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RESUMEN

Este proyecto de fin de grado se centra en la implementacion de la gamificacion
como estrategia de ensefianza. En €l se utiliza la conocida historia de Alicia en El Pais de
las Maravillas como una herramienta para introducir a los alumnos de quinto de primaria
en la cultura inglesa a través de su literatura. El objetivo es ofrecer a los estudiantes una
experiencia de aprendizaje mas dindmica y participativa, mediante la cual lleguen a
adquirir de manera mas efectiva diferentes estructuras verbales y vocabulario esencial en
la comunicacion cotidiana. En definitiva, este proyecto tiene como finalidad no solo
acercar a los alumnos al idioma extranjero, sino que también se centra en demostrarles su
utilidad practica en situaciones de la vida real.

Palabras clave: gamificacion, literatura, comunicacion.

ABSTRACT

This final Project focuses on the implementation of “Gamification” as a new
teachings strategy. It uses the well-known story of Lewis Carroll, Alice in Wonderland
as a tool to introduce fifth graders to English culture through literature. The aim of this
proposal is to provide students with a more dynamic and participative experience learning
English. In this matter, they would acquire several essential verbal structures and
vocabulary for everyday conversations. Ultimately, not only does this project aim to
familiarize students with foreign language, but also demonstrate its practical utility in
real-life situations.

Key words: gamification, literature, communication.
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1. Introduccion

La situacion de aprendizaje (SA) de gamificacion planteada en este trabajo se
dirige a alumnos de 5° de primaria. Afortunadamente, he tenido la oportunidad de
implementarlo en las aulas correspondientes a este nivel en el colegio Nuestra Sefiora de
la Fuencisla en Segovia. Dicha puesta en préactica, asi como las reflexiones a las que ésta

ha dado lugar, quedan reflejadas en los epigrafes 5.1y 5.2.

Este proyecto tiene como objetivo principal facilitar el aprendizaje de estructuras
gramaticales cotidianas en inglés, con la finalidad de proporcionar a los alumnos
herramientas linguisticas que mejoren su habilidad comunicativa y competencia
plurilingle. Los contenidos abordados abarcan la descripcion de personas, en este caso
personajes de Alicia en el Pais de las Maravillas, tanto en términos fisicos como en lo que
respecta a su vestimenta. Ademas, se revisan las preposiciones de lugar para que los
estudiantes puedan identificar y comunicar la ubicacion de distintos objetos o personas.
Por ultimo, se introducen conceptos relacionados con las direcciones, ensefiando a los

alumnos como dar indicaciones para llegar a un lugar especifico.

El enfoque integral de la propuesta busca no solo fortalecer la competencia
lingtistica de los alumnos, sino tambien prepararlos para interactuar de manera efectiva

en contextos reales en los que el codigo utilizado sea en inglés.

La gamificacién, como se explicara mas adelante, se trata de una metodologia
innovadora en la que, segun Burke (2012) es el “uso de disefos y técnicas propias de los
juegos en contextos no ludicos con el fin de desarrollar habilidades y comportamientos
de desarrollo”. En definitiva, en el siguiente proyecto se presentard una sugerencia de
situacion de aprendizaje para la ensefianza del inglés en la que se incluirdn diferentes
actividades en las que constaran juegos, pruebas y reflexiones que fomentaran el
aprendizaje cooperativo y autonomo de los alumnos. Se hara siguiendo como referencia
e hilo conductor la temética de Alicia en el Pais de las Maravillas. “La imaginacion
proporcionada por los cuentos y novelas puede ser la base para gobernar
adecuadamente un pais de personas libres e iguales o para desarrollar nuestra vida

cotidiana como ciudadanos.” (Nussbaum, 1995). Segun Aristdteles, citado en el articulo



de (Nussbaum, 1995) las obras historicas nos muestran lo que ha pasado, sin embargo, la
literatura nos muestra lo que lo que podria haber sucedido, invitando a los lectores a
ponerse en las pieles de sus personajes asumiendo sus experiencias, por lo tanto, “el arte
literario es més filoséfico que la historia”, ya que nos invita a reflexionar sobre la
naturaleza humana y su condicion desde diferentes perspectivas. La obra de Lewis
Carroll refleja una gran riqueza de escenarios, personajes y situaciones, proporciona un
terreno fértil para la imaginacion de los estudiantes. Los alumnos tienen la oportunidad
de desarrollar su creatividad y empatia al ponerse los zapatos de Aliciay acompafiarla en

sus aventuras.

2.0bjetivos

Vivimos en un mundo conectado, globalizado, un mundo en la que la informacion
es infinita y el inglés sigue siendo el idioma universal que nos permite comunicarnos
entre todos. Lo que se pretende conseguir con este tipo de propuestas es fortalecer la
capacidad comunicativa de nuestros alumnos, que es el motivo principal por el que se
ensefa este idioma en los colegios. El fin ideal de esta area de conocimiento es formar a
alumnos capaces de desenvolverse en el mundo real, capaces de interactuar con otros

individuos que no hablen su lengua materna.

Este proyecto educativo busca trabajar transversalmente las competencias clave,

ente ellas, la competencia en comunicacién linglistica (CCL) desarrollando su

“expresion, comprension, interpretacion, valoracion e interaccion”; la_competencia

plurilingle (CP), a través de la historia de Alicia y el uso del inglés; la competencia digital

en la ultima parte del proyecto donde los alumnos crean su personaje de Wonderland.

También la competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA), en este caso

se hara un reconocimiento de la dedicacion y esfuerzo de cada alumno en cada actividad.

Por ultimo, se trabaja la competencia emprendedora (CE) apoyando el autoconocimiento

y la identificacion de las propias fortalezas y debilidades. (Decreto 38/2022)



Segun el Real Decreto 157/2022 de 1 de marzo, por el que se establecen la

ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Primaria, los objetivos de etapa

(articulo 7) que se pretenden integrar son los siguientes:

b)

Conocer y apreciar los valores y las normas de convivencia, aprender a obrar de
acuerdo con ellas empaticamente, prepararse para el ejercicio activo de la
ciudadania respetando los derechos humanos, asi como el pluralismo propio de
una sociedad democratica.

Desarrollar habitos de trabajo canta individual como en equipo, actitudes de
confianza en si mismo, sentido critico, iniciativa, curiosidad, creatividad de
interés en el aprendizaje y espiritu emprendedor.

Adquirir la competencia comunicativa basica (en este caso, en inglés) para poder
expresar y comprender mensajes sencillos y desenvolverse en situaciones
cotidianas

Desarrollar las competencias tecnologicas basicas e iniciarse en su utilizacion.

Tener un espiritu critico ante su funcionamiento.

Sin embargo, los objetivos didacticos concretos de la Situacion de Aprendizaje (SA)

propuesta son los siguientes:

1. Dominar los contenidos relacionados con las preposiciones de lugar.
2. Interiorizar las pautas de descripcion de personajes/personas.

3. Utilizar la lengua extranjera como herramienta de comunicacion.

Con esta propuesta se pretende que los alumnos dominen las preposiciones de

lugar, y sepan utilizarlas en oraciones que pueden darse su el dia a dia. Para ellos se

realizaron actividades interactivas y practicas, utilizando flash cards y juegos de

movimiento. Ademas, se han querido repasar las estructuras verbales utilizadas para

describir personas, Utilizando estructuras verbales y vocabulario especifico. Las

actividades incluian descripciones de imagenes y creacion de personajes ficticios. En el

apartado 5 se puede observar como se ha llevado a cabo. Las actividades disefiadas

buscaban fomentar lacomunicacion, la cual es esencial para la integracion del aprendizaje

en situaciones de la vida real, ademas pretenden fomentar la comunicacién efectiva entre



los estudiantes. No obstante, a pesar de esto, la falta de fluidez y de confianza con el

idioma extranjero impidié que algunos alcanzaran este objetivo plenamente.

Los contenidos trabajados son una “ampliacién” a aquellos que se supone que
deberian tener adquiridos, como pueden ser el vocabulario de la ropa y de las partes del
cuerpo humano. No obstante, un gran niumero de alumnos ha mostrado dificultades. Por
ello, las propuestas de mejora podrian estar enfocadas al refuerzo del vocabulario basico
antes de introducir conceptos nuevos. Y, asimismo, centrarse en un contenido hasta que
los alumnos lo dominen antes de pasar a otro nuevo. De este modo se mejorarian los

resultados dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

2.1- Justificacion del tema elegido

La eleccion de la temética de Alicia en el Pais de las Maravillas no ha sido
aleatoria. En este caso se ha escogido esta historia porque es una de las obras mas
populares de ficcion en la literatura inglesa. En el siglo X1X fue tal su éxito, que la obra
de Lewis Carroll (1865) inspird la creacion de numerosas peliculas, entre las mas
populares encontramos la version de Disney en 1951 y la de Tim Burton en 2010. Todo
esto ha hecho que la historia de Alicia permanezca en el imaginario de las nuevas

generaciones, siendo la mayoria de los estudiantes los que la conocen.

Asimismo, este tema tiende a captar el interés de los estudiantes debido a que se
sienten identificados con la protagonista, quien tiene una edad similar a la de ellos. Con
el disefio de esta situacién de aprendizaje, se quiere reflejar la importancia de la literatura
y de cdmo una historia puede servir como hilo conductor introductorio de los diferentes

contenidos y competencias.

Competencias especificas trabajadas (5° Primaria)

Competencia especifica 1.

1.1-Reconocer e interpretar el sentido global y la informacion esencial, asi como palabras
y frases especificas de textos orales, escritos y multimodales breves y sencillos sobre

temas frecuentes y cotidianos de relevancia personal y ambitos proximos a su experiencia,



asi como de textos literarios adecuados al nivel de desarrollo del alumnado, expresados
de forma comprensible, claray en lengua estandar a través de distintos soportes. (CCL2,
CCLA4, CP2, STEM1, CE1, CCEC2)

1.2-Seleccionar y aplicar, de forma guiada, estrategias y conocimientos adecuados en
situaciones comunicativas cotidianas y de relevancia para el alumnado, captando el
sentido global y procesando informaciones explicitas en textos orales, escritos y
multimodales. (CCL2, CCL3, CP1, STEMI1, CD1, CPSAA5)

Competencia especifica 2.

2.1-Expresar oralmente textos breves y sencillos, previamente preparados, sobre
asuntos cotidianos y de relevancia para el alumnado, utilizando, de forma guiada, recursos
verbales y no verbales, yusando estructuras basicas y de uso frecuente, asi como
reproduciendo patrones sonoros, acentuales, ritmicos y de entonacion basicos, propios de
la lengua extranjera. (CCL1, CP1, CE1, CE3, CCEC4)

2.2-Organizar y redactar, de forma guiada, textos breves y sencillos, previamente
preparados, con adecuacion a la situacion comunicativa propuesta, a través de
herramientas analdgicas y digitales, y usando las funciones comunicativas principales y
estructuras y léxico basico de uso comun sobre asuntos cotidianos y frecuentes, de
relevancia personal para el alumnado y préximos a su experiencia. (CCL1, CP1, CD2,
CE1, CE3, CCEC4)

Competencia especifica 5.

5.3 Registrar y utilizar, de manera guiada, los progresos y dificultades en el proceso de
aprendizaje de la lengua extranjera, reconociendo los aspectos que ayudan a mejorar y
realizando actividades de autoevaluacion y coevaluacion, como las propuestas en el
Portfolio Europeo de las Lenguas (PEL) o en un diario de aprendizaje, normalizando el
error y valorandolo como una fuente de aprendizaje. (STEM1, CPSAA1, CPSAA4,
CPSAADb)



2.2- Contexto

2.2.1- Caracteristicas del centro

El centro en el que se va a llevar a cabo la situacion de aprendizaje es un colegio
concertado religioso de la ciudad de Segovia. Se trata de un colegio ha acogido al
Régimen de Conciertos regulado en el titulo 1V de la L.O.D.E, en el Reglamento de
Normas Basicas sobre Conciertos Educativos aprobado por el Real decreto 2377/1985.
Asimismo, a partir del afio académico 2008 2009 si crearon secciones bilingiies
financiadas con fondos publicos de la comunidad De Castilla y Leon conforme a la
ORDEN EDU 6/2006, de 4 de enero. Desde las fechas mencionadas este colegio se
convierte en un centro con seccion bilinglie y se conforma por las siguientes unidades
educativas:

- Educacion infantil: 6 unidades concertadas.

- Educacion primaria: 12 unidades con seccion bilingiie.

- Educacion Secundaria Obligatoria: 8 unidades con seccion bilingiie.

- Bachillerato: cuatro unidades con modalidades de Ciencias y Tecnologia,

Humanidades y Ciencias Sociales

Las familias que suelen matricular a sus hijos en este colegio tienen un nivel
socioeconomico medio y un nivel cultural medio-alto. Desde que el centro se integro al
régimen de concierto educativo las etapas de Educacion Primaria, Infantil y Secundaria
Obligatoria, Se facilita el acceso a familias con recursos econdmicos mas limitados. No
obstante, se ha observado una progresiva equiparacion del nivel socioeconémico de estas

familias al de la poblacion de la ciudad de Segovia.

Las ocupaciones mas comunes de los padres de los alumnos incluyen trabajos y
administrativos, funcionarios, industriales, ademas de profesionales de la salud. En los
altimos afos, ha aumentado el nimero de familias en las que ambos progenitores trabajan
fuera del hogar. En la actualidad, el centro cuenta con aproximadamente 500 familias, de

las cuales 300 forman parte de la Asociacion de Madres y Padres de Alumnos (AMPA).



2.2.2- Caracteristicas del aula

Tanto los alumnos de quinto a como los alumnos de quinto b no muestran ningun
problema de convivencia significativo. Se puede observar que estos se agrupan segun sus
afinidades en los ratos libres como puede ser en el patio o entre horas. Aun asi, se

muestran muy unidos como grupo en clase.

Los mayores inconvenientes que pueden o suelen surgir son disputas internas en
los equipos preestablecidos, relacionadas con la organizacién de la tarea a realizar. No
obstante, estos grupos han sido predisefiados minuciosamente través de un sociograma de
la clase, por lo tanto, los problemas no son muy frecuentes. Un sociograma es una
herramienta empleada para visualizar las relaciones entre los estudiantes. Se realiza
mediante un cuestionario simple, como el que se detalla en el Anexo XX. Luego, se crea
una cuadricula en Excel utilizando tres colores: rojo para indicar relaciones no
compatibles, verde para los alumnos compatibles, y naranja para aquellos que se

encuentran en un punto intermedio.

Una problematica significativa en el aula nace en relacion con la competencia
digital. Lo que suele pasar es que los alumnos trabajan en un documento Word compartido
y lo editan simultaneamente esto hace que, cada vez que un estudiante escribe, el cursor
o0 la hoja que otro esta editando se mueve constantemente, creando asi un ambiente mas

agitado de lo normal. De esta cuestion se reflexionara mas adelante, en el apendice 5.2.

La participacion en clase es muy buena por parte de ambos sexos y debido a esta
cuestion las lecciones se vuelven mas entretenidas y dindmicas, evitando el formato
tradicional de clases magistrales. La gran mayoria de los estudiantes no muestra
practicamente ninguna necesidad de aprendizaje especial, sin embargo, hay algunas
excepciones. Hay dos alumnos con una adaptacion no significativa en matematicas, otro
con dificultades en la lectoescritura, pero sin adaptacién y, por Gltimo, una alumna con
una adaptacién significativa en matematicas y una no significativa en inglés. Estas
cuestiones han hecho que mi labor como docente primeriza sea méas enriquecedora ya que
mi propuesta inicial ha sufrido modificaciones continuas con el objetivo de adaptarse al

aprendizaje de cada individuo.
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3.Fundamentacion tedrica y antecedentes, asi
como revision bibliografica, en su caso.

3.1- DidActica de la lengua inglesa

Segtn Navarra (2001) el término “didactica” deriva del griego didaktikos, cuyo
significado es “apto para la docencia”. Dicho autor menciona que este este término, desde
su origen en la antigliedad griega, estaba relacionado con aquel género literario cuyo fin
es educar, ensefiar y formar al lector. En la Edad Media destacan autores de este género
como Ramon Llull, Juan Manuel, Alfonso X que trataban de compartir diferentes
consejos religiosos, técnicos o morales de una manera literaria. Y el Marqués de
Santillana junto con Gabriel Celaya, que utilizaban la poesia como herramienta de
concienciacion y transformacion social. Por otro lado, ya en el siglo XVII Comenio
definio esta disciplina en su obra Didactica Magna como “el artificio universal para
ensefiar todas las cosas a todos, con rapidez, alegria y eficacia”. Esta palabra cayo en el
olvido y en el desuso, y no fue hasta el siglo X1X, con Otto Willmann cuando se volvid

a utilizar. Actualmente es un término extendido y generalizado. (Navarra, 2001)

La definicion que propone este autor aina algunas de otros autores como Dolch
(1952): "Ciencia del aprendizaje y de la ensefianza en general” o Fernandez Huerta (1960)
"la Didactica tiene por objeto las decisiones normativas que llevan al aprendizaje gracias
a la ayuda de los métodos de ensefianza”. Por tanto, Navarra (2001) apunta que la
“Didactica es la ciencia de la educacion que estudia e interviene en el proceso de

ensefianza-aprendizaje con el fin de conseguir la formacion intelectual del educando”.

La ensefianza implica tanto un aspecto tedrico o didactico como uno practico. Es
fundamental combinar de manera efectiva el conocimiento didactico para mejorar la
practica docente y evitar caer en la creencia de “suena muy bien la teoria, pero en la
practica no funciona”. En cierto modo, como bien dice Navarra (2001), si la teoria no se
ha adecuado lo suficiente a la practica, significa que la teoria puede tener carencias. Este
aspecto crea un rechazo y desconfianza por parte de los docentes. Por ello, se hace
necesario el desarrollo del curriculum como instrumento que hace efectiva una praxis

basada en la reflexion y accién, que tiene en cuenta el mundo social, cultural y real en el

11



que vivimos. El término “curriculum”, para Phillips y Stern (1986) se refiere a “todas las
medidas pedagdgicas relacionadas con la ensefianza o con la esencia —sustancia- de un

curso educativo”.

En el articulo de Paris (2008) se argumenta que el concepto de curriculum que la
ensefianza de lenguas extranjeras asi de recientemente adoptado como “Curriculum
Development” Entendido como el arte de desarrollar planes de estudio para el aprendizaje
significativo, equiparable al término “Course design” anglosajon. Segin Johnson (1989)
este término implica las decisiones tomadas por parte de todos los agentes que influyen
en el proceso de aprendizaje, es decir, que ese término va mas all4 buscando la méxima
coherencia en la elaboracion del programa curricular. Es aqui donde entran en juego los
términos curriculum y syllabus. El curriculum comprenderia todo el programa, en otras
palabras, qué contenidos se van a ensefiar; y el silabo, comprende el proceso de
ensefianza, es decir, a quién va dirigido y como se van a impartir los contenidos. (Paris,
2008)

Antes del desarrollo del enfoque CLT (Communicative Language Teaching) o
Ensefianza Comunicativa de la Lengua en los afios 70, el enfoque de los programas
educativos se especializada en el desarrollo de las cuatro destrezas: listening, reading,
speaking y writing (en ese orden de importancia). No obstante, debido a la incapacidad
de los alumnos de aplicar sus conocimientos de la lengua extranjera fuera del aula, se
produjo un cambio significativo en el disefio de programas impulsado por la Linguistica
Aplicada. Es de cambio se basaba en desarrollar Notional Syllabuses (Wilkins, 1976),
que se enfocaban en cdmo expresar linglisticamente diferentes propositos e intenciones
a la hora de comunicarse en situaciones cotidianas. Ademas, segin Vez (2011) Debido al
creciente movimiento mundial, se ve necesario establecer una mayor comunicacion
intercultural. La ensefianza de la LE (lengua extranjera) ademés de formar a personas
plurilingles, es clave para formar en competencia intercultural, es decir, que se debe
formar a ciudadanos integros, que comprendan la sociedad en la que viven y su “cultura
de diversidad, libertad, tolerancia, paz e imperfeccion”. ES por esto por lo que, la

Didactica de la Lengua Extranjera ha cobrado una gran importancia los ultimos tiempos.
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Asimismo, Vez (2011) expone gue se han dado una serie de transformaciones en

la Did4ctica de la Lengua Extranjera (DLE) y los motivos han sido los siguientes:

e Lainfluencia psicologica: €l asegura que se presenta un gran debate entre autores
que argumentan que la historia y la literatura estdn estrechamente relacionadas,
como por ejemplo Krashen y Terrell (1983) y otros que no comparten esta opinion,
entre ellos, McLaughlin (1987). Por otro lado, Vez (2011) expone que hay otros
elementos que pueden haber influido como pueden ser los medios de
comunicacion y factores ligados a la motivacion, actitud, edad, estrategias de
aprendizaje, etc.

e Lainfluencia pedagdgica, que defiende un enfoque “equilibrado y armonioso”, en
el que ni el profesor ni su método sean determinantes como el buen proceso de
aprendizaje experiencial y autonomo de cada individuo. (McLaren et al, 2005)

e La contribucidn de las TICs que permiten hacer actividades comunicativas en la

lengua extranjera a tiempo real con interlocutores reales. (Vez,2011)

Breen (2002) nos ofrece la siguiente tabla (ver Tabla 1) una clasificacion de los
cuatro tipos de silabos més recientes. Sin embargo, subraya que no hay un método de
ensefianza superior a los demas, aunque describe como podria ser un silabo “ideal”. El
sugiere que un silabo 6ptimo deberia incluir una seleccion clara de conocimientos y
habilidades adecuadas para alcanzar los objetivos generales; una progresion logica y
coherente en el trabajo tanto para el profesor como para los alumnos; un registro de
detallado por parte de los profesores de aquello cubierto en el curso; una herramienta para
evaluar la consecucién de objetivos y el haber cubierto las necesidades individuales de
los estudiantes; Y un contenido que se adapte al tipo de estudiante y a su situacién social

y educativa. (Breen, 2002)

Siguiendo los consejos de Breen (2002), mi propuesta didactica para alcanzar el
aprendizaje significativo de los alumnos (sobre los contenidos mencionados con
anterioridad en el epigrafe 2. Objetivos) se fundamenta en el uso de juegos adaptados a
su rango de edad, que siguen una progresion coherente y logica, fomentando su

imaginacion teniendo como referencia la historia de Alicia.
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Orientacion: ; Queé se tienea

gue aprender?

Como se desarrolla el aprendizaje

Farmal Funcional Basado en Tarsas Procesos
Formas, sistemas y | Lenguas para fines Significados derivados y Sobre todo igual qua los
normas de aspecificas en creados a fraves de programas basados en
B fonologia, taérminos de sisternas unificados de tareas pero se deben
E maorfologia, funciones socialas: farmas linglisticas y centrar fambién an &l
E vocabulario, p.e. solicitudes, convencionas sociales. conocimianto
'E T gramatica, discurso | descripoiones, Formal/Funcional
E E como un texto. axplicacionas, atc. dependiendo de las
a necesidades a corto o largo
| w o | plazo de los estudiantes
Produccion Adecuacion social Intarpratacicn Igual gue los programas
- precisa. basada an al COMpransiva, pracisa y basados en fareas mas la
[ 4 habilidades repartorio da apropiada, expresion y foma de decisiones
'S desde la receptiva | funciones. 4 nagociacion de los negociada en el aula en los
'E E a la productiva. habilidades con las significados en las aspecios relativos al
E E_ objetivos/ tareas. Uso de las curriculum.
] necesidades. desfrezas integradas en
e las tareas.
Grandes unidades | Realizacionas Tareas comuricalivas’ Ciclo de negociacion:
reducidas a linglisticas de las con un objefivor fareas 1. Dacisiones
c unidades minimas: | funciones de la diarias {p.e. planificar un tomadas basadas an fines,
Q p.e. tipos de frazes, | lengua vigje) o tarsas con un contanidos, y formas de
g modalidades de supracrdinadas y determinado proposito trabajar en un aula.
= entonacian, subordinadas an &l (p-g. resolvar un 2. Acuerdos — comao
-g inflexionas, uso coman o, problama tacnico). tareas! actividades.
0 vocabulario derivado del Tareas de aprendizaje 3. Ewvaluacion de
= espacifico, sonidos | analisis de las melacomunicalivo: p.a. ambos resultados v
.E aislados, eto. necesidades para deducir la estructura da procedimianios elegidos.
determinadios fines las formas verbales o Ciclo aplicado a todos los
E especificos; comparar las estrategias elementos del curriculum,
E acadamicos o de aprendizaja. de tal forma gue el silabo de
profasionales. la clase avancea.
Implica que =l Implica que al Imgplica que el estedianta Implica que al estudiants
estudiants estudiants cree un parfecciona al parfeccions el aprendizaja y
adquisra y repartoria. aprendizaje y las las habilidades da una forma
sintefice. Da las habilidades de una forma | ciclica. Secuencia de
- DCe lo simple a lo realizacionss mas ciclica. D las tareas mas | actividades y tareas que
R complejo, da lo comunes & las mas | conocidas a las manos surgen an &l transcursa de
] fracuante a lo poco | imprecisas o de las | conocidas o de las mas la evaluacian (3} revelando
o fracuante, o de lo MAs Necesanas a generales a las mas las necesidades y los logros
= mas Ofil a lo menos | las manos particulares. alcanzados gue parmitan
§ util Necesanias, Secuenciacion de tareas fomar las decisiones
5 incluyendo las ulteriores (1).
actividades pravias.

Tabla 1. Caracteristicas principales de los cuatro tipos de silabo més recientes (Breen,
2002)

3.2- Gamificacion

Las nuevas demandas y tendencias actuales exigen el surgimiento de nuevas
estrategias docentes. Estas se centran en mantener al alumnado motivado para alcanzar
un nivel de compromiso 6ptimo para su aprendizaje. La gamificacion como nueva
estrategia didactica emplea e integra elementos de los juegos en contextos educativos, y
ademas promueve valores positivos comunes en los juegos educativos actuales.
(Fernandez et al., 2016)

14



Desde hace tiempo se han incorporado elementos ludicos a tareas o formaciones
mas tediosas en empresas con el objetivo de dinamizar y aumentar el compromiso de sus
trabajadores y sus potenciales clientes, aumentando de alguna manera su engagement o
“enganche”. Segun Deterding, S. (2011) “motivar es despertar la pasion y el entusiasmo

de las personas para contribuir con sus capacidades y talentos a la mision colectiva”.

Werbach y Hunter (2012) explica cuales son los elementos de la gamificacion. Para ellos,
hay tres:

a) Las dinamicas

Limitacionies, emaciones,
. MElTacion, proaresion, ... ;

b) Las mecanicas

Diriamicas ¢) Los componentes

Aetos, recompersas, feedback

M

Mecanicas

C

Componentes

Figura 1- Pirdmide de los elementos de la gamificacion segin Werbach (2012). Fuente:
Fernandez et al. (2016)

Prensky (2005) mencionan que la gamificacion favorece el trabajo autonomo y el
trabajo colaborativo en diferentes areas o asignaturas, ademéas se fomenta que la
educacion que se da tiene valor, es real. Scott y Neustaedter (2013) identifican cuatro
conceptos clave que reflejan las ventajas de la gamificacion; estos son la libertad para
cometer errores, la retroalimentacion rapida o feedback inmediato, el progreso y la

historia como hilo conductor.

No obstante, es fundamental que los retos propuestos en gamificacion sean
equilibrados en su dificultad. Los retos demasiado faciles pueden causar aburrimiento y
desatencion, mientras que los muy dificiles pueden generar frustracion y una disminucion
de la autoestima. Por ello, el profesorado debe seleccionar la dificultad y la temaética de
acuerdo con los intereses capacidades y necesidades del alumnado. Ademas, se debe

prestar especial atencion a las recompensas. (Ortiz-Colon et al., 2018)
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También es importante considerar que crear juegos especificos para contextos
educativos y que se consiga un grado de motivacion suficiente tiene una gran dificultad
debido a que se compite contra la sobre estimulacion causada por los estimulos a los que
estan expuestos los alumnos dia a dia a través de videojuegos o redes sociales. (Tori,
2016).

Segun Soriano (2001) la motivacién es un proceso en constante cambio, segln él,
existen dos tipos de motivacion la intrinseca y la extrinseca. Esta Gltima es la que se viene
utilizando tradicionalmente en educacion para incentivar a los alumnos mediante
recompensas como las notas o calificaciones. O, como se hace actualmente,
recompensandolos con puntos canjeables por diversas recompensas. Sin embargo, la
motivacion intrinseca es aquella en la que se pone el foco en gamificacion, debido a que
es la motivacién que nace de dentro de cada individuo y se activa con aquello que le
interesa, le atrae o le gusta. Es por ello por lo que Valderrama (2015) defiende que el
juego es una actividad que nos envuelve por el mero placer de participar, por puro placer.
De este modo permite crear situaciones de aprendizaje que desarrollen simultaneamente
habilidades de inteligencia social y emocional. El aprendizaje basado en el juego fomenta
la motivacion intrinseca y ayuda al profesor a trabajar en un contexto en el que usa la

persuasion o invitacién, en vez de la obligacion. (Perotta et al., 2013)

Duran et al. (2014) sefialan que la gamificacidn puede abrir una nueva perspectiva
hacia el aprendizaje basado en proyectos o ABP donde se involucra a los estudiantes haca
un enfoque mas realista, alineandose con las demandas actuales de la sociedad.
Asimismo, Deterding et al. (2011) explican que el juego facilita la adquisicién de
conocimientos de manera significativa, promoviendo una mejor asimilacion y
consolidacién de los conocimientos. Si nos referimos a la imparticién del area de inglés
como segunda lengua, Kapp (2012) indica que la didactica que utilice el docente es
esencial y debe estar respaldada por estrategias que desarrollen las cuatro skills o
habilidades de la lengua; y éstas deben estar integradas entre si (Diaz y Suarez, 2011). Es
decir, que la accion del docente para conseguir un aprendizaje del inglés éptimo debe
enfocarse en actividades que desarrollen las diferentes habilidades mencionadas
anteriormente, facilitando asi la familiarizacién con el nuevo idioma y estimulacion del

pensamiento creativo del alumnado. (Molina-Garcia et al, 2021).
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La gamificacion puede ser una técnica que fomente la expresion oral de los
estudiantes, a través de actividades mas comunicativas como los rompecabezas,

resolucion de problemas, role plays y otros juegos. (Oradee, 2012)

Es importante destacar, como bien dice Teixes (2015), qué no es gamificacion.
Por un lado, este autor nos explica que no debe confundirse con “la Teoria de los juegos”,
ni tampoco con “hacer de cualquier cosa un juego”. Para ¢l, la gamificacion consiste en
aplicar recursos de los juegos en contextos no ludicos, como hemos mencionado
anteriormente, pero con el fin de modificar los comportamientos de los individuos a través
de estrategias que mejoren su motivacion. Ademas, defiende que debe haber un contexto

basado en la libertad para fracasar y asi explorar haciendo prueba y error, a divertirse

aprendiendo; libertad para experimentar; para adoptar nuevos roles o identidades; libertad

de esfuerzo e interpretacion, la voluntariedad es clave.

3.2.1- Elementos fundamentales de la gamificacién

Teixes (2015) presenta los componentes que se deben tener en cuenta a la hora de

disefiar una secuencia didactica con gamificacion:

1. Las mecénicas: son los elementos que hacen posible que el progreso del juego sea
visible. Pueden ser:
a. Puntos
b. Medallas

c. Clasificaciones

2. Las dinamicas: fundamentadas en los deseos basicos de las personas:

recompensas, estatus o reconocimiento, logros, competicion...

En esta propuesta se han utilizado Alice points en cada sesion programada. Lo que
se ha hecho es dar tres Alice points a cada equipo, y a medida que iba avanzando la clase,
se les quitaban si incumplian alguna norma de comportamiento, sobre todo, la de trabajar
en un tono no muy alto de voz. Al final de la clase, los puntos con los que contaban se
apuntaban en una cartulina. Cuando llegaban a 10 Alice points, se les concedia una
medalla. Si llegaban a tener dos medallas, el equipo podia canjear sus puntos por

beneficios o recompensas fijadas de antemano como:
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= 10 minutos de recreo extra

* 15 minutos de la tltima clase del dia para leer el libro que quieran

Por otro lado, mediante la aplicacion Class Dojo, se daran puntos individuales a
los alumnos que cumplan con los objetivos de la actividad. Podran ser puntos por
participacion, por cooperacion con el profesor y por haber trabajado correctamente en

cooperativo con su equipo.

3. La estética. Las respuestas emocionales que los jugadores experimentan al
participar en un juego, a través de sensaciones y experiencias que proporcionan la
diversion caracteristica de los mismos. En este caso, la propuesta se basa en una
estética narrativa y de descubrimiento, que emplea el juego como parte del relato

de Alicia en el Pais de las Maravillas.

3.3- Literatura infantil y su importancia dentro de la didactica

La literatura es un arte que tiene la funcién de entretener y formar. (Soto VVazquez,
J. et al., 2017). Segun Gonzéalez Lopez-Casero (2007, p.103) “un buen libro infantil
descubierto y disfrutado durante la nifiez, sin duda va a constituir una experiencia
importante e insustituible, que serd determinante para desarrollar su sensibilidad y

orientar sus intereses”.

El barometro de habitos de lectura y compra de libros de 2019, que elabora la
Federacidn de gremios de editores de Espafia, indica en su informe de 2008 que el habito
de lectura va disminuyendo con la edad. Los jovenes y adolescentes, especialmente los
que tienen entre 14 y 24 afos, destacan como los lectores mas activos y constantes. (Soto
Vazquez, J. et al., 2017).

¢Para queé sirve la literatura infantil? Botelho (2010) nos muestra de manera

gréafica cuéles son sus funciones:
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Figura 2: Las funciones de la literatura infantil. Fuente: Botelho (2010, p.82)

La literatura infantil se puede convertir en un recurso excelente para incluir
perspectivas criticas en el aula (Didactica, 2016). Y es aqui donde el papel del maestro se
hace esencial, ya que éste actta de mediador entre los libros y los lectores. No obstante,
se han puesto de manifiesto las limitaciones y carencias de los maestros primerizos o
estudiantes de grado de Magisterio. Entre ellos, el habito lector y la motivacion hacia la

lectura son insuficientes (Aguilar, 2013).

Para optimizar el aprendizaje de contenidos mediante gamificacion, es crucial que
haya cohesion y fluidez entre el contenido y las actividades planificadas. Por ello, se
utiliza el storytelling como elemento de conexion. Las historias en las que se sumergen
los estudiantes son esenciales en su proceso de aprendizaje, ya que despiertan su interés
y curiosidad. Al combinar historias con juegos, el aprendizaje de una lengua extranjera
se integra con diversas actividades que involucran y motivan a los alumnos. (Pitarch,
2022). Gallego et al. (2006) sostienen que las actividades divertidas hacen que los

conocimientos se retengan con mayor facilidad y por mas tiempo.
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Con la historia de Alicia en El Pais de las Maravillas los alumnos se identifican
con el personaje de Alicia. La eleccion de esta historia ha sido deliberada, dado que Alicia
es una nifia de la misma edad que los estudiantes, lo cual facilita que se identifiquen con
ella. Alicia posee una personalidad muy fuerte, es notablemente inteligente y se siente lo
suficientemente autonoma. Esta seguridad en si misma y sus respuestas, a menudo
demasiado directas o bruscas, pueden llevarla a confrontaciones evidentes con la
autoridad (en este caso con la reina de corazones, quien cree que es una ignorante). Este
ejemplo, pueden extrapolarse a su vida diaria, donde siempre habra alguien mayor que
ellos, que, por el simple hecho de tener mas edad, y a pesar de su mediocridad, tendran

autoridad.

Ademas, la historia refleja las complicaciones de la pubertad, cuando los nifios
comienzan a experimentar cambios fisicos que impulsan la bdsqueda de identidad.
Durante la narrativa, estos cambios se simbolizan a través de las experiencias de Alicia
con los alimentos y pociones magicas que le hacen crecer y encoger. Estas
transformaciones fisicas representan los desafios y la incomodidad que a menudo
acompafian a los cambios durante la pubertad. La historia utiliza estos elementos
fantasticos para reflejar la realidad que todos los nifios viven en esta etapa de su vida,

donde existe una mezcla entre curiosidad e incomodidad.

Aparte de todo lo mencionado con anterioridad, esta historia permite a los
estudiantes explorar temas como la resolucién de problemas, la curiosidad, la superacion
de miedos y la identidad. La gran variedad de personajes con sus respectivas
personalidades da pie a un didlogo en el que se diferencie cual seria un buen
comportamiento y cual no. Ademas, se ensalza lo absurdo y lo surrealista, sobre todo en
el capitulo del juicio final, donde se hace una critica a la rigidez de las normas sociales y
legales y se cuestiona la autoridad del Rey y la Reina de corazones, terminando en una
situacion caotica donde no se resuelve nada. La creatividad implicita en la historia
estimula los estudiantes a inventar sus propias versiones de las aventuras de Alicia, en
este caso, COmMo veran a continuacion, crearan sus propios personajes. Se ha de reconocer
que es una historia que podria incluir una sesion extra dedicada hacia la imparticion de

valores para formarnos como personas como los mencionados anteriormente.
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3.4- Metodologia y materiales didacticos

Las metodologias que se han utilizado en esta propuesta didactica son,
principalmente, Visual teaching, Storytelling, TPR o Total Physical Response, Role Play,
el Communicative Language Teaching Method (CLT), Task Based Teaching (TBT) y
Q&A (Question and Answer).

Gangwer (2009) en su libro nos explica que actualmente el 65% de las personas
son visual learners o aprendices visuales. Muchos de estos estudiantes se sienten atraidos
por el arte y la masica, y se distraen con facilidad. Puede que les cueste prestar atencion
aun listening o hacer tareas mecanicas matematicas, sin embargo, disfrutan con ejercicios
como los crucigramas y rompecabezas, videojuegos, trabajo con bloques... El asegura
que las habilidades visuales se pueden aprender y perfeccionar, es por ello que los
docentes deben elegir los ambientes de aprendizaje y materiales apropiados para que los
estudiantes creen su propio mensaje visual. En la propuesta didactica que se muestra a
continuacion, se emplea el visual teaching durante practicamente todas las sesiones. Con
esta estrategia se pretende que los materiales didacticos sean mas atractivos, los ejemplos
mas claros de esta metodologia son; el disefio de la presentacion inicial de la historia y el

uso de flashcards con juegos y mapas de colores.

Por otro lado, se emplea la metodologia de Storytelling, que se define como una
metodologia educativa que con la que, a través de una historia, (en este caso la de Alicia
en el Pais de las Maravillas de Lewis Carroll) se narran ejemplos de qué hacer o no hacer,
con la que se forman alumnos capaces de analizar y sintetizar lo que escuchan para poder
asi relacionarlo con sus propias experiencias personales. Este es un proceso que se alinea
con los niveles superiores de la Taxonomia de Bloom (Flynn et al., 2013). Segun Bonds
(2016), gracias a este andlisis los estudiantes toman conciencia de las opciones que tienen
cuando se enfrentan a situaciones similares en su vida cotidiana. Mathew James (2014)
afirmé “las historias nos definen, nos moldean, nos controlan y nos crean. No todas las
culturas humanas del mundo son alfabetizadas, pero cada cultura cuenta historias” Y,
al igual que las peliculas, las historias pueden entretener a los estudiantes, aumentando su

nivel de entusiasmo. (Bonds, 2016)
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También, mientras se narraba la historia de Alicia en la primera sesion, se empleo
la técnica de Q&A, que proviene del Direct Method (que se clasifica como el mas
importante del Natural Approach) esta técnica se basa en hacer preguntas al alumnado
promoviendo su participacion y su entendimiento. En este caso, se siguieron algunos de
los patrones marcados por el Direct Method que recogen Richards y Rodgers (2014),
como son:

- Nunca traduzcas: demuestra

- Nunca expliques: actua

- Nunca des un discurso: haz preguntas

- Nunca imites errores: corrige

- Nunca hables con palabras sueltas: usa oraciones

- Nunca vayas demasiado rapido: sigue el ritmo del estudiante

Richards y Rodgers (2014).

Ademaés, tanto para la introduccion de descripciones de los personajes (sesion 1y
3) de las primeras sesiones, de las posiciones de lugar (sesion 2 y 3) como para el repaso
de las estructuras para dar indicaciones (sesién 6) se ha utilizado la metodologia TPR o
Total Physical Response. Este método fue desarrollado por el Dr. James J. Asher. Es
frecuentemente utilizado en la ensefianza de idiomas extranjeros. Con él se fomenta la
ensefianza del idioma a través de acciones, gestos y 6rdenes o comandos. Es
principalmente utilizado para impartir clases alumnos de primaria e infantil. El uso de
este método proporciona un ambiente de aprendizaje mas relajado y divertido para los
alumnos. (Shi, 2018)

Por afiadidura, en la sesion 5 de “pueblo duerme”, se emplea la técnica de Rol
Play o juego de roles. Segun Krebt (2017), el rol “es el medio para expresar las normas
del grupo y la habilidad social para tratar con un individuo o un grupo”, y dado que los
roles varian segun la situacion y su proposito, el instructor o el docente debe considerar
detenidamente como implementar esta técnica. Este, asimismo, debe considerar la
participacion de los estudiantes y la duracién de la actividad. Por esta razon, se eligi el
juego de "Pueblo Duerme” o Werewolf como estrategia de juegos de roles, ya que es
probable que los alumnos hayan jugado antes, involucra a los estudiantes en la historia y

los motiva a participar.
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Es necesario mencionar que en la propuesta ha utilizado constantemente el
enfoque comunicativo o Communicative Approach, donde se potencia mas la fluidez
verbal que la perfeccidon escrita. Ademas, se ha integrado tanto el Communicative
Language Teaching Method (CLT) como el Task-Based Language Teaching Method
(TBT). Con respecto a el CLT, Ansarey (2012) explica que este método se centra en
ayudar a los estudiantes a aprender una lengua extranjera que pueden usar en situaciones
cotidianas, que tenga un valor y utilidad. La funcién de los estudiantes es negociar (entre
ellos), contribuir en la tarea y aprender de manera independiente a través de la interaccion
grupal, lo cual se repite en practicamente todas las sesiones. Asimismo, se espera que el
rol del maestro sea de consejero, un guia y organizador de recursos, y de investigador
(Richards y Rodgers, 2001).

En lo que se refiere al TBT, el concepto “basado en la tarea” fue introducido por
Prabhu en 1982, en el sur de India. El creia que los estudiantes aprendian de manera mas
efectiva cuando sus mentes se centraban en una tarea, no en el lenguaje que estaban
utilizando para hacerla (Prabhu, 1987). Richards y Rodgers (2002) definen el TBT como
un enfoque basado en el uso de las tareas como el eje principal para la planificacion e
instruccion en la ensefianza de idiomas. Esta metodologia se ha empleado en las sesiones
8yo.

Y evidentemente, se utiliza la gamificacion como estrategia didactica que da

forma a toda la propuesta que se presenta a continuacion.
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4. Propuesta didactica

UNIDAD PROGRAMACION DIDACTICA 1- “Alice in Wonderland”

Tercer trimestre (8 sesiones) 2024
INGLES 5° PRIMARIA Temporalizacién 1 hora/sesion
3/04-12/04

SITUACION DE APRENDIZAJE
En esta situacion de aprendizaje, el alumnado tendra como reto aprender a describir y crear un
personaje de Alicia en el pais de las maravillas.

COMPETENCIAS CCL | CP CD CPSAA CE
CLAVE
COMPETENIAS ESPECIFICAS 1 2 ] | 5 |
v ETAPA a|b f i
~ DIDACTICOS
E 5. Dominar los contenidos relacionados con las preposiciones de lugar.
@3 6. Interiorizar las pautas de descripcidon de personajes/personas.
O 7. Utilizar la lengua extranjera como herramienta de comunicacion.
CONTENIDOS
A. Comunicacion B. Plurilingiiismo

- Estrategias basicas y elementales para la comprension y la expresion de textos orales, escritos
y multimodales breves, sencillos y contextualizados.

- Conocimientos, destrezas y actitudes elementales que permiten iniciarse y participar en
actividades de mediacion en situaciones cotidianas bésicas.

- Funciones comunicativas basicas adecuadas al ambito y al contexto:

L. describir personas, objetos, lugares, plantas, animales y actividades.
il. dar indicaciones e instrucciones.
1. utilizacion de lenguaje en el aula.

- Convenciones y estrategias conversacionales basicas y elementales, en formato sincrono o
asincrono, para iniciar, mantener y terminar la comunicacion, tomar y ceder la palabra, pedir y
dar aclaraciones y explicaciones, comparar y contrastar, colaborar, etc.

-  Estrategias y herramientas basicas de autoevaluacion y coevaluacion, analdgicas y digitales,
individuales y cooperativas.
- Herramientas que faciliten el desarrollo de un aprendizaje autonomo y competente de las

lenguas.
Criterios de Descriptores operativos Instrumento Porcentaje en
evaluacion de evaluacion | la calificacion
% 1.1 CCL2, CCL4, CP2, STEML, Registro 10%
o CE1, CCEC2 anecdotico
< 1.2 CCL2, CCL3, CP1, STEML1, Registro 10%
= CD1, CPSAA5 anecdoético
<>E 2.1 CCL1, CP1, CE1, CE3, Rubrica 35%
w CCEC4
CCL1, CP1, CD2, CE1, CE3, - 0
2.2 CCECA Rubrica 35%
53 STEM1, CPSAAL, CPSAA4, Regls,tr_o 10%
CPSAA5 anecdotico
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RECURSOS

Metodol6gicos Espacio Material

Gamificacion, trabajo Pizarra digital, pizarra analdgica,

: Aulay patio folios explicativos, flashcards con
colaborativo. . o
personajes, ropa, y rasgos fisicos.
Interdisciplinariedad C. Transversales ODS
Matematicas Comprension lectora ECAcn
Expresion oral y escrita :
Fomento de la creatividad |!!||

Uso de las TIC

ALIANZAS PARA
LOGRAR
LOS DBJETIVOS

Pueblo duerme.
Giving directions
Repaso por rincones
Crea tu personaje
Presenta tu personaje

Secuenciacion de 1. Presentacion de la tematica y
sesiones descripciones.
2. Preposiciones de lugar.
3. Repaso descripciones y
preposiciones de lugar.

O NN R

Sesion 1

PRESENTACION DE LA TEMATICA

Trimestre: 3 Fecha: 3/04/24 Duracion: 1h”

Descripcion: Clase introductoria para presentar la tematica

Recursos Materiales y espacios utilizados: aula asignada a 5°A Primaria, pizarra, tizas,
proyector y ordenador. Hojas de papel y lapices o rotuladores de colores. Flashcards de
personajes

Recursos Humanos utilizados: un profesor/a.

Metodologia: Se va a llevar a cabo una ensefianza con aprendizaje activo-participativo y
cooperativo.

Actividad en clase

Introduccion a la actividad: PRESENTACION ALICE IN WONDERLAND (10 min)

Listening skills

Se les introducira la S.A con una presentacion de diapositivas disefiada para que los alumnos
conozcan a la historia de Alicia en el Pais de las maravillas y se familiaricen con la trama y los
personajes. Ver Anexo I.

Parte principal, cooperativa PICTURE DICTATION (40 minutos)

Speaking, listening, and reading skills
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Sesion 1

PRESENTACION DE LA TEMATICA

Trimestre: 3 Fecha: 3/04/24 Duracion: 1h”

Se les dara una hoja con la explicacion de la actividad, ellos la leerdn de manera auténoma, podran
preguntar dudas si es necesario. Se les dara un ejemplo previo como modelaje. (Ver Anexo I1)

Tendran que utilizar la estructura: He/she has got y He/she is wearing para describir oralmente por
parejas a 3 personajes.

Les dejaré flashcards para que puedan describirlos tranquilamente. (Ver Anexo 111)

El alumno A describe y el B dibuja. (Picture dictation). (Es necesario puntualizar que podran
buscar en el diccionario las palabras del vocabulario relativo a la ropa y aspecto fisico que no se
sepan).

Metacognicion (10 min)

Se les haré la siguiente pregunta.
What have we learned in this session? Is it useful?

Trabajo individual (en casa)

Hacer ficha de descriptions, en Anexo 1V:

Sesion 2

Preposiciones de lugar

Trimestre: 3 Fecha: 4/04/24 Duracion: 1h”

Descripcion: Se revisaran los contenidos de la clase anterior y se introduciran las preposiciones
de lugar: on, under, between, behind, next to, on the right, on the left.

Recursos Materiales y espacios utilizados: aula asignada a 5°A Primaria, pizarra, tizas.
Flashcards de personajes. Hojas de papel y lapices o rotuladores de colores.

Recursos Humanos utilizados: un profesor/a.

Metodologia: Se va a llevar a cabo una ensefianza con aprendizaje activo-participativo y
cooperativo.

Actividad en clase

Activacion con juego de flashcards (primeros 10 min)

Speaking skills
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Sesion 2

Preposiciones de lugar

Trimestre: 3 Fecha: 4/04/24 Duracion: 1h”

Repaso de la sesion anterior con juego de flashcards. En gran grupo.
Las flashcards se organizaran de la siguiente manera:
e Un taco de cartas con personajes y otro con items de ropa y tipo de pelo, ojos, nariz y
boca.
Tendran que escoger una carta de cada montén.
Y después decir en funcién de que sea:
-pelo/ojos/N/boca: she/he has got / doesn’t have
-ropa: he/she is/isn't or is not wearing
(El profesor hard un ejemplo o modelara primero el ejercicio para que tenga sentido.)

Ejemplo: En el caso de que salga el sombrerero y una chaqueta rosa utilizarian la negativa ""He is
not wearing a pink jacket™ o “He doesn’t have green eyes”

Parte principal, cooperativa (40 minutos)

CARRERA DE RELEVOS (15 min)

Listening skills

Breve explicacién de las posiciones con dibujos en la pizarra (on, under, between, behind, next to,
on the right, on the left)

Comenzamos con la carrera de relevos por equipos.
Se dividira la clase en los 6 grupos preestablecidos y estos los fusionaremos en 3 grupos
compuestos por 8 alumnos. En cada equipo nombraremos a un controlador.

El controlador se encargara de que no haya mucho ruido y de que la actividad se realice
correctamente sin trampas.

El juego consistira en hacer tres filas. EI controlador de cada equipo se quedaré en la pizarra junto
con otro alumno de la fila. Lo llamaremos alumno A.
El alumno A tendréd un naipe francés, simulando gque son los soldados de la reina de corazones, de
este modo, ayudaran a los soldados a esconderse de la reina para que no les corte la cabeza. El reto
para este alumno es inventarse una frase utilizando las preposiciones que se han nombrado
anteriormente. El controlador debe decidir si es correcta 0 no para dar la salida al proximo
estudiante de lafila.
La frase debe ser de este estilo:

""Put the card_on/under the table."

Si el controlador observa que la frase es incorrecta, debe animar al alumno A a crear una nueva
(puede ayudarle en su justa medida). Una vez tenga la frase, dara la salida al siguiente estudiante
que se tendré que aproximar a la pizarra donde se encuentran él y el alumno A.

El alumno A le debe dar su naipe y decirle la frase. A continuacion, el estudiante debe realizar la
accion correcta. Si el controlador ve que lo hace mal, le mandara al final de la fila. Si es correcta,
este nuevo alumno se convertira en alumno A, y asi sucesivamente.

OBSERVAMOS A NUESTRO ALREDEDOR (20 MIN)
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Sesion 2

Preposiciones de lugar

Trimestre: 3 Fecha: 4/04/24 Duracion: 1h”

Writing skills

Terminado el juego anterior, los alumnos saldran al patio y observaran su entorno. Por parejas,

escribiran la posicion de un objeto o varios (en funcion del tiempo). Cuantas méas frases se les

ocurran mejor.

Utilizaremos la técnica de "folio giratorio™ (cada miembro de la pareja escribe con un color).
Evaluaré el skill de writing utilizando la siguiente rabrica (Ver Anexo V). Sera a modo de
control, para observar si se han llegado a los objetivos o no.

Metacognicion (10 min)

Se les hard la siguiente pregunta.
What have we learned in this session? Is it useful?

Trabajo individual (en casa)

Terminar la metacognicion.

Sesion 3

Repaso de descripciones y de preposiciones de lugar

Trimestre: 3 Fecha: 05/04/24 Duracion: 1h”

Descripcion: Se revisaran los contenidos de las clases anteriores.

Recursos Materiales y espacios utilizados: aula asignada a 5°A Primaria, pizarra, tizas.
Flashcards de personajes. Hojas de papel y lapices o rotuladores de colores.

Recursos Humanos utilizados: un profesor/a.

Metodologia: Se va a llevar a cabo una ensefianza con aprendizaje activo-participativo y
cooperativo.

Actividad en clase

Activacion con juego de Scrabble (primeros 5 min)

Reading skills
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Sesion 3

Repaso de descripciones y de preposiciones de lugar

Trimestre: 3 Fecha: 05/04/24 Duracion: 1h”

Tras evaluar la actividad del folio giratorio, se les repartira el folio evaluado.
Una vez los tengan, se les pedira que hagan un recuento de puntos segin sus frases utilizando la
técnica scrabble.

Se proyectara la siguiente imagen para que puedan
hacer el recuento:

de:

A, CJ(D,
Posteriormente se pedirdn voluntarios para ver
E1 F - H M |1 i;] cuantos puntos se han recabado.
Hik- N, |O,||P, Imagen 10: Puntos de scrabble. Recuperado
i

QJ|IR
W,

4

U

Z)

https://www.etsy.com/es/listing/1137772630/letras-scrabble-svg-digital-descargar
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Parte principal, cooperativa (40 minutos)

DICTADOS LOCOS/ CRAZY DICTATION (30 min)

Reading, speaking, listening, and writing skills

Habréa varios mini textos impresos y pegados en un punto de la clase (en la pared), un encargado
debe ir a mirar que pone, memorizar partes o frases e ir dictando a sus compafieros. Tiene que
procurar que sus compafieros cometan las minimas faltas de ortografia posibles. Ver Anexo VI
para visualizar los textos.
Se estableceran unos roles:
o Persona 1: portavoz, tiene que leer los textos y transmitir a sus comparieros lo que pone.
e Persona 2: controlador del ruido.
e Persona 3: controlador de faltas de ortografia.
e Persona 4y 5: evaluador con rubrica. Esta persona se encargara de evaluar a todos usando la
misma rabrica y distintos colores. La rabrica que utilizaran las personas 4 y 5 de los grupos
sera la que aparece en el Anexo VII.

Los equipos que terminen podran jugar al juego de cartas realizado con anterioridad con los
personajes y los items de ropa, utilizando las flashcards anteriores (Anexo I11) y las del Anexo
VIIL.

Se les entregard una hoja explicativa para que se acuerden de cdmo se juega. Ver Anexo IX.

Metacognicién (10 min)

¢Qué nos ha parecido més dificil de la actividad de los dictados locos? (Como se podria mejorar
la actividad? ;Qué palabras nuevas has aprendido?
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Trabajo individual (en casa)

Hacer dos frases en casa utilizando una preposicién en cada una de ellas, con la tematica de
Alice in Wonderland.

Sesion 4

Prueba escrita

Trimestre: 3 Fecha: 08/04/24 Duracion: 1h”

Descripcion: Prueba de evaluacion escrita

Recursos Materiales y espacios utilizados: aula asignada a 5°A Primaria, pizarra, tizas.
Proyector y ordenador

Recursos Humanos utilizados: un profesor/a.

Actividad en clase

Activacion (primeros 5 min)

Listening and reading skills

Se les dara una breve explicacion de como quiero que redacten el ejercicio que aparece en el
Anexo XXI:

En el primer parrafo hablaran de la descripcion general de la escena utilizando “there is/are”.
En el segundo parrafo haran una descripcion de la posicion de los personajes utilizando las
preposiciones dadas. Por ultimo, tendran que describir a los personajes utilizando las estructuras
“he/she has got”y “He/she is wearing”.

Siempre podran recurrir a la rabrica facilitada para visualizar como se les va a evaluar.

Como apoyo se les dejaréa la estructura de redaccion en la pizarra y se les proyectara la imagen
de la prueba individual para que distingan mejor los colores.

Actividad principal: hacer la prueba individual (writing)

Se les dejara toda la hora para hacerla. Solamente tendran opcion a preguntar dos dudas cada
uno.

Sesion 5

Jugamos a pueblo duerme con los personajes de Alice in Wonderland

Trimestre: 3 Fecha: 09/04/24 Duracion: 1h”

Descripcion: La mayor parte de la sesion se dedicara a practicar la skill de listening a partir del
juego de pueblo duerme adaptado con una version de Alicia en el pais de las Maravillas.
Recursos Materiales y espacios utilizados: aula asignada a 5°A Primaria, pizarra, tizas.
Flashcards de personajes.

Recursos Humanos utilizados: un profesor/a.
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Sesion 5

Jugamos a pueblo duerme con los personajes de Alice in Wonderland

Trimestre: 3 Fecha: 09/04/24 Duracion: 1h”

Metodologia: Se va a llevar a cabo una ensefianza con aprendizaje activo-participativo y
cooperativo.

Actividad en clase

Activacion: explicacion del vocabulario clave de la sesion (primeros 10 min)

Listening skills

Utilizando las flashcards de los personajes, el profesor repasara cuéles son los personajes de la
historia y también su rol para el préximo juego.
También seré necesario introducir el vocabulario clave para que se entienda el juego. Estos seran
los términos por explicar, utilizando apoyo visual. Ver Anexo X.
e Murder- asesinato
e  Culprit- culpable
e Killer- asesino
Resurrect- resucitar
Healer- curandero
Accomplices- complices
Go to sleep- irse a dormir
Wake up- despertarse

Parte principal (40 minutos)

JUEGO PUEBLO DUERME

Listening and speaking skills

Tras la explicacion anterior, comenzaremos con el juego.
El profesor tendra el rol de narrador.
e Pueblo llano: sombrerero, el conejo, los gemelos, el gato, (...)
e Asesino: reina Roja
e Cbmplices: cartas
e Curandero: reina Blanca

Se seguird el siguiente script (ver Anexo XI).

Metacognicién (10 min)

Can you think about a simple activity to learn the prepositions (in, on, under, behind, in front of,
next to and between)? Write it in your notebook.
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Trabajo individual (en casa)

Terminar metacognicion.

Sesion 6

Introduccion de las directions

Trimestre: 3 Fecha: 10/04/24 Duracion: 1h”

Descripcion: En esta sesion se introducira otro contenido. El de las direcciones. Para ello se
utilizard un mapa de Wonderland. Las estructuras que tendran que asimilar son:

“Turn left/right” “go straight ahead” “go back” “go past”. Ademas, tendran que hacer uso
de los conectores: First, then, next, after that, finally.

Recursos Materiales y espacios utilizados: aula asignada a 5°A Primaria, pizarra, tizas.
Flashcards de personajes. Proyector y ordenador del profesor. Mapa.

Recursos Humanos utilizados: un profesor/a.

Metodologia: Se va a llevar a cabo una ensefianza con aprendizaje activo-participativo y
cooperativo.

Actividad en clase

Activacion: compartir propuestas para practicar las preposiciones de lugar
(primeros 10 min)

Speaking skills

Pedir voluntarios para que nos expliquen sus propuestas de actividades para trabajar las
preposiciones de lugar.

Parte principal: Cooperativo por parejas (40 minutos)

GUIDING ALICE TO THE MAD HATTER’S HOUSE

Speaking and writing skills

Introducir la tematica “directions” con TPR. Se les presentaran las instrucciones de: “furn
left/right” “go straight ahead” “go past” “go back”. También se introducira la importancia
de los conectores para que tenga coherencia lo que decimos: “First, then, next, after that,

finally”.

Si tenemos que guiar a Alicia hasta ... usando este mapa (ver Anexo XII), ;como podriamos
indicarle? Cada pareja tiene un tramo diferente. Hay doce parejas en total.
El tramo 1 se hara de ejemplo. El resto lo trabajaran ellos.

Escribiran en su cuaderno el recorrido que tiene que hacer Alicia, por ejemplo, desde el punto
1 al 2, utilizando las estructuras trabajadas en el TPR.
El mapa que utilizaran se proyectara en clase (ver Anexo XII).

Posteriormente, una vez tengan sus frases hechas, tendran que buscar a los equipos que tengan
los otros tramos del recorrido (de su mismo color).
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Sesion 6

Introduccion de las directions

Trimestre: 3 Fecha: 10/04/24 Duracion: 1h”

Habré dos agrupaciones grandes de alumnos. Por ello he creado un Word donde aparece una
agrupacion en rojo, y otra en verde. (Ver Anexo XII1)

Cuando se agrupen, por turnos, tendran gque explicar oralmente a Alicia como desplazarse por
el Pais de las Maravillas para llegar a su objetivo, la casa del Sombrerero loco.

Si sobra tiempo, les daré un laberinto (ver Anexo XIV) que tendrdn que resolver para que
Alicia llegue a la madriguera del conejo blanco. La idea es que un compariero explique al otro
qué camino ha tomado usando las expresiones correctas.

Metacognicion (10 min)

Write down in your notebook.
What expressions did you use to guide Alice?

Trabajo individual (en casa)

Repasar el vocabulario y las expresiones para describir, para posicionar objetos y para dar
direcciones.

Sesion 7

Repaso de lo aprendido por rincones.

Trimestre: 3 Fecha: 11/04/24 Duracion: 1h”

Descripcion: En esta sesién se intentard hacer un repaso de los contenidos introducidos en
cada sesion de Alice in Wonderland. Para ello, durante la parte principal de la clase
trabajaremos por rincones.

Recursos Materiales y espacios utilizados: aula asignada a 5°A Primaria, pizarra, tizas.
Flashcards de personajes. Flashcards de memory. Mapa de Wonderland. Cajas.

Recursos Humanos utilizados: un profesor/a.

Metodologia: Se va a llevar a cabo una ensefianza con aprendizaje activo-participativo y
cooperativo. Se va a trabajar por rincones.

Actividad en clase

Activacion (5 minutos)

Speaking skills

Se pedira voluntarios que nos expliquen qué hemos aprendido durante las sesiones anteriores
(a ser posible en inglés). Se reflexionara si es importante o no que sepan dichos contenidos.
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Sesion 7

Repaso de lo aprendido por rincones.

Trimestre: 3 Fecha: 11/04/24 Duracion: 1h”

Parte principal: TRABAJO POR RINCONES (40 minutos)

Habra 3 rincones diferentes, por lo tanto, al ser 6 grupos, habra 2 equipos por rincon.

RINCON 1: MEMORY DE DESCRIPCIONES

Speaking skills

Se les entregara un folio con las explicaciones del juego si, por algun casual, no les ha quedado
claro anteriormente. Ver Anexo XI.

RINCON 2: PICTURE DICTATION

Speaking and listening skills

Esta actividad se realizara por parejas. Tiene el fin de repasar las directions. Se utilizara el
mapa del Anexo XVI. El estudiante A tendra un mapa con recorridos marcados en un color.
Este es el encargado de dar indicaciones a su compafiero. El estudiante B tendra un mapa sin
pintar, en el cual, debera ir marcando los lugares por los donde pasar segun lo que le indique
su compariero.

Cuando Alicia haya llegado a su destino, se compararan ambos mapas, y se vera si el recorrido
pintado es correcto o0 no.

El estudiante A tendré el mapa con los recorridos pintados a boli/rotulador y el estudiante B
tendra otro en blanco. Plastificado, para asi pintar el recorrido a rotulador y posteriormente
borrarlo. Al terminar se cambiaran los roles.

El folio explicativo que se les entregara se encuentra en el Anexo XV.

RINCON 3: COEVALUACION SIMULTANEA A JUEGO DE POSICIONES

Speaking and listening skills

Se disefiara un folio como el que apareceran las instrucciones a seguir. Sera una actividad que
se realizaréd por parejas, se entregara un folio con el contenido que aparece en el Anexo XVII
a cada alumno.

Habra dos roles:
Student A: evaluador con lista de cotejo. Seguira la siguiente (ver Anexo XVII)
Student B: alumno evaluado. Tendra que seguir las érdenes del student A.

Al terminar se intercambiaran roles.

Metacognicién (10 min)

¢ Qué es lo que me ha parecido mas dificil?
¢En qué aspectos considero que necesito apoyo?
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Sesion 8y 9

Crea tu personaje de Wonderland

Trimestre: 3 Fecha: 12/04/24 Duracion: 1h”

Descripcion: Como actividad final, se propone crear a cada alumno su propio personaje de
Wonderland utilizando las TIC.

Recursos Materiales y espacios utilizados: aula asignada a 5°A Primaria, pizarra, tizas.
Flashcards de personajes. Portatiles para cada alumno.

Recursos Humanos utilizados: un profesor/a.

Metodologia: Se va a llevar a cabo una ensefianza con aprendizaje activo-participativo y
cooperativo.

Actividad en clase

Activacion (5 minutos)

Repaso de como se hace una descripcion. Se proyectara en la pizarra. (Ver Anexo XVIII)

Parte principal: CREA TU PERSONAJE (50 minutos)

Speaking and writing skills

Se introducira la actividad explicandoles a los alumnos que durante la sesion se dedicaran a
crear su propio personaje de Alice in Wonderland.

Se utilizaran los ordenadores. Pueden utilizar paginas web como https://www.fotor.com u otras
que ellos propongan.

Tendran que hacer una descripcién completa del personaje y preparar una presentacion
individual para la siguiente sesion. Se les avisara de que sélo cuentan con dos sesiones para
terminar su trabajo. Se les pondra un timer en el proyector para que sean conscientes del tiempo
con el que cuentan.

Trabajo individual (en casa)

Preparar la presentacion oral.

Sesion 10

Presenta tu personaje de Wonderland

Trimestre: 3 Fecha: 15/04/24 Duracion: 1h”

Descripcion: Se dedicara por completo la sesion a hacer presentaciones orales.

Recursos Materiales y espacios utilizados: aula asignada a 5°A Primaria, proyector y
ordenador del profesor.

Recursos Humanos utilizados: un profesor/a.

Metodologia: Se va a llevar a cabo una ensefianza con aprendizaje activo-participativo y
cooperativo.
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Sesion 10

Presenta tu personaje de Wonderland

Trimestre: 3 Fecha: 15/04/24 Duracion: 1h”

Actividad en clase

Parte principal: PRESENTACIONES DE LOS PERSONAJES (50 minutos)

Speaking skills

Cada alumno compartira con la clase su creacion, habiendo seguido el guion preestablecido en
la sesion anterior.

Mientras, se procedera a evaluar individualmente a cada alumno, utilizando la rabrica que
aparece en el Anexo XIX.

Metacognicion (10 min)

¢Qué he aprendido con esta actividad de Alice in Wonderland?
¢Qué es lo que mas me ha costado?

¢Qué es lo que menos me ha costado?

¢ Qué me ha parecido mas facil?

¢ Qué me ha parecido mas dificil?

¢ Qué cambiarias?

Trabajo individual (en casa)

Terminar las preguntas de la metacognicion

Los alumnos con dificultades de aprendizaje participardn de manera igualitaria en las
diferentes actividades, lo haran acompafiados de los alumnos con los que se les ha
asignado como pareja de manera estratégica a partir de un sociograma. Estos les aportaran
la confianza necesaria y ademas les ayudaran en el caso de que lo necesiten. Se ha de

aclarar que, en cualquier momento, podran preguntar si tienen cualquier duda.
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La evaluacion se llevard a cabo segin lo expuesto con anterioridad. Los

indicadores de logro creados para esta situacion de aprendizaje son los siguientes:

Competencias especificas

Indicadores de logro

1.1 Reconocer e interpretar el sentido global y la informacion
esencial, asi como palabras y frases especificas de textos orales,
escritos y multimodales breves y sencillos sobre temas
frecuentes y cotidianos de relevancia personal y ambitos
préximos a su experiencia, asi como de textos literarios
adecuados al nivel de desarrollo del alumnado, expresados de
forma comprensible, clara y en lengua estandar a través de
distintos soportes. (CCL2, CCL4, CP2, STEM1, CE1, CCEC2)

1.1.1- Reconoce las frases para describir
a los personajes de Alice in Wonderland.

1.1.2- Utiliza las frases para describir a
los personajes de Alice in Wonderland.
"He/she has got blue eyes (..)" vy
"He/she is wearing"

1.2 Seleccionar y aplicar, de forma guiada, estrategias y
conocimientos adecuados en situaciones comunicativas
cotidianas y de relevancia para el alumnado, captando el sentido
global y procesando informaciones explicitas en textos orales,
escritos y multimodales. (CCL2, CCL3, CP1, STEM1, CD1,
CPSAAS5)

1.2.1- Sabe interpretar y entender los
textos escritos relacionados con la
descripcién de personajes.

2.1 Expresar oralmente textos breves y sencillos, previamente
preparados, sobre asuntos cotidianos y de relevancia para el
alumnado, utilizando, de forma guiada, recursos verbales y
no verbales, y usando estructuras basicas y de uso frecuente, asi
como reproduciendo patrones sonoros, acentuales, ritmicos y de
entonacioén basicos, propios de la lengua extranjera. (CCLI,
CP1, CE1, CES3, CCEC4)

2.1.1- Es capaz de describir a una
persona fisicamente nombrando sus
rasgos fisicos y su vestimenta.

2.2 Organizar y redactar, de forma guiada, textos breves y
sencillos, previamente preparados, con adecuacion a la situacion
comunicativa propuesta, a través de herramientas analogicas y
digitales, y usando las funciones comunicativas principales y
estructuras y léxico basico de uso comun sobre asuntos
cotidianos y frecuentes, de relevancia personal para el alumnado
y préximos a su experiencia. (CCL1, CP1, CD2, CE1, CES3,
CCEC4)

2.2.1- Sabe desarrollar una descripcién
escrita de una imagen de forma ordenada
y coherente.

5.3 Registrar y utilizar, de manera guiada, los progresos y
dificultades en el proceso de aprendizaje de la lengua extranjera,
reconociendo los aspectos que ayudan a mejorar y realizando
actividades de autoevaluacién y coevaluacion, como las
propuestas en el Portfolio Europeo de las Lenguas (PEL) o en
un diario de aprendizaje, normalizando el error y valorandolo
como una fuente de aprendizaje. (STEM1, CPSAA1, CPSAA4,
CPSAADb)

5.3.1- Sabe identificar sus puntos fuertes
y sus puntos débiles en los puntos
tratados en clase.

5.3.2- ldentifica y comparte los puntos
fuertes y débiles de sus comparfieros
utilizando una rdbrica como referencia

Tabla 2: Competencias e indicadores de logro (Decreto 38/2022)
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4.1- Exposicion de resultados y adaptaciones requeridas.

En la primera sesion, el tiempo programado para la presentacion de Alice in

Wonderland se extendid a la media hora. Los alumnos estuvieron muy interesados por la
historia y preguntaban a menudo. También se extendié porque algunos de ellos no habian
oido hablar, ni leido, ni visto la pelicula, por lo que se tuvieron que hacer numerosas
aclaraciones. De este modo, la actividad de picture dictation pasé a tener una duracién de

20 minutos Unicamente.

A continuacién, en la sesion 2, el juego de activacion en gran grupo les entretuvo
bastante y estuvieron muy atentos mientras se ejecutaba, no obstante, todos los que
querrian haber participado no pudieron hacerlo por limite de tiempo. Por otro lado, la
actividad de relevos fue todo un éxito. Se pudo realizar en el patio de infantil para asi
tener més amplitud (ademas, aprendieron nuevo vocabulario: columpios, tobogéan, vallas,
arenero, alcantarilla...). Como medida preventiva y de control de aula, me llevé una
pizarrita en la que escribi todos los Alice Points de cada equipo y asi pude controlar el
alboroto que supone salir del aula. Asimismo, en la actividad del “folio giratorio” se
observar qué alumnos tenian mas facilidad y quienes tenian mas carencias. En principio
esta actividad se iba a calificar, pero al final, se decidio que serviria como actividad de
control evaluable, pero no calificable.

En la sesion 3, tras hacer el recuento de puntos con las oraciones escritas en la
sesion anterior, se vio necesario hacer un repaso de los contenidos dados hasta el
momento y asi poder despejar dudas. Después se llevo a cabo la actividad de los dictados
locos, que gustdé mucho a los estudiantes. De todos modos, seria recomendable disefiar
un dictado mas largo, y en cada parrafo, que el portavoz cambiase para que todos los

nifios colaboren en la parte més activa de la actividad.

La sesion 4 se disefio para calificar el writing. Los que terminaron antes hicieron
la metacognicion disefiada para la sesion 5. La sesion 5, por tema de tiempos, ademas de
excursiones y fiestas del colegio decidimos (entre mi tutor y yo) llevarla a cabo al final
de la situacion de aprendizaje, a modo de cierre. Por lo tanto, tras la sesién 4, comencé
con la sesion 6. En esta sesion, por falta de tiempo, la parte final en la que el equipo rojo

y el verde se encuentran se tuvo que acotar y llamar a la pizarra a todos los alumnos que
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tenian el papelito verde y después a todos los que tenian el papelito rojo. Ellos, por
parejas, de manera oral, me fueron guiando (yo era Alicia) a la casa del Sombrerero loco.

Aqui pude apreciar (evalué sin calificar) quién tenia mas dificultades.

Tras corregir los ejercicios de la sesidn 4, pude observar que la mitad de la clase
no superaba el nivel requerido y redisefié una nueva prueba de writing (ver Anexo XXII)
Antes de hacer la nueva prueba, se dio un repaso exhaustivo de todo el contenido en la
sesion 7 trabajando por rincones. Ademas, se hizo un simulacro de examen por parejas,
en las que habia un “experto” (habia superado la prueba de writing) y un “aprendiz”
(alumno con dificultades). Por lo tanto, se utilizaron dos sesiones extra para hacer el
simulacro y rehacer la prueba de writing individual antes de llevar a cabo las sesiones 8

y 9 programadas.

Las sesiones en las que los alumnos disefiaron su propio personaje de Wonderland,
(sesiones 8 y 9) se dieron en el aula de informatica y el disefio del personaje mediante 1A,
lo construyeron a través de la version Canva Scholar. Lo que ocurrid aqui es que se fijaron
los tiempos de manera exhaustiva con un temporizador que todos los alumnos podian ver
proyectado. No obstante, hubo problemas en la gestion del tiempo ya que la mayoria de
los estudiantes se dedicaron mas a disefiar su personaje hablando con la IA que a

describirlo para su posterior presentacion.

Como he comentado con anterioridad, la sesién 5 se dio después de la 10, y
ademas de hacer el juego de pueblo duerme, les ensefié una coreografia con la cancion
“Murder on the dance floor” de Sophie Ellis-Bextor siguiendo la temética del juego. De
manera paralela, se evaluo el listening de las direcciones con una alfombra-mapa de una

ciudad que pude tomar prestada de la academia de inglés en la que trabajo.

Es importante destacar que, durante la evolucion de las sesiones, se vio necesario

establecer una adaptacion curricular no significativa a uno de los alumnos. Se puede

visualizar en el Anexo XXI11'y XXIV la primera parte, que se basa en recortar las palabras
para posteriormente desordenarlas y que el alumno tenga que encontrar el orden correcto
de manera manipulativa. Una vez interiorizadas las estructuras, pasariamos a la parte 2,
en el Anexo XXV y XXVI se han disefiado unos ejercicios con dificultad progresiva para

mejorar en la produccion de la lengua.
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4.2- Analisis del alcance del trabajo y las oportunidades o
limitaciones del contexto en el que ha de desarrollarse /
Consideraciones finales, conclusiones y recomendaciones

Durante la implementacion de la propuesta me he encontrado con la limitacion de
la temporalizacién, ademas no soy la profesora titular por lo que ciertos temas
organizativos los habria llevado a cabo de manera diferente. También es cierto que esta
tematica ofrece muchas posibilidades y se podria haberse utilizado como hilo conductor
de una secuencia didactica de CLIL introduciéndose en el area Matematica y de Ciencias
Naturales. Lewis Carroll, que era matematico, incluye en su obra varios acertijos
matematicos que pueden adaptarse al nivel de los estudiantes, hay problemas como el
siguiente que permiten practicar la l6gica matematica mientras se sigue la trama de la

historia:

Por un lado, Lewis Carroll era matematico y es por ello, que introduce en su obra
algunos acertijos matematicos, que ademas pueden llevar a hacer adaptaciones para el
nivel que se estd impartiendo. Con problemas como el siguiente se puede practicar la

I6gica matematica siguiendo la trama de la historia:

Estan juzgando al Gato de Cheshire y Alicia ha ido al juzgado a defenderlo. Segun la norma
numero 42 del Pais de las Maravillas, Alicia no tiene la altura permitida para asistir a un
juicio. Para que la dejen entrar en la sala, debe medir exactamente 35 cm, pero ahora mide
130 cm. Por suerte, esta por alli la Cocinera para ayudar a Alicia. Le da dos pociones
distintas: con cada sorbo, una la hace crecer 15 cm y otra la hace 20 cm més bajita. ¢ Cuantos

sorbos de cada pocidon deberia tomar para medir 35 cm? Debe dar 10 sorbos en total.
(Moore, 2020)

Asimismo, en Ciencias Naturales se pueden trabajar las capas de la Tierra y los
conceptos de longitud y latitud, introduciéndolos a partir del primer capitulo donde Alicia
desciende por la madriguera del Conejo Blanco. También se podria hacer un estudio sobre

los diferentes reinos de animales y plantas.

40



En mi caso particular, he decidido no enfocarme en otras areas de conocimiento
que no sean el inglés, ya que mi objetivo es profundizar en la experiencia de ensefiar este
idioma. Esto se debe a que, en un futuro cercano, espero dedicarme a esta profesion.
Ademas, queria aprovechar esta oportunidad para practicar y fortalecer mis habilidades

docentes en esta area, con miras a su utilidad en mi carrera profesional.

En el caso de utilizar gamificacion en el area de Lengua Extranjera Inglés, es
necesario centrarse en unos contenidos concretos como los que he podido exponer en mi
propuesta, pero del mismo modo, dedicarle méas tiempo a cada uno para asi asimilarlos
mejor. Se podrian haber disefiado mas juegos interactivos en los que se repasasen

continuamente sin dar sensacion de repetitividad.

Es muy necesario respetar las mecanicas y las dindmicas de manera exhaustiva
para asi reforzar positivamente la motivacion del alumnado. Es cierto que algun dia he
sido mas laxa y no he contabilizado bien las puntuaciones y creo que esto es algo que se
debe hacer en gran grupo para que los alumnos sean conscientes de sus logros y estén
comprometidos con el juego. Por lo demas, con el disefio de esta propuesta de situacion
de aprendizaje me he lanzado al mundo de la ensefianza activa y aprendizaje cooperativo.
Ademas, he podido potenciar mi capacidad de flexibilidad e improvisacion cuando

surgian imprevistos.
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6. Apendices

Anexo |: Presentacion Alice in Wonderland
ALICE IN
WONDERLAND

by Lewis
Carroll

rabbit hole

The Door Knob

CHESHIRE CAT /
GRINNING CAT

ischievous

% ~
Magical workd'bf
Wonderland y
—

—

Tweedledum
D
eedledee
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QUEEN OF HEARTS
I "Off with his/her head!"

"Off with their heads!"

"a blind fury")

Fuente: elaboracion propia

Anexo I1: Explicacion de actividad. Sesion 1

GOOD MORMNIMNG TEAM!!

In this activity you will need to describe 4 characters. 2 per person.

WORK IMN PAIRS:

1. You will be given flashcards of 4 different characters of Alice in Wonderland.

2. To describe a character is necessary to use these structures:

a. HE/SHE HAS GOT... (rasgos faciales)
i. eyes, mouth, ears, nose, hair
b. HE/SHE IS WEARING... (qué lleva puesto)

i. types of clothes

3. Each student will describe a character. If you need help, take a dictionary!

4. Roles:
a. STUDENT A: Describes a character using the structures above

b. STUDEMNT B: Draws a picture with the information given by Student A.

5. In case your character does not have clothes you must say:

a. “This character isn't wearing anything!”

Fuente: elaboracion propia
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Anexo I11: Flashcards de los personajes de Alice in Wonderland

A

AUCE THE CHASHIRE CAT THE CATERPILLAR THE QUEEN'S SOLDIERS

TWEEDLE DEE AND
THE WHITE RABBIT THE DOOR KNOB THE MARCH HARE TWEEDLE DUM

THE QUEEN OF HEARTS

Fuente: elaboracion propia

Anexo IV: Ficha de apoyo. Descripciones.
COoa XXX OXXO XD
What are they wearing?

CoXeXXO XXX X*D>

4 ™ ~
1. Emiy s woaring o yolow cap. b yellow 6. Sophie s weanng a dark brown n
scart, an orange coat. black trousers T-shirt, & yellow mini skirt and dark
and brown shoes. She has got brown hai brown shoes. She has got blond har
- J s »
P " Vs N
2 Sarah is weaning a white sleeveless 7. Kim is weaning a green cap. & grey
dress and red sandals T-shirt, green shorts and yellow shoes
She has got blond wavy hair She has got blond hair
- . &
& 4 ™
3. Anna & wearing a yellow and orange 8. Mary is wearing a groen shirt. a brown
T-shrt. blue trousers and brown shoes Deit and brown shorts. She is Not wearing
She has got brown hair. any shoes. She has gat brown hair
\ J - J
& "N
4 Emma is weanng a white and red 9. Grace is wearing a pink blouse, &
blouse, a biue skint, red eanngs and viclet skirt and viclet shoes.
red shoes. She has got brown halr Sho has got blond hair
. - - o
4 B 4 ™
5 Ela ls weanng a red jackat. » brown 10 Beth is weanng & brown jumper,
T-shirt, green shorts, green socks and 2 pnk skirt, and brown shoes.
yellow shoes_ She has got red haw. She has got blond har,
-

Fuente: elaboracion propia
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Anexo V: Rubrica de evaluacion de control de la actividad del folio giratorio. Sesion 2.

4 3 2 1
Speling Eltextoincluye unemor | Eltextoincluye dosotres| Eltextoincluye entre 6-6emoresde | Eltextoincluye mas de6
P de spelling 0 ninguno errores de spelling spelling errores de spelling
Todas as frases han sido SO;:%?E:[":;W Hay varios erores gramaticalesya | Hay demasiados eroresy
Grammar escritas usandola S veces noseentiende el significadode | no se comprende el
comprende el significado -
estructura adecuada lafrase significado de la frase
delafrase
my buep'a cahgr:?fla? Buena caligrafiay - . Es dificil de leer. Nose
presentacion muy limpia. > Buena caligrafia y presentacion. Los )
iy presentacidn. Se o respetan los margenes o
Handwriting Se respetan los . tachanes sonminimosy estos se y
. Noh respetan los margenes. i i s [a presentacion es mala.
ma[f::::r'm: & No haytachanes. realzancon tnarineay paremtest. |, caco detachones.

Fuente: elaboracion propia

Anexo VI: Textos para los Dictados locos. Sesion 3.

1. Alice has got long hair and big eyes. She is wearing a blue and white dress. Alice is
standing next to the White Rabbit, who has got a long nose and is wearing a red coat.

2. The Cheshire Cat has got a wide smile and pointed ears. He is sitting on a free branch,
behind the Mad Hatter, who is wearing a tall hat and a purple suit.

3. The Queen of Hearts has got a round face and a small nose. She is wearing a long, red
dress and a golden crown. She is on the right side of the King of Hearts, who has got a short
body and is wearing a blue suit.

4. The March Hare has got big eyes and long ears. He is sifting at the tea table, between the
Dormouse and the Mad Hatter. The March Hare is wearing a brown jacket.

5. The Caterpillar has got a long blue body and thin legs. He is sitting on a mushroom, under
the Cheshire Cat's tree. The Caterpillar is wearing a small bow tie.

6. The White Rabbit has got a long tail and a pink nose. He is running through the garden, in
front of Alice, who has got a curious face. He is wearing a coat and holding a golden watch.

Fuente: elaboracidn propia
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Anexo VII: Ribrica para el ejercicio de dictados locos. Sesion 3.
ﬂ

4 3 2 1
; Muestra una buena Tiene dificultades claras
DBT:;W ;ﬂma cocrirl‘;:!;nenluén comprension del contenido oral,|  Comprende parcialments el para comprender el
LA puede entender |a mayoriade | contenido oral del ejercicio, pero | contenido oral. No puede

contenido oral que le presenta
suU compariero. Puede seguir

las instrucciones que le

sigue el dictado con dificultad

seguir las insfrucciones de

dictado

: presenta su comparier con cometiendo varios errores. su compaiiero y le impide
sl dikaa adenus dements. alguna dificultad. terminar la tarea.
Muestra una buena Tiene dificultades para
Comprende completamente y : . Comprende algunas partes del .
con precision el texto escrito. ;nrr:')rams‘lén ‘;ZI te:;‘ln asmt?. texto escrito. Puede responder mm'g;snd; el texto escrito.
Pus esponde pregurs | PR ESTNNS | aquas peguras, peocon | o RS SRS
sobre &l de manera adecuada. adecuada. dificultades. preguntas.
Nopresaniafalsde | tiedooropataenay | Prosaolunasfoasde | "GO Bl
: . - ortografia en su escritura en - .
ortografia en su escritura en escritura en inglés que no inalés dificultan | escritura en inglés que
inglés. impiden la pomprensidn del DL [ G dificultan la comprension

comprension del dictado

del dictado

Anexo VIII: Flashcards de rasgos fisicos y ropa.

e«

@)
@)

*9

o

o
Fuente: elaboracion propia

blouse

-

P
—

£ 3
- s

0
¢

-

o

Fuente: elaboracion propia
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Anexo I1X: Explicacion de juego de cartas.

CORNER 1

hOW TO PLAY MEMORY: (2 GROUPS OF 4 PEOPLE)
There will be 3 piles of cards:

Pile 1: Alice in Wonderland’s characters

Pile 2: items of clothes

Pile 3: facial features (rasgos faciales)
Taking turns, each student will pick a card from each pile. The
student will have 3 different cards.

example:

THE QUEEN OF HEARTS

“I've got the Queen of Hearts, she isn’t wearing blue jeans and she has got small
brown eyes”

1. HE/SHE HAS GOT... (rasgos faciales)

i. eyes, mouth, ears, nose, hair

2. HE/SHE IS WEARING... (qué llewva puesto)

i. types of clothes

Fuente: elaboracion propia

Anexo X: Presentacion explicativa para juego de pueblo duerme.

BTV DS
’ﬂ'@ll

murder
killer
'.|0_4'.‘ -
_,;' | = i
=
resurrect IR accomplices r

wake up

Fuente: elaboracion propia
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Anexo XI: Pueblo Duerme Script.

Welcome to Alicia’s village, where the most curious characters gather for a game of mystery
and deception.(engario)

Tonight, the Red CQueen has planned a malevolent murder, and the citizens must discover
the culprit before it's too late.

In the village, we find the Mad Hatter, the White Rabbit, the Tweedledum and Tweedledee
Twins, the Cheshire Cat, (... reading the flashcards) ALICE (who will act as the Healer), the
Red Queen (who will be the Killer), and the Cards {(who will be the Accomplices).

Night falls, and everyone goes to sleep.

The night is very cold and windy

The Queen of Hearts and her soldiers wake up. (...}

The Queen of Hearts kills her victim. (...}

The Queen of Hearts and the soldiers go back to sleep.

Alice wakes up. She will decide whether the victim remains dead or resurrects. (...}
Alice goes back to sleep.

Everyone wakes up.

Marrator: Who do you think the killer is?

Students: | think the killer is ... {encourage to say that sentence)
N: Raise your hand if you think the killer is ...

(There will be votes)

If the chosen person isn't the killer, the people of the village lose and the killer wins.

Fuente: elaboracin propia
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Tweedies

TEA Time!
po

hollow tree

Anexo XII: Mapa Alice in Wonderland

Mr. caterpillar

L

Queen of heart's
castle
Cheshire cat

The march hare

_______________

Fuente: elaboracion propia con Canva.

FROM POINT 1-2 FROM POINT 1-2

Anexo XIII: tramos de recorrido. Sesion 5.
FROM POINT Z2-3

FROM POINT 2-3
FROM POINT 3-4

FROM POINT 3-4
FROM POINT 4-5

FROM POINT 4-5
FROM POINT 5-6

FROM POINT &6-7

FROM POINT 5-6

FROM POINT 6-T7

®

Fuente: elaboracion propia
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Anexo XI1V: Laberinto. Sesion 5.

HELP ALICIA TO GET TO MAD HATTER'S HOLISE!

Fuente: elaboracion propia

Anexo XV: Explicacién del Rincon 2.
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CORNER 2:

PICTURE DICTATION

Work in pairs.

Each pair has Student A and Student B.

Student A: takes the map with the coloured paths (caminos)
Student B: Takes the plain map (mapa no pintado) and a

marker.

STUDENT A will guide student B using the expressions to give
“directions”, also will tell student B the starting point.

—DON'T FORGET TO USE GO PAST!

STUDENT B will paint with a marker the line following the road
and the information given by Student A.

Fuente: elaboracién propia

Anexo XVI: Mapas.
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Fuente: elaboracion propia

Anexo XVII: Explicacion del rincén 3
CORNER 3:

STUDENT A's GUIDE:

“Put the character X under the box™
“Put the character X in the box™

“Put the character X on the box™

“Put the character X between the box”
“Put the character X behind the box™
“Put the character X in front of the box™
“Put the character X next to the box™

28 Pw

UNDER NEXT TO
BEHIND iN FRONT OF BETWEEN
LISTA DE COTEJO:
UNDER IN ON BETWEEN BEHIND IN NEXTTO CORRECT ?
FRONT
OF
YES
NO

Fuente: elaboracion propia
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Anexo XVII1: Guia para hacer una descripcion

DESCRIPTION GUIDE

1. NAME OF MY CHARACTER (CANVA)

2. PHOTO OF MY CHARACTER (CANVA,)

3. DESCRIPTION OF THEIR PHYSICAL FEATURES
a. HE/SHE HAS GOT... (eyes, mouth...)

4. DESCRIPTION OF THEIR CLOTHES
a. HE/SHE IS WEARING ...

5. DESCRIPTION OF THEIR PERSONALITY TRAITS

Fuente: elaboracién propia

Anexo XIX: Rubrica para evaluar el speaking de la sesion 8.

speaking 4 3 2 1
No expresa con claridad sus
. Expresa con claridad y De"."“e st suficits La claridad es escasa, aunque - }{E,’Sm d|f|cult¢:a la .
dominio del tema ) . claridad, aunque falta L comprension de la audiencia.
fluidez las ideas. . ) no cae en contradicciones. L
cierta fluidez Sudominio del tema es
insuficiente
Se dirige al piblico o Principalmente mira . ]
. . Sedirigesoloauna profesor o no mira lo suficiente|  No mira a sus compafieros.
manteniendo la mirada . .
. persona de la clase. Sabe al pablico. Mantiene las manos en los
. y gesticula acorde con : - . o
lenguaje no verbal su discurso. Su manejar sus manosyhace | Los movimientos de las manos bolsillos o estaticas. Se
) que sudiscurso sea son nulos o las mantiene en | balancea o se mantiene estatico
discursoes , . . .
. entretenido. los bolsillos. Se muestra mostrando suinseguridad.
entretenido. ",
gstatico
Muestra una buena y
s Durante la presentacidn el , . .
pronunciacion. Su ... | Elvolumentiendeaserbajoy | Elvolumenesmuybajoyla
volumen, volumen y la pronunciacidn L o
. volumeny tono de voz la pronunciacion es pronunciacion es incorrecta lo
modulacion dela son correctos. . .
son los adecuadas. . cuestionable. Estos aspectos que no permite que se
vozy : Expone las ideas lo . ., .
- Enfatiza en . complican la comprensiénde | comprenda el contenido del
pronunciacion . suficientemente claras : }
titulos/datos . los receptores del mensaje mensaje.
. para ser entendidas
importantes.

Fuente: elaboracién propia
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Anexo XX: Sociograma

Fuente: elaboracion propia




Anexo XXI: Prueba individual writing (1)

writing
4 3 2 1
Spelling Eltextoincluye unerror | Eltextoincluyedosotres| Eltextoincluyeentre6-Berroresde |Eltextoincluye mésde6errores
de spelling o ninguno errores de spelling spelling de spelling
_ Sblo hay algun error ) ) i
Todas las frases han sido ranfm:gm Se Hayvarios errores gramaticalesya | Haydemasiados erroresyno se
Grammar escritas usandola 8 . veces no se entiende el significado dela| comprende el significado de la
comprende el significado
estructura adecuada frase frase
de lafrase
muy buena caligrafiay Buena caligrafiay L » .
. - ) Buena caligrafia y presentacion. Los | Esdificil de leer. No se respetan
- presentacion muy limpia. presentacion, Se . . »
Handwriting , tachones son minimos y estos se los margenes o la presentacion
Se respetanlos margenes. | respetan los margenes. . ) L
realizan conuna linea y paréntesis. | esmala. Exceso de tachones.
No hay tachones. No hay tachones.

Fuente: elaboracién propia
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Anexo XXII: Prueba individual writing (2)

El parrafo incluye
infor macin de sélo des de
Los 3 puntos requerndos,

El parrafo incluye
infarmacion de 1 punto
regqLaTIcos

El texto Incluye antre 656
erores de spelling

El taxto Incluye mas da 6
errores de spalling

Hay varios efrores
gramaticales y a veces no
se entiende & sigdficado

e la frase

Hay demasiados errores y
no se comprende el
significado e |a frase

4 | 3
El pdrrato incluye toda El pdrraf o icd
AlﬂfO'TﬂMidﬂ parraloinc L]E oda
L s irdormacian
information mecesaria mas algo Secasasia de \os tres
e U
| e |
—_— 0., e PUNtos requendas.
creacién
\
Soell El texzo iInciuye un error | El texto incluye dos o tres |
e de spelling 0 ningano errores oe spelling ‘
Todas las frases han sido S6lo hay algun arror ‘
Grammas escntas usanca la | gramatical. Se comprende |
estructurg adecuada el significado de la frase |
muy buena caligratia y
y 3 ol ! Buena caligratia y
presantacion muy | e |
. | prasentacion, Se respatan |
Handwwiling limpia. Se respetan los ‘ £
méngenes. No hay Los mérgenes. No hay
tachones
tachones |

Bueracaligratiay
presantacion. Los tachones
SO0 MINIMOS y eslos se
reaizan con una ¥neay
parantasis

Es dificll de leer, No se
respetan los margenas o ia
presenlacion es mala.
Excaso de tachonas

Fuente: elaboracion propia
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nexo XXIII: Adaptacion curricular no significativa. Descriptions

HE SHE
HAS GOT
1S WEARING
A DRESS
T-SHIRT TROUSERS
SHOES HAT
JACKET SWEATER
BLOND BROWN
HAIR HAIR
BLUE EYES BROWN
EYES

Fuente: elaboracién propia




Anexo XXIV: Adaptacién curricu

lar no significativa. Positions

THE PENCIL|IS

UNDER |ON IN

BETWEEN |BEHIND NEXT
T0

IN THE PENCILCASE

FRONT

OF

AND THE CHAIR

Fuente: elaboracion propia
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Anexo XXV: Adaptacion curricular no significativa. Parte 2- Descriptions

She has got blue eyes and hair.

't g , 1 ety ™=\
’O’ ﬁ She________abig_____ e
Caee and blue " @ @

He brown eyes and hair.
He has got a small n’ and
small

Alice is wearing a blue and white

Alice is blue =
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Can you describe Mad Hatter??

He has got

He Is wearing

Can you describe the Queen of Hearts???

Fuente: elaboracién propia
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Anexo XXVI: Adaptacion curricular no significativa. Parte 2- Positions

Thepenis_________ thetable.

The is the table.

The L the chair.
pencilis the chair and the

Can you write a sentence using prepositions of place??

Where is the banana?

The is the

Where is the cat?

Where is the bird?

Fuente: elaboracion propia
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