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LA MOTIVACION: PIEZA CLAVE EN EL APRENDIZAJE DEL ALUMNADO
EN EDUCACION INFANTIL

Lourdes Fernandez Martin
RESUMEN

En este trabajo se presenta una experiencia longitudinal que empez06 el curso 2017/2018 en el
CEIP Mare Nostrum, con alumnos/as de 3 afos. La experiencia consiste en mostrar como se ha
fomentado la creatividad del alumnado, se han trabajado las emociones y su gestion, la resolucion
de problemas, la cooperacion, el trabajo colaborativo y la capacidad de analisis y sintesis mediante

la metodologia del ABP, como por ejemplo el proyecto de la artista japonesa Yayoi Kusama.

En la experiencia se ha puesto en practica una amplia pluralidad metodoldgica, la iniciacién a
la gamificacion como técnica de aprendizaje y apoyo a la metodologia por proyectos, siendo el
principio educativo el juego, para la adquisicién de conocimientos y destrezas. Para poner en
practica la citada experiencia se han llevado a cabo grupos interactivos, debido a que dicho centro

es una Comunidad de Aprendizaje.

Entre los objetivos generales planteados hay que destacar:
» Aumentar el nivel de conocimiento tanto de lo investigado como de los partivipantes.
» Priorizar acciones y los logros positivos meditante la interaccion y el trabajo en grupo.
» Organizar la investigacion en funcion de las necesidades de los participante.

Los resultados obtenidos han sido positivos. Se ha evidenciado la ilusion y el interés, por
parte del alumnado, de aprender y dar a conocer los trabajos realizados. También la iniciacion a la
gamificacion ha sido positiva, dando lugar a repetirse los grupos interactivos cada quince dias,

debido a los beneficios que estan aportando.

Palabras clave: trabajo por proyectos, gamificacion, grupos interactivos, proceso de

ensefianza-aprendizaje, emociones.
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INTRODUCCION

Hay que tener en cuenta que una de las funciones del docente es motivar a su alumnado,
puesto que dicha motivacion constituye una pieza clave tanto en el aprendizaje como en el
desarrollo socio-afectivo de sus alumnos/as. Por tanto, uno de los apectos fundamentales a la hora
de impartir clase es reflexionar sobre como motivar al alumnado, coémo hacerlos felices dentro del
aula y a su vez, que aprendan y adquieran conocimientos para que asi, puedan experimentar

vivencias que influyan en los cambios que se producen en sus cerebros.

Son numerosas las investigaciones que avalan el Aprendizaje Basado en Proyectos como una
metodologia que da lugar a una innovacion en el proceso de adquisicién de conocimientos y
destrezas, ya que, como bien afirman Cascales y Carrillo (2018), en la Etapa de la Educacion
Infantil se requiere de recursos, decambios en la metodologiae innovacién para asi desarrollar la
construccidn positiva de si mismo, la potenciacion de la autonomia, el trabajo y coordinacion entre
comparfieros, el cumplimiento de las normas y el desarrollo de la capacidad de expresion y

representacion mediante la realizacion de actividades plésticas, musicales, de expresion corporal...

En dicha experiencia, la iniciacién a la gamificacion como técnica de aprendizaje y apoyo a la
metodologia por proyectos, siendo el principio educativo el juego, ha sido importante para la
consecucion de los objetivos propuestos. Para ello, se ha contado con la participacion de familiares
ajenos al aula mediante los grupos interactivos, debido a que este centro es unaComunidad de

Aprendizaje.
2. FUNDAMENTACION TEORICA

Bueno (2017) explica que aquellos aprendizajes que se incluyen en la vida cotidiana del
alumnado serdn mas significativo y activaran el centro de las emociones del cerebro. Partiendo de
esta perspectiva, el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia que implica
cambios pedagdgicos ya queel alumnado es el protagonista del proceso de ensefianza —aprendizaje y
como protagonista, adquiere responsabilidades y autonomia, lo que genera en él motivacion,
capacidad de analisis y sintesis, cooperacion, trabajo en grupo y resolucion de problemas. La figura
el docente es el de guia en dicho proceso, de manera que va introduciendo a lo largo de este camino

los contenidos curriculares que estan programados.
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Actualmente, los docentes somos conscientes de que para que el nifio adquiera estos
aprendizajes y desarrolle habilidades y destrezas, es muy importante respetar los propios ritmos
individuales, favoreciendo el concepto de justicia social (Bolivar, 2012), por lo que las aulas se
convierten en espacios de inclusion, donde se respertan las necesidades de cada alumno y se les da
una respuesta educativa acorde con su tipo de necesidad, en el marco de una escuela inclusiva,
como bien dicta las Instrucciones del 8 de marzo de 2017, sobre las respuestas educativas que han

de darse al alumnado con necesidades especificas de apoyo.

Aqui tienen un papel importante los grupos interactivos, como una estrategia metodologica
que transforma las dindmicas de clase, disminuye los conflictos en el aula y aumenta el aprendizaje
del alumnado, siendo la motivacion una pieza fundamental (Muntaner, Pinya y De la Iglesia, 2013).
Al hablar de grupos interactivos hay que dejar claro que no se esté refiriendo a una metodologia
nueva ni grupos flexibles. Consiste en una organizacion dentro del aula, de grupos reducidos
heterogéneos, en el que una persona adulta en cada grupo es la encargada de que todo el alumnado

interactle en el juego, de motivarlos y animarles a que participen y dialoguen entre ellos.

Gabe Zichermann y Christopher Cunningham(2011 definen la gamificacibn como “un
proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los
usuarios y resolver problemas” (p.11). A su vez, Diaz, J. y Troyano, Y. (2013) explican que todo
juego que lleve incluido la idea de gamificacion pretende influir en la conducta social y psicoldgica
del jugador, ya que conlleva un aumento del tiempo en el juego asi como una predisposicion
psicoldgica a continuar jugando. Por lo que, adecuandolo al contexto educativo, se podria definir
como una técnica de aprendizaje que utiliza la dindmica de los juegos en el contexto educativo con
el fin de que el alumnado adquiera las competencias, destrezas y habilidades para favorecer el

desarrollo integral de la persona.

En todo el proceso de ensefianza- aprendizaje el juego tiene un papel fundamental. Segun la
Convencion Internacional sobre los Derechos del Nifio en 1989 en el articulo 31, se reconoce el
derecho de la nifiez al descanso, al esparcimiento, al juego, las actividades recreativas y a la plena 'y
libre participacion en la vida cultural y de las artes. Omefaca (2007) explica que el juego “es una
actividad alegra, placentera y libre que se desarrolla dentro de si misma sin responder a metas
extrinsecas e implica a la persona en su globalidad, proporcionandole medios para la expresion, la

comunicacion y el aprendizaje” (p.46). Por lo que la intencion es abordarlo como un instrumento
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educativo que sirva como medio de expresion para el nifio y que incluso le ayude a expresar

aspectos de su personalidad mas reservados.

3. METODO

La experiencia realizada se enmarca dentro de una metodologia cualitativa adoptando un
planteamiento de investigacion-accion. Bisquerra (2004) menciona que la investigacion-accion
pretende mejorar la practica educativa y a la vez busca comprender mejor esa practica, que los
investigadores sean los docentes, acercar la investigacion a la realidad y vincular la investigacion,

accion y formacion.

Por lo que para cumplir estos pasos, la metodologia de la investigacion ha seguido los
siguientes pasos:

» Observar: durante el primer trimestre del curso y conocer los intereses del alumnado
mediante la informacion que obteniamos en las asamblea.

» Pensar: araiz de averiguar que a muchos de los pequefios les llamaba mucho la atencién los
colores fuertes y los circulos, las docentes nos reunimos para ver cOmo aprovechar esta
circunstancia para trabajar el arte e introducir elementos curriculares para el desarrollo y
aprendizaje de los nifios y nifias.

» Planificar: a continuacién investigamos sobre mujeres artistas y elegimos a Yayoi Kusama,
ya que se ajustaba a lo que a los pequefios les llamaba la atencion. El siguiente paso fue
elaborar un mapa conceptual sobre lo que queriamos trabajar y cdmo lo ibamos a trabajar

» Actuar: Se pasO a la accion iniciando el proyecto y los grupos interactivos. Hay que
destacar que una vez puesta en marcha la accion, volviamos a observar e incluso revisamos

varias veces el mapa conceptual, volviendo a planificar y a actuar de nuevo.

Referente a la a metodologia del aprendizaje basado en proyectos, se han seguido los
siguientes pasos:

» Fase inicial del proyecto: Gracias a las asambleas se pudo conocer las inquietudes del
alumnado y se fijaron unas metas, asi como el proceso de evaluacion y los recursos que
se iban a necesitar.

» Planteamos mediante un mapa conceptual el plan de trabajo a seguir.

» Implementacion del proyecto: nos ibamos asegurando de que los objetivos establecidos
se iban alcanzando.

» Conclusiones: tanto por parte del alumnado como por nuestra parte.
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4. PARTICIPANTES

La experiencia se realizo en el centro de educacion infantil y primaria Mare Nostrum de la
localidad de Torrox, en Malaga, con un grupo de 26 nifios y nifias de una clase de 3 afios del
segundo ciclo de la educacién infantil. En el curso 2017-2018 se trabajo el proyecto de la artista

japonesa “Yayoi Kusama”.
5. OBJETIVOS

5.1. Objetivos de la investigacion:
» Aumentar el nivel de conocimiento tanto de lo investigado como de los participantes.
» Priorizar acciones y los logros positivos meditante la interaccion y el trabajo en grupo.

» Organizar la investigacion en funcion de las necesidades de los participantes.

5.2. Objetivos de la aplicacién del proyecto para el alumnado:

» Desarrollar el lenguaje y el pensamiento 16gico matematico

A\

Trabajar y coordinarse en equipo

A\

Desarrollar la capacidad de representacion y expresion mediante la realizacion de
actividades plasticas, musicales, expresion corporal ...

Potenciar una autonomia cada vez mas amplia en la vida cotidiana.

Crear buenas relaciones afectivas con los demas.

Construir una imagen positiva de si mismo.

YV V VYV V

Valorar el esfuerzo para la ralizacién de tareas

6. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Antes de comenzar el proyecto lo primero que se hizo fue planter un mapa conceptual con los
contenidos curriculares que se querian abordar o que se creia que se podian trabajar. A partir de
aqui, se programaron diferentes actividades teniendo en cuenta que los contenidos curriculares
podian conectar con diferentes expresiones artisticas y que si el grupo podia expresarlas y

comunicarlas a los comparieros, se hacia de la experiencia adquirida un aprendizaje significativo.

El inicio del proyecto de arte sobre la artista japonesa Yayoi Kusama comenzd con la

siguiente actividad motivadora: la llegada a la clase de una enorme caja decorada con muchos
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puntos de colores. La directora del centro nos la trajo junto con una carta. Lo primero que se hizo
fue leerla. En ella Yayoi Kusama nos escribia y nos decia que se habia enterado de que en nuestra
clase habia muchos nifios y nifias que les gustaba pintar y dibujar. Y que como ella era una artista,
queria que conocieran sus obras para ver si les gustaba. A continuacién se abrio la caja y se sacd

todo lo que habia: una peluca roja, gafas de colores y pictogramas de Japon y de las obras de Yayoi.

A partir de aqui, se mando a las familias una carta informativa donde se explicaba todo lo que
habia pasado en la clase y que, por favor, ayudaran a sus hijos a buscar informacién sobre Yayoi.

En las semanas siguientes se el proyecto fue enriqueciendo con las investigaciones,
informaciones, libros, collages e instalaciones que los alumnos traian de sus casassobre Yaoi y todo
lo que le rodea: sobre su arte, sobre su pais Japén, la cultura, costumbres y geografia.Todo este
material se quedd expuesto en el aula en un rincon del proyecto, donde el alumnado podia

manipularlo, observarlo, comparalo ...

Foto 1: Rincén del proyecto

Entre las actividades que se trabajaron, se destacan las que mas les Ilamd la atencién al

alumnado:

» La cara de la protagonista del cuento de “Alicia en el Pais de las Maravillas”, ya
que formularon preguntas sobre ella: si era Yaoi de joven, si era la mama de ella,
su hermana ... Analizando ese cuadro y viendo que les gustaba, lo trabajamos en
clase con acuarelas. También se leyd el cuento de Alicia en el Pais de las

Maravillas y se hicieron miniteatrillos interpretando diferentes escenas.
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» EIl aspecto fisico de Yayoi también atrajo la atencion de los pequefios y tuvo
mucho tema de conversacion en las asambleas, (que es una estrategia pedagdgica
fundamental en los proyectos) ya que el hecho de que fuera con el pelo de color y
gafas les gusté mucho. Por lo que, en la fiesta de Carnaval nos disfrazamos de ella

y posteriormente nos dibujamos el cuerpo.

Foto 2: Ficha Foto 3: Disfrazados de Yayoi

» Las instalaciones y los puntos de colores. En asamblea se les formularon preguntas
sobre qué creian que eran las instalaciones que veian y aqui se pudo comprobar
como el proyecto estaba siendo interiorizado, partiendo de sus conocimientos
previos debido a las respuestas que daban. Gracias a estas repuestas tan sinceras y
tan inocentes, se podia ver como el proyecto realmente les estaba llegando.Por lo
que decoramos sobre papel con gomets, wuna habitacion transformandola en

instalacion.

Foto 4: Instalacion
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» También recibimos la visita de alumnos y alumnas de 5 afios que nos trajeron sus

instalaciones elaboradas y nos la explicaron.

» Aprovechando que el 22 de marzo era el cumpleafios de Yayoi y que también

celebrabamos nuestra fiesta trimestral de cumpleafios, le decoramos una gran tarta.

0 @

Foto 5: Cumpleafios de Yayoi

» Se escribion una carta a Yayoi y se le envid con distintas fichas elaboradas en

clase.

Para darle cabida a las obras realizadas en casa, todo el ciclo de Educacién Infantil hizo una

exposicion en el hall del colegio para hacer participes al resto de nuestra comunidad de sus obras de

artes y darles una visibilidad merecida.

En todo este proceso el juego ha sido una herramienta fundamental que ha estado presente a

lo largo del proyecto. Se han intercalado juegos dirigidos y estructurados con el juego libre.Y una

forma en la que se ha trabajado el juego estructurado ha sido gracias a los grupos interactivos. Para

ello, a la hora de plantearlos, se tuvieron en cuenta varias lineas de trabajo para “gamificar” los

grupos interactivos:

vV V VYV V

que los voluntarios que participaran en los grupos no fueran familiares de nuestros alumnos
que los juegos elegidos fuesen ludicos y que engancharan

que fuesen juegos de duracion breve

que fuesen juegos seleccionados para poder trabajar las competencias y habilidades

priorizadas, ya que hay veces que esto no lo pueden trabajar por ellos solos en el juego libre.
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Por ejemplo: que tomaran decisiones, que adquirieran una vision espacial o ayudarles a

socializar mejor.

En los grupos interactivos no se tuvo en cuenta el resultado final, ya que lo que se pretendia

era que interactuaran y se socializaran.

Referente a la evaluacion, se evidencié mediante la observacion que el proyecto fuen
interiorizandose en nuestro alumnado. Al crear diferentes espacios de aprendizaje donde ellos
pudieron ir libremente y, en algunas ocasiones de forma guiada, se comprobr6 como en estos
distintos espacios los nifios y nifias reproducian lo que iban aprendiendo del proyecto. Por ejemplo,
en el rincén del arte estaban creando obras de Yayoi e incluso pedian instalaciones impresas en
papel que decoraban con gomets o haciendo puntos con rotuladores o en el espacio de los disfraces,

donde se vestian continuamente de Yayoi.

Gracias también a estos espacios, se dot6 a los alumnos de las herramientas necesarias
para dar respuesta a sus necesidades e intereses.También otro aspecto que hacia resaltar que el
proyecto tenia éxito era la emocion con la que lo vivian los pequefios. Por lo que esto fue una
forma, sin plasmarlo en el papel, de comprobar qué estaba funcionando. Como punto final del
proyecto, se elabor6 un portfolio, el cual se fue construyendo a lo largo de todo el proceso y en el

que fueron incorporando a su carpeta los trabajos que realizaron.
7. CONCLUSIONES

Mediante el ABP hemos convertido al alumnado en protagonistas de su aprendizaje,
provocando en ellos una gran motivacion y fomentando su creatividad. También gracias a los
grupos interactivos y a la iniciacion de la gamificacion se ha trabajado el desarrollo de la autonomia
y la capacidad de colaboracion e intercambio de ideas entre ellos. También y ha conseguido
estimular al alumnado con dificultades, por lo que analizando todo lo comentado anteriormente, se

decidié seguir trabajando igual hasta la actualidad.

.COMO CITAR ESTA COMUNICACION?
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