestima, al mismo
tiempo que les proporciona una experiencia de aprendizaje mas divertida y

gratificante.

2. MARCO TEORICO

Para comprender el desarrollo de este proyecto resulta necesario
abordar la tematica propuesta desde el prisma académico. Para ello se van a
establecer tres bloques de estudio en el que se recogeran los diferentes
estudios e investigaciones realizados por los autores y especialistas tanto en el
trastorno citado como en la metodologia a través de la cual se plantea este

trabajo.

En los siguientes bloques se hablara en primer lugar del trastorno por
déficit de atencidn e hiperactividad, en segundo lugar de las metodologias
activas, en este caso el trabajo cooperativo y la gamificacién del aprendizaje y

por ultimo del marco legislativo en relacion al TDAH y las metodologias activas.

2.1 Los nifios y niflas con Trastorno por déficit de atencidon e

hiperactividad.

El Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH) es un
trastorno neurobioldégico que se presenta en la infancia y se caracteriza por un
patron persistente de inatencion, impulsividad e hiperactividad. Afecta
aproximadamente al 5% de los nifios y nifias en edad escolar y se considera
como uno de los trastornos que da lugar a un mayor namero de problemas

tanto en el &mbito familiar como académico.

Segun Russell, 2002, estos nifios destacan por manifestar una continua

actividad motora, reconociendo que en ocasiones, esta caracteristica causa
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conflictos debido a la respuesta por parte de los adultos que interactian con
ellos, fundamentalmente por su nivel de tolerancia-intolerancia hacia las

conductas infantiles.

Es importante destacar que el TDAH es un trastorno real y no es
causado por una mala educacion o por la falta de disciplina por parte de los
padres. Si un nifio o nifla que sufre TDAH, es importante que reciba un
diagnostico adecuado y un tratamiento adecuado para ayudarlo a manejar sus

sintomas y tener éxito en la escuela y en la vida.

Se trata de un trastorno que plantea una problematica importante en lo
que se refiere a su origen y causas, llegando incluso a crear cierta
disconformidad con respecto a la definicién, origen y manifestacion entre los

diferentes autores que han participado en su estudio.

Segun (Barkley, 2008), el TDAH es un trastorno de inhibicién que
interrumpe el sistema ejecutivo del cerebro, provocando una pérdida de las
habilidades que tienen normalmente los alumnos/as para la autorregulacion. No

permite organizar el comportamiento a través del tiempo y hacia el futuro.

Como conocemos, el sistema ejecutivo del cerebro redine un conjunto de
procesos mentales complejos que nos permiten planificar, organizar, regular

nuestras emociones, establecer metas, priorizar tareas, y tomar decisiones.

En el caso de los nifios que sufren este trastorno son cuatro las
funciones ejecutivas considera alteradas: la memoria de trabajo, el habla auto
dirigida, el control de la motivacion, las emociones y el estado de alerta y el

proceso de reconstitucion.

En edicibn mas reciente del Manual, DSM-V (APA, 2013), se observa
como el TDAH, esta dentro del conjunto de Trastornos del Neurodesarrollo, lo
que lleva a su inicio neurobiologico (Herrera-Gutiérrez, 2015). El DSM-V indica
que los nifios y nifias que sufren esta patologia presentan comportamientos

continuos de hiperactividad y falta de atencién.
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2.1.1 Sintomas del TDAH.

Segun el manual DSM-V (APA, 2013) los sintomas del TDAH se
agrupan en tres categorias: inatencién, hiperactividad e impulsividad. Para
cumplir con los criterios diagnosticos del TDAH, se deben presentar sintomas
en al menos dos de estas categorias y estos sintomas deben ser persistentes y
causar deterioro funcional en multiples contextos (como la escuela, el hogar o

el entorno social).

A continuacion, se presenta una descripcion de los sintomas en cada

una de las categorias segun el DSM-V:
1. Inatencion:

« Dificultad para prestar atencion a los detalles y cometer errores
descuidados en las tareas escolares u otras actividades.

« Dificultad para mantener la atenciébn en tareas o actividades

recreativas.
e Parece no escuchar cuando se le habla directamente.
« Dificultad para seguir instrucciones o completar tareas y deberes.
« Dificultad para organizar tareas y actividades.

« Evita 0 muestra aversion a las tareas que requieren un esfuerzo

mental sostenido.
« Pierde objetos necesarios para tareas o actividades.
e Se distrae facilmente por estimulos externos.
« Olvidadizo en las actividades diarias.
2. Hiperactividad:

e« Movimientos excesivos de manos o pies, 0 inquietud en el

asiento.
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Dificultad para quedarse quieto en situaciones en las que se

espera que esté quieto.
o Actla como si "estuviera impulsado por un motor".
e Habla en exceso.
e Interrumpe o se entromete en las actividades de otros.

o Tiene dificultad para jugar o dedicarse tranquilamente a

actividades recreativas.
3. Impulsividad:
o Responde antes de que se complete la pregunta.
« Dificultad para esperar su turno.

e Introduce respuestas en conversaciones o juegos.

2.1.2 Tipos de TDAH

Segun el manual Diagnéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales,
Quinta Edicion (APA, 2013) clasifica el trastorno por déficit de atencion e
hiperactividad (TDAH) en tres subtipos principales. Estos subtipos se basan en
los sintomas predominantes y su presentacion clinica. A continuaciéon se

describen los tres tipos de TDAH segun el DSM-V:

TDAH de predominio hiperactivo-impulsivo: Este subtipo se
caracteriza principalmente por la presencia de sintomas de hiperactividad e
impulsividad. Las personas con este subtipo de TDAH tienden a ser muy
activas, inquietas, impulsivas y tienen dificultad para controlar sus conductas
impulsivas. Pueden hablar en exceso, interrumpir a los demas, tener dificultad

para esperar su turno y estar constantemente en movimiento.

TDAH de predominio desatento: Este subtipo se caracteriza
principalmente por la presencia de sintomas de falta de atencion. Las personas

con este subtipo de TDAH tienen dificultad para prestar atencion, son
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descuidadas, parecen distraidas, tienen dificultad para organizar tareas,

pierden objetos con frecuencia y pueden ser olvidadizas.

TDAH combinado: Este subtipo se refiere a la presencia tanto de
sintomas de hiperactividad-impulsividad como de falta de atencion. Las
personas con este subtipo de TDAH presentan una combinacion de sintomas

de hiperactividad, impulsividad y falta de atencion.

Es importante tener en cuenta que el DSM-V reconoce estos subtipos
como una forma de clasificar el TDAH, pero la presentacion clinica puede variar

de una persona a otra y en su grado de severidad.

2.1.3 Dificultades de aprendizaje asociadas

En primer lugar, el TDAH se asocia con problemas de atencion, lo que
puede afectar el rendimiento en tareas que requieren concentracion y memoria
a corto plazo. Segun Lezak (1995), la atencion es esencial para el aprendizaje
y la memoria, y su deficiencia puede afectar la capacidad del individuo para

adquirir y retener informacion.

Por otro lado, Barkley (2014) sefala que la atencion selectiva es
especialmente importante para el aprendizaje escolar, ya que permite al

individuo centrarse en la informacion relevante y evitar distracciones.

Otra dificultad asociada con el TDAH es la impulsividad, que puede
afectar la capacidad del individuo para planificar y organizar tareas. En este
sentido, la planificacion y la organizacion son habilidades criticas para el
rendimiento académico, ya que permiten al individuo establecer objetivos. La
impulsividad también puede afectar la capacidad del individuo para controlar
sus emociones, lo que puede interferir con su capacidad para aprender y

resolver problemas (Barkley, 2014).

La hiperactividad también puede afectar el rendimiento académico del
individuo, ya que puede interferir con su capacidad para participar en
actividades que requieren quietud y atencién prolongada. En este sentido,

Faraone y Biederman (2012) sefialan que la hiperactividad puede afectar la
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capacidad del individuo para completar tareas y participar en actividades

sociales y académicas de manera efectiva.

Ademaés de estas dificultades, el TDAH se asocia con otras dificultades
del aprendizaje, como la dislexia y la discalculia. Segun Willcutt & Pennington
(2000), estas dificultades son comunes en individuos con TDAH y pueden

afectar su capacidad para leer, escribir y resolver problemas matematicos.

2.1.4 Diagnostico

El diagndstico del TDAH se basa en la evaluacién clinica y la
recopilacion de informacién sobre los sintomas y su impacto en la vida diaria
del paciente, asi como en la exclusiébn de otras posibles causas de los
sintomas. La evaluacion debe ser realizada por un profesional de la salud

mental capacitado en el diagndéstico y tratamiento del TDAH.

El Manual Diagndstico y Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM-5)
es una herramienta de diagnostico utilizada ampliamente en el ambito de la
salud mental, que establece los criterios diagndsticos para el TDAH. Segun el
DSM-5, los sintomas de inatencién, hiperactividad e impulsividad deben estar
presentes antes de los 12 afios de edad y persistir durante al menos 6 meses,

y deben interferir significativamente en la vida diaria del paciente.

Ademas de la evaluacion clinica, también pueden utilizarse pruebas
psicoldgicas y neuropsicoldgicas para evaluar el funcionamiento cognitivo del
paciente, identificar areas de fortaleza y debilidad, y descartar otras posibles

causas de los sintomas.

Una vez que se ha realizado el diagnéstico de TDAH, el tratamiento
puede incluir terapia conductual y farmacoterapia. La terapia conductual puede
ayudar a los pacientes a aprender estrategias para mejorar su atencion, reducir
su impulsividad y mejorar sus habilidades sociales y de comunicacion. La
farmacoterapia, por otro lado, implica el uso de medicamentos estimulantes,

gue ayudan a mejorar la atencion y reducir la hiperactividad e impulsividad.

El procedimiento correcto para formar o crear este diagndstico, conlleva

evaluar desde tres ambitos diferentes:
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Evaluacion médica: Se llevara a cabo una evaluaciéon médica exhaustiva

para descartar otras condiciones médicas que puedan estar causando los

sintomas.

Evaluacion _ psicologica: Se realizardn  pruebas  psicolégicas

estandarizadas para evaluar los sintomas y el funcionamiento psicolégico
general del individuo. Estas pruebas pueden incluir cuestionarios, escalas de

evaluacion y pruebas de atencion y concentracion.

Evaluacion del entorno: Recopilar informacion sobre el entorno del

individuo, como el ambiente escolar o laboral, para comprender mejor los

sintomas y su impacto en diferentes situaciones.

En general, el tratamiento del TDAH debe ser personalizado y adaptado
a las necesidades individuales de cada paciente. Es importante trabajar en
estrecha colaboracion con un profesional de la salud mental capacitado para

asegurarse de que el tratamiento sea efectivo y seguro.

2.2 Metodologias Activas

Las metodologias activas de enseflanza son aquellas que involucran
activamente a los estudiantes en el proceso de aprendizaje, fomentando la
participacion activa y la colaboracion. Estas metodologias se basan en la idea
de que los estudiantes aprenden mejor cuando se les involucra activamente en
el proceso de aprendizaje, en lugar de simplemente recibir informacion de

manera pasiva.

Segun Galvez (2013), desarrollar un estudio por competencias conlleva
el trabajo a través de metodologias que favorezcan los trabajos cooperativos y

la participacién activa del grupo de alumnos.

Brunning (1995), indicaba que trabajar a través de este tipo de disefios
metodologicos que fomentan las relaciones y colaboracion entre todos los
alumnos, ya que la comunicacion se convierte en un medio para lograr la

resolucién de conflictos, ademas del propio intercambio de informacion.
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El hecho de aplicar estas nuevas metodologias de aprendizaje tendra
como objetivo despertar la motivacion e interés de los estudiantes
proporcionando orientaciones metodoldgicas, que les ofrezcan la posibilidad de
construir su propio aprendizaje desde un punto de vista practico y significativo,
ofreciendo actividades abiertas a los estudiantes y dirigidas a solucionar
problemas, a investigar y a que logren seleccionar y elaborar todas las
informaciones que ellos creardn pueden ser importantes para sus trabajos
(Prince, 2004).

2.2.1 Gamificacion

La gamificacion en educacion es una metodologia que utiliza elementos
de los juegos para motivar a los estudiantes y fomentar su aprendizaje. Esta
técnica implica la aplicacibn de mecanicas y dindmicas de juego a la
ensefianza y el aprendizaje, de manera que los estudiantes se sientan mas

involucrados y motivados a aprender.

Segun Werbach y Hunter (2012), la gamificacion es el uso de elementos
de disefio de juegos en contextos no ludicos. Se pude decir que la gamificaciéon
en educacion se basa en la teoria de que los juegos son altamente atractivos y
motivadores para las personas, y que los elementos de los juegos, como los
desafios, la competencia y las recompensas, pueden ser utilizados para

incentivar el aprendizaje.

La gamificacién, segun Cortizo (2015), ofrece una serie de beneficios
tanto a nivel individual como organizacional. Algunos de los beneficios que se

pueden obtener al implementar la gamificacion son los siguientes:

e Mayor motivacién: La gamificacion utiliza elementos y mecanicas
propias de los juegos para incentivar y motivar a las personas a
participar y lograr objetivos. Esto puede generar un mayor
compromiso y entusiasmo hacia las tareas o actividades que se

estén gamificando.

e Mejora del aprendizaje: La gamificacién puede facilitar el proceso
de aprendizaje al convertirlo en una experiencia interactiva y
divertida. Al incorporar elementos de juego, como desafios,
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recompensas y competencia amistosa, se estimula el interés y la

retenciéon de informacion.

Incremento de la participacion: Al implementar estrategias de
gamificacion, se fomenta la participacion activa de las personas.
Esto puede ser especialmente atil en entornos educativos o
laborales, donde se busca involucrar a los estudiantes o
empleados de manera mas efectiva en el proceso de aprendizaje

o en el cumplimiento de tareas.

Fomento de la colaboracion: La gamificacion puede promover la
colaboracion y el trabajo en equipo. Al disefiar juegos o
actividades que requieran la participacion conjunta de varias
personas, se fomenta la cooperacion y se fortalecen las

relaciones interpersonales.

Establecimiento de metas y seguimiento del progreso: La
gamificacion permite establecer metas claras y medibles, vy
proporciona un sistema de seguimiento del progreso. Esto puede
ayudar a las personas a mantenerse enfocadas en sus objetivos y

a medir su avance de manera mas tangible.

Aumento de la productividad: Al hacer que las tareas o
actividades sean mas atractivas y entretenidas a través de la
gamificacién, se puede mejorar la productividad. Las personas
tienden a estar mas comprometidas y dispuestas a invertir tiempo
y esfuerzo cuando se sienten motivadas y recompensadas de

manera efectiva

Para comprender de qué forma puede desarrollarse la gamificacion y sobre

todo su uso en el ambito de la educacion, a continuacién se presentaran los

elementos y pasos a seguir compartidos por autores como.Kapp (2012) y

Zichermann y Cunningham (2011):

Identificar el objetivo de la gamificacion: Antes de comenzar a disefar

una actividad gamificada, es importante tener claro cual es el objetivo de

la misma. ¢ Se busca motivar a los estudiantes?, ¢reforzar determinados
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conceptos?, ¢mejorar la colaboracion entre los estudiantes? Una vez
definido el objetivo, serd& mas féacil seleccionar los elementos y
mecanicas de juego adecuados.

2. Definir los elementos de juego: La gamificacion se basa en el uso de

elementos de juego como puntos, medallas, niveles, rankings, retos, etc.
Es importante seleccionar aquellos que estén relacionados con el
objetivo que se busca alcanzar y que resulten atractivos para los
estudiantes.

3. Disefar las mecénicas de juego: Las mecanicas de juego son las reglas

gue gobiernan la actividad gamificada. Estas reglas deben ser claras,
simples y coherentes con los objetivos y elementos de juego
seleccionados. También es importante asegurarse de que las mecanicas
de juego sean equitativas y fomenten la colaboracion entre los
estudiantes.

4. Implementar la actividad: Una vez definidos los elementos de juego y las

mecanicas de juego, es necesario implementar la actividad en el aula.
Durante esta fase, es importante explicar a los estudiantes las reglas y
los objetivos de la actividad y asegurarse de que todos comprendan

cémo funciona.

5. Evaluacién de resultados: Finalizada la actividad, es importante evaluar

los resultados y comprobar si se han alcanzado los objetivos planteados.
También es importante obtener retroalimentacion de los estudiantes

para mejorar futuras actividades gamificadas.

Es importante tener en cuenta que la gamificacion no es una técnica
universal que funcione para todo tipo de estudiantes y objetivos. Es necesario
adaptar los elementos de juego y las mecanicas a las necesidades de los

estudiantes y a los objetivos especificos de la actividad

2.2.2 Aprendizaje Cooperativo

El aprendizaje cooperativo se define como una metodologia de

ensefianza en la que los estudiantes trabajan en grupos pequefios para lograr
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objetivos compartidos y aprender de manera colaborativa. Esta técnica de
ensefianza ha sido estudiada por muchos autores, quienes han identificado

diversos beneficios asociados con su aplicacion.

Uno de sus principales beneficios, es que promueve el aprendizaje
significativo: Segun Johnson & Johnson (1998), el aprendizaje cooperativo
fomenta el aprendizaje significativo, ya que los estudiantes tienen la
oportunidad de construir su propio conocimiento al interactuar y discutir con sus

compairieros.

Se considera que el desarrollo de actividades cooperativas favorece el
desarrollo de un clima de confianza e interaccién creando una comunicacién
fluida y reciproca entre todos los componentes del grupo. Slavin (1999) afirma
que el aprendizaje cooperativo mejora las habilidades sociales de los
estudiantes, ya que les ensefla a trabajar en equipo, a comunicarse

efectivamente y a resolver conflictos de manera constructiva.

Otro aspecto a destacar es el factor motivacion, los alumnos dejan de
ser unos meros receptores, para pasar a construir su propio proceso de
aprendizaje. De acuerdo con Kagan & Kagan (1994), el aprendizaje
cooperativo aumenta la motivacion de los estudiantes al hacer que se sientan
responsables de su propio aprendizaje y al permitirles participar activamente en

el proceso.

Segun Aronson y Patnoe (2011), el aprendizaje cooperativo fomenta la
diversidad al permitir que los estudiantes con diferentes habilidades,
antecedentes y perspectivas trabajen juntos para lograr un objetivo comuan. Se
puede decir que esta forma de aprendizaje permite al alumno hacer un analisis
de sus propias debilidades y fortalezas y de las personas que tiene a su
alrededor, fomentando un sentimiento de empatia y comprensién hacia la

diversidad del grupo.

Una meta-analisis realizada por Johnson y Johnson (1998) encontré que
el aprendizaje cooperativo mejora el rendimiento académico de los estudiantes

en comparacion con la ensefianza tradicional.

Tabla 1: Diferencias entre aprendizajes cooperativos y trabajo tradicional.

24



La Gamificacién y Cooperacién como estrategia metodolégica para mejorar el proceso de UCAM
ensefianza y aprendizaje con alumnos con TDAH

Grupos de aprendizajes cooperativos Grupo de trabajo con un aprendizaje
tradicional
Interdependencias positivas. No hay interdependencies positivas
Responsabilidades individuales. No esta asegurada las responsabilidades
individuales.
Habilidades y capacidades Habilidades y capacidades cooperativas
cooperativas son espontaneas directamente ensefadas
Liderazgos compartidos y reparto Liderazgo unico y no se llevan a cabo
de responsabilidades. reparticiones de las responsabilidades.
Contribuciones de todos las partes Contribucion de una persona o menor
al triunfo grupal. namero
Andlisis, feedback y observaciones Seguimiento ocasional del docente
por parte de los profesores del
grupo
El grupo inspecciona su marchay  El equipo no revisa de forma sistematica
se plantea objetivos de mejora. su funcionamiento.

Nota: Adaptado de Pujélas (2004)

2.3 Marco legislativo en relacion al TDAH y las metodologias activas.

Para el desarrollo de este proyecto se tomard como marco de referencia
legislativo en primer lugar la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la

gue se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

Entre los nuevos cambios que propone esta ley se deberd de destacar
en relacion a este proyecto su especial interés por evitar la segregacion dentro
de las aulas y por ello se tratara de reforzar la capacidad inclusiva del sistema

educativo, ofreciendo igualdad de condiciones a todo el alumnado.

En la concrecién a nivel autondémico, en este caso la Region de Murcia,
se tomara como referencia Decreto n® 209/2022, de 17 de noviembre, por el
gue se establece la ordenacion y el curriculo de la Educacion Primaria en la

Comunidad Autonoma de la Regién de Murcia.

En este decreto se tendra en cuenta aquellas referencias que se realizan
a la atencion a la diversidad y al desarrollo de la metodologia desde el articulo

5. Los principios pedagogicos, en donde dice:
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1. Conforme a lo establecido en el articulo 6 del Real Decreto
157/2022, de 1 de marzo, en esta etapa se pondra especial énfasis en
garantizar la inclusion educativa, la atencion personalizada al alumnado
y a sus necesidades de aprendizaje, la participacion y la convivencia, la
prevencion de dificultades de aprendizaje y la puesta en practica de
mecanismos de refuerzo y flexibilizacion, alternativas metodologicas u
otras medidas adecuadas tan pronto como se detecten cualquiera de
estas situaciones. (BORM num. 267, p 39898)

12. La metodologia didactica sera fundamentalmente
comunicativa, activa y participativa, y dirigida al logro de los obijetivos,
especialmente en aquellos aspectos mas directamente relacionados con
las competencias. (BORM num. 267, p 39899)

También resulta importante citar alguna de las indicaciones que se dan
en el articulo 10. Métodos pedagdgicos, en donde se realiza una indicacién a

cerca del trabajo cooperativo y colaborativo:

f) La actividad de clase favorecera el trabajo individual, el trabajo
en equipo y el trabajo cooperativo. El disefio de las tareas fomentara la
aplicacion del aprendizaje colaborativo a través de tareas en las que el
alumnado participe activamente en la negociacion de roles,
responsabilidades y resultados. (BORM num. 267, p 39902)
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2. OBJETIVOS

.Para el desarrollo de este proyecto se hace necesario plantear un
objetivo principal que nos ayude a comprender cudl es el fin de la metodologia
propuestas y a su vez un conjunto de objetivos especificos que detallen

aguello que se va a trabajar en cada actividad.

2.1. Objetivo General

Desarrollar una estrategia metodoldgica que aumente la motivacion del
alumnado con TDAH, creando un entorno ludico, que promueva el interés de

los alumnos por aprender, adquirir y afianzar contenidos educativos.

2.2. Objetivos Especificos

OE1: Fomentar el trabajo cooperativo, habilidades de comunicacién y
expresion oral a través de la discusion y explicacion de los juegos y actividades

realizadas

OE2: Desarrollar habilidades de razonamiento l6gico y resolucion de
problemas a través de los desafios propuestos, desarrollando la creatividad, el
pensamiento critico y deductivo

OE3: Reforzar el aprendizaje de los conceptos mateméaticos basicos
como sumas, restas, formas geométricas, series numeéricas y unidad de medida

del tiempo.

OE4: Mejorar la comprension y expresion oral y escrita mediante el uso
de juegos interactivos y dindmicos, que amplian el vocabulario y refuerzan el

conocimiento morfologico de las palabras.
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3. METODOLOGIA

A través de este proyecto, se va a tratar de dar paso a una nueva
metodologia de ensefianza y aprendizaje activa que se acomoden o adapten
mejor a las exigencias y necesidades individuales de los alumnos, fomentando

asi, sus deseos de aprender.

Las orientaciones metodolégicas de esta propuesta educativa, estan
basadas en las caracteristicas propias de una metodologia activa, como
sabemos la “gamificacion” es un tipo de metodologia incluida dentro de las
activas, por ello partiremos de las caracteristicas propias de este tipo de
metodologias para definir la de este trabajo.

Lo primero que se tendra en cuenta sera el alumno y sus caracteristicas.
El alumno sera el eje central de la propuesta y por tanto en este caso, tras
observar que una de las principales dificultades es la atencion, se van a
plantear un conjunto de actividades ladicas e interactivas que capten por
completo el interés del estudiante.

Otro aspecto a tener en cuenta sera los intereses del alumnado, como
bien sabemos no hay nada mas motivador para cualquier estudiante que
aprender a través de una tematica o herramienta de aprendizaje que despierta
nuestro interés. En este caso vamos a emplear la gamificacién dentro del aula
con el objetivo de trabajar los contenidos de nuestro curriculo a través del juego
y herramientas TIC que fomentaran la motivacién durante el proceso de

aprendizaje.

También se hara imprescindible partir de la experiencia y conocimientos
de los estudiantes. El fin de partir de su experiencia sera en primer lugar captar
su interés, aunque también ayudara a que el alumno no se sienta en ningun
momento desorientado o perdido durante el aprendizaje y hacerles conscientes
de su propia evolucién durante el proceso, ya que este sistema de trabajo a
través de la gamificacion permite evaluar y recoger informacion durante el
aprendizaje y a su vez nos permite mostrar ese progreso a los propios

alumnos de forma visual.
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Por ultimo otro de los aspectos a abordar sera la socializacion, ya que es
otra de las caracteristicas de los alumnos con TDAH y por ello incluiré dentro
de la metodologia de este proyecto el trabajo en grupo y a su vez el desarrollo
de la comunicacion, ya que ambos elementos van de la mano. El disefio de las
sesiones y actividades que se incluiran se llevaran a cabo la mayor parte del
tiempo en grupo (de mayor o menor extension) pero el fin principal es que los
alumnos empleen la comunicacion de manera constante con sus compafieros
para trabajar en equipo, proponiendo ideas, haciendo acuerdos, tomando

decisiones y orientando su propio proceso de aprendizaje.

Para comprender mejor el desarrollo de la las actividades que se van a
proponer serd necesario, hablar del hilo conductor. Puesto que este proyecto
esta orientado a trabajar con nifios de 6 a 7 afios, contaremos en el aula con la
figura de la mascota llamada “Coco”, esta mascota es la que nos va

presentando los diferentes contenidos de trabajo durante todo el curso.

Las actividades que se van a trabajar van enfocadas a descubrir una
nueva historia, y es que nuestra mascota tras la vuelta de vacaciones ha
desaparecido de la clase. De este modo se presentaran un conjunto de
actividades a modo de juego a través de un tablero elaborado en Genially, que
nos permitiran conocer donde estd nuestra mascota. Estas actividades

plantearan retos relacionados con el area de matematicas y lengua castellana.

La superacion de cada reto nos dara una recompensa en forma de
monedad, que serdn necesarias hasta el final del reto, de este modo iran
trabajando el conteo y el uso de las monedas durante las actividades,
igualmente la superacion de cada prueba sera la llave para pasar a la siguiente

prueba e ir conociendo poco a poco la historia de nuestra mascota.

3.1. Contenidos

Para el desarrollo de este trabajo se van a plantear una serie de
contenidos que tienen como fin proporcionar una estructura y un marco para la
enseflanza y el aprendizaje del tema propuesto. Los contenidos estan
disefados para ayudar a los estudiantes a alcanzar los objetivos de

aprendizaje indicados anteriormente, que pueden incluir el desarrollo de
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habilidades especificas como las habilidades sociales, la adquisicion de
conocimientos, la comprension de conceptos y la resolucién de problemas. Los
contenidos planteados para este trabajo, se presentan en una tabla en la que
se relacionan directamente con los objetivos de este trabajo y son los

siguientes:

Tabla 2: Relacién de los objetivos especificos con los contenidos.

OBJETIVOS CONTENIDOS
OBJETIVO C1: Realizacion de actividades de forma cooperativa
ESPECIFICO 1

C2: Uso de las habilidades de comunicacion y

expresion oral en grupo.

OBJETIVO C3: Razonamiento logico y resolucion de problemas.

ESPECIFICO 2 C4: Desarrollo de la creatividad.

OBJETIVO C5: Juegos para practicar la sumay resta.

ESPECIFICO 3 C6: Resolucion de problemas matematicos sencillos

en grupo.

C7: Actividades para identificar y relacionar formas

geomeétricas.

C8: Identificacion y reconocimiento de las horas del

reloj: digital y analdgico.

OBJETIVO C9: Ampliacion del vocabulario mediante la

identificacion de palabras.
ESPECIFICO 4

C10: Identificacién de los personajes, la trama vy el

escenario de una historia.
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3.2. Temporalizacion y actividades

Las actividades planteadas para el desarrollo de este proyecto van a
quedar temporalizadas a lo largo de 5 semanas, quedando repartidas una
sesion por semana. Cada una de las sesiones tendra una duracién aproximada
de 50 a 55 minutos y se desarrollaran en la segunda sesion del horario durante
los viernes. EIl desarrollo de esta propuesta se plantea al inicio del tercer
trimestre, por tanto teniendo en cuenta el calendario escolar se llevaran a cabo
desde la 2° semana de abril hasta la 3° semana de mayo. A continuacion

gueda especificado en la siguiente tabla el nimero de actividad, con el tipo, la

temporalizacion semanal y su duracion.

Tabla 3: Cronograma de actividades en el aula.

3° TRIMESTRE

N° TIPO DE ACTIVIDAD SEMANA/ DURACION
ACTIVIDAD
SESION EN EL
HORARIO
Actividadl | “El mensaje oculto” 1° semana/ 3° semana | Entre 50 y
Descifrar mensaje a través | Abril 55 minutos
de pictogramas y )
2° sesion de los viernes
Actividad 2 | “;Quién se llevé a coco?” 2° semana/ 4° semana | Entre 50 vy
Desafio figuras geométricas | Abril 55 minutos
2° sesion de los viernes
Actividad 3 | “La recompensa” Desafio |3° semana/l® semana | Entre 50 vy
morfologico, crucigrama. Mayo 55 minutos
2° sesion de los viernes
Actividad 4 | “;Donde podemos 4° semana/ 2° semana | Entre 50 vy
encontrar a coco? Mayo 55 minutos
Problemas matematicos o y )
sumas y restas. 2° sesion de los viernes
Actividad 5 | “El rescate de Coco” desafio | 5° semana/ 3° semana | Entre 50 vy
matematico y linglistico, | Mayo 55 minutos
secuenciacion. _ _
2° sesion de los viernes
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Tabla 4: Descripcion de la actividad propuesta niumero 1 y relacion de

objetivos con objetivos.

ACTIVIDAD 1 TITULO: TEMPORALIZACION:

‘EL MENSAJE OCULTO” 1° Sesidén/ 3° semana mes Abril
OBJETIVOS ESPECIFICOS: CONTENIDOS:
OE1, OE2, OE4 C1,C2,C4,C9y C10

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Esta primera actividad consiste en un desafio linguistico, en el que los
alumnos deben descifrar un mensaje a través de pictogramas. A través de esta
actividad los alumnos ademas de estimular la creatividad e imaginacion, van a
ampliar su vocabulario y reforzar el conocimiento de las reglas ortogréaficas y
gramaticales Como hemos indicado, vamos a fomentar el trabajo cooperativo

organizando la clase en 4 grupos de 6 alumnos.

La actividad se inicia con la desaparicién de la mascota de clase, en su lugar
encontraran un codigo QR que redirigird a los alumnos al tablero de juego
elaborado en Genially. Pinchando en la primera casilla de salida, aparece un
video en el que se presenta a los alumnos la actividad, a través de la historia
de la desaparicion de nuestra mascota y como podemos ayudarla por medio de
las diferentes pruebas que vamos a realizar y el premio que recibiran cada vez

que las superen.

A continuacion pasaran a la siguiente casilla, donde se les presenta la primera
prueba, en la que deben de buscar en clase una carta con un mensaje cifrado a
través de pictogramas. Los alumnos deberan descubrir el mensaje oculto en el
que la mascota les explica que ha sido rapta y necesita su ayuda para ser
liberada. Una vez resuelto el mensaje de la prueba cada grupo obtendra su
primera recompensa, una moneda de oro que deberan guardar para continuar

con el juego.

32




La Gamificacién y Cooperacién como estrategia metodolégica para mejorar el proceso de UCAM
ensefianza y aprendizaje con alumnos con TDAH

Tabla 5: Descripcion de la actividad propuesta nimero 2 y relacion de

objetivos con objetivos.

ACTIVIDAD 2 TiTULO: TEMPORALIZACION:
“; QUIEN SE LLEVO A COCO?” 2° Sesion/ 4° semana mes Abril
OBJETIVOS ESPECIFICOS: CONTENIDOS:
OE1, OE2, OE3 C1,C2,C3,C4,C6yC7

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Esta segunda actividad consiste en un desafio matematico, basado en las
figuras geométricas en el que los alumnos deben descubrir quién ha raptado a
la mascota a través de la elaboracion de un tangram. A través de esta
actividad los alumnos ademas de estimular la creatividad, van a desarrollar
habilidades de razonamiento légico y resolucion de problemas. Como hemos
indicado, vamos a fomentar el trabajo cooperativo organizando la clase en 4

grupos de 6 alumnos.

En esta actividad se va a plantear a través de problemas matematicos en los
qgue los alumnos deben conseguir la figura geométrica y el nUmero de piezas
necesarias para elaborar un tangram que finalmente les dara la figura del

villano que ha raptado a la mascota.

Un ejemplo de enunciado para comprender la actividad es: “;Qué figura
geométrica es una figura plana de cuatro lados iguales y cuatro angulos rectos
(90 grados)? Necesitaras un numero par comprendido entre 3 y 5 en la recta

numeérica.” La respuesta seria 4 Cuadrados.

De este modo deberan ir respondiendo todos los enunciados hasta conseguir el
namero total de piezas necesario para elaborar el tangram. Tras superar esta

prueba los alumnos conseguiran una recompensa de dos monedas de plata.
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Tabla 6: Descripcion de la actividad propuesta nimero 3 y relacion de

objetivos con objetivos.

ACTIVIDAD 3 TITULO: TEMPORALIZACION:
‘LA RECOMPENSA” 3° Sesion/ 1° semana mes Mayo
OBJETIVOS ESPECIFICOS: CONTENIDOS:
OE1, OE2, OE3, OE4 C1,C2,C3,C6yC9

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Esta tercera actividad consiste en un desafio morfolégico, basado en la
resolucion de un crucigrama, el cual les dard un mensaje final. A través de
esta actividad los alumnos ademas de estimular la imaginacion y razonamiento,
se van a fomentar el uso de un vocabulario variado y preciso en el habla y la
escritura. Como hemos indicado, vamos a fomentar el trabajo cooperativo

organizando la clase en 4 grupos de 6 alumnos.

En esta prueba los alumnos deben descubrir cual es la recompensa para
liberar a la mascota de clase. Para ello van a resolver un crucigrama, que

contiene todas las palabras necesarias para formar el mensaje.

Un ejemplo de enunciado del crucigrama para comprender la actividad es:
“¢ Sabes qué objeto pequefio y redondo usamos para comprar cosas? A veces
estdn hechas de metal y tienen dibujos en ellas. Se trata de una palabra
esdrljula y plural ¢ Cual es la palabra que usamos para describir estas cosas?"
La palabra clave es monedas.

El mensaje final les dird que necesitan acumular un total de 6 monedas de oro
y 4 de plata, de este modo irdn trabajando el conteo y el uso del dinero durante
todas las sesiones. Tras superar esta prueba los alumnos conseguiran una

recompensa de dos monedas de oro.
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Tabla 7: Descripcion de la actividad propuesta niumero 4 y relacion de

objetivos con objetivos.

ACTIVIDAD 4 TITULO: TEMPORALIZACION: 4°

. Sesion/ 2° semana mes Mayo
“¢ DONDE PODEMOS ENCONTRAR A

COCO? BUSCA EN EL MAPA”

OBJETIVOS ESPECIFICOS: CONTENIDOS:

OE1l, OE2, OE3, OE4 C1,C2,C3,C5yC6

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Esta cuarta actividad consiste en un desafio matematico, basado en la
resolucion de problemas a través de la suma y la resta. Durante esta actividad
los alumnos van a desarrollar habilidades de razonamiento l6gico y resolucion
de problemas a través de los desafios propuestos. Como hemos indicado,
vamos a fomentar el trabajo cooperativo organizando la clase en 4 grupos de 6

alumnos.

En esta actividad vamos a plantear varios problemas matematicos en los que
tendran que utilizar las operaciones de suma y resta. El resultado obtenido en
cada problema les dara a los alumnos un nimero, que posteriormente deberan
localizar dentro de un mapa, este conjunto de niumeros les ayudara a trazar un

camino que les llevara hasta el lugar donde se encuentra nuestra mascota.

Para comprender esta actividad voy a dar un ejemplo de enunciado: “jVamos a
encontrar a nuestra mascota! Tenemos que sumar las pistas que nos llevaran
al lugar donde esta Coco. Si la primera pista dice que hay 11 monedas de oro y
la segunda pista dice que hay 13 monedas de oro, ¢ cuantas monedas de oro

hay en total? jSumalas juntas y descubre el nimero!” el numero clave es 24.

Una vez trazado el recorrido y descubrir el nombre de la isla donde se
encuentra la mascota, los alumnos conseguiran una recompensa de dos
monedas de plata. Esta cantidad deberan sumarla a la de las pruebas

anteriores, para conocer cuanto les falta para alcanzar la recompensa.
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Tabla 8: Descripcion de la actividad propuesta nimero 5 y relacion de

objetivos con objetivos.

ACTIVIDAD 5 TITULO: TEMPORALIZACION: 5°

Sesion/ 3° semana mes Mayo
“ EL RESCATE DE COCO”

OBJETIVOS ESPECIFICOS: CONTENIDOS:

OE1l, OE2, OE3, OE4 C1,C2, C3, C4, C5, C8, C10

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Esta cuarta actividad consiste en un desafio matematico y linguistico basado
en una secuenciacion de imagenes y resolucion de problemas en los que
trabajamos las horas del reloj. Durante esta actividad los alumnos van a
desarrollar la capacidad de expresion oral y habilidades de razonamiento
l6gico y resolucion de problemas. Como hemos indicado, vamos a fomentar el

trabajo cooperativo organizando la clase en 4 grupos de 6 alumnos.

En este reto daremos a los alumnos una serie de imagenes y cada una de ellas
llevara consigo un problema donde deben resolver y descubrir a qué hora ha
sucedido. Una vez resueltos todos los problemas deberan secuenciar las
imagenes, ordenandolas por horas, para comprender el orden de la historia. En
esta historia se explicard desde el inicio como fue la desaparicién de nuestra

mascota.

Un ejemplo de enunciado para una de las imagenes seria el siguiente: "Coco
tenia que ir a la escuela a las 8:30 de la mafiana, pero se quedd dormido y no
sabe qué hora es. Ayuda a Coco a descubrir la hora dibujando las manecillas

del reloj en el siguiente dibujo y escribiendo la hora correcta.”

Tras secuenciar todas las imagenes y conocer la historia, los alumnos recibiran
su ultimo premio, que sera de tres monedas de oro. Este deberan sumarlo a las
cantidades anteriores, para obtener el bote total y necesario para pagar la

recompensa.
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3.3. Recursos

En este apartado se expondran los recursos materiales, humanos y
espaciales necesarios para poder llevar a cabo las actividades propuestas para

el desarrollo de este proyecto.

Tabla 9: Relacion de los recursos para cada actividad.

ACTIVIDADES RECUROS RECURSOS TIEMPO
ESPACIALES MATERIALES POR
ACTIVIDAD
Actividad 1 titulo: | Aula de tutoria. | Pizarra digital, Tiempo
“El mensaje oculto” ordenador, Tablet, entre 50-55

papel lapiz, monedas. | minutos.

Actividad 2 titulo: | Aula de tutoria. | Pizarra digital, Tiempo
“¢ Quién se llevo a ordenador, Tablet, entre 50-55
coco?” papel lapiz, figuras minutos.

geométricas, monedas.

Actividad 3 titulo: | Aula de tutoria. | Pizarra digital, Tiempo
“La recompensa” ordenador, Tablet, entre 50-55

papel lapiz, monedas. | minutos.

Actividad 4 titulo: | Aula de tutoria. | Pizarra digital, Tiempo
“¢ Donde podemos ordenador, Tablet, entre 50-55
encontrar a coco? papel lapiz, monedas. | minutos.

busca en el mapa”

Actividad 5 titulo: | Aula de tutoria. | Pizarra digital, Tiempo
“El rescate de coco” ordenador, Tablet, entre 50-55

papel lapiz, monedas. | minutos.
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4. EVALUACION

Como bien sabemos la evaluacion debe ser un proceso planificado y
sistemético que permita medir el grado de consecucion de los objetivos de
aprendizaje y la eficacia de las estrategias y metodologias empleadas, con el

fin de mejorar continuamente el proceso de ensefianza y aprendizaje.

La evaluacién que se plantea tendra una serie de caracteristicas, la
primera de ellas sera su caracter formativo. La evaluacion debe ser continua y
formativa, esto quiere decir que debemos llevarla a cabo de forma habitual, con
el objetivo de poder identificar los progresos y dificultades del alumnado al que
va dirigida y de este modo ir adaptando el proceso de ensefianza y aprendizaje
a las necesidades de nuestros alumnos. Para ello se puede emplear diferentes
técnicas y herramientas que iran variando en funcién del momento del proceso

en el que nos encontramos

Otra caracteristica es la retroalimentacion, es importante durante el
aprendizaje proporcionar a los alumnos de forma continua una
retroalimentacion o feedbacks que ayude al grupo a comprender de qué
manera estan evolucionando sus conocimientos y que podemos mejorar. Esta
retroalimentacion a su vez puede servir al alumnado como fuente de
motivacion, ya que esto les permite ver el punto de partida de sus

conocimientos, su evolucion y hasta donde pueden llegar.

Por dltimo, el caracter sumativo de la evaluacion, Esta evaluacion debe
estar disefiada para evaluar los objetivos y criterios de evaluacion establecidos,
y debe proporcionar informacion para mejorar la ensefianza en futuras

unidades didacticas.

La evaluacion de este trabajo va a quedar dividida en dos apartados; por
un lado la evaluacion del alumnado y por otro lado la evaluacion del propio
proyecto y del docente que lo lleva acabo. Para ello se emplearan diferentes

herramientas que seran indicadas en los siguientes apartados.
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4.1. Evaluaciéon del alumnado.

Para la evaluacién del grupo se empleara en primer lugar un evaluacion
formativa basada en el uso del registro diario en el que se iran apuntado
aguellos logros o dificultades que presenten en cada una de las sesiones, este
tipo de registro podra también darnos informacion acerca de la colaboracion,
participacion y clima de trabajo que se da dentro del aula durante el desarrollo

de las actividades.

La segunda herramienta que se empleara para evaluar al alumnado sera
una rabrica de evaluacion, la cual recoge una serie de items que estan
directamente relacionados con los objetivos propuestos en este trabajo.
Indicaremos si se han cumplido o no, los criterios establecidos sefialando del 1

al 5 (1 nada, 2 poco, 3 normal, 4 mucho, 5 excelente).

Tabla 10: Rubrica de evaluacion para el alumnado

1. Trabaja de forma cooperativa
con los compafieros.

2. Mantiene una actitud positiva
y participativa durante las
actividades.

3. Emplea un razonamiento
l6gico y pensamiento critico.

4. Ha desarrollado habilidades
de comunicacion y expresion.

5. Ha reforzado el aprendizaje
de los conceptos matematicos.

6. Ha ampliado el vocabulario y
reforzado el conocimiento
morfologico.

7. Mejor expresion y
comprension oral y escrita.
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El grupo de alumnos, también llevara a cabo su propia evaluacion, para
ello emplearan una herramienta denominada diana de autoevaluacion. Esta
herramienta es de caracter visual y permite evaluar a los alumnos y conocer la

opinion de estos sobre una actividad y trabajo en equipo.

Figura 1: Diana de autoevaluacion.

DIANA DE EVALUACION- AUTOEVALUACION

(177

TRABAJO CLARIDAD Y CONCISION
COOPERATIVO EN LA EXPRESION

ACTITUD POSITIVA
Y ACTIVA

Fuente: Elaboracion propia. Creado con Canva.
4.2 Evaluacion del proyecto y del profesorado.

Cuando nos referimos a evaluacion no solo debemos hacerlo desde la
perspectiva del alumnado, sino que para que un proyecto tenga éxito debemos
de tener también en cuanta si su planteamiento, organizacion y desarrollo es
acorde a las necesidades del aula. Para ello ser4 imprescindible hacer una

evaluacion del propio proyecto y también de la labor docente.

Para ello en este trabajo vamos a plantear dos rubricas de evaluacion.
En primer lugar una rabrica que recoja los items relacionados con el disefio
curricular, la implementacién, la participacion de los estudiantes, la evaluacion
del aprendizaje y el proyecto y finalmente su impacto dentro del grupo de
alumnos. En segundo lugar, se presenta una rdbrica que recoge items
relacionados con la evaluaciéon del docente. Indicaremos si se han cumplido o
no, los criterios establecidos sefialando del 1 al 5 (1 nada, 2 poco, 3 normal, 4
mucho, 5 excelente).
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Tabla 11: Rubrica de evaluacion para el proyecto.

1. ¢ Los objetivos del proyecto
son claros, medibles y
alcanzables?

2. ¢Las actividades de
ensefianza y aprendizaje son
coherentes con los objetivos y

el plan de estudios?

3. ¢ El proyecto se ha
implementado segun lo

previsto?

4. ¢;Los estudiantes estan
comprometidos con el

proyecto?

5. ¢ Se estan evaluando tanto
los conocimientos adquiridos
como las habilidades y

destrezas?

6. ¢ El proyecto esta teniendo
un impacto positivo en los

estudiantes?
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Tabla 12: Rubrica de evaluacion para el docente.

1. ¢He sido capaz de
comunicarme de manera clara

y efectiva con los estudiantes?

2. ¢He promovido la
participacion activa de los

estudiantes?

3. ¢ He fomentado el trabajo
en equipo y mantenido un
ambiente propicio para el

aprendizaje?

4. ¢ Me he adaptado a

situaciones imprevistas?

5. ¢ Me he mostrado flexible

con los alumnos?
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5. REFLEXION Y VALORACION FINAL

Para concluir este trabajo considero que es importante destacar, que
actualmente la educacién esta experimentando un importante cambio que
viene dado en cierto modo por las caracteristicas e influencias de la sociedad
actual. Por este motivo hemos de comenzar a concebir la escuela y la
educacion desde un punto de vista menos tradicional y crear un periodo de
transiciobn que permita incorporar nuevas técnicas, procedimientos y métodos
para que los aprendizajes y ensefianzas sean mas productivos y adaptados a

las necesidades de nuestro alumnado.

A través de mi propia experiencia docente, he podido comprender que
la predisposicion del alumnado por aprender se potenciard si la figura emisora
de los aprendizajes, en este caso los docentes muestra en todo momento una
actitud de entusiasmo e interés por obtener el maximo de sus alumnos. Se trata
de un proceso bidireccional en el que las técnicas o herramientas elegidas por
el profesor pueden ser la clave, para cautivar el interés de los alumnos por

aprender.

Trabajar desde la cooperacién y gamificacion desde dentro del aula, nos
ofrecera la oportunidad motivar y comprometer a los estudiantes en su
aprendizaje. Al combinar el aprendizaje de contenidos de diferentes areas con
juegos y la colaboracién entre compafieros, se puede crear un ambiente
educativo mas atractivo y divertido para los estudiantes, lo que puede llevar a

una mayor retencion de informacion y un aprendizaje mas significativo.

Durante el desarrollo de este trabajo ademas de comprender que la
metodologia de gamificacion y cooperacion despierta el interés por aprender
del grupo de alumnos en general, se ha observado que en el caso de los
alumnos con TDAH su resultado es especialmente exitoso. Teniendo en cuenta
las caracteristicas de este tipo de nifios y nifias, los cuales requieren de un
acompafnamiento continuo durante todo el aprendizaje. Este sistema de trabajo
les ofrece la posibilidad de tomar como apoyo ya no solo a la figura del
maestro, sino también la de sus comparieros, experimentando de este modo un
sentimiento de pertenencia al grupo, adoptando un rol activo en la construccién

de los aprendizajes.
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Para concluir, como se ha observado este tipo de metodologia ofrece la
posibilidad de ser desarrollada no solo en el primer curso de primaria, sino que
puede llevarse a cabo a lo largo de toda la etapa, teniendo en cuenta que
Unicamente habra que adaptar los objetivos y nivel de dificultad de las
actividades a las caracteristicas del grupo. Independiente de la edad de nuestro
alumnado la gamificacion y la cooperacion son herramientas poderosas que
pueden ayudar a los estudiantes de educaciébn primaria a mejorar su
aprendizaje y desarrollo social. Al incorporar estas técnicas en la ensefianza,
los docentes pueden crear un ambiente de aprendizaje mas positivo y efectivo

para los estudiantes.
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