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RESUMEN

El presente trabajo se articular alrededor de una propuesta de intervencion didactica
basada en la gamificacion para la ensefianza de contenidos gramaticales de Educacion
Secundaria. Mediante una serie de recursos metodologicos de innovacion, se pretende
proporcionar una herramienta de motivacion extrinseca para el proceso de ensefianza y
aprendizaje de distintos contenidos morfosintacticos, principalmente, de las categorias
gramaticales y las funciones sintacticas fundamentales de la lengua castellana. Para ello,
el trabajo se estructura en dos apartados: un marco tedrico de revision del concepto de
gamificacion y de analisis de los materiales en la ensefianza de lengua vy, a su vez, una
descripcidn de la propuesta metodoldgica disefiada para la intervencién en cinco sesiones
didacticas.

PALABRAS CLAVE
gamificacion, gramética, ludificacion, juego educativo, lengua.

ABSTRACT

The present work proposes a didactic intervention based on gamification techniques to
teach grammatical concepts in Secondary Education. Through a series of innovative
methodological resources, the paper aims to provide an extrinsic motivation tool for the
teaching and learning process of different morphosyntactic contents, mainly, of the
grammatical categories and the fundamental syntactic functions of the Spanish language.
Accordingly, the work is structured in two sections: a theoretical framework to review
the concept of gamification and study the different applications on language learning and,
in turn, a description of the methodological proposal designed as a class intervention in
five didactic sessions.
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gamification, grammar, game-based learning, language.
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1. Introduccién

El presente trabajo, con el que se opta a la obtencion del titulo de Méaster de Formacion
del Profesorado de Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formacion Profesional y
Ensefianza de Idiomas de la Universidad de Barcelona, se acoge a la modalidad de
propuesta de intervencion didactica de innovacion. Asi pues, el tema central del trabajo
consiste en una creacion de recursos metodologicos que toma en consideracion la
gamificacion como mecanismo para dinamizar el proceso de ensefianza y aprendizaje de
los contenidos morfosintacticos de la materia de Lengua castellana y literatura de 2.° de
la ESO.

Tras una breve introduccion justificativa de la metodologia y los objetivos de la
intervencion, el trabajo queda estructurado en dos pilares: una conceptualizacion tedrica
y una aplicacion préctica. El primero de ellos se establece como marco conceptual de la
propuesta didactica. Dicha contextualizacion supone una revision de los supuestos
psicopedagdgicos alrededor del término de gamificacion, asi como un analisis de 25
plataformas educativas que ofrecen juegos didacticos para la ensefianza de la lengua
castellana.

Todos los aspectos descritos en este apartado se recogen, posteriormente, en el segundo
blogue del trabajo: la propuesta de intervencién. A su vez, esta queda dividida en un
apartado de contextualizacion de la intervencion y el desarrollo descriptivo de la misma.
Cabe mencionar que todos los materiales y recursos descritos en este apartado aparecen
adjuntos en el ultimo apartado del trabajo (Ver: Anexos).

1.1. Justificacion

La eleccién de la metodologia educativa, juegos didacticos, se debe al interés suscitado
por la experiencia de practicas docentes del master (Practicum |y I1) en la Escuela Santa
Dorotea, pero también por la colaboracién como profesora sustituta en otro centro escolar,
Jesuitas de Gracia. En ambos casos, se ha podido observar y participar en proyectos de
game-based learning aplicados a distintas materias curriculares. A pesar de que los
recursos metodoldgicos variaban sustancialmente —desde la creacién de juegos de mesa
por parte de los propios alumnos hasta la introduccién de un videojuego matematico— el
alumnado coincidia en mostrarse motivado en el proceso de aprendizaje. En
consecuencia, se eligid la ludificacion para el trabajo final de master como una
oportunidad de ahondar en dicha metodologia pedagdgica.

Por otro lado, la eleccion de aplicar las estrategias de gamificacion a los contenidos
gramaticales nace de una apreciacion personal, segun la cual la ensefianza de los
conceptos morfosintacticos suele despertar una menor atencion en las propuestas de
dinamizacion de los contenidos. Como se observa en la obra Educar jugando, un reciente
compendio de innovaciones didacticas en el aula explicadas por profesores de Secundaria,
el porcentaje de propuestas de ludificacién destinadas al trabajo gramatical constituye un
ejemplo del escaso grado de dinamizacién que reciben la morfologia y la sintaxis (Recio,
2017).
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En este sentido, cabe destacar que una parte destacable de las actividades de ludificacion
se cifien a contenidos de areas como, por ejemplo, literatura, historia y matematicas. En
las areas socio-humanisticas, los contenidos gamificados son aquellos que permiten la
narracion de una historia o escenario de juego en el que el alumnado debe afrontar una
serie de retos u objetivos. Cabe destacar que la mayoria de propuestas de gamificacion en
el aula se basan en dinamicas de juegos de rol. Segun sefialan diversos colaboradores de
la obra mencionada, el predominio de estos se debe al hecho de que no solamente
proporcionan experiencias que fomentan la creatividad y el trabajo colaborativo, sino que
su aplicacion en el aula requiere una planificacion comparativamente menor a otras
dinamicas ludicas (Recio, 2017).

En definitiva, puede considerarse que los contenidos gramaticales representan un pilar de
conocimiento abandonado de la mano de la dinamizacion. Lisardo Rubio (1993), quien
fue catedrético de latin en la Universidad de Barcelona y profesor de lengua castellana en
centros de Secundaria, hacia hincapié a finales del siglo pasado en la necesidad de
ludificar la gramatica:

Las deficiencias de conocimientos en gramatica, que arrastran tantos fracasos
escolares, se revelan, en subida proporcion, en las pruebas de andlisis gramatical; y
los ejercicios en esta materia son quizas una de las tareas menos atractivas y hasta
mas antipaticas entre las actividades del escolar. (p.3)

En la mayoria de los casos, aprender gramatica equivale a la realizacion de analisis
morfosintacticos de oraciones que se asumen como futiles por el alumnado. La ausencia
de un significado ulterior al aprendizaje de la gramatica convierte las tareas del aula en
actividades aborrecidas o frustrantes de la materia de Lengua castellana vy literatura. Por
consiguiente, cabe cuestionarse hasta qué punto una metodologia basada en la
gamificacion resulta idénea para motivar al alumnado en el proceso de aprendizaje de la
morfosintaxis espariola.

1.2. Objetivos

Este trabajo pretende proponer una serie de recursos de gamificacion aplicables al aula
de Educacién Secundaria para la ensefianza de Lengua castellana y literatura. Dichos
contenidos morfosintacticos se adaptan al grado de profundidad previsto en el curriculum
de 2.° de la ESO. No obstante, el caracter continuo de los contenidos de gramatica a lo
largo del curriculum de Secundaria podria hacer posible una utilizacion en cursos como
tamiz de conocimientos previos.

De dicho objetivo general, se desprenden una serie de objetivos supeditados que pueden
resumirse 0 esquematizarse en tres grandes bloques. En un primer lugar, cabe destacar
que el trabajo se entiende como una exploracion para ofrecer una herramienta de
dinamizacion del aula durante el proceso de aprendizaje de los contenidos de gramatica
en 2.° de la ESO. Asimismo, el segundo gran objetivo queda articulado alrededor del
concepto de aprendizaje significativo. Mediante la presente intervencién didactica, se
pretende facilitar un apropiacion o integracion de los contenidos gramaticales con un
caracter funcional y no memoristicos. Se basa en unos objetivos didacticos que conciben
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el aprendizaje morfosintactico de la lengua castellana como una competencia
comprensiva.

Finalmente, es preciso subrayar que el trabajo cobija también el objetivo de brindar un
recurso de ensefianza de la morfosintaxis castellana adaptado a las teorias pedagogicas
actuales sobre gamificacion (Ver: Apartado 3). En consecuencia, el presente trabajo acoge
una programacion didactica a partir de recursos de gamificacion. Asi pues, se pretende
incluir un disefio atractivo que, junto a una organizacion sistematica de normas, dé lugar
a la consecucion de unos objetivos didécticos. De todo ello, se desprende una meta
ulterior mediante la cual se ejemplifique la viabilidad de llevar a cabo un proceso de
dinamizacion para la ensefianza de contenidos curriculares que han recibido un menor
apoyo de gamificacion.

2. Metodologia

La creacion de una propuesta de intervencion innovadora parte de una concepcion teorica
de la ensefianza recogida en un marco teérico sobre gamificacion. Dicho marco
conceptual no solo se concibe como acotacién introductoria, sino que ha posibilitado la
aplicacion de unos conceptos psicopedagdgicos para la creacion de los materiales.
Consecuentemente, no cabe concebir la propuesta de innovacién como la suma de unos
recursos metodoldgicos carentes de una base teorica. Por el contrario, los juegos
didacticos de la intervencion han sido disefiados a partir de una revision conceptual.

El presente marco tedrico se ha llevado a cabo a partir de la revision de premisas
psicopedagdgicas publicada en manuales, libros y revistas educativas. Para ello, ha sido
necesario manejar términos propios de la psicologia como motivacion en el aprendizaje,
teoria cognitivo-humanista de aprendizaje o los postulados de diferentes estilos
pedagdgicos. A través de los conceptos defendidos por distintos autores, se pretende dar
respuesta a diversas cuestiones en torno a: qué es la gamificacion, qué ventajas se le
atribuyen como metodologia en el aula o qué caracteristicas presentan los recursos de
gamificacion, entre otras.

Paralelamente a dicho analisis bibliogréfico, se han estudiado diferentes propuestas de
recursos de gamificacion realizadas por profesores de lengua. Para ello, se ha llevado a
cabo un ejercicio de analisis de distintos recursos disefiados para aportar una comprensién
mas amplia alrededor de como se materializa la aplicacion de las ideas de ludificacion en
el proceso de ensefianza y aprendizaje de la lengua. El estudio de los recursos didacticos
ha seleccionado una cantidad total de 25 portales educativos, examinados desde dos
parametros de andlisis descritos en el marco teorico (Ver: Anexo 2).

En lo que respecta a la propuesta de intervencion, cabe destacar que se basa en una
concepcion pedagdgica previa, mediante la cual los recursos metodolégicos no
constituyen un fin en si mismos, sino que representan un vehiculo de ensefianza de unos
contenidos curriculares. La descripcion de estos queda enmarcada mediante diferentes
rasgos como: las competencias, los objetivos didacticos y los contenidos competenciales.
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A la vez, la intervencion didactica se esquematiza mediante una descripcion de los
recursos creados, cinco juegos de mesa.

Como se analiza posteriormente, estdn concebidos para ser aplicados en un aula de
Lengua castellana y literatura de 2.° de la ESO. Para ello, la metodologia de la propuesta
incluye también una programacion didactica (Ver: Anexo 3) y una contextualizacion de la
intervencion (Ver: Apartado 4.1). Cabe aludir al hecho de que los recursos creados beben
de la experiencia vivida en los periodos de Practicum y, consecuentemente, el desarrollo
de la intervencién se basa en una breve descripcion de la aplicacion en el aula (Ver:
Apartado 4.6). Por ultimo, la evaluacion de la intervencién didactica se lleva a cabo
mediante un breve ejercicio de sintesis con el objetivo de pincelar los aspectos méas
relevantes de la gamificacion en el aprendizaje morfosintactico.

3. Marco teorico y conceptual

Dado que el objetivo de este trabajo reside en una propuesta de innovacién didactica a
partir de la utilizacion de juegos de mesa, resulta imprescindible abordar los conceptos
clave alrededor de la gamificacion como recurso metodoldgico en el aula. Ante todo, debe
subrayarse que la gamificacion no es una practica novedosa en el aula. Por el contrario,
la practica del docere delectando ha constituido una constante histérica de la ensefianza.
Un claro ejemplo de ello reside en el ajedrez, el cual se ha utilizado histéricamente como
una metodologia de aprendizaje de razonamientos matematicos y de pensamiento l6gico
(Peterson, 2012).

3.1. El término gamificacion

Desde una perspectiva historica, cabe hablar del historiador holandés Johan Huizinga
(1949), quien en 1938 publico la obra Homo ludens, a partir de la cual revisaba la
conducta humana en relacion con las actividades ludicas. Segun dicho autor, el juego
constituye una accién primaria para el hombre y resulta esencial para la creacién y el
desarrollo de la cultura. Desde entonces, el juego ha ido ocupando un mayor peso en la
sociedad, aunque no es hasta finales del siglo XX cuando las actividades lGdicas se
aplican a sectores e industrias ajenas al juego y se comienza a hablar de gamificacion
(Diaz-Delgado, 2018).

En 2002, Conundra Services, una consultora britanica centrada en la estrategia
empresarial de videojuegos, acufio el término en inglés gamification, para referirse a todo
el proceso relacionado con la creacion y el lanzamiento de videojuegos. Por ello, en
espafol el término llega como anglicismo, obviando la raiz latina ludus (Fundéu, 2012).
De todas formas, tanto la gamificacion como su version latina, ludificacion,
paulatinamente se han erigido como focos de relevancia para distintas areas
historicamente ajenas al ocio y la diversion. Por ello, aunque se tiende a creer en esta
dindmica como algo novedoso, se trata de un recurso ya usado anteriormente por muchas
escuelas pedagogicas.
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Segun indica Torres-Toukoumidis (2018), la popularizacion de la gamificacion en los
ultimos afios se debe a la extension de las teorias conductistas del aprendizaje. Estas
observan la actividad en el aula a partir de los estimulos externos que envuelven el
aprendizaje. De este modo, el conductismo de los ultimos afios ha llevado la innovacién
educativa a centrarse en el desarrollo de metodologias dirigidas al desarrollo de los
elementos contextuales que rodean el proceso de aprendizaje y, por lo tanto, al desarrollo
de la motivacion externa.

Por consiguiente, el concepto de gamificacion (o ludificacion) se ha convertido en
paraguas de una multiplicidad de actividades y metodologias en el aula. Este hecho
requiere de una acotacion definitoria del término, para poder aportar una aproximacion
tedrica a la propuesta de innovacion del presente trabajo. Primeramente, la amplitud del
vocablo gamificacion da lugar a una revision de la investigacion académica, que permita
una aclaracion de lo que supone realmente gamificar el aula.

De un modo definitorio, puede concebirse el término gamificacién como una introduccion
de actividades de juego en entornos o contextos no ludicos. En este sentido, cabe subrayar
la tesis de Diaz-Delgado (2018): «la gamificacion es la incorporacion de elementos y/o
estrategias Iudicas en contextos no ludicos para motivar e implicar a los usuarios
predisponiéndolos favorablemente a conseguir determinados logros» (p.62). Asi pues, se
puede resumir como la utilizacion del juego en contextos no ludicos con el objetivo de
generar entusiasmo e interés en el desarrollo de una tarea.

En primer lugar, cabe tener presente que el juego es una actividad dirigida a la recreacion
a partir de una serie de comportamientos o dinamicas de actuacion. Estos
comportamientos, determinados por las normas del juego, en la mayoria de ocasiones
incluyen la interactuacion entre distintos individuos o jugadores (Latorre, 2011). Ademas,
estos comportamientos que se regulan mediante las normas del juego deben quedar
previamente estipuladas entre los jugadores para que puedan describirse las mecanicas de
juego. En otras palabras, las normas de comportamiento, denominadas reglas de juego,
dirigen las actitudes de los jugadores.

Esta particularidad de los juegos, adopta un cariz especifico en el juego educativo. En los
contextos en los que el juego va dirigido al aprendizaje de comportamientos o contenidos
teoricos, el disefio de las reglas de juego debe realizarse teniendo presente los objetivos
de aprendizaje. En este sentido, puede subrayarse que las normas marcan el grado de
aprendizaje de los contenidos y, por lo tanto, también delimitan qué contenidos seran
aprendidos por los jugadores (Avedon, 2015).

En cuanto a los rasgos definitorios, puede destacarse la caracterizacion de McGonigal
(2012), quien diferencid cuatro elementos para que una actividad pueda ser enjuiciada
como juego. Por un lado, resulta imprescindible que los jugadores reciban un objetivo, al
que deben aspirar mediante la puesta en marcha de ciertas acciones o dindmicas previstas
por la norma. Precisamente, este marco normativo de reglas de juego constituye el
segundo factor caracteristico de los juegos. Finalmente, cabe mencionar el componente
recreativo o de ocio intrinseco a ellos y, a su vez, el componente de interactuacién o
retroalimentacion que se establece entre los distintos jugadores. Esta dinamica
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interaccional, en muchos casos, se lleva a cabo mediante la competitividad entre
jugadores.

3.2. La gamificacion en el contexto educativo

Ahora bien, el objeto estudio del presente trabajo se centra en la utilizacion del juego en
contextos no ludicos y, especificamente, en el aula. Por ello, cabe destacar algunos rasgos
especificos de la introduccién de estas actividades recreativas como metodologias de
aprendizaje, por ejemplo, la clasificacion de las actividades, las ventajas
psicopedagdgicas atribuidas o los factores que han llevado a su popularizacion en los
ultimos afios.

En cuanto a la clasificacion de los recursos de gamificacion, la gamificacion en el aula
incluye, en un sentido amplio, tres grandes tipologias de dinamicas: jugar en el aula,
aprender jugando y gamificacion educativa (Torres-Toukoumidis, 2018). La primera de
ellas se basa en la insercion de juegos sin que estos guarden relacién con los contenidos
de aprendizaje. Por ello, las actividades de este tipo no siempre presentan una finalidad
educativa. En la mayoria de los casos de actividades de jugar en el aula, la finalidad reside
en trabajar las habilidades de socializacion. En cambio, las otras dos tipologias de
gamificacion albergan como meta el aprendizaje de un contenido y, por lo tanto, el juego
se erige como mecanismo o vehiculo de presentacion de unos contenidos.

En segundo lugar, cabe hablar de las estrategias de game-based learning (GBL), que
suelen traducirse como juegos educativos o aprender jugando. Este tipo de gamificacién
se caracteriza por la presentacion de un contenido mediante dindmicas ludicas con un
caracter puntual o temporal, en 1 o0 2 sesiones didacticas. A grandes rasgos, puede
subrayarse que requiere una organizacion y planificacion pedagdgica mayor, ya que su
finalidad es siempre didactica. Se considera que esta dirigida hacia una motivacion
extrinseca al alumnado, mientras que la gamificacion del aula se concibe como un factor
de motivacion intrinseca del alumnado.

A su vez, las actividades de GBL pueden dividirse en tres tipos de dinamicas de
gamificacion a partir de la teoria digital de Van Eck (2006). En primer lugar, se
diferencian todos aquellos juegos creados por el profesorado o por un equipo pedagdgico.
Paralelamente, existe también la posibilidad de insertar en el aula un juego previamente
disefiado que en su origen no albergaba una finalidad educativa, por ejemplo, la
utilizacion del ajedrez a la que se hacia referencia. En tercer lugar, existe la posibilidad
de implicar al alumnado en el disefio, la creacion y el desarrollo del juego educativo.

Por ultimo, la tercera categoria recibe el nombre de gamificacion educativa, que acoge
una metodologia mas reciente, posee un caracter transversal y una duracion mayor. Este
tipo de gamificacion requiere una planificacion pedagogica profunda, ya que en la
mayoria de los casos incluye un sistema de puntuacion, unos niveles o fases
competenciales, una tabla global de posicionamiento, el alcance de unas insignias, etc.
Este tipo de dinamicas estan presentes, entre otras, en los CEMA (curso en-linea masivo
y abierto) como en las aplicaciones y plataformas de aprendizaje de Duolingo o Kahood
(Torres-Toukoumidis, 2018).
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Respecto a los beneficios atribuidos a la gamificacion, cabe destacar la perspectiva de las
teorias psicoldgicas del conductismo. Segun estas, la finalidad de la insercion de esta
tipologia de recursos en el aula reside en la busqueda de la motivacion. Por consiguiente,
es preciso hacer hincapié en la relacion existente entre los conceptos de motivacion y de
gamificacion. Si bien existe una disconformidad por parte de la investigacion, puede
definirse el término motivacion como el conjunto de procesos implicados en la activacion,
direccion y persistencia de una conducta (Polaino, 1993).

En el &mbito educativo, dicha vertebracion de la conducta se ve influida tanto por factores
internos como por factores externos. La metodologia de gamificacion forma parte de uno
de los rasgos motivacionales relacionados con los elementos contextuales del aprendizaje:
las metas de aprendizaje. Estas varian en funcion de la estructuracion de la ensefianza y
del sistema educativo, aunque pueden dividirse en tres bloques: el disefio de las tareas y
las actividades de aprendizaje; las practicas de evaluacion y la utilizacion de recompensas,
y, finalmente, la distribucién de la autoridad en la clase (Garcia-Bacete, 2002; Ames,
1992).

En este sentido, las actividades de gamificacion forman parte de las variables contextuales
relacionadas con el disefio de las tareas de aprendizaje. Asi pues, la gamificacion supone
un disefio ameno del proceso de aprendizaje que permite habilitar la integracion de unos
contenidos de una manera dindmica. En consecuencia, no cabe olvidar que «cuando el
estudiante disfruta realizando la tarea se genera una motivacion intrinseca donde pueden
aflorar una variedad de emociones positivas placenteras» (Garcia-Bacete, 2002, p.33).

Para terminar el analisis conductista de las variables contextuales en la motivacion, cabe
mencionar que la teoria psicopedagogia diferencia dos elementos principales que influyen
en la motivacion extrinseca: la creacion de un sistema de reto y recompensa o la
introduccién de elementos novedosos que quiebren la rutina (Cyrs, 1995; Coll, 1989;
Ames, 1992). Por ello, la teoria conductista considera que la insercion de dindmicas de
juego, por su atipicidad y por el reto cognitivo que suponen, pueden concebirse como
factores contextuales motivacionales.

Desde una perspectiva estética, la gamificacion se entronca con la importancia de la
presentacion de los contenidos de aprendizaje. La planificacion del aula debe incluir los
contenidos y las competencias del alumnado, pero también los enfoques metodol6gicos.
La presentacidn de una forma atractiva puede llevar a la atribucion de sentido al proceso
de aprendizaje (Coll, 1989). En consecuencia, la gamificacién posibilita un proceso de
aprendizaje significativo que, a diferencia de la memorizacion, establece vinculos
sustantivos y no arbitrarios entre el contenido nuevo y los conocimientos previos (Coll,
1989; Miras, 1993).

Teniendo en cuenta que la gamificacion es un recurso metodologico enfocado a la
activacion de un aprendizaje significativo, cabe sefialar los principios o leyes de
aprendizaje que intervienen en la ludificacién del aprendizaje: a) ley de la intensidad,
segun la cual una experiencia fuerte facilita un aprendizaje mas profundo; b) ley del
efecto, segun la cual la persona tiende a preferir repetir experiencias agradables y a evitar
las desagradables; c) ley de la novedad, que presuponen que todo acontecimiento
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novedoso o insolito se aprende mejor que lo rutinario o aburrido; d) ley de la pluralidad,
por la cual el aprendizaje es més consistente y duradero cuantos mas sentidos fisicos se
activen, y, e) ley del ejercicio, segin la cual una mayor préctica posibilita un mayor
afianzamiento del contenido (Alonso, 2004).

En suma, puede destacarse que la teoria coincide en destacar la capacidad del profesorado
de facilitar un contexto que favorezca un aprendizaje significativo incrementando el
grado de participacion del alumnado, entre otros elementos de actuacion. Por
consiguiente, los ejercicios practicos y las dinamicas de ejercitacion que suponen la
proactividad del alumno, como la gamificacidn, constituyen tareas de aprendizaje
activadores del aprendizaje significativo (Rogers, 2013; Garcia-Bacete, 2002).

Finalmente, dentro de la caracterizacion de la gamificacién resulta en el aula, resulta
imprescindible subrayar la popularizacion de esta en los ultimos afios, debido a diversos
factores. Primeramente, se considera que el «sistema educativo requiere de
transformaciones y actualizaciones profundas [...] para estar a la altura de nuestros
alumnos y poderles ofrecer la educacion que les permita avanzar en su aprendizaje vital»
(Diaz-Delgado, 2018, p.71). Asi pues, se reclama la insercion de métodos de ensefianza
que se adapten a las preferencias perceptuales del alumno, es decir, al estilo de
aprendizaje que se prefiere por el alumnado desde un punto de vista cognitivo Dunn
(1988).

Desde inicios del siglo XXI se ha puesto de manifiesto un cambio en la preferencia
perceptual del alumnado hacia un aprendizaje cada vez mas visual y menos informativo
(Lui, 2018). Prot (2004), profesora de Secundaria desde finales de la década de los 70,
destaca en su obra las diferencias generacionales en la cognicion para el aprendizaje: «En
mi opinidn, se trata de un foco de incomprension entre los profesores, sumergidos en la
cultura de lo escrito [...] y los alumnos, metidos en la omnipresente cultura de la imagen»

(p.10).

En segundo lugar, su popularizacion en el aula se enlaza con la idea de una generacion o
una cultura ludificada. En los altimos afios, fruto de la revolucion tecnolégica, los juegos
digitales y, sobre todo, los videojuegos en linea han vivido una fuerte expansion (Diaz
Marin, 2012). Las jévenes generaciones estan acostumbradas a jugar en realidad virtuales
y, por lo tanto, no resulta baladi la acufiacién de expresiones como generacion ludificada
(Cruz, 2017). Retomando la idea de preferencia de percepcion, la gamificacion se adapta
a la preferencia de cogniciéon visual del alumnado y a la preferencia de tipologia de accion.

Por ultimo, cabe sefialar que los Gltimos postulados teoricos atribuyen a las actividades
de gamificacion una serie de beneficios diversos. Se considera que se habilita el ejercicio
de habilidades como la cooperacion, la reflexion, la toma de decisiones, el trabajo
autonomo, la capacidad resolutiva y el espiritu critico o de andlisis de una situacion, pero
también las habilidades sociales y la competencia comunicativa (Recio, 2017; Romero et
al., 2015). En suma, se considera que «la experiencia ltdica promueve comportamientos
dirigidos a la motivacion, creatividad, entretenimiento, atencion, desarrollo cognitivo,
empatia, dinamismo, innovacion e interactividad» (Romero et al., 2015).
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3.3. La gamificacion para el aprendizaje de gramatica

Si bien la bibliografia sefialada, presenta las plataformas digitales de aprendizaje de
lenguas extranjeras como ejemplos de ludificacion de la gramatica (Torres-Toukoumidis,
2018), cabe observar cuéles son los recursos metodoldgicos destinados exclusivamente
al aprendizaje de lengua castellana. Asi pues, tras un analisis de la metodologia ludificada
se establecen dos parametros: la etapa educativa o edad del alumnado y la lengua meta
del proceso de aprendizaje (Ver: Anexo 2).

El primero de ellos se distribuye en los distintos niveles de formacion: Infantil, Primaria,
Secundaria y Postobligatoria. El segundo, a su vez, observa dos grupos de lengua meta:
lenguas maternas o lenguas extranjeras. Como se desarrolla a continuacion, cabe informar
que los recursos metodologicos que usan el juego didactico en el aula de lengua van
dirigidos, principalmente, a la adquisicién de lenguas extranjeras. En cambio, el uso de
juegos para el aprendizaje de L1 se limita a etapas iniciales, Educacion Infantil y Primaria.

Por un lado, la mayoria de recursos de gamificacién en el aula de lengua se llevan a cabo
en el aula L2 (Figueroa, 2015). Este hecho es fruto de una redireccion del aprendizaje de
lenguas extranjeras hacia un estilo centrado en la capacidad de produccion del alumnado
(Martinez, 2002). Esta concepcion pedagogica proviene de la clasificacion realizada a
finales del siglo pasado por Knowles (1982), segun la cual existen cuatro tipos de
aprendizaje de L2: concreto, analitico, de autoridad y comunicativo. EIl altimo de ellos
hace referencia a un aprendizaje basado en la sociabilizacion del aprendizaje y, por lo
tanto, en una interaccion constante del alumnado a partir de actividades en grupo.

En consecuencia, el aprendizaje de L2 se concibe actualmente como una actividad
proactiva y de iniciativa del alumno (Van Lier, 2008). Los recursos de gamificacion
constituyen una metodologia alineada con esta concepcion del aula L2 como un espacio
de participacion constante del alumno. En este sentido, este tipo de materiales son
frecuentes en el aprendizaje de L2. Sin embargo, el trabajo se ha fijado en los recursos
dedicados a la ensefianza del espafiol como lengua extranjera o ELE, para los que cabe
destacar la multiplicidad de plataformas virtuales dedicadas a la aportacion de recursos
ludificados (Ver: Anexo 2).

Se tiende a sefialar que la popularizacién de la gamificacion en el aula de ELE se debe a
distintos factores como: la necesidad de interaccion y comunicacion oral entre los
jugadores en la lengua meta, la capacidad motivacional y de participacion en el proceso
de aprendizaje, la conversion de unos objetivos didacticos en objetivos ludicos, la utilidad
para desfosilizar interferencias linguisticas y la variedad de estilos de aprendizaje que
recogen los juegos (Martinez, 2002; Gustalegnanne, 2009).

En su mayoria, los recursos analizados se centran en el trabajo léxico y cultural
(Guastalegnanne, 2009). No obstante, dentro de los recursos utilizados para el aprendizaje
gramatical, destacan los recursos creados para trabajar la categoria verbal. Un grupo
reducido de profesores de la asociacion ProfesdeELE crearon un recurso para trabajar la
flexion verbal en el aula de L2: Verbolocura. Actualmente, existen distintas barajas que
permiten trabajar la flexion verbal desde angulos diversos: conjugacion, flexion y
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significado. La popularidad del recurso llevo a la asociacion a crear, en colaboracion con
otras entidades, una version digital en 2015 (Ver: Anexo 2).

Por otro lado, los recursos metodoldgicos basados en los juegos didacticos para el
aprendizaje de la lengua castellana como L1 suelen reservarse para etapas educativas
iniciales, Educacion Infantil y Primaria. En este sentido, los juegos didacticos que
trabajan la lengua en el aspecto gramatical en etapas educativas posteriores, Educacion
Secundaria y Bachillerato, suelen adoptar un formato digital.

Asi pues, mientras que los juegos educativos de gramatica en Primaria se presentan como
juegos de mesa, en Educacion Secundaria los materiales propuestos estdn formados por
pruebas en linea. (Ver: Anexo 2). Este tipo de recursos ludificados para alumnado entre 3
y 11 afios, acoge un formato de juego de mesa a partir de versiones educativas de juegos
clasicos como, por ejemplo, la Oca. En cambio, en etapas de educacion posterior, los
recursos metodoldgicos de gamificacion que trabajan la lengua se presentan en portales
de ejercicios digitales, por ejemplo, Cerebriti 0 Hot Potatoes.

Estos permiten a los profesores compartir los distintos recursos de ejercicios practicos
que acogen un formato de pantallas con distintas preguntas, a las que el alumnado debe
responder seleccionando la respuesta apropiada. Otro ejemplo de los recursos ofrecidos
para la gamificacion de la gramética corresponde al apartado de Saca la lengua,
perteneciente a un blog creado por un profesor de Secundaria, Ismael Alonso (Ver: Anexo
2). En dicho portal, se presentan una variedad de recursos de aprendizaje de lengua que,
como en la mayoria de recursos analizados, ofrece dos tipologias de recursos: las pantallas
de preguntas o los ejercicios imprimibles de andlisis oracional en esquema de arbol.

Esta dualidad de las actividades practicas entre ejercicios tradicionales o recursos
digitales esta presente en otros portales analizados como: Aula de Letras o Proyecto
Ciceros, y los blogs de IES Italica, Genover o Albarrén (Ver: Anexo 2). En los dos centros
escolares mencionados previamente, se ha podido observar esta misma tipologia de los
recursos para la ensefianza de gramatica. En ambos colegios, los profesores de Lengua
catalana y de Lengua castellana trabajan los contenidos gramaticales mediante los dos
tipos de herramientas: juegos digitales o analisis oracionales.

En suma, en el ambito de ensefianza de la lengua, los juegos didacticos se aplican a la
ensefianza del espafiol como L2, en entornos educativos de ELE. Asimismo, la utilizacién
de este tipo de recursos de gamificacion para la ensefianza de la lengua castellana, como
L1, se reserva a entornos de Educacion Infantil y Primaria. En consecuencia, el presente
trabajo de innovacion pedagdgica se presenta como una extension de esta metodologia
para la ensefianza de la lengua castellana como L1 en la etapa de Educacién Secundaria.

4. Propuesta de innovacion

A partir de las diferentes caracteristicas destacadas sobre la gamificacion, se han creado
un total de cinco recursos metodolégicos destinados a la dinamizacion de las tareas de
aprendizaje de los contenidos morfosintacticos de 2.° de la ESO. A diferencia de los
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recursos dirigidos al alumnado de Educacion Secundaria que se han analizado en el
apartado anterior, se trata de materiales basados en juegos de mesa clésicos.

4.1. Analisis contextual de la propuesta de intervencién

Si se concibe el término de unidad didactica como un elemento de accién, cabe esperar
que esta se lleve a término en un contexto determinado. En dicho entorno, cobra
relevancia no solamente el tiempo y el espacio sino también unos actores. Por ello, es
crucial destacar que la programacion de la presente intervencion didactica queda
circunscrita a un alumnado de 2.° de la ESO con unos rasgos distintivos.

Cabe especificar que el caracter cooperativo que se desprende de las dindmicas de juego
conlleva que la intervencion haya sido concebida para grupos de alumnado habituados al
trabajo en grupo o en equipo. Se trata de una intervencion de fase de desarrollo o practica,
en tanto que no se pretende presentar unos contenidos, sino que la meta didactica reside
en el afianzamiento de estos. Para consolidar los contenidos previamente presentados, se
proponen distintos juegos educativos, basados en juegos de mesa clasicos, como recursos
metodoldgicos que requieren colaboracion y cooperacion con el resto de jugadores.

La consecucién de los objetivos del juego se da de forma individual, el alumno debe
resolver ciertas situaciones individualmente, y con cierto caracter competitivo respecto al
resto de sus compafieros. Como se ha mencionado en el marco tedrico, a pesar de que la
competitividad sea inherente al juego (McGonigal, 2012), no cabe olvidar que jugar
requiere una actividad de sociabilizacion. Por ello, las habilidades de trabajo en equipo
constituyen un aspecto importante. Dicho de otro modo, el objetivo de los juegos no es
proporcionar herramientas para aprender a trabajar en equipo. Estas deben poseerse
previamente para alcanzar los objetivos didacticos de los juegos: trabajar el conocimiento
gramatical de la lengua.

En este sentido, la propuesta didactica esta pensada para un grupo de 2.° de la ESO similar
al observado los periodos de précticas en la Escuela Santa Dorotea, puesto que en el
centro se sigue una metodologia cooperativa, en la que las clases se reducen por
desdoblamiento en grupos de 20 alumnos (4 o 5 equipos cooperativos). El aprendizaje
cooperativo es una estrategia educativa en la que los alumnos trabajan en grupos para
conseguir un fin comun. Los grupos estan compuestos por cuatro miembros que realizan
roles diversos, con una doble responsabilidad: aprender los contenidos presentados por el
profesor y contribuir a que sus comparfieros asimilen también los contenidos de la leccién.
Esta estrategia facilita la insercion de actividades Iadicas en el aula.

En cuanto a la lengua familiar mayoritaria entre el alumnado, cabe subrayar que se trata
de un alumnado castellanohablante. En este sentido, la lengua vehicular entre el
alumnado, y de imparticion de algunas materias, es el castellano. Por ello, no cabe hablar
de la necesidad de activar medidas compensatorias a nivel de Iéxico, de lengua oral o de
cultura. De este modo, el contenido de los juegos prevé una multiplicidad de
conocimientos socioculturales como refranes, modismos o versos de canciones populares.
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Finalmente, cabe mencionar que el orden de los juegos corresponde a las unidades
didacticas previstas en el programa de la materia de Lengua castellana y literatura. En
este sentido, el primer juego descrito corresponde a la primera unidad que contiene
contenidos de gramatica, mientras que el Gltimo juego supone una revision del todo el
contenido del curso (Ver: Anexo 1). Estan concebidas como herramientas de preparacion
a las pruebas de evaluacion de finalizacion de la unidad. Por ello, requieren de una
presentacion previa de los contenidos y de algun ejercicio practico.

La introduccion de dichas sesiones afecta la programacion del curso y, de este modo, se
valorar la posibilidad de aunar la sintesis de ortografia dividida en puntuacion y
acentuacion en la unidad 5, que habilitaria la introduccién del Juego IV y V en la unidad
6. Ademas, el proyecto Ill, que suele tener una duracion de 4 sesiones, se podria realizar
con mayor profundidad en el Taller de Castellano, optativa de 2.° de la ESO. Esta
traslacion daria lugar a un espacio de mas de tres sesiones para llevar a cabo el Juego |,
Iy Il (Ver: Anexo 1).

4.2. Descripcion de la propuesta de intervencién

La presente propuesta de intervencion didactica queda definida por unos ejes generales:
los contenidos esperables en dicha etapa educativa segun el curriculum del sistema
educativo actual, unos objetivos didacticos a los que se pretende llegar mediante la
utilizacién de unos recursos disefiados a partir de la teoria de gamificacion, una
secuenciacion de cinco sesiones de intervencion vy, finalmente, unos criterios de
evaluacion del aprendizaje. Todo ello queda descrito a continuacion y, a su vez, aparece
resumido en una parrilla de programacion (Ver: Anexo 2).

4.2.1. Objetivos didacticos y competencias desarrollados
La insercion de dichos recursos de gamificacion en un aula de 2.° de la ESO tiene como

objetivos didacticos una serie de conceptos y actitudes para el desarrollo de la
intervencion. Estos quedan agrupados en los ocho compendios siguientes:

1. aplicar los conocimientos morfosintacticos a distintos tipos de ejercicios practicos

2. reconocer las distintas categorias gramaticales (adjetivo, adverbio, conjuncion,
determinante, nombre, preposicion, pronombre, verbo e interjeccion)

3. distinguir las diferencias funcionales que poseen las distintas categorias
gramaticales

4. observar las oraciones como unidades conformadas por dos mitades (sujeto y
predicado)

5. identificar las distintas tipologias oracionales segun la actitud del hablante y segun
la estructura sintactica.

6. diferenciar los distintos complementos verbales de la oracion

7. relacionar los conceptos morfosintacticos con errores gramaticales en la estructura
oracional

8. participar de las actividades de grupo desde el respecto, la empatia y la
colaboracion con el resto de jugadores

A su vez, cabe destacar que trabajar los distintos conceptos morfosintacticos, mediante
diversas actividades gamificacion, permite no solamente trabajar el contenido gramatical
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sino también las habilidades sociales. Por ello, cabe sefialar las competencias de &mbito
linguistico, pero también del &mbito personal y social del curriculum de Secundaria.

En el ambito linglistico de la dimension lectora, destaca la competencia 2 (C2), que se
articula como la capacidad de reconocer los géneros de texto, la estructura y su formato,
e interpretar los rasgos léxicos y morfosintacticos para comprenderlo. Dentro de los
contenidos de la dimension de expresion escrita se trabaja la competencia 5 (C5): escribir
textos de tipologia diversa y en diferentes formatos y soportes con adecuacion,
coherencia, cohesion y correccion linguistica. Dentro de este, el trabajo sintactico sobre
las estructuras oracionales va estrechamente enlazado con la escritura de textos con
construcciones morfosintacticas adecuadas.

La capacidad de corregir y reescribir el contenido de los textos depende, a su vez, de una
comprension del funcionamiento sintactico de la lengua. De resultas, la unidad didactica
presentada trabaja también la competencia 6 (C6). Dado que las estructuras sintacticas
estan presentes en la oralidad, puede hablarse también de las competencias basicas que
conforman la dimensién oral. En este aspecto, cabe sefialar la Competencia 8 (C8), sobre
la capacidad de producir textos orales de tipologia diversa con adecuacion, coherencia,
cohesion y correccion linglistica, empleando los elementos prosodicos y no verbales
pertinentes.

Finalmente, dentro del &mbito linglistico debe mencionarse también la dimension
actitudinal, en la que se trabaja la implicacion y la interaccion orales con una actitud
dialogante (Actitud 2), asi como la manifestacion de una actitud de respeto (Actitud 3).
Por ello, no resulta baladi recordar que uno de los objetivos de la insercién de dichos
recursos es la participacion cooperativa y empatica junto al resto de compafieros del
equipo cooperativo.

Por otro lado, dentro del &mbito personal se trabaja la competencia de autoconocimiento
que permite al alumnado tomar conciencia del propio proceso de aprendizaje (C1). A su
vez, la dinamizacion del aprendizaje conlleva una puesta en préctica de las estrategias y
los habitos que intervienen en el aprendizaje (C2). Dentro de la misma area de aprender
a aprender se trabaja también el desarrollo de las habilidades y actitudes que permiten
afrontar los retos de aprendizaje (C3). Sobre todo, cabe destacar que la insercion de
actividades de gamificacion supone una activacion de la participacion del alumnado en el
aula (C4).

Asimismo, las distintas competencias que se trabajan mediante la utilizacién de los
recursos suponen también un trabajo de distintos contenidos clave que conforman las
competencias (Ver: Anexo 2). De un modo generalizado, puede destacarse el trabajo de
los contenidos morfosintactico (CC22), del cual se derivan una serie de contenidos en los
que influye un conocimiento y dominio de la gramatica de una lengua (CC2; CC5; CC8;
CC11; CC16 y CC19). Las dinamicas de juego suponen que se deba dar una interaccion
entre el alumnado y, de ahi, que se trabajen los contenidos del ambito personal y social
desde las capacidades individuales (CC2; CC3 y CC5), el proceso de aprendizaje (CC6;
CC7; CC8; CC9 y CC10) y aquellas relacionadas con las habilidades sociales (CC14,
CC15, CC17, CC18y CC19).
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4.2.2. Contenidos de aprendizaje
Dentro de la materia de Lengua castellana y literatura, los juegos educativos trabajan

contenidos del area de Lengua. Especificamente, se trata de contenidos morfosintacticos
y, por lo tanto, del apartado de gramaética. A grandes rasgos, puede dividirse en tres
grandes esquemas de contenidos como son: las categorias gramaticales, la estructura
oracional y las funciones sintacticas.

Sin embargo, estos contenidos abarcan una multiplicidad de conceptos y, por ello, puede
que se vean divididos en distintas unidades didacticas dentro de una misma programacion
de curso. En la programacion del centro escolar de précticas, podrian introducirse los tres
primeros juegos en las primeras unidades (1, 2 y 3), mientras que los dos Gltimos juegos
servirian para afianzar los conceptos de las unidades 5 y 6 (Ver: Anexo 1). Dado el
caracter de sintesis y de trabajo practico que suponen estos recursos, se entiende que la
insercion del juego en el aula tiene lugar como tarea de sintesis de los contenidos
trabajados.

Cabe sefialar que se trata de conceptos gramaticales tratados en afios anteriores, tanto en
Educacion Primaria como en 1.° de la ESO. Respecto a este ultimo, la mayoria de los
conceptos necesarios para la participacién en los juegos de mesas no suponen un
contenido nuevo de 2.° de la ESO, sino que resultan una revision o actualizacion de
conocimientos previos (Ver: Anexo 4). Este caracter de ampliacién y profundizacion de
los contenidos gramaticales recogidos en los juegos didacticos condiciona la idoneidad
de su insercion en el aula de 2.° de la ESO.

Los contenidos morfosintacticos varian segun el juego (Ver: Anexo 5), de ahi que el foco
de trabajo de cada uno de los juegos se dirija a un concepto de la gramaética castellana: el
Juego | (naipes de Uno) permiten trabajar las categorias gramaticales; el Juego Il (fichas
de domind) recogen la relacion entre sujeto y predicado; el Juego Il (tarjetas de memoria)
contienen las distintas clases de oraciones segun la estructura sintactica del sujeto; el
Juego IV (parejas de complementos) incluyen las distintas clases de complementos
verbales. No obstante, el altimo juego, el Juego V (tablero de Trivial) constituye un juego
de revision de los contenidos trabajados a lo largo del curso escolar (Ver: Anexo 4).

4.3. Descripcion de los recursos metodolégicos

Los cinco recursos de gamificacion disefiados se han creado a partir del marco teérico
sefialado previamente (Ver: Apartado 3). Se trata de recursos destinados a la motivacién
y a la implicacién del alumnado en el aprendizaje de la gramatica. El objetivo de la
inclusion de dichas actividades de ludificacion reside en que los alumnos se sientan
motivados por comprender los contenidos morfosintacticos para poder conseguir los
logros o las metas del juego.

Por ello, resulta importante destacar que no se trata de juegos de mesa destinados a la
recreacion en el aula. Por el contrario, se trata de dinamicas concebidas como juegos
didacticos y, por lo tanto, para llevar a cabo una metodologia de game-based learning. Se
trata de juegos concebidos como vehiculos para la ensefianza de unos contenidos y en
ningun caso la motivacién es la meta en si misma. Por ello, los juegos parten de juegos
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de mesa clasicos como el domino, el trivial o los naipes, ya que se pretende que las reglas
puedan ser comprendidas con facilidad. En otras palabras, el objetivo ludico no se basa
en aprender las reglas de los juegos, sino aprender los contenidos didacticos.

Para ello, cabe hacer hincapié en que el marco tedrico ha dado lugar a que el disefio de
las reglas de los juegos esté dirigido a la consecucion de los objetivos didacticos. Las
reglas de los cinco recursos de gamificacion pretender facilitar la aplicacion de los
conocimientos morfosintacticos comprendidos en el curriculum escolar. Por lo tanto, cabe
hablar de unas dinamicas de juego con un alto componente recreacional, en el que los
objetivos se alcanzan mediante dindmicas colaborativas y competitivas.

Por un lado, es el equipo cooperativo quien se encarga de asegurar que se respetan las
reglas del juego, que las respuestas de los comparieros son correctas y que todos los
miembros del equipo poseen los conocimientos morfosintacticos adecuados. Por otro
lado, no cabe olvidar que los juegos poseen un componente competitivo, en el que el logro
de los objetivos posee un caracter individual. De un modo generalizado, el objetivo de
los distintos juegos reside en conseguir, individualmente, el mayor nimero de parejas o
tarjetas posible para cada alumno.

Teniendo en cuenta el concepto de gamificacion, cabe destacar que su inclusién en el aula
es puntual. Asi pues, no es un recurso de gamificacion educativa, sino que se ha concebido
para un uso de sintesis. Por ello, debe haberse dado previamente una presentacion del
contenido gramatical y un trabajo practico de identificacion. La utilizacion de los cinco
recursos requiere de un trabajo previo que minimice la distancia cognitiva entre los
conocimientos del alumnado y los objetivos del juego. De lo contrario, si la distancia
cognitiva se considera alejada, los recursos podrian convertirse en una palanca extrinseca
de desmotivacion.

4.3.1. Composicion de los recursos metodoldgicos
La estructura de los cinco juegos sigue una composicion homogeneizada: todos los

recursos cuentan con unas instrucciones, una esquematizacion de los contenidos, el
material ludico (naipes, tarjetas, fichas o tablero), una hoja de respuestas y una prueba de
evaluacion. Esta estructura comun de los cinco recursos va dirigida a una consecucién de
los objetivos didacticos.

La hoja de instrucciones (Ver: Anexo 11), estd disefiada en un formato de triptico en el que
se presentan distintos contenidos informativos: la introduccion a la version del juego, las
instrucciones de juego, los contenidos gramaticos necesarios y unos datos histéricos o
culturales sobre algin hecho relacionado. El apartado de la izquierda presenta unas lineas
de introduccion al juego basandose en las diferencias respecto a las versiones clasicas,
conocidas por los alumnos. Seguidamente, se responde a tres cuestiones basicas de
cualquier juego: cudl es el objetivo, qué materiales son necesarios y cuantos jugadores se
requieren. En el segundo apartado, en el bloque central, se detallan las instrucciones para
empezar a jugar y cuales son las reglas para continuar jugando.

Finalmente, en el bloque de la derecha, se incluyen dos membretes individualizados que
no guardan relacion con las reglas del juego: Repasemos y Sabias qué. El primero de
ellos, incluye el contenido esquematizado que se requiere para poder jugar. Asi pues, se
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trata de una breve recopilacion teorica de los contenidos morfosintéacticos. El segundo de
ellos, contiene informacion curiosa: historia de los naipes, el funcionamiento de la
memoria, la invencion del trivial, la creacion del juego de las familias y la etimologia de
la palabra domino.

Junto a este recurso informativo, se incluyen también una glosa con el contenido de los
materiales ltdicos (Ver: Anexo 12). La mayoria de ellos constituyen una esquematizacion
de las distintas cartas y fichas, asi como la solucién al objetivo marcado. En el Juego I, el
solucionario incluye las 100 cartas creadas y la categoria gramatical a la que
corresponden. Para el juego del domind (Juego IlI), se ha construido una tabla con los
distintos sujeto y predicados existentes y una posible combinacion de las funciones
sintacticas, aunque no se descarta que pueda haber soluciones alternativas. En cambio,
para los juegos de tarjetas, Juego 111y IV, el solucionario incluye una tabla con las parejas
de tarjetas esperable. Finalmente, el solucionario del Gltimo juego, incluye las distintas
respuestas esperables para las tarjetas.

Los juegos didacticos, como se vera en el apartado siguiente, estdn compuestos por una
multiplicidad de materiales. A grandes rasgos, puede mencionarse que se trata de juegos
basados en naipes, tarjetas y cartas con preguntas. Todos los recursos estan basados en
juegos de mesa clasicos. Sin embargo, estos han sido disefiados y amoldados a los
objetivos didacticos de la intervencion. Por lo tanto, su disefio estd enfocado al
aprendizaje de los diferentes tipos de conceptos gramaticales que se pretende trabajar
(Ver: Apartado 4.4).

Por ultimo, todos los juegos incluyen materiales para llevar a cabo una evaluacion del
aprendizaje. El analisis del aprendizaje de los contenidos curriculares se lleva a cabo
mediante dos ejercicios: las hojas de respuestas y la prueba de sintesis o evaluacion. Para
ello, se han creado a su vez ambos recursos metodologicos. Las hojas de respuestas
incluyen los espacios para los objetivos ludicos: las parejas realizadas, las oraciones
encontradas, las preguntas respondidas, etc. (Ver: Anexo 7). En cambio, las pruebas de
evaluacion se han disefiado bajo el titulo ¢ Cuanto sabes?, que incluye 10 preguntas sobre
los contenidos gramaticales trabajados por los materiales del juego (Ver: Anexo 8). La
actitud (OBJ 8) se evalla a través de tres espacios (autoevaluacion, coevaluacion y
evaluacion del profesor), para los cuales existen diferentes materiales (Ver: Anexo 9y
Anexo 10).

4.4. Descripcion de los recursos metodolégicos

4.4.1. Juego didactico I: Uno de categorias gramaticales
El primer juego didactico disefiado parte del juego de cartas Uno. A partir de una barja
de cartas, los distintos colores de los naipes corresponden a una categoria gramatical (Ver:
Anexo 13). Como en el juego original, el objetivo ludico del juego es conseguir quedarse
sin cartas. Las cartas estan detalladas con un nimero para poder iniciar la partida: el
jugador que posee el nimero mas bajo puede comenzar la partida.

Sin embargo, el objetivo didactico no es trabajar las habilidades en el juego sino poder
reconocer las distintas categorias gramaticales en un periodo de tiempo determinado sin
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un contexto oracional. En consecuencia, el alumnado debe ser capaz de reconocer las
categorias gramaticales observando su funcionamiento en abstracto. De este modo, los
conocimientos morfosintacticos se desarrollan en un plano hipotético, en el que el
alumnado es capaz de observar el funcionamiento morfosintactico de la lengua.

Para ello, los naipes no poseen ejemplos oracionales, sino que la identificacion debe darse
por el mismo alumnado. Al finalizar la actividad, la hoja de respuestas destinada a esta
dindmica ludica prevé un ejercicio de identificacion de las categorias gramaticales y la
distincion cromética. Para poder lograr los objetivos del juego, los jugadores deben tirar
una carta que o bien coincida gramaticalmente con la carta anterior, o bien posea la misma
inicial, trabajando, de esta manera, las habilidades de busqueda en el diccionario previstas
en el curriculum de Secundaria actual.

Para favorecer el objetivo didactico relacionado con la identificacion morfoldgica de las
palabras (OBJ 1, 2 y 3), el alumno que desea cambiar el color y, por lo tanto, la categoria
gramatical de la jugada, debe indicarlo oralmente. En las instrucciones, se especifica que
el alumno debe sefialar a sus comparieros la categoria que desea cambiar y la nueva
categoria gramatical. Asi pues, el alumnado debe ser capaz de reconocer sin un contexto
oracional las categorias gramaticales para poder conseguir el objetivo del juego.

Ademas, a pesar de que las palabras de una misma categoria gramatical estan
identificadas cromaticamente, los alumnos deben identificar las categorias a lo largo del
juego. Como se ha mencionado, en la hoja de respuestas disefiada para este juego
didactico, se reserva un espacio para que los alumnos identifiquen los colores de los
naipes con las distintas categorias gramaticales (Ver: Anexo 7). Cabe destacar que se han
incluido ocho categorias gramaticales, dejando de lado las interjecciones. Por ello, el
juego esta formado por 80 naipes divididos en 8 categorias gramaticales, con 10 palabras
por cada categoria gramatical.

Sin embargo, la complejidad del juego reside en la capacidad de reconocimiento
acontextual de las palabras y, a su vez, de la introduccion de 8 naipes grises que incluyen
palabras que pueden pertenecer a distintas categorias gramaticales: una (pronombre,
sustantivo o determinante) o remo (verbo o sustantivo), entre otras. Asi pues, si el
alumnado es capaz de reconocer la multiplicidad de categorias que se le puede atribuir a
la palabra podra usarla en diferentes contextos del juego. Por lo tanto, se basa en la
capacidad de distinguir las categorias gramaticales sintacticamente, por la relacién
morfosintactica que se crea en la oracion, y no por motivos semanticos o pragmaticos.

Para jugar, es necesario haber trabajado el concepto de categoria gramatical, asi como las
caracteristicas de los distintos tipos de palabras existentes (Ver: Anexo 4). Finalmente, la
hoja de respuestas se acomparia de una prueba de sintesis o evaluacion, mediante la cual
se evaluan los conceptos teoricos sobre morfologia de Lengua castellana y literatura,
incluyendo la definicion de categoria gramatical, las distintas tipologias existentes en
lengua castellana y las diferencias funcionales que realizan.
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4.4.2. Juego didactico Il: Domino de oraciones
Este juego esta disefiado siguiendo las fichas del juego de domind. Las fichas han sido
divididas en dos mitades, a las cuales se les ha sustituido los valores numéricos por
sintagmas o conceptos morfosintacticos. En una de las mitades, se ha incluido un sujeto,
mientras que en la otra mitad se ha afiadido un predicado. Las dos mitades de una misma
ficha no concuerdan entre si, sino que el alumnado debe ser capaz de encontrar mitad que
concuerden sintacticamente en nimero y persona (Ver: Anexo 14).

Se han creado un total de 40 oraciones, cuyas funciones sintacticas se han distribuido
aleatoriamente en 40 fichas. EI nimero de fichas se ha previsto con la intencion de que la
identificacion se base en la relacion sintactica y no semantica. En el solucionario, se
incluye la combinacion sintactica con la que fueron creadas las fichas. Sin embargo, dada
la flexibilidad de concordancia en geénero y nimero que presentan algunas parejas
oracionales es posible que los alumnos creen una combinacion alternativa (Ver: Anexo
12).

Como en el juego clésico, el objetivo ludico de cada jugador es terminar sus fichas. Sin
embargo, dicha meta no se consigue identificando los nimeros sino reconociendo la
concordancia en persona y nimero entre sujeto y predicado. Para ello, cabe mencionar
que los alumnos deben conocer previamente las dos partes esenciales de la oracion vy,
sobre todo, los distintos tipos de sujeto. Si bien se trata de oraciones simples, el alumnado
debe ser capaz de reconocer los diferentes tipos de sujeto oracional. A pesar de que no es
necesario conocer los conceptos o términos gramaticales (OBJ 5), el alumnado debe ser
capaz de observar las oraciones como unidades conformadas por dos mitades en las que
se establece una relacion semantica pero también sintactica. (OBJ 4).

Para ellos, si bien se ha buscado agilizar la dindmica del juego mediante oraciones socio-
culturalmente conocidas (por ejemplo, letras de canciones o refranes), cabe destacar que
se ha dado preferencia a los sujetos oracionales pronominales ya que la identificacion se
da por la flexion morfolégica. En otras palabras, el reconocimiento en las estructuras
oracionales culturalmente conocidas se lleva a cabo por motivos semanticos, mientras
que en las estructuras pronominales la identificacion responde a conocimientos
morfosintacticos de concordancia en persona y numero.

A pesar de que el objetivo del juego no reside en trabajar la terminologia de estructuras
sintacticas, la inclusion de fichas comodines requiere la capacidad de comprender la
flexibilidad de las estructuras oracionales. EI alumnado debe ser capaz de observar las
diferencias entre oraciones con sujeto explicito, oraciones con sujeto omitido y oraciones
impersonales. Para ello, se han incluido predicados impersonales que requiere la
identificacion de una ausencia sintactico-semantica del sujeto. De un modo similar, las
fichas de sujeto comodin requieren la distincion entre oraciones personales con sujeto
omitido y oraciones impersonales.

En suma, el objetivo del juego se basa en la capacidad de identificar las diferentes
modalidades de estructuras oracionales a partir de la tipologia o existencia del sujeto en
la oracién. En consecuencia, se trabaja la identificacion del sujeto y el predicado
oracionales desde un punto de vista sintactico y, a su vez, permite introducir el
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reconocimiento de distintos tipos de sujeto que dan lugar a oraciones personales e
impersonales.

4.4.3. Juego didactico I11: Memoria de sujetos
El tercer juego se ha creado para trabajar las estructuras oracionales a partir del juego de
mesa de memoria. Junto al démino, es el Unico recurso que puede desarrollarse como
juego en solitario, ya que también se prevé por la version clasica del juego. No obstante,
las parejas de tarjetas que deben crearse corresponden a tipologias oracionales en funcion
de la estructura sintactica en las tarjetas rojas y ejemplos oracionales em las tarjetas verdes
(Ver: Anexo 15).

Asi pues, el objetivo ludico de los jugadores es conseguir el mayor nimero de parejas
posible, recordando la situacion de las cartas que se han levantado previamente. No
solamente se trabajan los contenidos curriculares, sino que también se activa la capacidad
cognitiva vinculada a la memoria. En cuanto al objetivo didactico, se pretende trabajar
los diferentes tipos de oracion segun el sujeto. Por lo tanto, mediante este juego didactico
se pretenden trabajar ambos contenidos mencionados previamente (OBJ 4 y 5).

Para ello, es preciso haber trabajado previamente la tipologia de oraciones segun la
estructura sintactica: oraciones personales e impersonales. Cabe mencionar que, dentro
de los contenidos de gramaética que se deben trabajar previamente, se requiere la nocion
de sujeto explicito y sujeto omitido. Ademaés, a diferencia del juego anterior debe
conocerse los distintos factores en conllevan una oracion impersonal (verbos
atmosféricos, verbo ser, verbo hacer, verbo haber y estructuras con pronombre se). En
este sentido, todas las estructuras pronominales incluidas en el juego corresponden a
estructuras de pasiva refleja.

Se han creado un nimero total de 30 tarjetas y, por lo tanto, existe un total de 15 parejas
de tarjetas oracionales. Dado el alto grado memoristico que supone esta cantidad, resulta
conveniente destacar que la mayoria de tipologias oracionales estan duplicadas. Por lo
tanto, el recurso favorece que puedan reservarse distintas partidas en las que no se repitan
los ejemplos oracionales.

En la hoja de respuestas, se ha reservado un espacio para que el alumnado anote las
distintas parejas de estructuras halladas. En este juego, dicho espacio resulta de vital
importancia porque solamente existe una Gnica forma correcta de resolverlo. Si la Gltima
pareja no encaja entre si, significa que algin miembro del equipo posee una pareja de
tarjetas que es incorrecta. De ahi, que todos los alumnos deban estar atentos a lo largo del
proceso del juego ya que deben poder terminar de encajar todas las tarjetas (Ver: Anexo
12).

4.4.4. Juego didactico IV: Parejas de complementos verbales
El cuarto juego disefiado para la intervencion didactica representa probablemente una
version de un juego de mesa menos conocido por los alumnos. Se basa en el juego de
naipes de Las 7 Familias, que se popularizo a lo largo del siglo XX. Los jugadores deben
preguntar a un compafiero si poseen una carta determinada para formar una familia
completa. Sin embargo, en esta version el alumnado debe conseguir crear parejas (Ver:
Anexo 16).
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En lugar de las familias, las cartas estan disefiadas para que se emparejen los distintos
tipos de complementos verbales (tarjeta azul) con ejemplos oracionales (tarjeta verde).
En este ultimo tipo de tarjetas, se ha subrayado el complemento verbal que representa
para facilitar una identificacion visual. Como en la version tradicional, el alumno posee
el objetivo de encontrar el mayor nimero de parejas posible.

De esta manera, se trabajan directamente las habilidades sociales, mediante la necesidad
de interactuacion con el resto del equipo para conseguir un objetivo ludico individual. En
cambio, el objetivo didactico de este juego es ejercitar la capacidad del alumnado por
distinguir las diferentes categorias sintacticas (OBJ 6) y, en consecuencia, trabajar la
capacidad de aplicar los conocimientos gramaticales trabajados en el aula a distintos
formatos de aprendizaje (OBJ 1).

Es necesario conocer las estructuras oracionales y las distintas funciones sintacticas, mas
alla de la division en sujeto y predicado. Como se indica en las instrucciones, en cuanto
a los diferentes tipos de complementos verbales, es necesario conocerlos en su totalidad:
complemento directo, complemento indirecto, atributo, complemento predicativo,
complemento circunstancial (tiempo, lugar, modo, causa o finalidad) y complemento de
régimen verbal.

Se han disefiado un nimero total de 21 tarjetas, formadas por 20 tarjetas con complemento
verbales y 1 tarjeta de sujeto. Esta Gltima esta creada para que se pueda dar inicio al juego.
Dado que es necesario repartir todas las cartas, sin que exista una banca, aquel jugador
que posee la tarjeta azul de sujeto es el encargado de iniciar la partida. Dada la
complexidad sintactica que suponen los complementos verbales, se han incluidos
ejemplos en las tarjetas verdes con oraciones simples sin recategorizaciones o doble
pronominalizacion.

Por ultimo, es importante destacar que, al finalizar el juego, los alumnos deben ser
capaces de cerrar la partida. Como en el juego anterior, existe una Unica modalidad de
emparejar las tarjetas. Por consiguiente, si el alumnado no consigue cerrarla, debe
encontrar el error cometido en las jugadas anteriores. Para ello, se debe estar atento a las
distintas parejas creadas por el mismo jugador o por sus comparieros (Ver: Anexo 12).

4.4.5. Juego didactico V: Trivial gramatical
El dltimo juego creado se basa en el juego de mesa canadiense del Trivial Pursuit. Los
jugadores deben pretender responder a las preguntas planteadas en las tarjetas. Como en
la version tradicional, el juego esta formado por un tablero cromatico en el que cada color
representa una categoria de preguntas (\Ver: Anexo 17). En esta version, las categorias de
colores corresponden a una tipologia de ejercicio practico: crear una oracion (amarillo),
elegir la respuesta correcta (verde), identificar la categoria gramatical (azul), identificar
la funcion sintactica (rojo), completar la definicion (rosa) y corregir la oracion (naranja).

Los alumnos deben pretender conseguir el mayor namero de cartas posible, respondiendo
a la pregunta de cada tarjeta. Asi pues, los triangulos se sustituyen por las tarjetas. El
juego termina cuando un jugador consigue la Gltima tarjeta, respondiendo correctamente
a las preguntas planteada. Este es el Gnico recurso que necesita la creacion de unas fichas
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que identifiquen los jugadores en el tablero, ya que el resto de materiales se ha disefiado
previamente.

El objetivo didactico de este ultimo juego reside en la capacidad de observar la lengua
desde una perspectiva morfosintactica (OBJ 1). En consecuencia, este juego permite
trabajar los distintos objetivos didacticos mencionados en los juegos anteriores. Dicho de
otro modo, las distintas categorias cromaticas del juego del trivial requieren conocer los
contenidos gramaticales del curso de 2.° de la ESO vy, de ahi, que trabaje los objetivos
didacticos del resto de juegos (OBJ 1, 2, 3,4, 5, 6,7y 8).

Siguiendo la estructura de la version original, se han creado un total de 6 categorias de
preguntas. Todas ellas poseen un total de 10 preguntas por categorias, de ahi que exista
un total de 60 preguntas de contenido morfosintacticos que se deban conocer. No
obstante, cabe destacar la maleabilidad del recurso metodol6gico ya que, si no se desea
incluir un tipo de contenido curricular se eliminan las tarjetas de ese color sin que suponga
una alteracion de la dindmica del juego. Por ejemplo, si no se quiere trabajar los
complementos verbales pueden eliminarse las tarjetas rojas y obviar las casillas del
tablero.

De un modo similar al resto de recursos metodolégicos, la hoja de respuestas incluye un
espacio en el que el alumnado debe ir anotando las preguntas de las tarjetas que ha
conseguido resolver y las respuestas que ha considerado vélidas. Todas ellas
corresponden a contenidos gramaticales diversos desde categorias gramaticales hasta
funciones sintacticas de la oracion simple.

4.5. Criterios de evaluacion

La evaluacion de las actividades de gamificacion se concibe desde tres ejes vertebradores:
el aprendizaje (60%), la evaluacién entre iguales (20%) y la actitud demostrada (20%),
(Ver: Anexo 3). Cabe destacar que la evaluacion del aprendizaje de los contenidos queda
dividida, a su vez, en dos tipos de ejercicios. Las dos tareas pueden realizarse mediante
la hoja de actividades disefiada para los diferentes juegos (Ver: Anexo 12).

En ellas, se incluye un espacio para la anotacion de las respuestas o frases halladas durante
el juego (30%). Como se ha indicado, los alumnos deben escribir las oraciones, las parejas
o las respuestas en una hoja. En la parrilla de programacion (Ver: Anexo 3), se indica la
manera en que se lleva a cabo la evaluacion de las respuestas, mediante una serie de
criterios diferentes: la capacidad de aplicar los conocimientos morfoldgicos y la
capacidad de aplicar los conocimientos sintacticos.

La segunda tarea de esta area se incluye en la misma hoja de respuestas. Al final del
espacio de juego, los alumnos deben completar a las afirmaciones que recogen los
contenidos trabajados (30%). Se trata de un ejercicio individual y, por lo tanto, equivale
a una breve prueba de evaluacion y de sintesis de los contenidos morfosintacticos
trabajados. La prueba esta puntuada sobre un maximo de 10 puntos, en los que cada
respuesta correcta equivale a un punto (Ver: Anexo 8. «Tabla de...»).
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Respecto a la tabla de ponderaciones, cabe mencionar que el modelo de calificacion se
basa en los criterios seguidos por el centro en el que se contextualiza la propuesta de
innovacion. La herramienta principal de evaluacién queda establecida por una puntuacion
sobre 10, mientras que el centro sigue la normativa del sistema educativo, segun la cual
existen 4 calificaciones obtenibles. En consecuencia, el centro recoge una tabla de
ponderaciones que permite la adaptacion del sistema cuantitativo al sistema cualitativo
de la evaluacion a partir de los criterios de la orden ENS/108/2018.

En segundo lugar, la evaluacion de las pruebas se hace a partir de la evaluacion del
alumnado. Para estas actividades de evaluacion de la actitud, se incluye una parrilla de
autoevaluacion (10%) y de coevaluacion (10%). La finalidad de ellas reside en observar
y tomar conciencia del aprendizaje y de la actitud propia y de los demés. Este tipo de
evaluacion considera como aspectos evaluables, entre otros, el respeto y la cooperacion
(Ver: Anexo 9).

Finalmente, la ultima area de evaluacion se lleva a cabo por el propio profesor a partir de
unos parametros similares a las evaluaciones anteriores (Ver: Anexo 10). El objetivo de
evaluar la actitud por parte de tres actores diferentes (el alumno, los compafieros vy el
profesor) reside en hallar una evaluacion objetiva que contemple diferentes puntos de
vista. Los criterios que se toman en cuenta en esta fase se asemejan a los cuestionarios de
coevaluacién y autoevaluacion.

4.6. Medidas de atencion a la diversidad

Para llevar a cabo la inclusién de todo el alumnado en el desarrollo de la propuesta de
innovacion, cabe tener en cuenta que las cinco actividades se trabajan a partir de grupos
cooperativos. De este modo, puede subrayarse que las dinamicas se establecen, desde un
primer momento, en el seno de una metodologia inclusiva. Por ello, la ventaja principal
de estas dindmicas ludicas reside en su capacidad de integrar todo el alumnado.

En este sentido, el aprendizaje cooperativo que requiere la utilizacién de los juegos
didacticos representa una estrategia que promociona el aprendizaje desde la colaboracién
entre iguales. Todos los alumnos de un mismo equipo de base deben asegurarse que todos
los miembros avanzan en el desarrollo de las competencias previstas para alcanzar los
logros individuales. No cabe olvidar, asi pues, que el aprendizaje entre iguales y el
aprendizaje cooperativo son dos pilares esenciales de las medidas de atencion a la
diversidad.

Ademas, respecto a los equipos cooperativos debe subrayarse que estos quedan
establecidos previamente por el profesorado en relacion con unos criterios objetivos que
garanticen la heterogeneidad de la composicion. La formacién de los grupos cooperativos
se lleva a cabo con la finalidad de garantizar la participacion, la interaccion y la inclusién
de todo el alumnado. De este modo, los alumnos con necesidades educativas especiales
participan en un proceso de aprendizaje de tutoria entre iguales, estrategia destinada, de
nuevo, a la inclusion de la diversidad en el aula.
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Asimismo, en cuanto a las distintas herramientas de evaluacion del aprendizaje, se prevé
un modelo adaptado para cada una de las actividades previstas (Ver: Anexo 8). Estas
presentan un formato de tipo test, en el que los alumnos deben valorar si las afirmaciones
son verdaderas o falsas. En su mayoria, los ejemplos oraciones corresponden a las pruebas
de evaluacion previamente descritas, con una estructura en diez preguntas con un total de
10 puntos. Los enunciados presentan una identificacion tipografica de los elementos o
conceptos esenciales, para facilitar la lectura y la comprension de las preguntas.

Finalmente, cabe mencionar que los objetivos didacticos evaluables corresponden a los
objetivos generales previamente descritos (Ver: Apartado 4.2.1), dado el caracter
cooperativo del aprendizaje que engloban las cinco dindmicas lGdicas. Ademas, se
considera que las hojas de respuestas se pueden completar por el alumnado de NEE, ya
gue acogen una anotacion por escrito de los logros conseguidos a lo largo del juego. Sin
embargo, si se considera oportuno para casos concretos los criterios de correccion podrian
adaptarse correspondientemente.

4.7. Aplicacién en el aula

Como se ha mencionado con anterioridad, la propuesta didéctica de los cinco recursos
metodologico se debe a la experiencia en dos centros escolares. En este sentido, cabe
destacar que, a lo largo del segundo periodo de préacticas, tuve la oportunidad de introducir
uno de los juegos didacticos, Juego Ill, incluidos en esta propuesta de intervencion.

Sin embargo, se trataba de una version similar ya que la intervencion se realiz6 en un aula
de 1.° de la ESO, en la que los contenidos variaban ligeramente. A pesar de haber
modificado algunos cambios en la versidn que se presenta en este trabajo, el recurso del
juego de memoria se introdujo para trabajar las tipologias oracionales segun el sujeto. La
actitud del alumnado y los resultados observados en el aula de 1.° de la ESO, me llevaron
a diversificar los recursos creados en este trabajo, ampliandolos a un total de cinco
metodologias.

Como puede observarse en las respuestas del alumnado, debo mencionar que la
introduccion de estas actividades tuvo una acogida positiva en el alumnado. Tras la
intervencion del Practicum I, llevé a cabo un cuestionario de evaluacion de mi labor en
el que se incluia una evaluacion de los recursos metodoldgicos. Segun el 90% del
alumnado, los recursos de gamificacion les sirvieron para poner en practica los contenidos
de gramética que se presentaban (Ver: Anexo 18). Asimismo, dentro del mismo
cuestionario de evaluacion se reservaba un espacio para que el alumnado pudiera analizar
cuéles habian sido los aspectos mas positivos de la intervencion. A pesar de que se trataba
de una pregunta abierta, algunos coincidieron en resaltar el dinamismo de la intervencién
mediante la utilizacion de juegos (Ver: Anexo 18).

Tras hablar con los alumnos sobre los juegos realizados en clase, se puede atribuir esta
acogida positiva en el aula a multiples factores como la novedad o la singularidad de los
recursos que permiten romper las dinamicas esperables y rutinarias. Como se veia en el
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marco tedrico, cuando se altera el disefio de las tareas de aprendizaje, adaptandolas a las
preferencias de percepcion del alumnado, se consigue activar la motivacion extrinseca
del alumnado.

No obstante, no cabe olvidar que la recepcion positiva de las dinamicas de gamificacion
se debio, en parte, a la metodologia cooperativa del centro. El alumnado esta
acostumbrado a aprender mediante recursos que garantizan la participacion: la practica
de los contenidos es el foco del aprendizaje. Dado que las dindmicas de grupo que
requieren la colaboracion y la participacion no les resultaban extrafias, el recurso se
adaptaba al estilo de aprendizaje al que estaban acostumbrados.

5. Conclusiones

En definitiva, la gamificacion propone la introduccion de metodologias ludicas en
contextos educativos. Aungue la introduccion del juego en la educacion no constituye una
novedad, actualmente representa un vehiculo para garantizar una pedagogia basada en el
alumnado como foco del proceso de aprendizaje. Asi pues, las dindmicas de gamificacién
aportan una serie de beneficios que, segin la teoria humanista y los postulados
conductistas, facilitan un aprendizaje significado.

Estas ventajas pedagogicas se basan en la idea de la motivacion como una actitud hacia
el aprendizaje que puede venir condicionado por el contexto de aprendizaje. En dicho
entorno, confluyen una variedad de circunstancias entre las que destaca la relacion o
actitud hacia la tarea de aprendizaje. Como se subrayaba en el marco tedrico, la
presentacion del contenido representa una palanca de activacion de la motivacion o de
desmotivacion del aprendizaje del alumnado.

El efecto motivacional que poseen los recursos metodoldgicos depende, en mayor o
menor medida, del disefio de las mecanicas ludicas y de los objetivos didacticos
comprendidos. Por un lado, los recursos metodoldgicos deben comprender un sistema de
mecanicas, a partir de las reglas de juego, que garanticen una consecucion de los objetivos
didacticos. De resultas, los materiales Iudicos deben concebirse como un medio de
presentacion de un contenido.

Esta concepcion de la gamificacion como estrategia o vehiculo de presentacion de un
conocimiento se enmarca dentro del término de juego didactico o game-based learning.
Como se ha visto, esta metodologia para la ensefianza de la lengua castellana presenta
diferentes formatos y objetivos. Por un lado, los recursos basados en juegos de mesa
tradicionales y, por lo tanto, en formato fisico, estan dirigidos o bien a las etapas de
Educacion Infantil y Primaria para un alumnado que posee el espafiol como L1, o bien a
la ensefianza de ELE para un alumnado adulto.

Por otro lado, la mayoria de materiales para el aprendizaje de los contenidos gramaticales
acogen una concepcion tradicional de la ensefianza de gramatica, en la que el alumnado
debe analizar esquematicamente distintas estructuras oracionales a partir de los
contenidos morfosintacticos. En aquellos casos en los que se aplican estrategias de
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gamificacion, los ejercicios de gramatica se presentan en formato digital como juegos de
seleccion similares a una prueba de evaluacion.

Asi pues, los recursos de la intervencién didactica recogida en el trabajo suponen un
término medio entre los recursos de analisis oracional més tradicionales y la metodologia
de ensefianza de los contenidos gramaticales en la etapa de Educacion Primaria. La
presente propuesta didactica recoge un total de cinco recursos basados en juegos de mesa
clasicos — Uno, Trivial, Parejas, Domind y Memoria — que se han creado para trabajar la
aplicacion de los conceptos morfosintacticos de 2.° de la ESO.

A partir de la conversidn de unos objetivos didacticos en objetivos ludicos, el alumnado
debe poner en practica los conocimientos gramaticales necesarios para poder hacer frente
al reto del juego. En otras palabras, para poder participar en la experiencia recreativa, el
alumnado debe conocer y dominar conceptos como categoria gramatical, funcion
sintdctica o estructura oracional. De este modo, se ejercitan los contenidos
morfosintacticos mediante tareas gamificadas en un proceso de aprendizaje basado en la
motivacion hacia la tarea.

Como afirmaba Rubio (1993), la gramaética tiende a concebirse entre el alumnado como
el apartado tedioso del estudio de la lengua. La introduccion de la gamificacion puede
revertir la pandemia que arrastra la materia de Lengua castellana y literatura que afecta el
area de los contenidos gramaticales. A través de una metodologia de juegos educativos
se puede activar la motivacion extrinseca transformando el recelo en una mirada
entusiasta por aprender el funcionamiento de la lengua.
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7. Anexos

Anexo 1. Secuenciacion de Lengua castellana y literatura del centro de

practicas
1R, TRIMESTRE LECTURA, 0s | ESTUDI DE LA LLENGUA
‘ EXPRESSIO i FONETICA | MORFOLOGIA .
2N. ESO LLEXIC COMUNICACIO ORTOGRAFIA | SINTAX| SEMANTICA
Estructures
UNITAT 1 Evoluci6 de | dramaticals
TEXT: CL, Lirica la llengua: . L <.
TEXT LIRIC EE i EO trobadoresca arcaismes i ACt'V'tat'., Slnom_ms/ Antonims
L Una traduccio | a partir del TEXT.
llatinismes al lara dels
Literatura se Iges
Medieval gles.
Pronoms 22
Caracteristiques Persona
de la carta, (formal i
UNITAT2.rexr.o, | €MailoSMS e tagpi | Mformal) | g onims/Antonims
TEXT EE1EO Activitat*, la YALL Determinants a partir del TEXT.
EPISTOLAR Correspondéncia
epistolar VERBS: El
Present

PROJECTE 1 (Unitat 1): La Veu dels Trobadors

LECTURA,

ESTUDI DE LA LLENGUA

2N TRIMESTRE EXPRESSIO sl FONETICA | MORFOLOGIA
2N. ESO e COMUNICACIO ORTOGRAFIA | SINTAX| SEMANTICA
Complements
UNITAT 3. X‘E:ﬁj}?
TEXT: CL, | Caracteristiques Us de la X/S C Pred Sinonims/Antonims
TEXT EE i EO | del text predictiu ’ ’ a partir del TEXT
PREDICTIU VERBS: El
Condicional
UNITAT 4. TEXT: CL, Caracteristiques Sons Complements Sindnims/Antonims
EEi EO del text consonantics Verbals: CD/ a partir del TEXT
TEXT persuasiu Cl/ C.Agent P
PERSUASIU

PROJECTE 3 (Unitat 3): Com et veus amb 24 anys?

PROJECTE 4 (Unitat 4): Cartell publicitari

2N. TRIMESTRE

2N. ESO

LECTURA,

EXPRESSIO
I LEXIC

Usi
COMUNICACIO

FONETICA |

ORTOGRAFIA

I SINTAXI

ESTUDI DE LA LLENGUA
MORFOLOGIA

SEMANTICA

UNITAT 5.

TEXT

ARGUMENTATIU

TEXT: CL,
EEi EO

Caracteristiques
del text
argumentatiu

Signes
Puntuacié

Complements
Verbals:
CCI/ICRV

Sinonims/Antonims
a partir del TEXT
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UNITAT 6.

TEXT NARRATIU

TEXT: CL,
EEIiEO

Caracteristiques
del text narratiu

Sintesis
Ortografia

Sintesi dels
Complements
Verbals

Sinonims/Antonims
a partir del TEXT

PROJECTE 5 (Lectura obligatoria): Fem tertulia a I’Aula!

Tabla 1. Fuente: elaboracion propia. A partir de los contenidos del libro digital del centro Escuela Santa Dorotea de 2.° de la ESO

Anexo 2. Recursos de gamificacion para la ensefianza de lengua castellana

- Oferta de recursos de juegos didacticos de lengua espafiola (segun la etapa y el objeto de

estudio):

L1

Educacion infantil

Educacién primaria

Educacién secundaria

Educacién superior (adultos)

L2

Tabla 2. Fuente: elaboracion propia

- Tabla de los recursos metodolégicos de gamificacion de lengua castellana analizados:

ETAPA LENGUA

TITULO AREA FORMATO
1. ‘ ¢Qué has hecho hoy? Varela, M. Adultos L2 morfologia juego de mesa
2. ‘ Apuntes de lengua Hernandez, P. ESO L1 morfosintaxis digital
. . Fernandez L .
KB Audicion y lenguaje Vivancos, L, EI/EP L1 morfosintaxis | juego de mesa
P Auadeleras | COMCzSema ESO L1 | morfosintaxis digital
5. ‘ Dadomania ELE Internacional Adultos L2 morfologia juego de mesa
6. ‘ Ejercicios de Sintaxis Albarran. L. ESO L1 sintaxis digital
El rincon del . .
7. orofesor de ELE Torres, R. Adultos L2 morfologia juego de mesa
8. G_ramfatlca para Picado, N. Adultos L2 morfosintaxis | juego de mesa
inmigrantes
9. Juega con las Educapeques EI/EP L1 morfologia juego de mesa
palabras
10.‘ Juego interactivo Coirano, Z. EI/EP L2 morfologia digital
11. Juegos de quque de Orellaqa, Ay EI/EP L1 morfosintaxis | juego de mesa
Fantasia Falcon, J.
12. Juegosvdeerzbrggsa con Gomez, A. Adultos L2 morfologia juego de mesa
(K} Juegos d_e mesa La clase de ELE Adultos L2 morfologia juego de mesa
gramaticales
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14.

Puertas Galan,

17.

Juegos de lengu M ESO L1 morfosintaxis digital

15.‘ Juegos de 9letras Abarca, A. EI/EP L1 morfologia juego de mesa

Lapbook de Interactivos para . .
16. adverbios la clase EI/EP L1 morfologia juego de mesa
Manipulativos Orlentg_(:lon EI/EP L1 sintaxis juego de mesa
Andujar

N Materiales (MCER) RutaELE Adultos L2 morfosintaxis | juego de mesa

Materiales de Lengua Domenech, L.y ESO L1 morfosintaxis digital
Romero, A.

20.‘ Profesor en apuros Gomez, G. Adultos L2 morfosintaxis | juego de mesa
21.‘ Saca la lengua. Alonso, I. ESO L1 morfosintaxis digital
22.‘ Sintaxis Genover, J. ESO L1 sintaxis digital
%1 Sujetoy predicado | JUM@ dfecéﬁs“"a Y| Eso L1 sintaxis digital

Z'8  Tiempos verbales Barklei, C. EI/EP L1 morfologia juego de mesa

25. Verbolocura Profedele Adultos L2 morfologia juego de mesa

Tabla 3. Fuente: elaboracion propia
Ver: Apartado «Bibliografia» o «Portales de recursos consultados»

Recursos de gamificacion para la ensefianza de gramatica | 38




Anexo 3. Programacion didactica

iDemos juego a la gramatica!

Autor: Marina Grifoll

Funcionamiento de la lengua: Gramaética Extension: 5 sesiones

Gamificacion (juegos didacticos)
- Juego I: Uno de categorias gramaticales
- Juego Il: Domino de oraciones
- Juego Ill: Memoria de sujetos
- Juego IV: Parejas de complementos
Juego V: Trivial gramatical

categorias gramaticales, funciones

Contenidos morfosintacticos: s .
sintacticas y estructuras oracionales

Metodologia:

Descripcion general de la propuesta

Generalmente la consolidacion de los contenidos morfosintacticos se lleva a cabo mediante el analisis gramatical de oraciones. Este tipo de tareas
pueden llegar a resultar tediosas para el aprendizaje del funcionamiento de la lengua. Esta intervencion didactica pretende subvertir dicha tendencia
mediante la introduccién de distintos juegos de mesa clasicos revisados para su uso como recursos en el aula de secundaria. A través de la insercion
de dichos recursos de gamificacion, creados para practicar conceptos morfosintacticos, se pretende ofrecer al alumnado una oportunidad para observar
la lengua en su conjunto desde una perspectiva agradable y dinamica.

Objetivos centrales de aprendizaje
1. aplicar los conocimientos morfosintacticos a distintos tipos de ejercicios practicos
2. reconocer las distintas categorias gramaticales (adjetivo, adverbio, conjuncién, determinante, preposicién, nombre, pronombre, verbo e
interjeccion)
3. distinguir las diferencias funcionales que poseen las distintas categorias gramaticales
4. observar las oraciones como unidades conformadas por dos mitades (sujeto y predicado)
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5. identificar las distintas tipologias oracionales segun la actitud del hablante y segln la estructura sintactica.

diferenciar los distintos complementos verbales de la oracion

7. relacionar los conceptos morfosintacticos con errores gramaticales en la estructura oracional participar de la actividad del juego desde el respecto,
la empatia y la colaboracion con el resto de jugadores

Competencias de aprendizaje

Ambito linguistico

- Dimension comprension lectora:
o Competencia 2: Reconocer los géneros de texto, la estructura y su formato, e interpretar los rasgos léxicos y morfosintacticos para
comprenderlo.

- Dimension expresion escrita
o Competencia 5: Escribir textos de tipologia diversa y en diferentes formatos y soportes con adecuacion, coherencia, cohesion y correccion
linguistica.
o Competencia 6: Revisar y corregir el texto para mejorarlo, y cuidar de su presentacion formal.

- Dimension comunicacion oral
o Competencia 8: Producir textos orales de tipologia diversa con adecuacion, coherencia, cohesion y correccion linguistica, empleando los
elementos prosédicos y no verbales pertinentes

- Dimension actitudinal y plurilingte
o Actitud 2: Implicarse activa y reflexivamente en interacciones orales con una actitud dialogante y de escucha
o Actitud 3: Manifestar una actitud de respeto y de valoracion positiva de la diversidad lingistica del entorno

o

Ambito personal y social
- Autoconocimiento
o Competencia 1: Tomar conciencia de uno mismo e implicarse en el proceso de crecimiento personal
- Aprender a aprender
o Competencia 2: Conocer y poner en practica estrategias y habitos que intervienen en el propio aprendizaje
o Competencia 3: Desarrollar habilidades y actitudes que permitan afrontar los retos del aprendizaje a lo largo de la vida
- Participacion
o Competencia 4: Participar en el aula, en el centro y en el entorno de manera reflexiva y responsable
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Contenidos clave de aprendizaje

Ambito lingiiistico: Ambito personal y social:
o CC2: Estrategias de comprension para antes, durante y o CC2: Capacidades cognitivas
después de la lectura o de una secuencia audiovisual CC3: Capacidades emocionales
o CC5: Adecuacion coherencia, cohesion, correccion vy CC5: Actitud de superacion personal
presentacion CC6: Habitos de aprendizaje
o CC8: Textos orales formales y no formales CCT: Planificacion de los aprendizajes
o CC11: Lectura y comprension de textos: estructura, CC8: Organizacién del conocimiento
aspectos formales, recursos estilisticos y retoricos CC9: Consolidacion y recuperacion del conocimiento
o CC16: Formas de cortesia y respeto en las interacciones CC10: Transferencia de aprendizajes
orales CC14: Habilidades y actitudes para el aprendizaje en grupo
o CC19: Pragmatica CC15: Dindmicas de cohesion de grupos y colaborativas
o CC22: Morfologia y sintaxis CC17: Habilidades y actitudes para la participacion
CC18: Espacios de participacion
CC19: Recursos y técnicas de participacion

O 0O OO0 OO O o0 0 0 O

Secuenciacion de las actividades

., .., .. . . . Objetivos
Sesion | Descripcion de la actividad Tiempo Individual/Grupo J
relacionados

1 ; Qué es una categoria gramatical? Breve repaso sobre los diferentes tipos de

Q g g p . P 5 grupo-clase OBJly2

palabras en lengua castellana, excluyendo las interjecciones.
1 Introduccion del Juego 1. Explicacion de las reglas de juego y de los materiales

g P g Juegoy 5’ grupo-clase OBJ 8

necesarios: las hojas de respuestas.

1 Juego del UNO. Distribucion de una baraja de naipes (100) por grupo
cooperativo y desarrollo de la actividad con la supervision del profesor. Debe 25’ grupos cooperativos OBJ1,2,3y8
darse una autorregulacién de las dinamicas por el mismo grupo.
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Recordatorio/¢ Cuanto sabes? Comprobar las hojas de respuesta y realizar la
prueba de evaluacion para resumir los conceptos méas importantes trabajados
mediante el juego.

15°

individual/grupo-clase

OBJ1,2y3

¢ Cuales son las dos funciones principales? Breve repaso sobre el
funcionamiento del sujeto y del predicado. Conocimiento de concordancia en
nlmero y persona.

grupo-clase

oBJ1,2

Introduccion del Juego I1. Explicacion de las reglas de juego y de los
materiales necesarios: las hojas de respuestas.

grupo-clase

OBJ 8

Juego del DOMINO. Distribucién de una baraja de fichas (40) por grupo
cooperativo y desarrollo de la actividad con la supervisién del profesor. Debe
darse una autorregulacion de las dinamicas por el mismo grupo.

25

grupos colaborativos

OBJ1,4y8

Recordatorio/¢,Cuanto sabes?/Actitud Comprobar las hojas de respuesta y
realizar las pruebas de evaluacién para resumir los conceptos mas importantes
trabajados mediante el juego.

15°

individual/grupo-clase

OBJ1ly4

¢ Qué tipos de oraciones hay segun el sujeto? Breve repaso sobre los
diferentes tipos de oracionales: personales e impersonales.

5’

grupo-clase

OBJ1,4y5

Introduccion del Juego 1. Explicacion de las reglas de juego y de los
materiales necesarios: las hojas de respuestas.

grupo-clase

0oBJ 8

Juego de MEMORIA. Distribucion de una baraja de tarjetas (30) por grupo
cooperativo y desarrollo de la actividad con la supervision del profesor. Debe
darse una autorregulacién de las dinamicas por el mismo grupo.

25

grupos colaborativos

OBJ1,4,5y8

Recordatorio/¢,Cuanto sabes?/Actitud Comprobar las hojas de respuesta y
realizar las pruebas de evaluacion para resumir los conceptos mas importantes
trabajados mediante el juego.

15

individual/grupo-clase

OBJ1,4y5

¢ Queé tipos de complementos verbales existen? Breve repaso sobre los
diferentes tipos complementos del predicado.

grupo-clase

OBJ1,4y6

Introduccion del Juego 1V. Explicacion de las reglas de juego y de los
materiales necesarios: las hojas de respuestas.

55

grupo-clase

OBJ 8
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4 Juego del PAREJAS. Distribucion de una baraja de naipes (21) por grupo

cooperativo y desarrollo de la actividad con la supervision del profesor. Debe 25’ grupos colaborativos OBJ1,4,6y8
darse una autorregulacion de las dinamicas por el mismo grupo.

4 Recordatorio/¢ Cuanto sabes?/Actitud Comprobar las hojas de respuesta y
realizar las pruebas de evaluacion para resumir los conceptos mas importantes 15° individual OBJ1,4y6
trabajados mediante el juego.

5 ; QUé es una categoria gramatical y una funcion sintactica? Breve repaso
¢Q . _g g . y L P 5 grupo-clase oBJ1
sobre la diferencia entre morfologia y sintaxis.

5 Introduccion del Juego V. Explicacion de las reglas de juego y de los

g P g Juegoy 5’ grupo-clase oBJ 8

materiales necesarios: las hojas de respuestas.

5 Juego del UNO. Distribucion de una baraja de tarjetas (60) y un tablero por
grupo cooperativo y desarrollo de la actividad con la supervision del profesor. 25’ grupos colaborativos OBJ1lal8
Debe darse una autorregulacion de las dinamicas por el mismo grupo.

5 Recordatorio/¢,Cuanto sabes?/Actitud Comprobar las hojas de respuesta y
realizar las pruebas de evaluacién para resumir los conceptos mas importantes 15° individual/grupo-clase OBJ1la8
trabajados mediante el juego.

Metodologia

o Todas las sesiones deben empezar con dos espacios introductorios y dos espacios de sintesis. Los dos primeros, deben utilizarse para repasar los
contenidos gramaticales (5”) y a la explicacion de las reglas de juego (5°). Los dos espacios de cierre deben destinarse al recordatorio de la hoja
de respuestas (5°) y la prueba de sintesis (10°). Debe imprimirse una copia del juego (baraja, tablero, etc.) por grupo cooperativo.

o El objetivo de la introduccién del recurso de gamificacion es que el alumnado sea capaz de identificar los distintos conceptos morfosintacticos
trabajados en el aula mediante la presentacion practica del contenido. Para ello, debe darse en el alumnado un aprendizaje significativo sobre el
funcionamiento de la lengua en su conjunto.

o Ladinamica de las cinco sesiones previstas reside en la cooperacion. Si bien los objetivos tienen un caracter individual, se hace necesaria la
interaccion entre distintos jugadores para confirmar la adecuacion de las respuestas, resolver problemas o respetar los turnos.
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Evaluacién

o La evaluacion de las actividades de gamificacion disefiadas se lleva a cabo mediante la evaluacion de los contenidos didacticos y de la actitud
demostrada.

o La primera se realiza mediante dos tipos de ejercicios: la anotacion de las respuestas (30%6) y la prueba de sintesis ¢ Cuénto sabes? (30%). Se
trata de ejercicios individuales que tienen como finalidad evaluar la adquisicién de los contenidos morfosintécticos, recogido en los objetivos
didacticos (OBJ 1-7). v, por lo tanto, equivale a una breve prueba de evaluacién de sintesis de los contenidos morfosintacticos trabajados.

‘ Valor numérico sobre 4 Ponderacién sobre 10

Asimilacion excelente (AE) 4 10
Asimilacién notable (AN) 3 7,5
Asimilacién Satisfactoria (AS) 2 5

No Asimilacion (NA) 1 2,5

o La evaluacion de las pruebas se hace a partir de la evaluacion del alumnado. Asi pues, se incluye una parrilla de autoevaluacion (10%) y de
coevaluacion (10%o). La finalidad reside en observar y tomar conciencia del aprendizaje y de la actitud propia y de los demés. La Gltima area de
evaluacion se lleva a cabo por el propio profesor a partir de unos parametros similares a las evaluaciones anteriores. El objetivo de evaluar la
actitud por parte de tres actores diferentes (el alumno, los compafieros y el profesor) reside en hallar una evaluacion objetiva que contemple
diferentes puntos de vista en la adquisicion del Gltimo objetivo didactico (OBJ 8).

OBJETIVOS

AREA ; PARAMETROS PORCENTAJE DEL PORCENTAJE DE
DIDACTICOS HERRAMIENTAS ; .
MPETENCIAL EVALUAD AREA COMPETENCIAL ALIFICACION FINAL
co C Ty UADOS co C C CACIO
Lo evaluacion de los hojas de respuestas 30% 60%
ambito .
lingtiistico (OBJ1-7) contenidos prueba de sintesis 30%
curriculares
autoevaluacion 10% 20%
ambito (OBJ 8) evaluacién de la coevaluacion 10%
actitudinal actitud evaluacion del
20% 20%
profesor
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Medidas de atencidn a la diversidad

o Lainclusién de todo el alumnado se lleva a cabo a partir de grupos cooperativos: las cinco dinamicas ludicas se establecen en el seno de una
metodologia inclusiva, en la que se da un aprendizaje entre iguales.

o Los equipos cooperativos deben quedar previamente establecidos por el profesorado en relacién con unos criterios objetivos que garanticen la
heterogeneidad de la composicion. La formacién de los grupos cooperativos se lleva a cabo con la finalidad de garantizar la participacién, la
interaccion y la inclusion de todo el alumnado.

o En consecuencia, la adaptacion principal se lleva a cabo mediante unos modelos de pruebas de sintesis adaptados en un formato de tipo test
(V/F). En su mayoria, los ejemplos oraciones corresponden a las pruebas de evaluacién previamente descritas. De un modo similar, la prueba se
estructura en diez preguntas con un total de 10 puntos.
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Anexo 4. Tabla de contenidos nuevos por curso (1.°y 2.° de la ESO)

12 | 2°

CONCEPTOS MORFOSINTACTICOS ?e (:Ie
a ol

ESO ESO

Nocién de categoria gramatical

Tipos de categorias gramaticales

Nocion de sintagma

Nocion de funcion sintéctica

Sujeto

Predicado

Complemento del nombre

Complemento directo

Complemento indirecto

Complemento circunstancial

Complemento predicativo

Complemento de Régimen Verbal

Atributo

La estructura oracional

Elementos de la oracion

Tipos oracionales segln la actitud del hablante
Tipos oracionales segun la estructura sintactica

Tabla 4. Fuente: elaboracion propia.
Algunos contenidos de 1.° de la ESO son una ampliacién
de conceptos trabajados en EP.

Anexo 5. Tabla de contenidos trabajados mediante los recursos de gamificacion

CATEGORIAS FUNCIONES ESTRUCTURAS
GRAMATICALES | SINTACTICAS ORACIONALES

UNO

DOMINO

MEMORIA

PAREJAS

TRIVIAL

Tabla 5. Fuente: elaboracion propia.
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Anexo 6. Contenidos de gramatica trabajados por los recursos de gamificacion

Funcionamiento de la lengua

Gramatica

Morfologia

Las palabras se clasifican en distintos tipos segun las caracteristicas que presentan. Es decir, los
distintos tipos de palabra que existen se llaman categorias gramaticales. En lenguas castellana
identificamos nueve categorias gramaticales: sustantivo (o nombre), adjetivo, determinante,
pronombre, verbo, adverbio, interjeccion, preposicién y conjuncion.

Algunas de estas categorias pueden sufrir cambios y alteraciones.
Por eso, reciben el nombre de categorias variables. Entre otros rasgos, pueden modificarse en
ndmero, persona, género, tiempo.. Las categorias variables son: sustantivo, verbo, adjetivo,
pronombre y determinante. En cambio, el resto de categorias no sufren modificaciones en funcion
de los otros elementos de la oracion. Ademas, estdn formadas por un listado de palabras fijas. Estas
categorias invariables son: adverbio, preposicién, conjuncion e interjeccion.

el sustantivo o nombres es la unidad del nombrar. Cuando nos referimos a objetos
0 a seres vivos utilizamos sustantivos. Estos pueden ser nombres comunes o nombres propios.
El sustantivo tiene género y nimero.

el verbo expresa una accién, un suceso o un estado. Es el nicleo de un predicado y, por
lo tanto, hace que sean indispensables para que haya una oracién. Los verbos son categorias
variables segun: la persona, el nimero, el tiempo, el aspecto, el modo y la voz. Las formas no
personales (infinitivo, gerundio y participio) se diferencian de las demas porque no tienen
flexion, son invariables y, en consecuencia, no pueden ser el nlcleo de un predicado, sino que
desempefian funciones de sustantivo, adjetivo y adverbio.

El adjetivo es la categoria gramatical que aporta informacion sobre el sustantivo. Asi
pues, acompafan siempre al nombre, expresando sus caracteristicas. Deben concordar con ellos
en género y numero. En funcion de las propiedad y cualidades que atribuye se diferencian los
adjetivos en: calificativos, relaciones, explicativos, especificativos, etc. Una de las peculiaridades
del adjetivo es que se pueden graduar: positivos, comparativos y superlativos.

los determinantes acompafan al sustantivo y concretan su significado. Los tipos
de determinantes principales son: el articulo (definido/indefinido), los demostrativos, los
posesivos, interrogativos y los cuantificadores (numerales e indefinidos).

el pronombre es un tipo de palabra cuyo significado depende del contexto. Ocupan
el lugar de un sustantivo y relaciones las funciones que desarrollaria este. Normalmente se usan
para evitar las repeticiones. Se pueden clasificar de la siguiente manera: pronombres personales
tonicos (yo, vosotros, etc.) o pronombres personales dtonos (me, os, la, etc.).

el adverbio es una categoria gramatical invariable cuya funcién consiste en
complementar el significado de un verbo, de un adjetivo o de otro adverbio. Segun el significado
del adverbio, se clasifican de la siguiente forma: de afirmacion, de negacién, de duda, de lugar,
de tiempo, de modo y de cantidad.
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una preposicion es un elemento de relacién. Se trata de una categoria gramatical
invariable que sirve para indicar la relacion que hay entre dos palabras o grupos de palabras.
Las preposiciones mas importantes en castellano son: a, ante, bajo, con, contra, de, desde, en,
entre, hacia, hasta, para, por, segun, sin, sobre y tras.

la conjuncién es otro elemento de relacion. Sin embargo, esta categoria gramatical
se caracteriza por unir palabra y oraciones enteras. Ademas, las conjunciones nos indican el tipo
de relacion que se establece entre los elementos relacionados: coordinacion o subordinacién.

las interjecciones son palabras o expresiones que equivalen a una oracion entera.
Tienen una entonacidén propia porque sirven para expresar sentimiento. Se usan sobre todo en
el lenguaje oral. Algunas de ellas son: jah!, joh!, jbah!, jhuy!, jvaya!, jandal...

Sintaxis

Una oracién es una unidad linguistica que posee significado independiente y propia. Forma parte de
una estructura mayor, el parrafo. LA entonacion y la puntuacion nos indican el inicio y el final de las
oraciones. Las oraciones estan formadas por un sujeto y un predicado que concuerdan en persona y
ndmero. El orden del sujeto y el predicado no estd determinado, sino que el orden de los
complementos oracionales es variable.

Un sintagma es un grupo de palabras con un significado unitario y una determinada
funcidn sintactica. Estd formado por un nucleo, el Unico elemento imprescindible, y unos elementos
que modifican o amplian su significado, los complementos. Asi pues, un sintagma esta formado por
un nucleo y unos complementos.

Dentro de la oracién, los distintos sintagmas desarrollan papeles diferentes. Estos papeles o roles
reciben el nombre de funciones sintacticas. Las dos categorias principales son el sujeto y el predicado
que estan formado por un ndcleo y sus complementos.

o es aquello de lo que decimos algo: el tema del que hablamos. Puede estar formado por
un sintagma nominal u otras categorias que desarrollan funciones de sustantivo: pronombre o
un infinitivo. En castellano, el sujeto no tiene que aparecer explicitamente en las oraciones, sino
que se puede omitir. En algunos casos, ademas, el sujeto no existe.

o es lo que decimos del sujeto. Describe una accién o una actividad mediante su nucleo:
el verbo.

o : es la funcion sintactica que recibe directamente la accién del verbo. Suele
sindicar el ser o el objeto sobre el que recae la accion expresada. Se puede identificar facilmente
si expresamos la oracidén en voz pasiva, puesto que se convierte en el sujeto (paciente) de la
oracion.

o es aquella funcion sintactica que presenta la forma de un sintagma
preposicional con a o para. Es el elemento de la oracidén que designa el destinatario de la accion
del verbo. Se puede sustituir por los pronombres personales atonos: me, te, le, nos, os, les.

o expresa las distintas circunstancias que rodean la accién del verbo.
Asi pues, nos aportan informacién sobre el contexto: tiempo, lugar, modo, causa, finalidad,
compafiia, etc. Suele estar formado por un adverbio, un sintagma preposicional o un sintagma
nominal. Tiene mucha movilidad dentro de la oracién.
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o esta formado por un sintagma preposicional, porque es el verbo
quien exige la preposicidn. Su aparicién en la oracién no es circunstancial, sino que forma parte
de la estructura del verbo. Por ello, aunque sustituyamos las categorias por pronombres,
siempre necesitaremos la preposicion regida por el verbo.

o Es el complemento que acompafian los verbos copulativos (ser, estar y parecer).
Concreta su significado porque se trata de verbo con un significado |éxico débil. Suele tratarse
de adjetivos o sintagmas preposicionales. Se puede sustituir por el pronombre lo.

o Es un complemento que acompafia al verbo pero que aporta
informacion sobre el sujeto o el complemento directo, con los que concuerdan en nimero y
género. Normalmente, suele presentar forma de adjetivo.

Las oraciones se pueden clasificar de distintas maneras. No obstante, las formas mas comunes de
dividirlas son: segun la actitud de quien habla y segun las relaciones sintacticas de los elementos.

se trata de clasificar las oraciones en funcién de la intencion que
tiene el emisor del enunciado. Se basa, esencialmente, en la entonacién del mensaje y en el
significado de la oracién. Por eso, en muchos casos se habla de modalidades de la oracién. Estas
modalidades son: enunciativas, interrogativas, exclamativas, imperativas, desiderativas y
dubitativas.

tiene en cuenta la naturaleza del predicado y del sujeto. No
depende de la forma en que se emite el mensaje sino de aquello que se pretende expresar
mediante la oracidén. Existen distintos criterios de clasificacibn como: la estructura
(atributiva/predicativa), presencia del CD (intransitiva/transitiva), la voz del verbo (activa/pasiva),
la existencia de un sujeto (personal/impersonal), configuracién pronominal (reflexivas,
reciprocas y pasivas reflejas), etc. Cuando clasificamos las oraciones en funcién de la existencia
o ausencia del sujeto, no debemos confundir el sujeto eliptico (omitido/existente) con las
oraciones impersonales (inexistente). Los verbos que no requieren un sujeto son verbos
atmosféricos, las formas en 3.2 persona del singular de los verbos ser, haber y hacer, y los verbos
con pronombre se (pasivas reflejas).

Tabla 6. Fuente: elaboracidn propia. A partir de los libros de texto de Lengua castellana y literatura de 1.° y 2.° de la ESO de Castellnou Edicions.
Ver: apartado «Bibliografia»
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Anexo 7. Hojas de respuestas

Lengua castellana y literatura
Gramética - Dames juego 3 |a gramdtica
Juege: UND de a5 categorias gramaticales

Lengua castellana y literatura
HOJA DE RESPUESTAS

Gramatica - Damas juego 3 lz gramdtica
Ju DOMIND del sujeto y el predicade
" WomDEREsPUESTAS o
Fedva: Clase:
Hombre y apellidos:
Miembros del equipo:
Fedha: Clase:

Miembros del equipo:

Anotar los diferentes cambios de color gue consigas hacer:

Anotar las eradones que consigas hacer:

Después de jugar con fus companeras, te habrds fijade que los colores identifican las categorias
gramaticales que existen en castellanc. #Podrias relacionar cada categoria gramatical con el
color que le corresponde segun las cartas?

Color de la carta Categoria gramatical
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Lengua castellana y literatura Lengua castellana y literatura
Gramatica - Dames juego a la gramdtica Gramatica - Dames juego a la gramatica
Jusgo: PARELAS de complementas verbales

Juego: MEMORLA de oraciones
HOJA DE RESPUESTAS HOJA DE RESPUESTAS

Hombre y apeliidos: Hombre y
Fedha: Clase: Fedva: Clase:
Miembros del equipo:

Miembros del equipo:

Anotar las parejas de cartas que consigas hacer: Anotar las parejas de carfas que consigas hacer:
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Lengua castellana y literatura
Gramatica - Damos juego 2 |z gramatica
Juego: TRIVIAL de gramatica

HOJA DE RESPUESTAS

Hombre ¥ apellides:

Fedhva: Clase:

Miembros del equipo:

Anotar las preguntas ¥ las respuestas de las tarjetas que hayas conseguido.
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Anexo 8. Pruebas de sintesis

- Tabla de ponderaciones de la prueba de evaluacién a partir del marco competencial

CALIFICACION  CALIFICACION CALIFICACION

SOBRE 10 SOBRE 4 CUALITATIVA

0 respuestas 0 0
1 respuesta 1 1 NA
2 respuestas 2 1 NA
3 respuestas 3 1 NA
4 respuestas 4 1 NA
5 respuestas 5 2 AS
6 respuestas 6 2 AS
7 respuestas 7 3 AN
8 respuestas 8 3 AN
9 respuestas 9 4 AE
10 respuestas 10 4 AE

Tabla 7. Fuente: elaboracién propia a partir del modelo de evaluacién
de la Escuela Santa Dorotea
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Modelos de pruebas de sintesis disefiadas: ¢ Cuanto sabes?

éCudanto sabes?

Responder a las preguntas siguientes (1 0puntos)

Cuando hablames de nos referimos a

lzs tipos de palabras que existen.

La categoria gramatical del es aquella que describe

una accién, adividad o algo que se lleva a cabe.

En la oracien siguiente, la palabra subrayada
es

Le han robado el bolse o Marfina.
En la aracién siguiente, la palabra subrayada
es

Creo que este bolso no es fuyo_

En la aracién siguiente, la palabra subrayada
es

El ledrén se llevé el bolso de Marfina

Si nos fijamos en las palabras siguientes, nos daremos cwenta de que
tedas ellas son

a, con, de, desde, en, hasta, para, por, segin, medianfe

las palobras que terminan  en  -menfe  son  siempre

Algunas palabras nos permiten hablar de come, cuando, donde, con
quién, por queé, para que, cudnto, etc. Esta categoria gramatical recibe

el nombre de

Para enlazar des elementos utilizames la palabra y. Se trata de un/a

La categeria gramatical que nos permite describir y anadir mas
informacién cobre un ohijeto (por ejemplo, color, tade, origen.__) recibe
el nombre de

Responder a las preguntas siguientes | 10puntos)

1.

Los oraciones estan formados por dos elementos: ¥

El es aquel to sobre el gue decimos algo.

El es aquello gque decimos sobre algo o alguien.

En la oracién siguiente, los palabras subrayadas son el

Mafiang saldrd tu foto en todos los periddicos

En la oracion siguiente, la palabra subrayoada es un verbo. Por lo tanto,
serd el nicles del

Me regalaron une sudodera por mi cumpleafios

En la oracién siguiente, laz  palabras  svbrayados  son el

Me chiflan los gofres de chocolate

La relacién gue existe entre los dos elementos de la cracién se llama
relacién de

Esta relacion se da siempre en ¥

Cuando las dos mitades de la oradén coinciden en singular o plural,

dedmeos que tienen 2l misma

. Cuando las dos mitades de la eracion coindden en 1.5, 2.7 0 3.7, decimos

que tienen la misma

Recursos de gamificacion para la ensefianza de gramética | 54




Responder a las preguntas siguientes {1 0puntos)
1. las oraciones estdn formadas peor un ¥ un

2. 5i nos fijames en el sujeto de la oradon, podemos dividir las oraciones en

¥ -

3. Las oradones son aguellas que carecen de sujeto. Este
no estd omitide, sine que no existe. Existen varios motives para que esto

COUrTaL.

a. Cuande el verbo es - Por ej lo, en la

oracién siguiente: En Calicia, llveve muchisima.

b. Cuando el verbo es - Por ejemplo, en las
oraciones siguientes: Es muy farde / Hay mucho frafice/ Hace vienfo.

. Cuands aparsce un - Por ejemplo, en la

oracién siguiente: Se busca camarers.

4. Las oradones son aquellas que poseen un sujeto. Este
puede estar explicite o implicite.

5. Cuando el sujeto aparece omitide decimos que se trata de una oracién

con sujete -

Responder a las preguntas siguientes | 10puntos)

1. El papel que desempenan las palabras dentre de la oracién se llama

2. El sujeto y el predicado estan formadeos siempre por un

¥ sus -
3. Lo palabra central del predicadeo es siempre un -

4. Llos elementos que acompanan al verbo e llaman

Segin sus

caraceristicas los llamameos de las siguientes maneras:

a. El complementc gue describe la situacion (lugar, tfiempo,
compania...) se llama .

Por ejemple, en la oracién siguiente: Hicimos el examen en el aula

de informédtica.

b. El complemento que lleva siempre una preposicion exigida por el

verbo se llama Por

ejemple, en la eracién siguiente: Pensaba en el dlfimo capitulo de la
zerie.

<. El complemente que acompana un verbo copulative (ser, estar y

parecer) se llama - Por

ejemplo, en la oracién siguiente: El profesor parece consodo.
Mecesita vacadones.

d. El complemente que estd formade per un adjetive, y describe al

sujeto o a ofro complementa se llama
: I
femplo,

. en la
oracian siguiente: Julidn se presentd en la fiesta contenfo v radiante.

Por

2. El complements que recibe directamente lao accién del verbo se
llama - Por ejemple, en la

oracién siguiente: Coged el portdtil paro el examen

f. El complemento que indica quien es el destinataric de la accion del
verbo se llama - Por ejempla, en
la oracién siguiente: Me han regolodo los entrodas del concierto.
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Responder a las preguntas siguientes {1 0puntos)

1.

Cuwandeo hablamos de sustantive, verbo o pronombre estames hablando
de -

En cambic, cvands hablamos de sujets, complemento directo o atribute

estamos hablando de -

Cuwande una eracién no tiene ningin sujeto, hablamos de una oracion

5i decimos que wna oracién fiene atributo, &l nicles del predicade serd

un verbo .
En la oracién siguiente, el verbo p ifa una voz
El pajarito fue liberodo de la jouia
El sujeto y le predicads concuerdan en ¥

En la cracién siguiente, existe un error gromatical porque no hay
entre el sujeto y 2l predicads.

Ella corréis 4km todos los dias

La categoria gramatical que nos permite enlazar elementos se llama
- Por ejemplo, en la oracién siguiente: Quiers un

helado de vainilla.

El complements verbal que lleva una preposicidn exigida por el verbo
se  llama - Por

ejemplo, en la oracién siguiente: No fe olvides de lo chaguefa.

Las palabras que indican 2l lugar o el tiempo pertenscen a la categoria
gramatical de - Por ejemplo, Ahorg me comeria
una pizza.

Selucionarie de hojas de respuestas

#  Larelacion entre los colores y lus categorias gramaticales es:

beige — preposicon
naranja — adjefive
azul — sustantive

verde — adverbio
purpura — verbo
rojo — conjuncicn

turquesa — determinante
amarillo — pronembre
gris —

Respuestas de iCvanto sabes?

1. | cotegorios gramaticales 2 vorbo

3. | sustantive 4. pronombra
5_ | pronombra & praposicisn
7. | adverbic 8. adverbio
9. | conjuncien 10. | adjetive

Respuastas de $Cuants sabes?

1. | sujsto y prodicags 2. [ swjsts

3. | pradicads 4. | pradicads

5. | predicads & | sijsto

7. | concordandia 8. | porsona y némero
5. | rwmers 0.

parsona

Rospuastas do 3 wanto sabes?
T. [suiate 2. | predicods
3. | personalas 4. | imparsonales
5. | mporsonales 5. ari
7. | sar/haber, hacar 5. | pronombre e
3. | parsonalas 0. | sliptice

Heoja de respuestas: PAREJAS

Rospuastas do 3Cudnto sabes?
1. | furcién [sintactica) 2 nicleo ¥ complementos
3. |verbo 4. | complemantos varbales
5. CC . CRYV
7. atributo . C. Prod
g [e»] 10. 1

Hoja de respue:
osd

1. funciorss sintdcticas
3 copulative
5. nimars y parsena
7. proposicion
Q. adverbic
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Modelos de pruebas de sintesis adaptadas: ¢ Cuanto sabes?

¢ Cuanto sabes? &Cudanto sabes?

Indicar si las afirmaciones son VERDADERAS o FALSAS. (10 puntas) Indicar si las afirmaciones son VERDADERAS o FALSAS. (10 puntos)

1. Cwende hablemos de categoria gramatical nos referimes o los

fipos de palobras gque existen 1. Las oracionss estdn formadas por dos elementos: sujete ¥

predicodo

(]

. El sustanfive (o nombre] s aquella cotegeria que describe
una accidn o activided que se lleva o cabo. 2. El sujeto es aguella parte qué identifica la persona o el
objeto sobre el que hablamos

ta

. La polabra bolso es un adjetivo. Por ejemplo, en lo oracidn
siguiente: Le han robode ef bolso o Maorfing.

3. El predicada suele tensr coma ndclea un sustantivo.

4. La palobra bolso 25 un prenombre. Por ejempls, en la oracién
siguiente: Creq que este bolso no es el fuyo. 4. En la oracion siguiente, las palabras subrayadas
corresponden al predicada.

Crracian: Tw fole se publicord moniane
5. En la oracién siguiente, las palabras subrayadas

5. La palobra bolso 25 un pronombre. Por ejempls, en la oracion
siguiente: EI lodrdn ze llevd el bolso de Marfing.

4. 5i nos fijomos en las palabras siguientes, nos daremos cuenta corresponden ol predicado.
de que todos ellas son preposiciones. 4. Oracién: Marfa e regoid vna sudadera

Folabros: @, con, de, en, hosfe, paro, por.
7. En la oracién siguiente, las palabras subrayadas

7. Loz polabros que terminan en -menfe (por ejemplo, claramente corresponden al sujeto.
o dulcemente) son siempre verbos. Crracidn: Me encanto_ed hefodo de freso
8. Los polabras gue nos indican &l momento (por ejemplo, oyer o

8. Cvonde el sujeto y el predicado concverdan, nos referimos o

ohora) suzlen ser adverbios. - N
que presentan &l misma nimeros y persona.

?. Lo palobra ¥ nos sirve para unir conceptos (por ejempla, rojo

v ozul]. Se trata de uno conjuncidn. ‘?. La persona tiens en cuenta si las palabras son singulares o
plurales.
10. Paro describir un objeto solemos vsar adjelives. Par
ejemple, en la oracién siguiente: He comprodo une comiseta 10. El nidmero fiene en cuenta si las palabras son singulares o
rojg plurales.
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£Cuénto sabes?

Indicar si las afimacicnes son VERDADERAS o FALSAS. (10 puntos)

1. Las oraciones se dividen en orociones persenales y
oraciones impersonales segin &l tipo de sujsta.

2. Cuonde una oracidn no presenta sujets, recibe el nombre de
oracién personal

3. En la oracion siguiente, ne hay sujeto porgue el verbo hace
referencia al clima.
Crracidn: En Pamplono, Nueve muchizimao

4. En la orocién siguiente, no haoy sujeto porgue el verbo hace
referencia al cima.
Crracian: Es muy forde

5. En la oracién siguiente, no hay sujeto porgue el verbo
describe lo existencio de vna sitvacién
Oiracian: Hay mucho frafico hoy

4. En la orocign siguiente, no hay svjero porgue el verbo
describe una realidad
Crracién: Es muy forde yo

7. Cvando eliminamas el sujets de una oracién, decimos que el
sujete estd omitide. Por ejemplo: Ayer fuimas o lo playa

8. En a la crocidn siguiente, &l sujeto estd omitido.
Crracian: Ayer llovid mucho

% En a la crocidn siguiente, &l sujeto estd omitido.
Qracidn: Mafiana haréis el examen de Fisica

10. Lo polobra subrayada realiza la funcidn de sujeto.
Cracién: Tedes deberiomos ir o volor & domingo

Indicar si las afirmacionas son VERDADERAS o FALSAS. (10 puntos)

1. Una funcion sintactica es el fipe de palabra ol que
pertenacen los elementos de una oracién

2. Una funcion sintactica es un tipo d= papel o funcion que
desempedion las polabras

3. El elemento principal del sujete y del predicads se llama:
complemento

4. EL nicles del predicads a5 siempra un verbo

5. los  elementos que acompanan al werbe s=  llaman
complementos nominales.

&. El complemento que describe la situacién [lugar, tiempao,
compafiia...) = llama €€ (Complemento Circunstancial).
For ejemplo, en la oradién siguisnre: Hicimos el examen en el
ol de informdtica.

7. El complementa que recibe directamente la accidn del verbo
se llama €1 {Complemento Indirecta).
For ejemplo, en la oracion siguiente: Coged el portdfil poro e
examen

8. El complemento que indica quign es 2l destinatario de la cecidn
del verbo s= llama €D (Complemento Directo).
For ejemplo, en la oracidn siguiznte: Me hon regoiodo fos
enfrados del concierto.

9. El complemento que acompana vn verbo copulative [ser, esfar
y parecer) se llama ATRIBUTO.
For ejemplo, en la oracidn siguiente: Ei profasor porece
cansado. Mecesita vacaciones.

10. El complements gue lleva siempre una preposicidn exigida
por &l verbo se lloma €. PREP.
For ejemplo, en lo oracién siguiente: Pensoba en el dlfimo
capitulo de ia serie.
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Indicar si laos afirmaciones son VERDADERAS o FALSAS. (10 puntos)

1. Cvande hablamos de sustantivo, verbo o pronombre estamas
hablando de FUMCIOHM, ¥ no de CATEGORIA GRAMATICAL

2. En cambia, cuando hablames de sujeta, complemento diracta
o afributo estomos hablondo de CATEGORLA GRAMATICAL,
y no de FUMCION

3. Cuendo vng oracian ne fiens ningin sujeto, hablamos da
una oracidn impersenal.

4. Los verbos copulatives son: ser, estar ¥ comer.

5. Las oracion=s pasivas s2 construyen con el verbo fener.
Par ejempla: Bl festival fendrd lugaor en Modrid.

&. Las oracionss pasivas se construyen con el verbo ser.
Par ejemplo: Bl presidente fue efegido anoche

7. El sujeta v l2 predicede concuerdan en géners y personda.

8. En la oracién siguiente, existe un error gromatical porgue no
hay concordoncia entre el sujzto v el predicode.
Ella corréis 4km fodos fos dias

9. En la oracién siguients, la palabro subrayada recliza la
funcidn de afributo.
Crracian: El coche nuevo 25 muy grands

10. La categeria gramatical que nos permite enlazar
elementos se llamo adverbio.

Por ejemplo: Guiero un helodo de voinillo.
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Anexo 9. Hojas de autoevaluacion y coevaluacion

Lengua castellana y literatura
Gramalica - Dames juego & la gramélics

HOIAS DE EVALUACION DE LA ACTITUD

MHombra y apsllidos-

Facha: Clasa:

Miambros dal equipo:

Avtoevaluacitn - 2Coma ko sido mi ackitud?

Yaloraciones schre la actitud Pooo derta | Alge derto Cherio Mury clerio
1 1 3 !

M he esforzade en consepguir el objetivo del juepo
He participado frecuentemente

He intertado superar mis errores

He preguniado a mis companeros i no entendi
alguna respuesta

He ayudado & mis companercs

He respetade el turno de mis compareras

He seguido las reglas de juspo

He tratzda bien el mageriz]

He ido anctandao s respuestzs &n mi haoja
He rezlizado la prusha de jCuanto sabes’de manera
ndividhual

- Walora tu octitud durante lo close de hoy del 0 ol 4;

Coevalvadon = 2Como ha sido lo oclitud de mis compofieros?

[ Foro cherto = 1 | Algo cherto = 2 | Clerto = 2 | Feluy cherto = 4 ]

Hombra da mis
componaros:
%o ha esfarzada w ha
participado en el juega

He preguntada cusando na

entendia alguna respuesta

Ha ayudado a los

campanaros

Ha seguido las reglas de
juega
Ma tratado bien o] material
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Anexo 10. Hojas de evaluacion del profesor

Hejas de evaluacién del profesar

Alumnc:

Calificacion medio de las tras actitudes: I:l

“Waleraciones sobre la oditud Calificacién
1=2)

Se ha edformdo &n conseguir &l objetivo del jusgo

Ha participado frecusntemente

Ha imntenitado superar sus srrores

Ha pregumtado a los compareros si no entendiz alguna
Tespussta

Ha apudadao a bos compaferos

Ha respetade = turno de mis companercs

Ha sezuido las reglas de juspo

Ha tratado bien = materil

Ha ido anot@ndo las respuestas en 2 hojfz

Calificacion final:

Calificacion de la autcevaleadidn: I:I

Calificadiones de sus companeros: | | | | |
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Anexo 11. Instrucciones de los juegos

iDOMINO!

dComo se juega?

Para empezar a jugar, debéis repartir 7 cartas a
todos los jugadores. Empieza aquel jugador que
tenga una carta con el nimere mas bajo: 1,2, 3__A
partir de entonces, debéis jugar siguiendo las agujas

del reloj.

En esta version, se pueden firar cartas si...
o fienen la misma categoria gramatical / color

o comienzan por la misma letra

jRecuerda! Si cambias de color debes indicar las
categorias gramaticales que cambias. Por ejemplo. ..
si crees que cambias de adjetivos a sustantivos debes
decir: «Cambio de adjetivos a sustantivos». 5i no es
correcto y te equivocas de categoria gramatical,
debes robar una carta al banco y esperar el siguiente
turno.

Por supuesto, gana el primero que se queda sin cartas.
El juego termina cuando solo queda un jugader con
cartas. Pero no te olvides de dedir tjUnoln cuando

tengas solamente una carta en tus manos.

£Qué pasa si se terminan las cardas de la banca?
Debemos dejar pasar nuestro turno hasta que haya un

jugador que pueda tirar una carta.

Repasemos...

Cuando hablamos de categoria gramatical nos
referi a los disti tipos de palab que

existen.

Las categorias gramaticales mds importantes y

las que podrés encontrar en este juego son:

adjetivos, adverbios, conjunciones, deferminantes,
nombres, preposiciones, pronombres y verbos

iSabias que...?

9 Las cartas se crearon en China por las
4 mujeres que buscaban una distraccion
del cburrimiente de lo vide palaciega. Desde
Oriente, el juego se popularizé en la India y
Arabia, con distintos nombres y barajas, hasta
que los caballeros templarios lo frajeron a
Europa a través de la Peninsula Ibérica

Las cartas se llaman también naipes. Esta
palabra  viene del arobe (ma'ib) y hace

referencia a la prohibicion durante la Edad
Media de jugar a este pasatiempo.

iComo se juega?

Para empezar a jugar, debéis repartir cinco fichas
por jugador. Empieza aquel que tenga una ficha con
alguna mitad en blanco. A partir de entonces, debéis

jugar siguiendo las agujas del reloj.

Para poder tirar una ficha, debes encajar una ficha
con la ofra uniendo sujetos y predicados. Asegiirate
de que las dos partes de la oracién que intentas unir
concuerdan en persona y nimero.

Por ejemplo... no podrias unir una ficha con el
predicado “Corremos por el jardin™ con una ficha con
el sujeto “Yo'.

2Por qué? Porque no concuerdan en persona y nimero.

Por ese, no podemos decir: Yo corremos por el jardin.

Si algin jugador comete una oracion, debe robar una
ficha de la banca y esperar su siguiente turno.

Todas las oraciones que crees debes anotarlas en tu
cwaderno o en una hoja para aseguraros de que son

oraciones validas.

£Qué pasa si se terminan las fichas de la banca?
Debemos dejar pasar nuestro turno hasta que haya vn
jugador que pueda tirar una ficha.

Repasemos...

Las oraciones estdn formadas por dos mitades:
un sujeto y un predicado. Algunas palabras
formaran parte del sujeto y otras formaran
parte del predicado, segin la funcién que
tengan dentro de la oracion.

El sujeto y el predicade deben encajar o
concordar en persona (1.5, 2° o 37 y en
nimero (singular o plural).

Ambas partes estdn formadas siempre por un
nicleo (la palabra mas importante] y sus

compl (las  palab

acompafian).

iSabias que...?

9 Se aceptan las dos formas de
& ‘

pronunciar el nombre de este juego:
tante como palabra aguda {domind)
como palabra esdrojula (démina).

Su nombre proviene de la frase en latin
iBenedicamus Dominoh, que  significa
Bendigamos al Seiior. Esta frase se usaba en la
Edad Media por los jugadores cuando se
iniciaba la partida y se rogaba a Dios que la
bendijera.

Recursos de gamificacion para la ensefianza de gramatica

62



iMEMORIA!

iPAREJAS!

iCémo se juega?

Para empezar a jugar, debéis separar las
tarjetas por colores: las rojas, con los fipos de
oradones, por un lado, y las verdes, con
oradones, por ofro lado. Todas las farjetas deben
quedar bocabajo.

El primer jugador debe levantar una tarjeta de
cada color.

o Si la oradion de la tarjeta verde encaja con
el tipo de oracion de la tarjeta roja, debe
guardar la pareja. En este caso, puede volver a
levantar dos tarjetas.

o Si las tarjetas no concuerdan, debe dejarlas
en el mismo lugar. El jugador a su izquierda,
recoge el turno y sigue la misma norma.

El juego termina cvando un jugador recoge la
dltima pareja de tarjetas. Estas deben encajar. Si
no encajan, algunas de las parejas aeadas por

algun jugador son incorrecia.

Todas las oraciones que crees debes anctarlas
en tu cuaderne o en una hoja.

Repasemos...

Las oraciones estan formadas por: el suvjeto y el
predicado. En funcién del sujeto, fenemos distintos
tipos de oraciones:

o Llas ORACIONES PERSOMALES son aquellas que
tienen sujeto. En algunas oraciones, el sujeto
aparece, pero en otras estd omitido.

o Las ORACIOMES IMPERSONALES son aquellas que no
tienen sujeto. Estas poseen verbos concretos o el

pronombre se.

iSabias que...?

El cerebro nos permite almacenar la

informacién. No podemos recordar & ‘
cerebro selecciona aquello que consideramos
mds importante.

todos lo que hemos vivido porque el

Sin embargo, algunas veces vivimos algo por
primera vez y, sin saber por qué, tenemos la
sensacion  de haberlo vivido antes. Esta
experiencia se lloma dejo vu. Esta palabra
proviene del francés y significa “ya visto’.

iComo se juega?

Para empezar a jugar, debéis repartir todas las cartas
de la baraja. Es decir, no puede haber una banca.
Comienza el jugador que posea la carta de SUJETO

(solo hay una).

El jugador debe preguntar a ofro si tiene una carta azul

que ga un comp deter

©una carta
verde con el nombre de un complemento concreto.

Por ejemplo: iTienes una carte verde de Complemento
Directo? o zTienes una carfa azul con un Complemento
Directo?

* 5i consigue la carta, debe guardar la pareja.
A cambio, debe darle ofra que no le interese
al otro jugador. Como ha conseguido la carta,
no pierde el turno y puede seguir preguntando.

* 5i no consigue la cartg, pierde el tumo y
continda el ofro jugador, al que le habia
preguntado

El juego termina cuando un jugador recoge la dltima
pareja de tarjetas. Estas deben encajar. Si no encajan,
alguna de las parejas creadas por algin jugador es
incorrecta.

Todas las oraciones que crees debes anotarlas en tu
cwademo o en una hoja.

Repasemos...

Segin la funcion que fenga el complemenio y segin
el tipo de verbo, llamaremos de un modo v otro a

! Los & |

cada comp P

verbales que
son:

complemento directo

complemento indirecto

atributo

complemento predicative

complemento circunstancial: tiempo, lugar,
modo, causa o finalidad

00000

o complemento de régimen verbal

Este juego estd inspirado en un juego
de cartas inglés creado en 1850. Se '9‘

llamé Familias Felices y llegd a

Espafia cosi un siglo mas tarde, en 1945 Se
tradujo como Las Siete Familias.

En la version inglesa, las familias estaban
formadas por cuatro miembros segin la
profesion del padre. En Espaiia, en cambio, las
familios estaban formadas por seis miembros
seguin el origen émico.
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iCémo se juega?

Para empezar a jugar, debéis colocar el tablero en el
centro del grupo de jugadoeres y disiribuir las fichas
para cada jugador. Debéis colocar las tarjetas con los

preguntas ordenadas por colores.

Todos los jugadores deben colocar su ficha en el centro
del tablero. Comienza el jugador que haya sacado un
nimero mds alto con el dado. A partir de entonces,

debéis jugar siguiendo las agujas del reloj.

Este jugador deberda volver a tirar el dado y avanzar
su ficha en funcion del nimero obtenido. Para salir de
la casilla de inido, debes mover la ficha eligiendo uno

de los cuatro caminos de salida.

Al caer en una casilla, debes seleccionar una tarjeta del
mismo color. Todas las casillas estan identificadas con
un color distintos y contfienen un fipo de ejercicio:

o amarillo: crear una oracién
verde: elegir la respuesta correcta
azul: identificar la categoria gramatical
marrén: identificar la funcién sintactica

rosa: completar la definicion

a o o o o

naranja: corregir la oracion

Si respondes correctamente la pregunta de la tarjetq,
gudrdala y anota la respuesta en tu cuademo. Mo
pierdes el turno hasta que te equivoques.

Si te equivocas, debes ceder el tumo al jugador que se

encuentra a fu izquierda.

Repasemos...

Para este juego, deberds recordar todo los
que sabes de gramatica. Deberas dominar
algunos conceptos clave como:

las categorias gramaticales
la fundién de sujeto y predicado
los complementos verbales

[SRN=R= ]

los distintos tipos de oradén

iNo te olvides de anotar tus respuestas en el
cuadernol

iSabias que...?

Este juego esta inspirado en el Trivial

Pursvit. Se creo en los afios 80 en '%
Canada. Cuando wnos amigos se

quedaron perdieron unas piezas de ofro juego,
decidieron crear su propio juego. Cinco afios mas
tarde, el juego que haobian inventado se
popularizo en Estados Unidos vendiendo mas de
20 millones de copias.
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Anexo 12. Solucionarios y glosas de los recursos

Solucionario

Juego didactico: UNO)|

1 a 2. con

3. de 4. en

S. parg . por

7. segun 3. desde

9. durante 10 sobre
o ediees

11. azul 12 bonito

13. weraniego 14 italiana

15. maravilloso 14 efervescente

17 triangular 18, rugosos

15. transparente 20. dulce
S swenves

21. coche 22 gobierna

23, chagueta 24, teléfono

25, sofd 24, problema

7. Panamd 28. Maria

29. banco 30 ledn
o mdverees

31. mudho 32 luege

33. ayer 34. todavia

35 pranto 34, rombién

37 mafiana 38, probablementa

39. nunca 40. sigilosomente
o ek

41, escuchaba 42 roncdis

43, bailaron 44. reflexionar

45 dijiste LY hubiéramos pensado

47 corriendo 48, jugué

49 habrds desoyunodo S0 dormirian
S commdones

51. v 52 ni

53. que 54 pero

55. aungue Sb. sino

57 o 58, porque

59. asi gue &0 o gue

&1. el &2 tercer

&3, ningin &4, algunas

&5, w 13 mi

&7 1) &5, pocas

&5, un 70 muchas
S prenambres

71 &l 72 i

73 conmige T4, Yo

75 me Th ti

Ers ryo 7B mi

7o nOSOtros 0. usted

B1. agquel 52, una {m}

83. vodio (od]. /sust, v 84. rema (v /syst,)

85. este (pron,/dat,/sust,) Gé. mévil (syst, fadi)
B7. tiras wverba) B8, canario (adj.

4 x prohibicién de fume
4 x cambio de sentida
4 x coger dos cartos
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Juego didactico: Doming

Crracién impersonal

Mo hoy deberes para mafiana

Yo

He besodo mudhos sapos

Todos los camings

Llgvan a roma

Orracién impersonal

Mo hoy noda en lo nevera

Un hidalge

Vivia &n un kgar de la mancho

Crracion impersonal

Hubo altercados durante lo tarde

Mosotros

Munca hacemes noda divertido

Sujeto comodin

Guiero hooer lo correcto

Mosotros

Estudioremos todas las tardes

Sujeto comodin

Sige sin tv mirada, Sofia

Eso

Es quaso francés

El furbol

Me apasiona

Antonio Machado

Fue un gran posta

Diego

iens rumbeando

Mi vida

Es un drama

Td

Predicade comadin

Juan

Caomid m kebab que = sentd fatal

Mi madre

Mo esta en cosa ahera misme

Atenos

Es Il capital de Grecia

La luz del pasille

Estd porpadeanda

Las pelicvlas de terror

Me gustan

El goto

Se te ho comide la lengua

Yo

Mo piznso ir a lo fiesta

Yo

Justo ayer pensabao en ti

Td

Munca me esouchas

Oracién impersonal

Se alguila pleza de coache

AMartin

Encantré un baotdn

El nueve alumno

Hoy llega o clase

Nadie

Hard huslga mafiana

Crracién impersenal

Yo es la una del mediedia

El avién

Sale esta noche

Yo

Ojald teviera su ndmers

Crracidn impersonal

Se come muy bien ahi

T

Buscas problemaos

El dinerc

Mo compra la felicidod

Crracién impersenal

Llueve o cantaros

Hl tiempo

Lo cura todo

El/ella

Campra kos mas baratos

T

Prepaoras la cena

Todo gran poder

Conlleva wna gran responsabilidad
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Juego didactico: Memoaria de oracionas

olucionario

ORACION FERSOMAL
COM SUJETC SINGULAR

Figo recibid al premio en Son
Sabostian

ORACION FERSOMAL
COM SUJETC SINGULAR

Ti recuardans muchas cosos dal viaje

ORACION PEREOMAL
O SUIETO FLURAL

Les axfmanes astdn comegidas

CIRACION PERSOMAL

Ma opetecen unas chumas can

COM SUJETO FLURAL chocolate
CIRACION PEREOMAL j

CON SUIETD EUPTICO: Sottomos da alegria
ORACION FERSOMAL o

CON SUJETO EUPTICO: Apogaron ol fuage ripidaments

ORACION FERSOMAL
CON SUIETS EUPTICO:

Tadovia orea an la magia

UHIFERSOHNAL Gronima mry o manuda
veribo amasférica]
ORATION IMPERSCRAL
Haobia nevade toda lo nocha

[verio ser,

GRAMATICALIZADS
hocer, haber an 3.7 parsona singular]

Ya aro demasiade tarde

[verio ser,

ORACION IMPERSCRAL
GRAMATICALIZADS,
hocer, haber an 3.7 parsona singular]

Haoy muchas palomas an Borcslono

[verio ser,

ORATIDN IMPERSORAL
GRAMATICALIZADS,
hocer, hober an 3.7 parsona singular]

Hooms mucho frio hay

TRATIDN IMPERSORAL
FASIVA REFLEIA
[oon pronomibra sej

S0 compra oro

ORATION IMPERSOMAL

S buscon los delinorenies

e regalan coramalos

e

| b

&,
7.

Juego didactico: Parejas

Solucionario

La regoki wna roso en abril

Complamenta directa

Complamanta direta Troje un postel por mi aimpleafios
Complamanss indirscta Ayer lo diaron ko llove dal pisc
Complamansa indirecho Los doosmentolas ma aburren

Complementc da régiman warbal

Mai reuni con mi sutor an al despacho.

Complemantc da régiman varbal

Te clvidorts de lo dto médico

Complamenio cromstoncial da tiempo

Anocha fus lo final del concurse

Complamanto circunstanciol da fiempo

Usgomas en aa mismoe instants

Complamanta circunstandial de lugar

1o vemas monono en lo biblioteca

Complamanta circunstandal da hegar

IMas semtames an el chirnguito

Complementc drosnstonciol de mode

Por fovar, no me miras asi

Complemente dromstoncial de mode

i hon corfodo foiol ol palo

Complamaento: circnstancial de cousa

Diajaré mi fiarro por ti

Complemenie ciromstancial da cousa

Lo hooemas por tu bian

Complamenta ciramstancial da finalidod

Usvod dinere pora lo entrodo

Camplamenta cirunstancial de finalidod

Dsjard sifio parn el postre

Complmarta prodicativa Uagasois cansadas o casa

Compikamanto pradictivo Tades ka miromas sorprandidas
Atribute La princaso ashd trishs
Adribute Terasa es uno chico borcalonssa
Sujate Widor as mi harmana
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ANMARILLO
CREAR UNA ORACION

Construir una oracion

VERDE
ELEGIR LA RESPUESTA
‘CORRECTA

En la oracidn Yo observe
a Claudio, équé funcién
realiza el sintagma a

SOLUCIONARIO

AZUL
IDENTIFICAR LA
CATEGORIA
GRAMATICAL

Identificar la categoria
gramatical de aquella

ROJO
IDENTIFICAR LA
FUNCION SINTACTICA

Identificar la funcidn
sintactica de dpera

Juego didéctico: Trivial

ROSA
COMPLETAR LA
DEFIMICION

Los tres verbos
copulativos son...

MNARAMNJA
CORREGIR LA
ORACION

Explicar dénde esta el
error gramatical

con COy Cl Claudia? Aguella chai'n..letz me Lucas canta Gpera en la MNosotros come siempre
a) CD gusta muchisimo ducha -opera a las dos
Respuesta abierta b) Sujeto Respuesta: ser, estar,
Respuesta: parecer Respuesta: relocidn de
CRV Ri fa: €O
9 determinante capuesta concordancia
Cuando nos

Construir una oracion
con Atributo

Respuesta abierta

sorprendemos, decimos
iOh! o iVayal, éa qué
categoria gramatical
pertenecen este tipo de
palabras?

a) Conjuncidn

b} Interjeccion

c) Preposicion

Identificar la categoria
gramatical de para

iPara de chillar, por
favor!

Respuesta: verbo

Identificar la funcidn
sintdctica de en 1992

En 1932 Barcelona
acogid los Juego

Olimpicos

Respuesta: CCT

El sujeto y el predicado
concuerdan en...

Respuesta: persona y
niimero

Explicar donde esta el
error gramatical

Nuiria nunca piensa a mi

Respuesta: pensar rige

la preg. en

Construir una oracion
con CPred

Respuesta abierta

En la oracidn Los
alumnos parecen
cansados, iqué funcidn
cumple |z palabra
cansados?

a) C.Agente

b) Atributo

c) €D

Identificar la categoria
gramatical de ahora

Ahora estudiaré inglés
un par de horas

Respuesta: adverbio

Identificar la funcidn
sintactica de por io calle

Me encontré a Fatima
por la calle

Respuesta: CCL

Una oracign impersonal
se caracteriza por...

Respuesta: carecer de
sujeto

Explicar donde estd el
error gramatical

iMiguel, cierra en la
puertal

Respuesta: el CD es |z
puerta y no lleva prep.

Construir una oracion
con CC de Lugar

Respuesta abierta

Algunos verbos exigen
un complemento regido

Identificar la categoria
gramatical de

par una preposician, pre
iCoémo se llama este
complemento? Olvidate de la
a) CPred preocupacidn
b} CRV
c) CC Respuesta: nombre

Identificar la funcién
sintactica de poro el
carro

éTienes una moneda
para el carro?

Respuesta: CCfinalidad

Las palabras que ocupan
el lugar de un sustantiva
se llaman...

Respuesta: pronombres

Explicar dénde estd el
error gramatical

Me gustan esta cancidn
nueva

Respuesta: relacidn de
concordancia

Construir una oracion
con CC de Tiempo

Respuesta abierta

Cuando decimes gue
una palabra tiene
masculino y femenino,
hablamos de_.

a) persona

b} ndmerc

c) género

Identificar la categoria
gramatical de ti

Esta cancion me hace
pensar en_ti

Respuesta: pronombre

Identificar la funcién
sintactica de los fresas

Me encantan las fresas

Respuesta: sujeto

Las palabras terminadas
€N -mente son...

Respuesta: odverbios

Explicar dénde estd el
error gramatical

El policia me puse a una
multa

Respuesta: el CD es una
multa y no Neva prep.

Construir una oracion
impersonal

Respuesta abierta

La palabra comiende es
un verbo, éen qué
forma verbal aparece?

a) participio

b) gerundio

c) infinitive

Identificar la categoria
gramatical de con

Quiero un café con
leche

Respuesta: preposicién

Identificar la funcién
sintactica de te

Te he comprado algo

Respuesta: C1

La categoria gramatical
que indica la relacién
entre dos palabras se

llama...

Respuesta: preposicion
o conjuncién

Explicar donde esta el
error gramatical

Joaguin comprasteis
unas flores

Respuesta: relacicn de
concordancia
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Construir una oracion
con sujeto eliptico

Respuesta abierta

En |a oracién, Marta se
ha tefiido el pelo de
rojo, ia qué categoria
gramatical pertenece
5e?

a) Cl

b) Preposicion

c) pronombre

Identificar la categoria
gramatical de rotos

5e ha comprado unos
vaquercs rotos

Respuesta: adjetivo

Identificar la funcidn
sintdctica de tranguila

Mi amiga paseaba
tranauila por el parque

Respuesta: Cpred

El nicleo del predicado
es siempre ..

Explicar dénde est3 el
error gramatical

Le las dejé en la mesa

Construir una cracién
con CRV

Respuesta abierta

En la oracidn Vamos a la
playa, égué tipo de
funcidn realiza a fa
playa?

a) CCde lugar

b) sintagma

preposicional
¢ CcRV

Identificar la categoria
gramatical de bafio

Yo me bafio todos los
dias en el mar

Respuesta: verbo

Identificar la funcidn
sintactica de fiesta

Mafiana es fiesta

Respuesta: atributo

Los complementos
verbales acompafian al
verbo y son, por
ejemplo... (enumera
tres)

Respuesta abierta

Explicar donde esta el
error gramatical

El estadio fue
inaugurado en el alcalde

Respuesta: el C. Agente
rige preg. por

Construir una oracion
interrogativa

Respuesta abierta

La oracién El ladrdn fue
detenido por la policia,
égué tipo de oracién es?
a) oracién
interrogativa
b) oracidn pasiva
c] oracidén
impersonal

Identificar la categoria
gramatical de pienso

Tenemos que comprar
el pienso para el perro

Respuesta: nombre

Identificar la funcidn
sintactica de una
pelicula

Estamos viendo una
D la

Respuesta: CD'

Segun la voz del verbo,
las oraciones se dividen
en...

Respuesta: posivas y
activas

Explicar dénde esta el
error gramatical

Ellg nieva en invierno
Respuesta: nevar es un

verbo atmosférica (o
impersonal)

Construir una oracion
con sujeto plural

Respuesta abierta

iCual es el sujeto de la
oracion Deberios beber
mds agua?

a) notiene sujeto

b) td

c) agua

Identificar la categoria
gramatical de y

Mecesitaréiz boliy lapiz
para el examen

Respuesta: conjuncion

Identificar la funcidn
sintacticade en ti

Siempre he confiado en
ti

Respuesta: CRV

El objeto sabre el que
recae directamente la
accidn del verbo cumple
la funcién sintactica
de..

Respuesta: CO

Explicar dénde est3 el
error gramatical

Nosotros hay café recién
hecha

Respuesta: es una
oracidn impersonal
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Anexo 13: Material disefiado para el Juego |

con

de

en

para

por

segin

desde

durante

sobre

10
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31

luego

32

ayer

33

todavia

pronto

35

también

36

mafiana

37

38

probablemente

| ...

sigilosamente

40
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73 74 75
conmigo yo me
76 77 78
ti suyo mi
71 72

79 80 81

él LY nosotros usted aquel
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+2

D || I

+2

+2
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Anexo 14. Material disefiado para el Juego 11

ORACION
FUE UN GRAN NOSOTROS BUSCAS
IMPERSONAL @~ popra ®  ProBLEMAS
NOSOTROS @ ME GUSTAN ESO @ “l':‘c‘;‘:; A
NO HAY .
NO ESTA EN
ANTONIO DEBERES MIVIDA @ CASA AHORA
MACHADO PARA MISMO
MANANA
JUSTO AYER
. NO PIENSO IR
w ®  ALAFESTA AN o PE:::IBA
PREPARAS LA NO COMPRA
ATENAS
MIMADRE @~ cena ® Lareuciban

VIViA EN UN LAS SE TE HA
"’:;;'Iil_%ﬂ ® LUGARDE PELICULAS @ COMIDO LA
LA MANCHA DE TERROR LENGUA
HOY LLEGA A SALE ESTA
ELGATO @ CLASE YO ® “NocuE
CONLLEVA .
UNA GRAN . HARA
YO ®  CESPONSA TU ®  HUELGA
BILIDAD MANANA
ORACION ME . HE BESADO
IMPERSONAL @ 0. ciona MARTIN @ h;'ﬁ%gs
(SIN SUJETO)
EL NUEVO ENCONTRO LO CURA
® p NADIE @
ALUMNO UN BOTON TODO
IMPERSONAL ESTA .
® pARPADEANDO ELAVION @ NADA
{SIN SUJETO) DIVERTIDO
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ORACION

COMPRO
IMPERSONAL ES QUESO UN Ny
FRANCES
(SIN SUJETO) HIDALGO BARATOS
ORACION |
COMIG UN SUJETO
; PREDICADO
IMPERSONAL @ kBB QUE LE St REDICADC
(SIN'SUJETO) | SENTO FATAL
ES LA
CEUN:ET;N CAPITAL DE eroTBoL @ ESUN
GRECIA DRAMA

OJALA |n;§:§clacml VIENE
YO @ TUVIERA SU ® LUMBEANDO
NUMERO (SIN SUJETO)

) HUBO NO HAY
U @® ALTERCADOS ELDINERO @ NADAENLA

DURANTE LA NEVERA

TARDE
ORACION QUIERO
IMPERSONAL @  HACERLO ELTIEMPO @ cll’::ﬂi;s
(SIN SUJETO) CORRECTO

ESTUDIARE-
EL/ELLA @ OF :I‘E’:‘im”" DIEGO @ MOSTODAS
LAS TARDES
. YA ES TODO SE ALQUILA

U @ LA UNADEL GRAN @ PLAZADE

MEDIODIA PODER COCHE
TODOS SIGO SIN TU
NUNCA ME
Yo ESCUCHAS L0S @ MIRADA,
CAMINOS SOFIA
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Anexo 15. Material disefiado para el Juego 111

ORACION PERSONAL
GON SUJETO
SINGULAR

Ifiigo recibi6 el premio
en San Sebastidn

ORACION PERSONAL
GON SUJETO
SINGULAR

Saltamos de alegria

ORACION PERSONAL
CON SUJETO ELIPTICO

Apagaron el fuego
rapidamente

Ti recuerdas muchas
cosas del viaje

ORACION PERSONAL
CON SUJETO PLURAL

Los exdmenes estéan
corregidos

ORACION PERSONAL
CON SUJETO PLURAL

Me apetecen unos
churros con chocolate

ORACION PERSONAL
CON SUJETO ELIPTICO

ORACION PERSONAL Todavia creo en la onmuﬁgé:spg:ﬁm
CON SUJETO ELIPTICO magia {verbo atm )
. ORACION IMPERSONAL
Graniza n;u:.r a e Habia neva:o toda la
menudo {verbo atmosférico) noche
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ORACION IMPERSONAL
GRAMATICALIZADA
(verbo ser, hacero haber
&n 3.* psrsona singular)

Ya era demasiado
tarde

ORACION IMPERSONAL
GRAMATICALIZADA
(verbo ser; hacero haber
en 3.* persona singular)

Se buscan
los delincuentes

ORACION IMPERSONAL
PASIVA REFLEJA

{con pronombre se)

Se regalan caramelos

Hay muchas palomas
en Barcelona

ORACION IMPERSONAL
GRAMATICALIZADA
(verbo ser, hacer o haber
en 3.* persona singular)

Hace mucho frio hoy

ORACION IMPERSONAL
PASIVA REFLEJA
(can pronombre se)

Se compra oro

ORACION IMPERSONAL
PASIVA REFLEJA
(con pronombre se)
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Anexo 16. Material disefiado para el Juego 1V

complemento
directo

CD

complemento
directo

cD

complemento
indirecto

Cl

complemento
circunstancial de
lugar

CCL

complemento
circunstancial de
modo

M

complemento
circunstancial de
modo

CCM

complemento
indirecto

Cl

complemento de
régimen verbal

CRV

complemento de
régimen verbal

CRV

complemento
circunstancial de
causa

CEC

complemento
circunstancial de
causa

CCcc

complemento
circunstancial de
finalidad

CCF

complemento
circunstancial de
tiempo

CCT

complemento
circunstancial de
tiempo

CCT

complemento
circunstancial de
lugar

CCL

complemento

circunstancial de
finalidad

CCF

complemento
predicativo

CPred

complemento
predicativo

CFPred

Recursos de gamificacion para la ensefianza de gramatica | 78




Recursos de gamificacion para la ensefianza de gramatica | 79



Anexo 17.

Material disefiado para el Juego V

construir una oracidn
con CD + C

construir na eracion
con atributo

construir una orocion
con CPrad

construir una orocion
con CC do lugar

Consiruir una oracion
con CC de fiempo

CORSIrUIr Una orocion
imparsonal

construir una orocisn
con sujeto elipfico

construir una oracion
con CRY

consiruir una orocion infarrogativa

construir una orocion

con sujsto plural

En lo oracion. ..
¥o observé a Clovdia

#Gue funcitn realiza ol sinfogma 0
Clovdio?

a) D
b)] Sujeto
g v

i nos sorpronden, decimos O o
iVayal

24 qué cotegoria gramafical perfenacon
aste fipo de polabras?

a)  conjuncion
b} interjeccion
<} praposicion

En lo orocion. ..
Los alt o

20ue funcidn cumpls la palabra
cansados?

a) O Agonts
b) Atributo
) D

Alguros verbos axigen un complamanto
reqidc por NG Praposicion.

sComo se lloma sste complemanto?

a) CPred
b) RV
cf CC

Cuando decimos que vna palabra tians
masculing y femening, hablamos da....

a) persona
b) rdmoro
] genoro

La palobra comiends os un verbo.
2En qua forma varbal aporace?

a) participio

bl gerundic

€] infimitive

En la oracion...
Marta se ha tefido ef pelo de rofo

24 gué cotegorio gramafical perensos
B

a) O
b)] proposicion
€] pronombre

En lo orocidn....
Vameos a lo playa

20Iu6 tipo do funcidn realiza a la
playa?

a) OO de legar
b} sintogma proposicional
cj BY
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La oracidn...

El ladrén fue defenido por la policia
3GIue tipo do orocion s

a) orodién interrogativa

b) orodion pasiva
€] orocisn impersonal

#Cval a5 al sujsto de la oracian
siguisnte?
Deberias beber mds agua

a) no tiene sujeto

b)
c] agua

Idantificar la categoria gramatical de:
aguelia
me gusha s

Agueila chag

Identificar la categoria gramatical de-

parg
iPara de chillar, por favor!

Identificar la categoria gramatical de-
ahorg

Ahborg esfudiaré inglés vn par de horas

ldentificar la categoria gromatical da-
preccupacicn
Dfvidate de la preccupacidn

Idenfificar la categoria gramatical de-
I

Esta cancicn me hoce pensar en &

Idenfificar la categoria gramatical de-
o

Quigro v cofé con leche

Idantificar la categorio gromatical de:
rofos

Se ho comprado vnos vagueres rofos

Idgntificar lo categoria gramatical de:
bado

Yo me bafo todos los dias en of mar

Idenfificor la categoria gramatical da:
pisnso

Tenemes que comprar of plenso para of
perro

Idaritificar la categoria gramatical da:
¥
Necesitaréis boli y lapiz para ef examen
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Anexo 18. Valoracion de los recursos por el alumnado

¢ Te han parecido entretenidos los ejercicios de clase? ;Crees que te han
ayudado a aprender o solo eran un juego?

15 responses

@ Me han parecido entretenidos y me
han ayudado a aprender

@ Me han parecido entretenidos pero no
he aprendido mucho

No me han parecido entretenidos y no
he aprendido

Gréfico 1. Fuente: andlisis automatico de las respuestas al Google Forms,
realizado en al periodo de Practicum Il en la Escuela Santa Dorotea

¢Qué valoras mas positivamente de estas clases?

14 responses

Que he aprendido muchas mas cosas de las que sabia y el proyecto y el juego que nos han preparado me han ~
ayudado a aprender

la dinamica de la explicacion

Que han sudo clases muy dinamica y a la vez teorica

Que era dinamica

El PowerPoint que estaba muy bien y se entendia todo, y su manera de explicar.

Los juegos

Que las hacia una chica en practicas y se ha soltado y parecia una tutora de verdad.
Les diferentes fornas de explicar-lo i les activitats dinamiques

Que explica muy bien y se entiende. Y con el PowerPoint hace que se entienda mejor.
Los juegos.

La explicacion con el laser y lo biennal que lo explicaba

L'ds juegos v

Gréfico 2. Fuente: analisis automatico de las respuestas al Google Forms,
realizado en al periodo de Practicum Il en la Escuela Santa Dorotea
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