Facultad de Educacion y Trabajo Social

TRABAJO DE FIN DE GRADO:

EL USO DEL JUEGO EN LA PRIMERA LENGUA
EXTRANJERA: INGLES.

Curso académico 2023/2024

Presentado por Sandra Guerra Pardo para optar el Grado de Educacién
Primaria por la Universidad de Valladolid

Tutelado por Inés Gallego Olmedo



RESUMEN

En este Trabajo de Fin de Grado, trataré de explicar y demostrar la importancia del
juego en la ensefianza de la Segunda Lengua Extranjera, en este caso de la lengua in
glesa, a través de una investigacion y una propuesta llevada al aula.

Con ello, a su vez, expondré los beneficios de este recurso en el aula, valoraré este
recurso didactico y extraire las conclusiones de los resultados obtenidos de la propuesta
llevada a cabo.

También, en este trabajo cito a varios autores del mundo de la educacion, y que algunos
de ellos han dedicado estudios relacionados con el juego como herramienta fundamental
dentro del aula para el aprendizaje. A su vez, nombro metodologias y formas de llevarlo

al aula seglin recomendaciones de varios autores.

ABSTRACT

In this Final Degree Project, I will try to explain and demonstrate the importance of play
in the teaching of the Second Foreign Language, in this case the English language,
through research and a proposal brought to the classroom.

With this, in turn, I will explain the benefits of this resource in the classroom, I will
evaluate this teaching resource and draw conclusions from the results obtained from the
proposal carried out.

Also, in this work I cite several authors from the education world, and some of them
have dedicated studies related to the game as a fundamental tool in the classroom for
learning. At the same time, I name methodologies and ways to bring it to the classroom

according to recommendations from various authors.
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INTRODUCCION

El juego es una herramienta igual de antigua que el hombre y con él siempre se ha
aprendido. Sin embargo, el valor que se le ha dado en el dmbito educativo ha sido

peyorativo y nos queda mucho trabajo por delante para poder mejorar esta vision.

Si echamos la vista hacia atrés, a nuestra infancia, podemos recordar aquellas partidas a
nuestros juegos favoritos, o aquellas tardes de domingo con la familia donde competias

para ganar y que pasabas desde la euforia hasta la frustracion.

Todas esas sensaciones que nos provocaban, nos daban la vida pero si nos paramos a
pensar, en ningin momento deciamos: “Gracias a este juego estoy mejorando mi
memoria”, “Noto que estoy adquiriendo este conocimiento que mas tarde lo aplicaré a

mi vida personal o profesional”.

Por eso, el juego es tan importante y gusta tanto entre adultos y nifios porque el
aprendizaje se da de forma natural, sin olvidar la cantidad de destrezas y habilidades

que adquieres indirectamente con todo tipo de juegos.

Con este Trabajo de Fin de Grado, quiero intentar dejar reflejado la importancia y la
necesidad de aplicar el juego en las aulas, y no sélo por los conocimientos de las
materias, sino para dotar a los alumnos de herramientas fundamentales para una vida

satisfactoria en sociedad.



OBJETIVOS

Objetivo general
- Demostrar la importancia del juego como herramienta para la ensefianza de la
lengua inglesa en el aula.
Objetivos especificos
- Analizar las ventajas del uso de los juegos en el aula de inglés.
- Comprobar la efectividad de su uso mediante la puesta en practica de una
Situacion de Aprendizaje en el aula de Primaria.
- Valorar y reflexionar sobre las conclusiones y resultados de la propuesta

didactica.



MARCO TEORICO
1. (Qué es el juego? Sus caracteristicas.

El juego, terminoldgicamente, proviene del latin iocus y se entiende como actividad que
realiza el ser humano e incluso animales en ciertos momentos, que abarca el cuerpo y la

mente y que se desenvuelve por partes iguales.

Por esta misma razon, podriamos definir el juego en el aula como una actividad natural
y espontanea de los nifios y nifias que ayuda a facilitar el desarrollo de un buen
aprendizaje o para anclar y fijar ciertos conocimientos que ya tienen adquiridos, de

forma ludica.

No s6lo se adquieren conocimientos o contenidos de las respectivas areas de
conocimiento, sino también adquieren una serie de valores importantes como el
compaiierismo, amor, tolerancia a la frustracion, responsabilidad, autonomia, entre otras

muchas, que se aplican en nuestro dia a dia y mejora el comportamiento de los alumnos.

Segiin Carmen Minerva Torres (2002) el juego sirve para facilitar el aprendizaje
siempre y cuando se planifiquen actividades agradables con reglas que permitan el
fortalecimiento de valores, como los nombrados anteriormente, y ayudara a internalizar

los conocimientos de manera significativa y no como una simple grabadora.

“Los nifios y nifias no juegan para aprender, pero aprenden porque juegan”, Jean Piaget.
Esta frase define muy bien el significado y la importancia que tiene el juego en la
educacion. Al establecer cualquier tipo de juego en el aula con el que se tratan
contenidos del area de conocimiento, generamos establecer la motivaciéon de los

alumnos y de esta forma la adquisicion de dichos contenidos.

Una frase que me inspird para escoger y realizar este tema para mi Trabajo de Fin de
Grado, es la siguiente: “Todos los aprendizajes mas importantes en la vida se hacen
jugando” de Francesco Tonucci. Dicha afirmacién nos recalca la idea de que gracias al

juego, aprendemos mucho y adquirimos conocimientos que ni siquiera estudiamos



dentro de las aulas. A su vez lo asimilamos de forma mas répida y eficaz, y nos motiva

para continuar jugando.

Reuniendo varias definiciones de varios autores, podriamos considerar que el juego

tiene una serie de caracteristicas en comun. Algunas de ellas serian:

e Motivacion intrinseca: los alumnos juegan y les genera esta motivacion sin
esperar una recompensa externa, es decir, lo hacen por la satisfaccion que les
genera realizarlo.

e Participativo, comunicativo, interactivo: son caracteristicas comunes que
considero que contiene el juego, ya que requiere de una participacion individual
o grupal, se necesita la comunicacion como instrumento fundamental durante el
proceso y es interactivo porque juega con los contenidos que se quieren tratar en
una clase.

e Personalizacion: considero que los juegos pueden personalizarse y pueden tener
variantes. Se puede adaptar a los alumnos en cuanto a sus estilos de aprendizaje
y necesidades en el aula, entre otras muchas cosas.

e Fomento del pensamiento critico y obtencion de valores: es algo que he
resaltado anteriormente, la obtencion de valores es algo innato a la hora de jugar.
El compaiierismo, la empatia, el respeto..., son importantes.

Aun asi se puede aplicar mas valores si personalizamos el juego, como he

explicado en la caracteristica anterior.

2. Tipos de juego

A la hora de clasificar el juego, no podemos decir que una clasificacion en concreto sea
la correcta, ya que depende donde quieras poner el foco tendremos distintas
clasificaciones. También la tipologia dependera del desarrollo personal de cada nifio o
nifia, ya que no se puede aplicar los mismos juegos en la primera infancia que en edades
mas avanzadas. Por ello voy a comentar una serie de clasificaciones segun varios
autores.

Segtn Maria Toth, el juego se puede distinguir en dos tipos:



e El juego competitivo: son aquellos juegos que tienen la finalidad de competir
entre equipos para conseguir ser los ganadores.
e El juego cooperativo: son los juegos en los que el equipo trabaja unido con la

finalidad de conseguir un objetivo comun.

Por ello, la educadora Toth define el juego como: “un juego es una actividad con reglas,
un objetivo y un elemento importante de diversion” (1995: 48).

En cambio, existen otros autores, psicélogos, educadores, que tienen otra forma de
clasificar los juegos. Por ello, comentaremos los tipos de juego explicados por Jean
Piaget (1946), ya que tiene en cuenta lo que comentaba anteriormente, la evolucion del
juego teniendo en cuenta el momento de vida y de desarrollo personal de los nifios y

nifias.

e Fl juego funcional o de ejercicio:

Este tipo de juego es caracteristico del estadio sensoriomotor, es decir, propio de los dos
primeros afios de vida.

En dicho tipo de juego el nifio o nifia trata de repetir la accidbn numerosas veces por el
gusto de la inmediatez del resultado.

El juego funcional o de ejercicio se puede llevar a cabo con objetos de por medio y
también se puede realizar sin ellos. Por ejemplo:

- Gatear, caminar, arrastrarse..., no hay necesidad de reproducir este juego de
ejercicio con objetos, sino que es con el propio cuerpo. Gracias a ello, el nifio
domina el espacio.

- En cuanto a las acciones que requieran chupar, morder, agitar..., se considerara
juegos de ejercicio con objetos. En ellos, pueden manipular sensorialmente las
cualidades y caracteristicas que tienen los objetos.

- Y por ultimo, el hecho de tocar, esconderse, sonreir..., se relaciona con juegos
de ejercicio con personas. Como consecuencia van a favorecer el desarrollo
social.

Asi pues, de los juegos funcionales o de ejercicio obtenemos una serie de aspectos
positivos. Entre ellos se encuentra el progreso sensorial, la relacion o interaccion social
del nifio o nifia con el adulto de referencia, el desarrollo del equilibrio estatico y

dinamico, entre otros muchos beneficios.



e Juego simbdlico:

Este juego es caracteristico de la etapa preoperacional, es decir entre los dos primeros
afnos de vida y los 6 6 7 anos donde nos podemos situar en Educacion Infantil. El juego
simbolico implica la representacion de situaciones, objetos y personajes que, en el
momento del desarrollo del juego, no estan presentes fisicamente durante el juego.

Un ejemplo muy claro del juego simbolico es el juego de roles como cuando se asignan
personajes o trabajos como el de médico, bombero, maestro... O incluso roles
familiares de ser mama, papa, hermano, hermana..., y con ello recrean situaciones y
actividades domésticas como cocinar, limpiar o cuidar de los mufiecos como si fueran
bebés.

Gracias al juego simbolico los nifios y nifias favorecen la imaginacion y creatividad,
desarrollan el lenguaje ya que producen conversaciones imaginarias aunque sea solos o

acompafiados, y pueden comprender y asentar los roles que se establecen en los adultos.

e Juego de reglas:
Este tipo de juegos se da principalmente en la etapa de las operaciones concretas que se
da entre los 6 6 7 a los 12 afios de edad, precisamente en la etapa donde llevo a cabo la
propuesta didactica.
Realmente las reglas no estan dadas tan sélo en los juegos colectivos como los son los
juegos de mesa, las reglas siempre estan presentes incluso mucho antes de esta etapa.
En el juego de reglas podran empezar a jugar a diferentes actividades regladas con o sin
adulto presente. El nifio o nifia antes de empezar a jugar ya sabe el papel que tiene cada
uno. Por ejemplo, en el caso del pilla-pilla o el escondite inglés, cada nifio y nifia sabe
su rol en el juego, uno pilla y el resto corre, o todos se esconden y uno busca.
Entre los beneficios de este tipo de juego, se encuentra el gran poder socializador que
puede llegar a ayudar a los nifios y nifias a respetar al resto y a tener en cuenta las
perspectivas y acciones de aquellos quienes juegan con ellos. A mayores, favorecen el

desarrollo de la memoria, atencion, razonamiento, etc.

e El juego de construccion:



Este tipo de juegos no tiene determinada una edad concreta aunque se le suele asignar el
primer afio de vida, se suele desarrollar de forma paralela con otro tipo de juegos.
Evoluciona segun la edad en la que se encuentren, por ejemplo si nos situamos en la
etapa del juego simbolico, las construcciones les van a servir como ayuda en sus roles o
guiones. Pero si lo situamos en el primer afo de vida, dichas construcciones van a estar
situadas en el periodo de los juegos motores donde los nifios tiran torres, colocan piezas
una sobre otra, entre otras acciones.

Sus beneficios son varios, entre ellos el juego de construccion favorece la creatividad, la
coordinacion Oculo-manual, refina las habilidades de motricidad fina como agarrar,
levantar, colocar..., y ademads incrementa notablemente la capacidad de concentracion y

atencion.

Segtn Juan Carlos Ruiz y Pedro Giraldo, encontramos también clasificaciones dentro
del juego, es decir, metodologias que dan forma al juego. Nos explica en su libro “ El

juego como herramienta de aprendizaje” que dividen el juego en tres vertientes.

e Aprendizaje Basado en Juegos:
En este punto explicaré brevemente lo que significa este concepto ya que forma parte
del disefo y quiero comentarlo mas detalladamente.
En definitiva, el Aprendizaje Basado en Juegos o ABJ implica utilizar juegos, como su
propio nombre indica, como herramienta para aprender, asentar contenidos y evaluarlos.
Es decir, que gracias a los juegos captamos la motivacion del alumnado para asimilar
todos los contenidos de manera mas divertida y ludica posible. De esta forma ameniza

las clases y la implicacion del alumnado es mayor.

e Gamificacion:
En primer lugar, el término “gamificacion” proviene de GAME, juego en inglés, y es un
proceso diferente al que he comentado y comentaré mas adelante, y que suele crear al
principio una serie de confusiones.
Gamificar no significa jugar, gamificar significa aplicar técnicas y estrategias propias
del juego, como el aprendizaje cooperativo, al contexto educativo sin finalidad ludica.
De esta forma nos podremos beneficiar de los resultados que tengan la aplicacion de

dichas actividades a nuestros alumnos.
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La gamificacion nos ayuda enormemente cuando tenemos una falta de estimulos y de
motivacion por parte del alumnado en el aula.

Por lo tanto, la diferencia clave con el aprendizaje basado en juegos, es que en la
gamificacion no usamos juegos sino que creamos un entorno educativo que se
incorporan elementos del juego, como por ejemplo los retos y los premios, en el que los
participantes adquieren diferentes conocimientos mientras avanzan hacia sus objetivos.
Un ejemplo claro seria el uso de los videojuegos, ya que nos ofrece varias mecanicas
que podemos llevar al aula para gamificar. Algunas de ellas seria la acumulacioén de
puntos ya que podemos asignar una puntuacion numérica a las acciones o actividades
realizadas. Los niveles seria una mecénica muy interesante para llevar a cabo durante
una busqueda del tesoro, y las recompensas y premios por cada nivel superado como
por ejemplo gemas de colores o puntos como hemos nombrado anteriormente. Todo ello
contribuye notablemente a la mejora de la motivacion del alumnado pero también a una
mayor implicacion en el aula para que los alumnos adquieran y asienten mejor los

contenidos indirectamente.

e Juegos serios o Serious Games:
Los juegos serios o Serious Games, estan disefiados especificamente para trabajar uno o
varios conceptos y saberes basicos dentro de un area de conocimiento. Al adquirir estos
ultimos afios mas popularidad, los juegos serios y el ABJ van cada vez mas de la mano,
tanto es asi que les separa una delgada linea de la que es muy facil traspasar.
Los juegos serios ya se enmascaran poco a poco y consiguen la fusion perfecta que
encontrabamos en el ABJ, juntando la diversion con el aprendizaje.
Dicha dinamica cada vez es mas visible en las programaciones de nuestros docentes,
pero también observamos la implementacion de dicha metodologia en muchas
editoriales de libros de textos.
El uso de los juegos serios aporta una serie de beneficios que podemos comentar, como
la mejora significativa de la motivacion y responsabilidad de los estudiantes con el
aprendizaje de forma notable. Otro beneficio muy positivo, es que los alumnos al ver
este tipo de metodologias llevadas al aula, se entusiasman mas por las clases y por
aprender. Desean que llegue esa hora del area de conocimiento donde se aplica dicha

metodologia, para poder disfrutar y adquirir conocimientos.
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A mayores, cuando juegan generamos en el alumnado una seguridad y confianza en si
mismos ya que se arriesgan a tomar decisiones y a cometer errores. También, los juegos
de mesa generan y aportan el desarrollo de habilidades sociales y emocionales, que
ayudan notablemente a reforzarlos, ya que fomentan la colaboraciéon y comunicacion
entre ellos y ayuda a arraigar mejor los valores como la empatia, cooperacion,
respeto...Y ademas, ayuda a fortalecer la salud mental, mejorando la tolerancia a la
frustracion y al fracaso, algo que es muy valioso para su vida futura.

Podriamos comentar muchos mas beneficios, pero también es interesante comentar un
poco los desafios que podemos tener al querer implementar esta metodologia. Uno de
los problemas que podemos encontrar puede ser la falta de recursos y tiempo para poder
dedicarlo de manera adecuada en el aula. La falta de tiempo también se relaciona a que
los juego serios, como bien he comentado anteriormente, se centran en saberes basicos
de manera muy concreta e individualizada, y hay docentes que tienen un curriculo muy
amplio y no les da tiempo a implementar juegos por cada saber basico. En cuanto a los
materiales, pueden ser muy costosos y no suelen estar en todos los centros.

De todas maneras, segiin Anibal el general cartaginés, “Encontraremos un camino y si
no, lo crearemos”. Con esto quiero decir que podemos elaborar los recursos si es posible
o encontrar alternativas y variantes que pueden ayudar a implementar el uso del juego

en el aula.

3. El uso de los juegos en el aula de lengua extranjera.

Los juegos tienen cada vez mas uso en las aulas de idiomas, mas concretamente en las
clases de inglés. Los juegos son una herramienta muy eficaz y muy dindmica para la
adquisicion y el aprendizaje de la lengua inglesa, desde las estructuras gramaticales
hasta el vocabulario basico y la mejora de las competencias orales, escritas, auditivas y
de lectura.

Segun Fred Genesee, profesor de psicologia en la Universidad de McGill, “usar juegos
en el aula de lengua extranjera es un elemento imprescindible en el propio proceso de
ensenanza-aprendizaje de una lengua, especialmente en sus primeras etapas puesto que
nos introduce en ciertas habilidades necesarias para la sociedad actual desde un prisma
didactico” (1994: 264). En otras palabras, el uso del juego en el aula de inglés es algo
indispensable para la ensefianza de dicha lengua extranjera, poniendo hincapié en las

primeras etapas que, ademas del aprendizaje de ciertas habilidades y valores, ayuda y
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hace que el alumnado mejore su participacion en el aula y motive, ademas de amenizar
las clases y luchar por un uso de metodologias mas activas dentro del aula. También, al
ser una forma mas dinamica, indirecta y representativa de aprender y asentar contenidos
lingtiisticos, el aprendizaje del inglés serda mucho mas efectivo y tendremos mejores
resultados en los alumnos.

Pero a su vez, como docentes, debemos de conocer las dificultades que pueden generar
estos juegos antes de que el alumnado se enfrente a ellos. Por lo que la implementacién
de esta herramienta puede ser muy poderosa, pero también muy peligrosa si no
consideramos cuidadosamente los beneficios educativos que tiene. Debemos de
disponer de juegos que puedan proporcionar una mejora de la pronunciacion, gramatica,
y de esta forma de las habilidades lectora, auditiva, oral y escrita del inglés.
Particularmente, los juegos son herramientas perfectas para practicar el vocabulario,
formas verbales, estructuras gramaticales, para cambiar la rutina del aula, para cambiar
el momento “silla”... Tiene muchas posibilidades pero tenemos que asegurarnos de que
lo estamos haciendo de forma correcta, ser sensibles con la adecuacion del juego con lo
estrictamente visto en el aula, como lo quieres realizar, si es posible adecuarlo o si es
posible su realizacion en aulas o zonas del colegio. Todo ello dentro de la moderacion
de su uso, ya que no siempre puede ayudar a mejorar la ensefianza-aprendizaje del

inglés dentro de clase.

4. Aprendizaje Basado en Juegos y sus caracteristicas.

Como bien he comentado anteriormente comentando los tipos de juego que existen, me
queria detener de forma mas extensa en el Aprendizaje Basado en Juegos o mads
conocido como ABJ.

Pues bien, anteriormente dejamos claro que es una metodologia que emplea los juegos
para facilitar el aprendizaje y promover la adquisicion de competencias. Dichos juegos
pueden ser originales creados por ti mismo, o incluso adaptados de otro juego y poder
adaptarlo nuevamente segun las necesidades de los alumnos y del contenido entre otras
cosas. También sabemos que sirve para facilitar notablemente el aprendizaje ya que
generamos motivacion y eso ayuda a que haya diversion, participacion activa, mejor
asentamiento de los contenidos... Todo ello gracias a dindmicas, juegos y mecanicas del

juego.
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El aprendizaje basado en juegos tiene una serie de cualidades como que es un gran
motivador de alumnos, la integracion de las TICs, el aprendizaje activo que genera, y la
buena socializacion dentro del aula.

Ahora la pregunta que nos podemos hacer es, ;como podemos aplicar esta metodologia
dentro del aula?.

Pues bien, puede ser para algunos una pregunta con facil respuesta, pero para otros
muchos no tanta. Lo que tenemos que tener claro es que si queremos implementar esta
metodologia dentro de nuestra situacion de aprendizaje, debemos de tener en
consideracion que cada aula, clase, colegio, alumnos, contexto, cotidianidad y la
comunidad educativa es diferente, ya que es un primer paso imprescindible para la
desarrollar juegos (en este caso) y aplicar soluciones como buen docente.

Cada maestro tiene una forma para la aplicacion de dichos juegos y de la metodologia
en sus aulas, y para dar un ejemplo concreto de implementacion, he leido y recapitulado
informacion y consejos del libro “El juego como herramienta de aprendizaje” de Juan
Carlos Ruiz y Pedro Giraldo.

Estos autores aconsejan trabajar los juegos a partir de una situacion de aprendizaje, es
decir, la trabajamos, incluimos juegos a partir de los contenidos de dicha situacion,
fusionamos actividades con juegos, su correspondiente adaptacion, generacion de
normas y reglas, y finalmente crear recompensas. Es cierto que cada uno lo implementa
a su forma y parecer, pero nos recomiendan esta implementacion especialmente si nunca
antes se ha realizado algo parecido.

Hoy en dia, tenemos la suerte de que existen millones de juegos y muchos de ellos se
pueden adaptar a todos los saberes basicos que conocemos. Aunque si no nos cuadran o
no nos gustan personalmente, siempre se pueden adaptar o generar unos nuevos
adecuandose correctamente. Por eso, es importante que cuando creemos nuestra
situacion de aprendizaje, miremos e investiguemos si podemos introducir una
herramienta mas innovadora, como es en este caso el juego.

Si finalmente optamos por implementarlo en el aula, debemos saber que vamos a
generar una motivacion intrinseca de la que anteriormente he hablado en este trabajo.
También tenemos que tener en cuenta las adaptaciones que podemos aplicar para
nuestro alumnado, y no simplemente a los que requieran de atencion a la diversidad,
sino mas bien a modo general. El hecho de usar pictogramas, tarjetas visuales, jugar

mas despacio, usar los gestos, ejemplificar... Todo ello entra dentro de adaptaciones y
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que se usan normalmente incluso inconscientemente. A su vez, quiero recalcar que estas
adaptaciones son fundamentales a la hora de utilizarlas en el aula de inglés ya que ayuda
a una mejor compresion de la lengua mediante imagenes, ejemplos, gestos por parte del

profesor, entre otros.

5. Ejemplo de ABJ en el aula ELE.

Existen multitud de formas y maneras de implementar el Aprendizaje Basado en Juegos
en nuestro aula de inglés. Debemos de tener en cuenta multitud de aspectos como, el
nivel de nuestra clase, no superar las posibilidades de comprension de nuestros
alumnos, la dificultad o facilidad de nuestros contenidos a implementar, si éstos generan
desmotivacion o aburrimiento, entre otras muchas cosas.

Un ejemplo que no he podido llevar al aula pero que me ha parecido una adaptacion
muy interesante, es utilizar un juego tradicional como el “;Quién es quién?” y
transformarlo con los contenidos que vayamos a querer transmitir a nuestros alumnos.
Como muy bien sabemos, “;Quién es quién?” es un juego tradicional que seguramente
lo hayamos trasteado la mayoria de nosotros durante nuestra infancia alguna vez. Para
aquel que lo desconozca, se trata de una especie de tablero dividido en dos, ya que se
juega en parejas. Los participantes se ponen cara a cara y tienen una serie de fichas de
personajes con distintas caracteristicas, aunque alguna es comun. Cada uno elige a un
personaje, y el contrario debe de intentar adivinar cudl es a base de preguntas, como por
ejemplo, “(Es chico?”, “;Es rubia?”, “; Tiene el pelo liso?”... Segin vayan descartando
opciones por cada pregunta, irdn bajando las fichas de los personajes que no son, hasta
dar con el personaje que es.

Pues bien, una vez entendido el juego de mesa, vamos a proceder a su consecuente
adaptacion para el aula de inglés. Imaginemos que el tema a tratar en el aula es el de
animales salvajes, para el curso de primero de primaria.

La aplicacion de dicho juego estaria destinado a sesiones finales, donde los alumnos ya
hayan adquirido todo el lenguaje ya que requiere de una produccion del vocabulario y
elaboracion de preguntas que se tratardn a través de las principales sesiones.

Pues bien, como docentes podemos reutilizar un tablero del juego original y generar
imagenes de los animales salvajes tratados en el aula, del mismo tamafo que el original

para que entren en las casillas. Si no disponemos de tantos tableros, podremos realizar
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artesanalmente los tableros con carton para poner de pie las fichas de animales y de esa
forma que se puedan poner uno enfrente del otro.

El juego tratard de lo mismo, cada uno elige el animal que desea que el compafiero
tenga que adivinar, y viceversa. Se realizaran preguntas que se hayan tratado en el tema,
como por ejemplo “Is it a water animal?” “Is it a land animal?” “Is it green?”... Asi irdn
descartando animales hasta dar con el que es.

La parte positiva de la utilizaciéon de este juego es que pueden producir todo el
vocabulario del tema, que participan a partes iguales, que reconocen los animales en el
juego, aprenden y asientan conocimientos ya vistos, y repasan todo el temario de una
forma mas entretenida para ellos. Ademas, se puede repetir numerosas veces e incluso
rotar de pareja.

La parte negativa que sacaria del ejemplo, es que los materiales que requerimos pueden
ser dificiles de conseguir o no dificiles de poder tener. A mayores, debemos asegurarnos
de dar una guia con preguntas de ejemplo, ya que sin un ejemplo los alumnos se pueden

perder y la finalidad del juego puede ser negativa.

16



PROPUESTA DIDACTICA

Para demostrar la importancia que tiene el juego en la ensefianza de la primera lengua
extranjera, inglés, he decidido llevar una propuesta al aula en la que dentro de las
sesiones de la situacion de aprendizaje de la memoria del Practicum II, incorporo
distintos juegos para la adquisicion del vocabulario de inglés. Por ello esta propuesta
que expongo a continuacion, son actividades de forma individual ya que son ideas de
juegos que se pueden llevar al aula y se pueden implementar en distintas sesiones
dependiendo del punto del tema que se esté llevando a cabo. A su vez, son juegos que se
pueden amoldar a otros temas con otro vocabulario distinto dejando como base las

reglas del juego y aplicando y modificando su contenido.

Esta propuesta estd destinada a alumnos y alumnas de primer curso de primaria en el
area de inglés, en concreto son 18 estudiantes de entre 6 y 7 afios de edad. Realicé la
puesta en marcha durante el Practicum II en el CEIP Los Valles, en Laguna de Duero.

Los juegos que se ven a continuacion tienen que ver con los animales salvajes, ya que se
corresponde con el tema que estdbamos viendo en el aula, que corresponde con la

Unidad 5 del libro “New Tiger 1 de la editorial Macmillan.

Me he propuesto llevar a cabo 8 juegos donde tuvieran que desarrollar la competencia
escrita, oral, auditiva y lectora, aunque mayormente se desarrollan las tres primeras. De
dichos ocho juegos, he podido realizar seis ya que no disponia de mas tiempo en otras
sesiones. A continuacion se puede observar la tabla con las actividades que he

propuesto realizar.

CUADRO GENERAL DE LA UNIDAD DIDACTICA

Etapa: PRIMARIA Nivel/curso: 1°

Objetivos de etapa:

sociedad democratica.

- Conocer y apreciar los valores y las normas de convivencia, aprender a trabajar de
acuerdo con ellas de forma empatica, prepararse para el ejercicio activo de la

ciudadania y respetar los derechos humanos, asi como el pluralismo propio de una
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- Desarrollar los habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de

responsabilidad en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo, sentido

critico, iniciativa personal,

espiritu emprendedor.

curiosidad, interés y creatividad en el aprendizaje, y

- Adquirir en, al menos, una lengua extranjera la competencia comunicativa basica que

les permita expresar y comprender mensajes sencillos y desenvolverse en situaciones

cotidianas.

Competencias clave
- Competencia en
comunicacion lingiiistica.
- Competencia plurilingtie.
- Competencia digital.

- Competencia ciudadana.

Competencias especificas

1. Comprender el sentido general e informacién
especifica y predecible de textos breves y sencillos,
expresados de forma clara y en la lengua estandar,
haciendo uso de diversas estrategias y recurriendo,
cuando sea necesario, al uso de distintos tipos de apoyo,
para desarrollar el repertorio lingiliistico y para
responder a necesidades comunicativas cotidianas.

2. Expresar textos sencillos de manera comprensible y
estructurada, mediante el empleo de estrategias como la
planificacion o la compensacidon, para expresar
mensajes breves relacionados con necesidades
inmediatas y responder a propdsitos comunicativos
cotidianos.

3. Interactuar con otras personas usando expresiones
cotidianas, recurriendo a estrategias de cooperacion y
empleando recursos analdgicos y digitales, para
responder a necesidades inmediatas de su interés en
intercambios comunicativos respetuosos con las normas

de cortesia.
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Contenidos

- Bloque A: Comunicacion.
Abarca los contenidos que
es necesario movilizar para
el desarrollo de las
actividades comunicativas
de comprension, expresion,
interaccion 'y mediacion,
incluidos los relacionados
con la busqueda guiada de
informacion.

- Bloque B: Plurilingliismo.
Engloba los contenidos
relacionados con la
capacidad de reflexionar
sobre el funcionamiento de
las lenguas con el fin de
contribuir al aprendizaje de
la lengua extranjera y a la
mejora de las lenguas que
conforman el repertorio

lingiiistico del alumnado.

Criterios de evaluacion

Competencia especifica 1.

1.1 Reconocer palabras y expresiones habituales en
textos orales y multimodales breves y sencillos sobre
temas frecuentes y cotidianos de relevancia personal y
proximos a su experiencia, expresados de forma
comprensible, clara, sencilla y directa, y en lengua

estandar a través de distintos soportes.

Competencia especifica 2.

2.1 Expresar oralmente frases cortas y sencillas, para
hablar de si mismo o de su entorno mas inmediato,
utilizando, de forma guiada, recursos verbales y no
verbales basicos, recurriendo a modelos y estructuras
previamente presentados y prestando atencion al ritmo,
la acentuacién y la entonacion.

2.2 Reconocer, de forma guiada, estrategias basicas para
expresar mensajes breves y sencillos adecuados a las
intenciones comunicativas usando, con ayuda, recursos
y apoyos fisicos o digitales en funcion de las

necesidades de cada momento.

Competencia especifica 3.

3.2 Utilizar, de forma guiada, estrategias elementales
para saludar, despedirse y presentarse; expresar
mensajes sencillos y breves; y formular y contestar
preguntas basicas para la comunicacion, respondiendo a
las necesidades comunicativas que surjan en situaciones

y contextos proximos a su entorno.
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Situaciones de aprendizaje y Actividades

Actividad 1
“Fly Swatter”
Actividad 2
“Wild dominoes”
Actividad 3
“TIC-TAC-TOE”
Actividad 4
“Who is who?”’(version artista)
Actividad 5
“QGuess the animal”
Actividad 6
“Get the tail!”
Actividad 7
“Animal’s races”
Actividad 8

“Wild animals”

Actividad/tarea numero 1

Titulo: Tipo de actividad: Reinforcement activity. Temporalizacion:5

“Fly Swatter” | Tipo de juego: Juego de reglas. minutos
aproximadamente.

Gestion del aula: Recursos:

En asamblea. Matamoscas de plastico de colores y flashcards del

vocabulario del tema (s6lo imagenes).

(Anexo 1)
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INDICADORES DE LOGRO:
- Reconoce los animales producidos por parte del profesor.
- Entiende el vocabulario de manera oral.
- Responde correctamente a la explicacion recibida del juego.

- Realiza el juego respetando a sus compaiieros y de manera pacifica.

Explicacion del juego.

Es un juego de compresion, ideal para las primeras actividades de las primeras sesiones.
Esta disefado para ser un juego rapido que les entretenga, pero con la finalidad de que
adquieran visual y auditivamente el vocabulario del tema. También podremos observar si al
explicar y presentar las flashcards se ha quedado con el vocabulario y lo han comprendido

correctamente.

Pues bien, para comenzar se presentan las flashcards del vocabulario del tema. Estas solo
son de imagenes, nunca escritas y ti presentas oralmente lo que es, a su vez los nifios y
nifas repetiran el vocabulario oralmente.

En el caso de la clase donde llevo a cabo estas actividades, nos encontramos con 18
alumnos y alumnas, por lo que al tener 4 matamoscas, repartiré 1 cada 4 salvo uno que seran
5. Larazon de hacerlo asi es para que no se acumulen todos y jueguen de manera incorrecta.
Esos 4 alumnos y/o alumnas se acercaran a las flashcards en el suelo y en mi caso diré 3 6 4
palabras del vocabulario. Tendran que ser rapidos para dar a la tarjeta que nombro.

Y asi con el resto de alumnos hasta que se acaben los turnos.

Actividad/tarea numero 2

Titulo: Tipo de actividad: Reinforcement activity. Temporalizacion:10-15
“Wild Tipo de juego: ABJ y Juego de Reglas. minutos

dominoes” aproximadamente.
Gestion del aula: Recursos:

Grupos de 3 6 4 alumnos en| Dominé creado de forma personalizada con Canva.

mesa. (Anexo 2)
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INDICADORES DE LOGRO:
- Expresa oralmente los animales de manera correcta.
- Reconoce los animales vistos en clase.
- Respeta los turnos de sus compatiieros a la hora de jugar.

- Utiliza los recursos adecuados para la produccién del vocabulario.

Explicacion del juego.

Este juego es el Dominé que hemos jugado todos siempre pero adaptandolo al vocabulario y
contenidos del tema, que son los animales salvajes.

En este caso, el juego fue creado a través de la herramienta “Canva” por mi tutora del centro
donde realicé el Practicum Il y que me presto para la realizacion de dicha actividad.

“Wild dominoes” se juega igual que con las fichas de domin¢ tradicionales, se reparten a
cada jugador fichas tras haberlas barajado y se empieza sacando en sentido de las agujas del
reloj. Debera coincidir los animales escritos con los animales en dibujo. Cuando pongan las
fichas deberan expresar oralmente el animal que estdn poniendo.

Es un juego interesante para las primeras sesiones donde ya producen el vocabulario de
forma oral.

Una variante seria que en sesiones mas avanzadas, pudieran definir una caracteristica de

dicho animal que estan haciendo coincidir con su nombre o dibujo.

Actividad/tarea numero 3

Titulo: Tipo de actividad: Reinforcement activity. Temporalizacion:20
“TIC-TAC-T | Tipo de juego: ABJ y Juego de Reglas. minutos

OE.” aproximadamente.
Gestion del aula: Recursos:

De pie, divididos en parejas de| Fichas de los animales y tizas. (Anexo 3)
dos. Se puede jugar en el patio del

colegio o en el aula.
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INDICADORES DE LOGRO:
- Expresa oralmente de forma correcta los animales vistos en clase.
- Reconoce los animales para poder producirlos correctamente.

- Respeta el turno de su compafiero.

Explicacion del juego.

Este juego consistira en un tres en raya pero adaptado al tema de los animales. Podremos
realizarlo en el patio si las condiciones meteoroldgicas son las idoneas, y asi pintamos con
tiza el suelo creando lineas horizontales y verticales para poder jugar a este juego.

Podemos usar fichas, pero para que sea mas adaptado, las fichas seran los animales.

Los alumnos irdn en parejas, aunque se puede adaptar a dos grupos. Me parece mas
interesante observar el juego en parejas, ya que cada pareja tiene dos animales distintos y
podran rotar a otros cuando termine la partida.

“TIC-TAC-TOE” es interesante para la produccion del vocabulario. Cada pareja dispondra
de un animal cada uno y se le dard sus respectivas fichas. Consiste en lograr colocar 3
animales en linea, ya sea horizontal, vertical o diagonal. Cuando coloquen su ficha, deberan
de producir en voz alta el animal siempre que le toque su turno.

Cuando terminen, rotaran las parejas en sentido de las agujas del reloj y podran jugar con
otros animales distintos a los que tenian. Es decir, que las fichas se mantienen en el sitio

donde han jugado.

Actividad/tarea numero 4

Titulo: Tipo de actividad: Reinforcement activity. Temporalizacion:15-20
“Who is| Tipo de juego: ABJ y Juego de Reglas. minutos

who?” aproximadamente.
Gestion del aula: Recursos:

En parejas en las mesas o suelo. Papel y pinturas. (Anexo 4)
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INDICADORES DE LOGRO:
- Realiza frases cortas para poder comunicarse.
- Expresa de manera clara y sencilla lo que desea comunicar.
- Formula la descripcion de manera clara.

- Describe el animal con el vocabulario apropiado.

Explicacion del juego.

Este juego es un Who is Who pero cambiando el contenido. Se reuniran en parejas y cada
pareja tendra un folio y sus pinturas. El compafiero que no tenga folio sera el encargado de
describir el animal que quiere que represente su otro compafiero. El que dispone de folio,
debera de ir dibujando el animal segiin obtiene informacion y sus caracteristicas que el
compaiiero esta describiendo. Al final del turno, se vera si han sabido representar el animal
correctamente o no.

Mas tarde se cambiardn las tornas, y le tocara describir oralmente al que anteriormente

estaba dibujando y le tocaré dibujar a aquel que describio6 antes el animal.

Actividad/tarea numero 5

Titulo: Tipo de actividad: Reinforcement activity. Temporalizacion:20

“Guess  the| Tipo de juego: ABJy Juego de Reglas. minutos

animal!” aproximadamente.

Gestion del aula: Recursos:

Todos juntos en la asamblea. Figuras de juguete de animales y un pafiuelo de tela.
(Anexo 5)

INDICADORES DE LOGRO:

- Elabora frases cortas, claras y sencillas para la descripcion del animal.
- Expresa correctamente el vocabulario y las caracteristicas.

- Respeta los turnos de los compaifieros para hablar.
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Explicacion del juego.

Este juego es el mas completo junto con la actividad 7, “Animal races”, las cuales vemos
reflejado si el vocabulario y estructuras gramaticales han quedado asentadas en el
alumnado.

Este juego consiste en estar todos los alumnos en asamblea sentados en el suelo, y uno de
ellos de pie a mi lado con los ojos vendados. Yo dispondré de una bolsa de tela con animales
de juguete de la cual tendra que coger un animal aleatorio. Yo lo cogeré y el resto de
compaiieros tendran que producir oralmente las caracteristicas de dicho animal pero sin
descifrar cudl es ya que el alumno que ha salido tendrd que adivinarlo con las descripciones
que sus compaieros le proporcionan.

Cuando adivine el animal podra sentarse y saldrd otro alumno de forma aleatoria.

Actividad/tarea numero 6

Titulo: Tipo de actividad: Reinforcement activity. Temporalizacion:20-25
“Get the | Tipo de juego: ABJ minutos

tail!” aproximadamente.
Gestion del aula: Recursos:

Dos grupos de nueve alumnos, en| Pafuelo de tela. (Anexo 6)

el patio del colegio.

INDICADORES DE LOGRO:
- Comprende el vocabulario de manera oral.
- Reconoce el animal oralmente.
- Reacciona al escuchar al animal.

- Respeta a los compaiieros y a las reglas.
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Explicacion del juego.

Este juego, es el tradicionalmente conocido como el juego del pafiuelo. En este caso se ha
anadido variante y se ha adaptado para que corresponda con los contenidos del tema.

Pues bien, aqui desarrollaremos la comprension oral, ideal para cuando ya se haya trabajado
bastante el tema.

La disposicion y las reglas son las mismas pero con alguna variacion.

Separaremos a los alumnos en dos grupos de nueve cada uno, y asignaremos en vez de
numeros, animales. En mi caso, me colocaré a una distancia media entre los dos equipos y
extenderé el brazo sujetando un panuelo de tela en mi mano. Cuando diga un animal en alto,
el nifio de cada equipo que lo tenga tendrd que correr a por el pafiuelo e intentar llegar a su
equipo sin que le pille. Recordaremos que no vale empujar ni hacerse dafio, ya que no es la

finalidad primera del juego. Y aunque sea pillado, si dice una caracteristica del animal

correctamente, ese equipo tendra un punto asegurado.

Titulo: Tipo de actividad: Reinforcement activity. Temporalizacion:10-15
“Animal Tipo de juego: ABJ y Juego de Reglas. minutos
races” aproximadamente.
Gestion del aula: Recursos:
Dos grupos de nueve cada uno. Pizarra tradicional (y tizas) o pizarra digital.
INDICADORES DE LOGRO:

- Elabora palabras escritas de manera correcta.

- Expresa el vocabulario escrito sin faltas.

- Respeta a los compatieros y las reglas del juego.
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Explicacion del juego.

Este juego es uno de los mas completos junto al de la actividad ntimero 5, “Guess the
animal”, ya que tenemos comprension oral y escrita, a la vez compiten para ganar puntos y
hacerlo de la mejor forma posible.

“Animal races” trata de agrupar a los alumnos en dos grupos de la forma mds equitativa
posible, en este caso cada grupo serda de nueve. Se situaran delante de la pizarra, que
podremos optar por la digital si se tiene o la tradicional. Ya que estdn en primero de
primaria, yo he optado por la pizarra tradicional para que les suponga mejor la escritura al
coger una tiza. Cada grupo podrd ponerse un nombre de equipo, y se les dard una tiza de
color distinta a cada grupo. Cuando estén preparados, los dos primeros compaifieros de cada
grupo saldran hacia la pizarra y expresaré de forma oral el animal salvaje que se ha visto
durante las sesiones de manera escrita también. Cuando se emite la palabra, los dos
compafieros de los distintos equipos escribirdan en la pizarra sin mirarse el uno al otro, y
quien tenga la palabra entera correcta sin ningun fallo ganara punto el equipo. En caso de
empate al finalizar, se podra desempatar. Pero la finalidad, como siempre, no es ganar o

perder, es adquirir el lenguaje de forma escrita.

Actividad/tarea numero 8

Titulo: Tipo de actividad: Reinforcement activity. Temporalizacion:15-20
“Wild Tipo de juego: ABJ y Juego de Reglas. minutos

animals” aproximadamente.
Gestion del aula: Recursos:

En circulo en una zona espaciosa| Disponibilidad del patio del colegio o del gimnasio.

como el patio del colegio.

INDICADORES DE LOGRO:
- Expresa el vocabulario de manera correcta y comprensible.
- Sigue las normas del juego.

- Produce distintos animales sin repeticiones y con soltura.
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- Participa activamente en el juego.

Explicacion del juego.

En este juego vamos a realizar el juego tradicional de “pato, pato, pato, pato... CUA” en el
que los alumnos se ponen en circulo sentados en el suelo, y uno de ellos va andando por
detras de todos y por cada cabeza que toque, en orden evidentemente, tendra que decir un
animal visto en clase. Tendran que decir como minimo 4 animales, y a partir de ahi pueden
seguir diciendo animales o pueden gritar “WILD ANIMAL” y tendra que levantarse el
compafiero al que le han tocado la cabeza en esa palabra y correr tras el compafiero que iba
diciendo los animales. Este ultimo tendra que llegar al hueco que ha quedado libre y
sentarse. De esta forma el nuevo compaiiero, empezard de nuevo, y el que se ha sentado no
podra ser elegido de nuevo para salir.

La finalidad no es pillar, porque nadie gana en el juego.

- CONCLUSIONES DE LA PUESTA EN PRACTICA.
Debido a que so6lo he podido realizar y llevar al aula 5 juegos, comentar¢ los resultados
y conclusiones que he sacado de la practica.
Es cierto que existen infinidad de juegos de mil formas y maneras, y que a veces los
realizamos y pensamos que son muy basicos o ni siquiera nos damos cuenta de que son
juegos. Pero si nos paramos a pensar, hasta del juego més simple podemos adaptarlo y
utilizarlo para la mejor comprension del vocabulario en inglés.
A esta conclusion llegué cuando puse en practica juegos que pueden parecer simples y
basicos pero que dan muy buenos resultados.
Por norma general, todos las propuestas llevadas al aula han resultado ser muy
satisfactorias en el alumnado. Tanto es asi, que el grado de motivacion y de
comprension fueron muy altos al terminar cada sesion.
La mayoria de los juegos se llevaron a cabo en las clases de media hora que
disponiamos los viernes a ultima, ya que asi fomentamos la concentracion y la
motivacion.
El primer juego que llevé a la practica fue “Fly swatter”. Es uno de los mas usados al
principio de los temas en cursos bajos como primero y segundo, o en Infantil. Tuvo

buenos resultados ya que los alumnos veian que intervienen en el proceso de
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ensefianza-aprendizaje y participaban activamente. A su vez, como docente, me sirvid
como forma de ver si habian comprendido el vocabulario ensefiado.

El segundo fue “Wild dominoes”. Es el juego tradicional del domind pero adaptado con
animales en sus fichas. Los resultados en la practica fueron dptimos, ya que fomenté el
trabajo en equipo, el respeto, y también favorecid la comprension del vocabulario y la
produccion de éste. Se llevo a la practica tras las dos primeras sesiones del tema, y ya
habian adquirido a la perfeccion el vocabulario.

En tercer lugar, llevé al aula “Guess the animal”, que me sirvié para cerrar el tema en
las tultimas sesiones, ya que intercalé todo el vocabulario, caracteristicas,
clasificaciones..., vistas en el aula. Los alumnos tuvieron que producir todo ello, con la
ayuda de una guia en la pizarra digital que proporcionaba para que siguieran un orden.
Tuve que ayudar a que siguieran dicha estructura, ya que de la emocién todos hablaban
a la vez y cada uno decia una cosa distinta, cosa que liaba al participante. Pero en
cuanto a la produccion y comprension de los contenidos, solo tengo buenas palabras
respecto a dicho juego. Salieron tan satisfechos que me pedian méas sesiones con €l.

En cuarto lugar, “Get the tail!” fue el siguiente en poner en practica. Un juego divertido
que ya llevan a la practica en Educacion Fisica o en campamentos, pero que al llevar a
la préactica en inglés y con los animales lo hizo aun mas entretenido para ellos. Si
tuviese que hacer algiin comentario al respecto, seria la distraccion de algiin compafiero
a la hora de salir cuando le tocaba su turno. Aun asi, no es significativo ya que no se
debia a la falta de comprension.

Y por ultimo, pero no menos importante, “Wild animals!”. Es un juego adaptado del
tradicional “Pato, pato, pato...CUA”. Al principio les costaba un poco arrancar con el
vocabulario, ya que debian de decir animales con soltura. Pero una vez fueron
participando mas, se soltaron con facilidad y pudieron realizarlo de manera satisfactoria.
Para evaluar dichas actividades, no realizaré tabla de evaluaciéon ya que lo haré
mediante la observacion. Esto se debe a que los juegos son actividades dentro del tema
y de diferentes sesiones, que me sirven para ver la evolucion y la comprension de los
contenidos en los alumnos.

En conclusion, la realizacion de dichos juegos fue un éxito y he podido sacar en claro la
importancia que tiene el uso de ellos en el aula de inglés, ya que genera mayor

motivacion, comprension y participacion del alumnado.
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También comentar que el no haber podido llevar a la practica el resto de juegos, fue por
el escaso tiempo que acabé teniendo en la realizacion del tema, pero tengo por seguro
que les hubiese gustado y hubiesen resultado igual de satisfactorios que los llevados a

cabo.
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CUERPO CONCLUSIVO.

La realizacion de este Trabajo de Final de Grado me ha supuesto un aprendizaje a
mayores debido a la investigacion realizada, y a la experiencia adquirida al poder llevar
a cabo la puesta en practica en un aula real.

Al principio, la eleccion del tema del que queria indagar fue una tarea facil ya que
siempre me ha interesado esta herramienta de aprendizaje en el aula, pero a su vez fue
complicado poder concretar un tema tan amplio con el objetivo que realmente queria
llegar a demostrar y alcanzar.

Asi pues, me dediqué a investigar en fuentes como libros, estudios de autores
reconocidos, profesores, psicologos..., entre otras muchas.

Me sorprendi6 ver que es un tema que interesa para una mejora del aprendizaje en el
aula, concretamente en la ensefianza de la primera lengua extranjera, inglés, a pesar de
que este tipo de metodologias no se ha usado de forma correcta en diferentes aulas o
incluso no se le da la importancia que realmente tiene. Muchos consideran los juegos
como una pérdida de tiempo o como una forma de distraccion para los alumnos que
solamente deben de llevarlo a la practica en sus casas con familias y amigos, y esto se
debe a no saber aplicarlo o usarlo de una manera correcta y eficaz.

Este tipo de herramienta sirve para multitud de aspectos desde la adquisicion de
contenidos y competencias del drea correspondiente hasta lograr una inclusion educativa
satisfactoria, sin olvidarnos de que si hacemos un correcto uso de ello, los alumnos
podran adquirir habilidades sociales y comunicativas, ademds de obtener valores
importantes para su vida en sociedad.

En mi opinidn, deberia de ser un tema que se deba de tener mas en cuenta y que el juego
pueda ser un instrumento valido que pueda llegar a todas las aulas y areas de
conocimiento, para que todos los alumnos puedan disfrutar de una nueva forma de
aprender.

En inglés, me he dado cuenta de lo importante que es poder llevar recursos y juegos al
aula que salgan de una clase convencional y tradicional de gramatica y vocabulario. Los
alumnos aprenden de forma mucho mas eficaz y su motivacion por aprender mas se
mantiene en cada clase de inglés. A mayores, consiguen mantener una atencion plena,

sin distracciones, y desean con ansias la proxima hora lectiva de la semana.
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ANEXOS
ANEXO 1: ACTIVIDAD 1

Imagen 1: Algunas de las flashcards utilizadas. ~ Imagen 2: matamoscas utilizados

ANEXO 2: ACTIVIDAD 2
— e

Imagen 3: Dominé de los animales.

ANEXO 3: ACTIVIDAD 3
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Imagen 4: ejemplo de fichas de animales.
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ANEXO 4: ACTIVIDAD 4

Imagen 5: papel para el dibujo. Imagen 6: pinturas de cera o de palo.

ANEXO 5: ACTIVIDAD 5

Imagen 7: Juguetes de animales salvajes.

ANEXO 6: ACTIVIDAD 6

Imagen 8: Pafiuelo de tela.
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