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RESUMEN

Desde la experiencia en el aula, la metodologia del aprendizaje basado en
juegos, propone un sinfin de actividades con recursos y materiales anexos a la
ensefianza tradicional. Ademas de inculcar una motivacion intrinseca, el
desarrollo de los nuevos proyectos y situaciones de aprendizaje donde el juego
es la piedra angular, involucra al alumnado con el que se obtienen mejores
resultados académicos y resulta un proceso mas satisfactorio. Ademas, se
puede incluir el juego en todas las fases del aprendizaje comprendiendo la fase
de motivacion hasta la evaluacién, teniendo en cuenta siempre el feedback en
nuestro trabajo.
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ABSTRACT

From the experience in the classroom, the game-based learning methodology
proposes endless activities with resources and materials annexed to traditional
teaching. In addition to instilling intrinsic motivation, the development of new
projects and learning situations where play is the cornerstone, involves the
students with which better academic results are obtained and is a more
satisfactory process. Furthermore, the game can be included in all phases of
learning, including the motivation phase to the evaluation, always taking feedback
into account in our work.
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PRESENTACION

El aprendizaje basado en juegos (ABJ) es una de las metodologias
activas de ensefanza que ha ido ganando popularidad en las ultimas décadas
en diversos campos de la educacion. La idea basica detras del ABJ es que
tanto juegos como materiales y recursos de creacion propia pueden sumar
como una herramienta mas efectiva para involucrar a los estudiantes, fomentar
la creatividad y mejorar el aprendizaje en general. Bajo la experiencia en el
aula, reconozco y ofrezco una serie de herramientas para poder completar

parte del proceso de ensefianza aprendizaje.

La ventaja de aprender con los juegos es que se proporciona un
aprendizaje mas efectivo y profundo, ya que es una de las cosas mas
importantes que pueden promover un aprendizaje bueno y con mayor
profundidad. Los juegos pueden ayudar a nuestros estudiantes a comprender
las distintas &reas y sus saberes basicos de manera mas significativa y
duradera, ya que, con el simple hecho de memorizar conceptos o practicar
habilidades, se consigue mejor cuando se implica en ese tipo de aprendizaje.
Los juegos también pueden fomentar la exploracion y la experimentacion,
ayudando a los estudiantes a desarrollar su comprension en lengua,
matematicas, ciencias, artistica.... No hay duda de que el factor socializador se

consigue de manera mas intensa, que si nos regimos a la forma tradicional.

Muchos son los profesionales y compafieros que al principio muestran
cierto escepticismo hacia esta metodologia, hasta que comprueban de primera
mano los beneficios de este tipo de ensefianzas. Hemos podido comprobar que

el juego desarrolla en los nifios y nifias ciertas capacidades como la
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imaginacion, la creatividad y destacamos las habilidades socioemocionales tan

necesarias para cuando sea un futuro adulto/a.

Segun el proceso educativo, se puede comprobar los beneficios desde
primera hora. Solo hay que cambiar el papel y lapiz clasicos para darle una
vuelta a la Educacion. Aunque este proceso se lleva tratando desde hace
décadas, es ahora cuando muchos docentes estan empezando a darse cuenta
de que tan solo cambiar la dinamica hacemos mucho mas divertido el
aprendizaje. Solo hay que modificar un poco las metodologias tradicionales
para conseguir un proceso de ensefianza-aprendizaje completo desde el inicio
en el trabajo de ejercicios como para un proceso completo como puede ser una

gamificacion.

Gamificacion vs ABJ

Comenzamos aclarando varios de los términos que, usualmente, se
confunden a la hora de tratar cualquier cosa que tenga como base el juego.
Vamos a diferenciar los siguientes 3 conceptos: Gamificacion, Aprendizaje

Basado en Juegos y Serious Games.

Como ya hemos descrito, el objetivo del Aprendizaje Basado en Juegos
(ABJ) es aprender mediante el juego, ya sea de mesa, oral o cualquier
propuesta ludificada. El juego, es uno de los mejores recursos didacticos que
tenemos los docentes de cualquier ambito a nuestro alcance. El juego es toda
actividad que realizan uno o mas jugadores empleando su imaginacién o
herramientas para crear una situacion con un nimero determinado de reglas,

con el fin de proporcionar entretenimiento o diversion. Puede ser algo editado
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tanto para lengua, matematicas, ciencias... como en formato fisico, o algo
fundado o fomentado por el propio docente.

La gamificacion es un término que proviene de GAME (juego en inglés),
es un proceso donde se llevan dinamicas del juego, como el aprendizaje
cooperativo, el aprendizaje basado en retos, todo para optimizar y determinar al
alumnado. Gamificar no es jugar, gamificar es aplicar las estrategias del juego
a diferentes contextos, en este caso al contexto educativo para beneficiarnos
de las ventajas que el juego tiene en nuestro alumnado. Llevar esta dinamica a
nuestras clases nos ayuda a incrementar los niveles de motivacién del

alumnado, y ésta es una de las herramientas educativas mas potentes.

La diferencia con el ABJ es que en la gamificacion no se emplean juegos, sino
gue consiste en construir un escenario educativo fusionado con ciertos
elementos del juego (reto, premios, diversion...) en el que en el proceso para
alcanzar su meta los sujetos van adquiriendo multiples aprendizajes.

Y, por ultimo, destacar el serious game o juego serio, disefiados para
trabajar uno o varios conceptos especificos dentro del area (por ejemplo,
multiplicaciones, resolucion de problemas, ortografia, vocabulario, etc.). Este
tipo de juegos han ido adquiriendo gran popularidad en los ultimos afios y han
sido adoptados por instituciones educativas y empresas, especialmente para
programas de formacion. Tanto que ya van muy unidos al ABJ.

Muchos son los beneficios que aportan este tipo de metodologias
activas, y se pueden complementar unas a otras, como mejorar de la
motivacion y el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje usual. Los

juegos suelen ser divertidos y atractivos, lo que puede hacer que los
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estudiantes se sientan mas entusiasmados por la clase y por aprender.
Ademas, los juegos pueden ayudar a nuestro alumnado a sentirse mas
comodos al tomar riesgos y cometer errores, lo que puede aumentar su

confianza y su compromiso con el aprendizaje.

También aportan un desarrollo de habilidades sociales y emocionales.
Los juegos pueden fomentar la colaboracion y la comunicacion entre los
estudiantes, lo que puede mejorar las habilidades sociales y emocionales.
Ademas, los juegos pueden ayudar a los estudiantes a aprender a manejar el
fracaso y la frustracion de manera efectiva, lo que puede ser valioso en todos
los aspectos de la vida. Ademas de aprovechar que se puede fomentar la
creatividad y la innovacion en los estudiantes, ya que, los juegos pueden ser
una excelente manera de introducir a los discentes nuevas formas de pensary
de resolver problemas, lo que puede ayudarles a desarrollar su creatividad e

innovacion en la musica.

Aunque todo esto también requiere una serie de desafios. Uno de los
principales desafios asociados del ABJ en la educacion primaria es la falta de
recursos y tiempo para implementarlo adecuadamente. Los juegos pueden
requerir una gran cantidad de tiempo y recursos para planificar y preparar, lo
gue puede ser dificil para el profesorado, que suelen tener el curriculo muy
abierto y deben trabajar muchos saberes basicos. Ademas, algunos juegos
pueden requerir equipos especializados o materiales costosos que no estan

disponibles en todos los centros.
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Un proyecto que surgio desde el &rea de masica.

El proyecto de Aula en Juego surgi6é en el curso 2019/2020 de un grupo

de maestros y maestras que usaban metodologias ludicas en sus aulas.
Gracias al centro de formacién de profesorado de Cordoba aunaron sus
conocimientos y comenzaron a trabajar elaborando recursos didacticos para
trabajar en el aula. Hoy en dia, cuatro afios después, es una comunidad donde

se pueden compartir recursos referidos al juego de indole internacional.

Siempre se crey6 en este tipo de metodologias donde la importancia de
estas dindmicas. Hace que el alumnado desarrolle por medio de la interaccién
un aprendizaje intrinseco basado en la propia motivacién y el querer aprender
con una realidad mas cercana a los propios nifios.

Desde la experiencia cercana en las aulas, hemos llevado a cabo
recursos y herramientas tanto de manera fisica (print&play) como en formato
digital, llevando a cada colegio un sinfin de documentos en varios ambitos.
Intentando abarcar todos los ambitos, desde infantil hasta la secundaria y
aportar a todas las posibles asignaturas, Lenguaje, Matematicas, Ciencias,
Artes (plastica y musica), Educacion Fisica y Educacion en Valores. Todo ello
de manera altruista donde los recursos se pueden descargar de manera libre

en nuestro blog. O pidiéndolo directamente mediante correo electronico.

Otra fase de nuestro trabajo consiste en buscar el aporte paralelo de los
juegos de mesa de las editoriales que salen al mercado. En nuestro testeo
buscamos las competencias que desarrolla el propio juego, ademas de indagar

sobre actividades paralelas que se pueden hacer anexas a las reglas que
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vienen impresas. Con esto facilitamos el aprendizaje y fomentamos la
creatividad dentro de cada trabajo.

En definitiva, esta siendo un proyecto enriquecedor, cuya experiencia
nos hace crecer como docentes y cada vez son mas los comparieros y
comparieras que se suman y engrandecen a esta comunidad. Asi que os
animamos a llevar este tipo de metodologia en vuestras clases y quedan

invitados a participar en este proyecto.

El proyecto de Aula en juego sigue creciendo, y es

gue desde un principio que fuimos unos cuantos

maestros en nuestro proyecto del centro de profesores de

[=]==

Acceso g recursos musicales

nacional. El siguiente paso ha sido la renovacion de toda ., i wet Aulsenjuego.com

Coérdoba, ahora sumamos cientos de toda la comunidad

la pagina web, con la inclusién de varias categorias que
intentan abarcar todos los aspectos y recursos necesarios para el trabajo en el
aula. Aula en juego, avanza para, ademas de dedicarse al ABJ y gamificacion,

dotar a los docentes de un sinfin de recursos de toda indole.

Al entrar en la web de https://aulaenjuego.com/, se pueden apreciar

cinco categorias principales: 1. Formaciones, tanto presenciales como webinar-
online, 2. Materiales, libros y juegos didacticos, 3. Materiales descargables que
es donde se encuentra el grueso de la web, 4. Hemos afiadido un nuevo
proyecto relacionado con las matematicas manipulativas con regletas de
Cuisenarie, 5. Una ultima categoria, donde en el blog escribimos resefias de
juegos y materiales didacticos, el valor pedagogico dentro de un aula 'y

actividades paralelas para realizar con dichos juegos.
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Por otra parte, en la barra superior, encontramos las categorias de
“tienda” y “carrito”. Al hacer clic en nuestra tienda, pueden ver que hay
apartados por competencias, las diversas asignaturas y material de apoyo para
el alumnado de necesidades especificas. Aparte, hemos afiadido la categoria
de Autores, en la que tenemos recogida todos los recursos de cada uno de
nuestros colaboradores, como Orientacion Andujar, @Ladycraftm,
@psico_mporienta, y muchos mas... Es necesario hacer hincapié en el
apartado buscador, es decir, en la lupa que aparece en la parte superior a la
derecha. En la cual se puede buscar cualquier cosa dentro del site poniendo

palabras clave.

Uno de los recursos mas
utilizados en la web es STORY
DICES, un proyecto para el
desarrollo de la competencia
linguistica al que le dedicamos

bastante tiempo, y es que desde que

llustracién 1: Vision del Genially Story Dices

empezamos a disefiar nuestros dados para hacer distintos juegos, uno de
nuestros pensamientos fue el de los super conocidos dados para las historias.
Son un total de 9 dados, cada uno de los cuales presenta 6 caras Unicas, con
lo que tenemos un total de 54 escenas y 531.441 posibles combinaciones de

historias diferentes.
Las instrucciones son muy sencillas:

1. Lanzar los dados.

2. Inventar una historia empleando todos los elementos que se

muestren en los mismos.
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3. Recordando que no puedes inventar la historia simplemente
enumerando los elementos, tiene que tener sentido y nunca debes
nombrar dos elementos simultaneamente. Por supuesto, se deben usar
conectores para enlazar las partes de la historia.

4. Se puede plasmar la historia en papel, escribirla en ordenador o
simplemente improvisarla de manera oral.

Siguiendo la dindmica, el recurso musical que mas éxito tiene en cuanto

a visitas es el de los dados ritmicos. Un . .
Nivel 1 Nivel 3
recurso para trabajar el ritmo, que como ‘2
DADOS ’ [¢ + niveles
RITMICOS 7 G~

se puede observar, se obtienen varios

niveles de dificultad. En ellos se van ; -
Nivel 4 Nivel 5
. . j 2
sumando figuras y dados. En cada nivel, @M 1] BRI ﬁ
puedes elegir el nimero de dados, desde llustracion 2: presentacién de dados
ritmicos con cédigo Qr para el acceso al
el minimo que es uno, hasta un maximo recurso

de treinta y dos. Con ellos podemos hacer trabajo de discriminacion visual de
las figuras, realizacién de un ritmo mostrado (ya sea con silabas ritmicas o con
distintas formas de percusion). Asociacion de cada figura a una parte del
cuerpo y realizar el esquema ritmico con percusion corporal, suma de pulsos
totales, introduccion de las figuras mostradas en distintos compases (en orden
0 no), composicion melodica con el ritmo propuesto, incluso podemos hacer

dictados ritmicos.

Metodologia
En este trabajo se aborda la implementacion de la metodologia de
aprendizaje basado en juegos y trabajo cooperativo en el aula como estrategias

innovadoras para mejorar el proceso educativo. Al trabajar estas metodologias
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activas en conjunto, contextualiza la relevancia del entorno educativo actual, ya
gue debemos acercarnos a la realidad cotidiana, y comprender que el juego es
el maximo exponente del aprendizaje desde los comienzos de la conciencia de
nuestro alumnado. En el marco tedrico resefiado brevemente se definen y
exploran conceptos clave como el aprendizaje basado en juegos

diferencidndolo de la gamificacién, destacando sus beneficios.

Con esta metodologia detallo, en este escrito, el disefio de actividades,
planificacion y su relacion en el curriculo existente, considerando la
adaptabilidad a diversas edades y areas. Aclarando que ha sido llevada a cabo
por mi parte desde alumnado de infantil de cinco afios hasta alumnado del
primer ciclo de secundaria. Y sobre todo cuando he llevado a cabo la tutoria en
primaria, y la especialidad de musica. La seccién de resultados evalua el
impacto a través de la reaccién de los estudiantes, el rendimiento académico y

el desarrollo de habilidades sociales.

Llego a la conclusion que todas estas recomendaciones sugieren
mejoras y ajustes para futuras acciones. Ya que, en el dia a dia, te hace
modificar ciertos aspectos y adecuarlo al contexto del alumnado. Lo que sirve
para un curso puede que no sirva para otro de la misma edad, ya que los nifios
y nifias no seran los mismos y, por ende, no tendran los mismos intereses. Aun
asi, las referencias respaldan el trabajo con fuentes académicas y
bibliograficos. Ademas, incluyo material adicional relevante, como ejemplos de
actividades e imagenes gréficas. Este enfoque integral busca proporcionar una

vision completa de la experiencia educativa innovadora propuesta.
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Parto de un juego de construccion propia que se llevo a cabo para
realzar el dia del 8 de marzo, que alterna historia de la muasica con las figuras
musicales es el de Compositoras. Alternamos el nombre de las compositoras
que ha habido a lo largo de la historia, que cada vez estan teniendo mas
reconocimiento. Ademas, tenemos cinco dados con figuras musicales, y cada
compositora debe de conseguirse con la combinacion de los dados. Las cartas
estan ordenadas por colores, que estan secuenciadas por épocas y también
tienen cada una, una puntuacion diferente para contabilizar los puntos al final
de la partida. El objetivo del juego es conocer época y compositoras, ademas
de manejar ritmos y algun aliciente mas que se aflade. Como la combinacién
de colores suma mas puntos y cartas de ruido, por si en los intentos de
conseguir combinaciones, a la tercera tirada no hay ninguna carta que te lleves,

se debera coger una de ruido, que restan puntos.

llustracion 3. puesta en marcha del juego Compositoras

Con esto, partimos del propio elemento motivador que hace indagar a

partir de esta actividad sobre todas las mujeres compositoras que han
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trabajado por la musica, y que a dia de hoy habian quedado en el olvido, no
sabiendo muy bien por qué, ya que han aportado muchas composiciones
relevantes a la historia. Pero todo esto tiene un proceso previo que atiende a

unas necesidades y os explico como llevarlo a cabo.

Proceso de creacion de juegos para el aula

Tras la experiencia en las aulas, siempre existe un periodo donde se
testean y se ponen a prueba los distintos materiales y los juegos. Partimos de
la idea, es decir, debemos tener en cuenta los saberes basicos que queremos
trabajar. A partir de aqui, podemos tener una idea original o partir de las
mecanicas de otros juegos ya existentes. Puede surgir de cualquier fuente,
como un tema que le guste o un mecanismo de juego interesante que quiera
explorar. Siempre intentando partir desde el centro de interés de nuestro

alumnado.

Por consiguiente, el proceso de investigacion, donde el disefiador debe
conocer el este tipo de actividades, y si existen juegos de mesa u otras
actividades ya creadas por otros autores, para poder hacer uso en su aula, 0
puede comenzar a crear un prototipo en funcién a sus necesidades. Siempre
se recomienda echar un primer vistazo por las redes sociales, perfiles afines o
gue trabajen este tipo de metodologias o en paginas web que conozcamos que

pueden existir este tipo de materiales.
Una vez que ya tenemos una idea, es hora de crear un prototipo basico
del juego. Esto podria ser simplemente escribir las reglas y hacer algunas

tarjetas o piezas para el juego. Para ello ya nos podemos ayudar de algunas
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aplicaciones o programas que podemos encontrar, como Canva, Genially,
Pixelmator... Una vez impreso, lo mejor es ponerlo a prueba. Donde
recomiendo que el docente debe probar el juego con amigos o personal
docente afin para ver coémo funciona en la préactica. Puede haber varios ajustes

en las reglas y el disefio durante este proceso.

La fase de desarrollo consiste en conocer si el juego basico funciona
bien, qué elementos funcionan y cudles no. Es la hora de buscar elementos
llamativos que le den ese punto extra innovador. Esto puede incluir trabajar en
las imagenes, con lo que quizas debamos buscar un profesional que se
dedique a ello, buscar las piezas y otros elementos visuales, cartas, dados,
troqueles, meeples, o elementos que no sean conocidos, aunque se pueda

encarecer el proceso.

En el transcurso de produccion, una vez que ya tenemos el juego
disefiado, elaborado y el prototipo rodado si fallos notorios, es hora de
producirlo. Esto puede incluir encontrar fabricantes y distribuidores. Una vez
que ya el proceso de fabricacion termina, llega el momento del lanzamiento,
cuando, finalmente, el juego se lanza al mercado. El disefiador debe estar
atento a las criticas y comentarios de los jugadores y ajustar el juego segun
sea necesario. Este proceso creativo suele ser largo desde que surge la idea
hasta que lo tienes en la mano, pero con paciencia y dedicacion, se puede
crear un juego de mesa exitoso y emocionante. Y ya debe ser la editorial con
su programa de marketing y su distribucién la que se encargue de poder

llevarlo al maximo de lugares posible.
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Hasta la fecha, he conseguido terminar todo este proceso con varios
juegos. Redactados cronolégicamente, dos de ellos musicales: uno para
trabajar los instrumentos de la orquesta y otro para trabajar las notas
musicales. Ademas, incluyo el Colegio encantado para trabajar las palabras
segun numero de silabas y su acentuacion, y dos juegos, aunque mas que
juegos se han convertido en una herramienta para evaluar Lengua y

Matematicas. Son Coco juega con los niumeros y Coco juega con las palabras.

Amy la compositora. Es un juego de la saga de serious games CLUB A
de la editorial cordobesa Atomo Games. Una serie de juegos que estan
disefiados para trabajar en el aula, lengua, matematicas, ciencias, y también
apuestan por la muasica. En este caso, con Amy la compositora, jugamos con
los instrumentos musicales. Es un juego colaborativo, en el que tenemos que
ordenar la posicion que deben llevar los masicos dentro de un escenario. En
concreto, obtenemos dos variantes: en un lado de la carta tenemos a los
instrumentos de la orquesta sinfénica y al otro lado, los instrumentos de la

banda.

Es un juego donde pueden jugar uno solo o hasta 6 jugadores. Amy es
una compositora que quiere estrenar sus obras en un concierto, pero los
musicos son “algo” traviesos y se han movido del escenario. Debemos ayudar
a nuestra compositora a ordenarlos para que el concierto se pueda escuchar
bien. Para ello, cada jugador tiene cuatro cartas en la mano. A saber: piano,
forte, agudo y grave. Esas cuatro cartas tienen flechas que nos ayudan a
comprender el porqué habitual de la posicién de los musicos en el escenario.
Es decir, normalmente, se colocan los instrumentos agudos a la izquierda

(segun la directora) y los graves a la derecha. De igual modo, los instrumentos
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que suenan mas fuerte se colocan detras y los que suenan mas piano, delante.
Pues en una serie de 48 movimientos maximo, se deben colocar a los musicos

como si jugaramos con un puzzle movil.

llustracion 4. Jugando a Amy la compositora

Un juego ideal para trabajar a partir de tercer ciclo y secundaria. Aunque
facilmente adaptable al alumnado del segundo ciclo. Ya que podemos utilizar
este juego como un recurso que va mas alla de las propias normas del juego.

Arcoiris musical. En este segundo juego editado, esta vez junto a mi
compariero y uno de los mejores creadores de juegos del panorama nacional,
Juan Carlos Ruiz (@profejugon). En este caso, jugamos con el nombre de las
siete notas musicales y su posicidon en el pentagrama. Ademas, nos ayudamos
de los colores del arcoiris. Es una baraja de cartas dividida en dos mazos. En
uno encontramos 5 escalas completas y en otro encontramos las cartas de

habilidad, donde podemos tener algo de interactividad con los demas
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jugadores. De este segundo mazo tenemos cinco tipos de cartas, que

mantendran la interaccion tanto positiva como negativa entre los jugadores.

llustracion 5. Desarrollo Arcoiris musical en el aula

La mecanica consiste en colocar los dos mazos bocabajo, y por turnos, ir
sacando primero una del mazo de notas y colocarnosla en orden y a
continuacion, otra del mazo de habilidad. Si es buena, nos la quedamos, y si no
lo es tanto (ruido o silencio) aplicamos la interaccidén negativa, y se la damos a
otro jugador. De esta manera, quien consiga primero las siete notas musicales
(sin tener ruido) sera el ganador. Ademas, este juego lo he utilizado como
herramienta para crear melodias y acompafiamientos con instrumentos que
también tienen colores. Perfectamente se puede crear una base armédnica con
un conjunto de cartas y que demos pie a algo de improvisacién con

instrumentos de placas o similares.
Aunque parti desde el aula de musica, el maestro en primaria, en la
mayoria de los casos siempre participa en una tutoria impartiendo el resto de

areas, por lo que es inevitable llevar esta metodologia al campo de Lengua,
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Mateméticas y ciencias. En este caso 0os comento otros juegos que partieron

del aula y al final han acabado editados.

El colegio encantado: Es un juego colaborativo con el que nuestro
alumnado debe aprender a diferenciar las palabras segun el nimero de silabas
0 segun su acentuacion. Afiadiendo la tematica al juego serio de los monstruos
y que el colegio te atrapa si no consigues salir de alli para convertirte en un
monstruo mas. En el estilo memory, deben ponerse todas las cartas bocabajo
para ir levantando un elemento cotidiano que podemos encontrar en el colegio
con el monstruo del que queremos liberarnos, si coinciden avanzamaos, y si no,
el colegio avanza para atraparnos. Un juego que se puede llevar a cabo desde
un solo jugador hasta el nimero que nos interese (se recomienda no mas de
seis). Juego didactico especialmente disefiado para trabajar diversos
contenidos curriculares como sustantivos, tipo de palabras segun su nimero de
silabas, tipo de palabras segun su acentuacion, gramatica, atencién y memoria

y las funciones ejecutivas basicas.

Coco juega con los niumeros y Coco juega con las palabras

Mas que juegos, estos se han
N = VD

560
G

convertido en herramientas de evaluacion. \@B
E\
N

Esta idea surgié cuando se llevaba a la
practica actividades de repaso, y luego
actividades de manera que evaluaramos el
proceso educativo. Ambos juegos vienen con una baraja de cartas que abarcan

todos los contenidos y saberes basicos que trabajar en Educaciéon Primaria.
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Por supuesto se pueden adaptar a Infantil y a los cursos de Secundaria.
Ademas, en cada juego, viene con unas pizarras villeda con cuadricula para el
de los numeros y con pauta para las palabras, unos rotuladores con borrador
para pintar en ellas y unas casillas para ir dibujando conforme avanza el
cocodrilo si acertamos. En las instrucciones se proponen hasta 12 modos de
juego distintos organizados por edades, incluyendo un cédigo Qr que te lleva a
un tablero en Genially para poder jugar a nivel grupal. Aprovechando con una
camara cenital y poder ver todos mediante la PDI las imagenes. Una
herramienta que nos puede valer para un sinfin de actividades el aula,
momentos mecanicos, pero otros que incluso las podemos convertir en
actividades evaluables, llevadas a cabo mediante un instrumento de
evaluacion.

Ultimamente, siempre lo utilizo como elemento motivador antes de
alguna actividad final o incluso para reforzar alguno de los saberes basicos que
les puede valer para un futuro. Con este juego podemos encontrar muchas
estrategias versatiles a la hora de formar actividades cercanas a su realidad,
adaptarlas a otros contextos, pueden ser parte de otras propuestas como retos,
parte de breakout, trabajar de manera individual, en pequefios grupos o en

gran grupo, y un largo etcétera.

No solo practico con materiales propios, sino que aprovecho los recursos
y juegos gque también encuentro en el mercado. Juegos como Cédigo secreto
13+4, Palabrea, Carrera de letras, juegos de Class Games como Rimando
ando, 10 ladrones, y los relacionados con habilidades psicomotoras Cakes!,

Builzi, logic games... cualquier material que convenga para profundizar y
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motivar sobre algun contenido segun el curso que haya tenido la experiencia de

trabajar.

llustracion 6.Exposicién para trabajar en gran grupo con Coco
juega con los nimeros

En resumen, con este tipo de metodologia activa, solo pretendo buscar
en mi alumnado la emocion con la que inculcar una motivacién intrinseca para
el desarrollo habitual, para que busquen estrategias y paralelismos en su saber

hacer usual de su dia a dia.

La conclusion a la que se llega a término es que, al llevar a cabo esta
metodologia activa en el aula, nuestro alumnado conseguimos mayor
motivacion y trabajo personal, ya que conseguimos una implicacion
practicamente del cien por cien. Buscamos que indaguen, participen,
compartan, hablen y desarrollen unas estrategias de trabajo personal que les

hagan validos para un contexto cotidiano y les sea util de cara a su futuro. Por
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suerte hay muchas otras herramientas con las que podemos contar, pero ésta,
sin duda, es una de la méas cercana a su realidad y casi siempre estan

dispuestos a ser participes.
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