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Resumen

Este Trabajo de Fin de Grado se centra en la ensefianza del inglés en un aula bilinglie de
Educacion Primaria mediante un enfoque creativo. El objetivo principal de este trabajo es
analizar como influye la creatividad en la motivacion y el aprendizaje de los alumnos en
clases de inglés. Para realizar este trabajo, se ha disefiado y llevado a cabo una propuesta de
intervencion en dos grupos de 3° de Educacion Primaria basada en una Situacion de
Aprendizaje gamificada con una narrativa de piratas, la cual combina actividades ludicas,
trabajo cooperativo y el contenido de la unidad trabajada en la asignatura de Inglés. Los
resultados que se han obtenido muestran una mejora en la participacion y el interés de los
alumnos hacia el aprendizaje del inglés, especialmente cuando se usaron metodologias mas
creativas. En este trabajo se reflexiona sobre la importancia que tienen las metodologias

creativas en contextos bilingiies de Educacion Primaria.

Palabras clave: Educacion Primaria, ensefianza del inglés, bilingiie, creatividad,

motivacion, metodologias, Situacion de Aprendizaje, Total Physical Response.

Abstract

This Final Degree Project focuses on the teaching of English in a bilingual classroom in
Primary Education using a creative approach. The main objective of this work is to analyse
how creativity influences student’s motivation and learning in English classes. In order to
carry out this work, an intervention proposal has been designed and carried out in two groups
of 3rd grade Primary Education based on a gamified Learning Situation with a pirate
narrative, which combines playful activities, cooperative work and the content of the unit
worked on in the subject of English. The results obtained show an improvement in student’s
participation and interest in learning English, especially when more creative methodologies
were used. This paper reflects on the importance of creative methodologies in bilingual

contexts in Primary Education.

Key Words: Primary Education, English teaching, bilingual, creativity, motivation,

methodologies, Learning Situation, Total Physical Response.
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1. INTRODUCCION

Hoy en dia, aprender inglés desde edades tempranas se ha vuelto esencial para desenvolverse
en un mundo mas globalizado. La Educacion Primaria, por lo tanto, juega un papel clave en
la adquisicion de esta lengua y es importante buscar estrategias que faciliten y motiven el

aprendizaje.

A través de este Trabajo Fin de Grado (TFG), se analiza como la creatividad puede potenciar
la ensefianza del inglés en un aula bilinglie de Educacion Primaria. Para ello, el presente
trabajo se va a estructurar en cuatro puntos clave. El primero, dividido en los objetivos que se
quieren alcanzar, una justificacion tedérica y personal y la relacion que existe con las
competencias y con los contenidos. En el segundo punto, se va a trabajar un marco tedrico
que va a dar lugar al tema principal del trabajo, hablando sobre los ultimos estudios de
educacion bilingiie en Educacion Primaria y la creatividad, asi como de sus beneficios. Para
el tercer punto se plantea una propuesta de intervencion a través del disefio de una situacion
de aprendizaje, en dos grupos de 3° de Educacion Primaria bilingiies, la cual va a tener siete
sesiones con unas actividades que fomentan el aprendizaje disefiadas para fomentar el
aprendizaje de forma ludica mediante su propia creatividad. Esta intervencion va a dar lugar
al cuarto punto, en el que se va a analizar como la creatividad influye en la motivacion, en el
rendimiento y en el aprendizaje de los alumnos. Al llevarse a cabo en dos grupos distintos, se
van a comparar los resultados analizando cudles son las estrategias mas efectivas, por lo que
también, va a dar lugar a unas conclusiones finales, destacando los puntos fuertes y débiles de

este trabajo.

1.1. OBJETIVOS DEL TFG

El objetivo general de este Trabajo de Fin de Grado es analizar como el uso de la creatividad
puede mejorar el aprendizaje del inglés en un aula bilingiie de primaria, influyendo en la
motivacion a través de metodologias innovadoras. Asimismo, en cuanto a los objetivos mas

especificos, destacan:

OEL1: Explorar el papel de la creatividad en el aprendizaje de idiomas dentro de dos
aulas bilinglies de Educacion Primaria de la provincia de Segovia, en el CEIP

Villalpando, con alumnos de tercer curso (8/9 afios).



OE2: Disefiar y aplicar estrategias creativas que promuevan el aprendizaje del inglés
en aulas bilingiies.

OE3: Evaluar el impacto de dichas estrategias en la motivacion, la participacion y el
rendimiento del alumnado.

OE4: Comparar la efectividad de los métodos creativos con enfoques tradicionales en
la ensefianza del inglés.

OES: Reflexionar sobre si se puede adaptar la creatividad como herramienta didéactica

en programas bilingiies de Primaria.

1.2. JUSTIFICACION TEORICA

Este trabajo se relaciona con estas normativas al proponer estrategias creativas e inclusivas
que impulsan la motivacion y el rendimiento del alumnado, por ello, el uso de la creatividad
en el aula se plantea eficazmente para facilitar la adquisicion del inglés adaptada a las

distintas necesidades del grupo.

De acuerdo con el Gobierno de Espana (Ley Orgénica 3/2020 LOMLOE), concretamente el
Articulo 19 sobre los principios pedagdgicos se establece la implementacion de medidas de
flexibilizacion y alternativas metodologicas en la ensefianza y evaluacion de la lengua
extranjera para el alumnado con necesidad especifica de apoyo educativo. Este marco legal
destaca la importancia de adaptar los procesos de ensefianza-aprendizaje para asegurar la

inclusion y el desarrollo de las competencias de todos los alumnos.

En el Boletin Oficial de Castilla y Leén (BOCYL) se destaca la necesidad de emplear una
metodologia activa que se adapte a las experiencias, caracteristicas y ritmos de aprendizaje
del alumnado. Este enfoque metodologico se propone a través de materiales y recursos
didacticos, asi como la creacion de situaciones de aprendizaje problematizadas que fomentan
la implicacioén del alumnado en su propio proceso de aprendizaje. También, el Articulo 18 del
mismo decreto recoge la posibilidad de impartir parte de las areas del curriculo en lenguas
extranjeras, siempre que se respete el curriculo oficial y se adquiera progresivamente la

terminologia especifica en ambas lenguas.

De igual forma, el enfoque creativo propuesto en este TFG se enlaza con estos principios al
incorporar actividades motivadoras que favorecen la participacion y el aprendizaje de la
lengua inglesa mediante la estimulacion del alumnado. Esta disposicion apoya la propuesta

de este trabajo, que busca integrar el inglés de forma contextualizada y funcional en un aula



bilingiie. Ademas, el Decreto destaca la importancia de cuestiones que intervienen en las
competencias clave a lo largo de la etapa, entre ellas destaca la creatividad, el pensamiento
critico, la iniciativa personal, la resolucion de problemas, la evaluacion del riesgo, la toma de

decisiones y la gestion constructiva de los sentimientos.

Ademas, este trabajo también se vincula con varias competencias recogidas en la guia
docente del Trabajo de Fin de Grado (Universidad de Valladolid, 2024). En concreto, se
trabaja la competencia de analisis y resolucion de problemas educativos a través del trabajo
en grupo (2.c), ya que la situacion de aprendizaje se basa en actividades cooperativas, como
usar equipos con identidad propia. También se desarrolla la competencia general relacionada
con el fomento de la innovacién y la creatividad en la practica docente (4.b), ya que la
propuesta de intervencion plantea actividades creativas y motivadoras. En cuanto a las
competencias especificas de la mencion de Lengua Extranjera (Inglés), este TFG destaca por
usar técnicas de expresion corporal (1.c), integrar las cuatro destrezas lingliisticas (2.f) y

planificar y adaptar materiales segtin la diversidad del aula (2.g).

1.3. JUSTIFICACION PERSONAL

En mi caso, he decidido realizar este Trabajo de Fin de Grado porque, como estudiante de la
mencion de inglés, creo que la ensenanza de un nuevo idioma es compleja, y por ello, debe ir
mas alla de los métodos tradicionales. A lo largo de mi carrera, he comprendido que aprender
un nuevo idioma se enriquece cuando se utilizan metodologias innovadoras y considero que
algunos enfoques menos comunes hacen que el aprendizaje sea mas auténtico y significativo.
Siempre se ha dicho que la mejor manera de aprender inglés es irse a un pais en el que esa sea
su lengua nativa, sin embargo, creo que esto se debe a que el inglés, tradicionalmente, se

ensefa de forma muy estructurada y lo hace poco atractivo.

Por ello, uno de los retos de ensefiar una lengua extranjera en Educacion Primaria es evitar
que los estudiantes la vean como algo puntual y carente de sentido practico, lo que puede
afectar negativamente a su motivacion y participacion en clase. Es aqui donde entra en juego
la creatividad, un elemento clave capaz de transformar la experiencia de aprendizaje en algo
mas dinamico y adaptado a los intereses del alumnado. También, creo que incorporar
estrategias creativas no solo facilita la adquisicion del idioma, sino que tal y como he
mencionado anteriormente, también desarrolla competencias como el pensamiento critico, la
resolucion de problemas y el trabajo en equipo, por lo tanto, la creatividad en mi opinién es

una herramienta clave para motivar a los estudiantes.



Considero que, al incorporar creatividad a través de enfoques mas flexibles y creativos, el
proceso de ensefianza se vuelve mucho mas dindmico y motivador ya que los alumnos
conectan de forma mas natural con el idioma, favoreciendo su comprensiéon en contextos
cotidianos. Ademas, es importante llevar a cabo este TFG ya que te ofrece la oportunidad de
aplicar y profundizar en los contenidos y técnicas educativas observadas a lo largo de mi
formacion, sobre todo en areas esenciales como la ensefianza del inglés y las metodologias

activas. A través de este trabajo, existe la oportunidad de vincular la teoria con la practica.

Finalmente, este tema te prepara para enfrentar de forma positiva esos desafios educativos
contemporaneos mencionados anteriormente. Igualmente, este trabajo me sera de gran
utilidad en mi futuro profesional como maestra y lo podré aplicar en las clases para ensefiar

inglés.

1.4. JUSTIFICACION DE LAS COMPETENCIAS

Las siguientes tablas (Tabla 1 y Tabla 2) representan la relacion existente, por un lado, entre

las competencias clave y el TFG, y por otro lado, junto con las competencias especificas de la
mencion de Lengua Extranjera (Inglés). En ambas tablas, la columna de la izquierda referida
a las competencias se obtiene directamente de la guia docente del Trabajo de Fin de Grado
(Universidad de Valladolid, 2024) y contempladas en el Real Decreto 1393/2007, de 29 de
octubre, por el que se establece la ordenacion de las ensefianzas universitarias oficiales, como
en la ORDEN ECI/3854/2007, de 27 de diciembre.

En cuanto a la columna de la derecha, se establece la relacion entre este TFG por cada una de

las competencias generales que contiene.

Tabla 1

Relacion entre las competencias generales del TFG y el TFG

COMPETENCIAS RELACION CON EL TFG
CGl.a Este TFG presenta una propuesta de

o ) intervencion, con actividades gamificadas y
Aspectos principales de terminologia
) destinadas al nivel, asi como el trabajo en
educativa.

equipo, vocabulario efectivo y evaluacion

formativa.




CGlb Las sesiones que se establecen en la situacion

de aprendizaje estan adaptadas a nivel

Caracteristicas psicoldgicas, sociologicas y . ) . .
cognitivo y emocional de 3° de Educacion

pedagdgicas, de caracter fundamental, del L .
Primaria, con actividades adecuadas al

alumnado en las distintas etapas y ensefianzas .
desarrollo de alumnos de 8-9 afios.

del sistema educativo.

CGl.c Se trabajan los objetivos, contenidos Yy

criterios de evaluacidon propios del area de

Objetivos, contenidos curriculares y criterios ) , :
Lengua Extranjera (Inglés) en el nivel de 3° de

de evaluacion, y de un modo particular los que . L
Educacion Primaria, como el uso del presente

conforman el curriculum de Educacion . .
simple, el verbo modal can, vocabulario de

Primaria. o . )
actividades y comprension oral, escrita y
auditiva.

CGld Se aplican metodologias activas como el Total

Principios y procedimientos empleados en la P/ysical  Response  (TPR), el  trabajo

préctica educativa cooperativo, la gamificacion, Aprendizaje

basado en proyectos y el significativo y la

autoevaluacion.

CGl.e Se utilizan juegos, el role-play, entrevistas,
bingos, escape room y uso de las TIC

(blooket).

Principales técnicas de ensefianza-aprendizaje.

CGl1.f Al conocer los contenidos basicos del area de

Fundamentos de las principales disciplinas Lengua Extranjera (Inglés), se transforman

que estructuran el curriculum de Primaria. Para crear diferentes actividades.

CG2.a Esto se obtiene con el disefio y la aplicacion

Ser capaz de reconocer, planificar llevar a de una situacion de aprendizaje innovadora,

cabo y valorar buenas précticas de ensefianza €On  sesiones  planificadas, adaptaciones y

aprendizaje. evaluaciones.




CG2.b Este TFG estd basado en metodologias y

Ser capaz de analizar criticamente y teorias  del aprendizaje (CLIL, TPR,

argumentar las decisiones que justifican la Motivacion, creatividad, gamificacion).

toma de decisiones en contextos educativos.

CG2.c Al realizar un grupo de trabajo por equipos,

Ser capaz de integrar la informacion y los  SOn capaces de cooperar y resolver tanto dudas

conocimientos necesarios para resolver ~ C0mo problemas en comun.
problemas educativos, principalmente

mediante procedimientos colaborativos.

CG3 La propuesta planteada es coherente y con

Ser capaz de reflexionar sobre el sentido y la €nsefianza activa. En el TFG se reflexiona

finalidad de la praxis educativa. sobre como esta mejora en el aprendizaje y en

la motivacion de los alumnos.

CG4.a Al llevar a cabo este TFG, se investiga sobre

La capacidad para iniciarse en actividades de €Omo la creatividad influye en el aprendizaje

investigacion del inglés en Educacion Primaria.

CG4.b El disefio de la situacion de aprendizaje es

El fomento del espiritu de iniciativa y de una Cr€ativo, con una narrativa de piratas y

actitud de innovacién y creatividad en el diferentes actividades que son motivadoras.

egjercicio de su profesion.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 2

Relacion entre las competencias especificas de la mencion Lengua Extranjera y el TFG

COMPETENCIAS RELACION CON EL TFG
CEl.a La situacion de aprendizaje disefiada contiene
Adquirir conocimiento lingiiistico estructuras gramaticales como el presente
(fonético-fonologico, gramatical y simple y el uso de un nuevo verbo modal can,

pragmético) y sociocultural de la lengua ademas de un vocabulario adecuado. También

extranjera.




presenta el uso pragmatico en actividades

grupales o en parejas.

CEl.b Partiendo de la base de que se utiliza el inglés
Conocer las bases cognitivas, lingiiisticas y €n contextos significativos, existe una relacion

comunicativas de la adquisicién de las  directa con los principios de adquisicion de

lenguas. segundas lenguas.

CEl.c Se incluyen actividades que requieren de uso
Usar técnicas de expresion corporal y corporal, asi como la mimica o el
dramatizacién como recursos comunicativos desplazamiento por el aula, también hay

en la lengua extranjera correspondiente. ~ entrevistas orales y el role-play.

CE2.a Aunque no se interviene en distintos niveles,

Conocer las principales corrientes didacticas 1a propuesta de intervencion se realiza en dos
de la ensefianza de lenguas extranjeras a nifios rupos distintos y se basa en enfoques actuales
y su aplicacion al aula de lengua extranjera en como el CLIL, gamificacion y metodologias

los distintos niveles establecidos en el activas (TPR, aprendizaje cooperativo, basado

curriculo. en proyectos y significativo).

CE2.b Cada sesion esta vinculada a los saberes

Conocer el curriculo de Educacion Primaria y basicos y a las competencias especificas del

el desarrollo curricular del 4rea de lenguas curriculo LOMLOE para 3° de Educacion

extranjeras. Primaria en el area de Lengua Extranjera
(Inglés).
CE2.c Se fomenta el aprendizaje cooperativo basado
Ser capaz de desarrollar actitudes y en el respeto y en la expresion del alumnado.

representaciones positivas y de apertura a la

diversidad lingiiistica y cultural en el aula.

CE2.e Las sesiones tienen un propdsito en comun, y

Ser capaz de estimular el desarrollo de €8 la busqueda de obtener un nimero en cada
aptitudes de orden sesion para encontrar finalmente el coédigo
metalingiiistico/metacognitivo y cognitivo secreto y resolver un escape room. Asi se
para la adquisicion de la nueva lengua, ~ promueve una reflexion lingiistica a través de

esta practica.




mediante tareas relevantes y con sentido y

cercania al alumnado.

CE2.f Se realiza la comprension auditiva (/istening)

Desarrollar progresivamente la competencia en algunos ejercicios realizados de completar
comunicativa, mediante la practica integrada mediante la escucha narrada o de canciones en
de las cuatro destrezas en el aula de lengua inglés; la comprension lectora (reading) a la
extranjera. hora de leer el vocabulario y la gramatica

dada; la expresion oral (speaking) con juegos

de role-play, entrevistas y a la hora de

comunicarse en el aula; y la expresion escrita

(writing) teniendo que escribir frases y un

proyecto final con la gramatica trabajada.

CE2.g Se ha disefiado y planificado una situacion de
Ser capaz de planificar el proceso de aprendizaje estructurada, con diferentes tipos
ensefianza—aprendizaje de una lengua de actividades ajustadas al nivel de
extranjera, seleccionando, concibiendo y grupo-clase.
elaborando estrategias de ensefianza, tipos de
actividades y materiales en funcién de la

diversidad de los alumnos.

Fuente: Elaboracion propia

2. MARCO TEORICO

2.1. MARCO LEGAL

La nueva Ley Organica de Educacion (LOMLOE) incorpora varios conceptos y términos que
no estaban presentes en la Ley anterior. Algunos de estos son completamente nuevos, como
los Descriptores Operativos, mientras que otros, modifican elementos que ya existian, como
es el Caso de las Situaciones de Aprendizaje. Ahora bien, el cambio de Unidades Didécticas a
Situaciones de Aprendizaje significa que estas ultimas, estan mas centradas en el desarrollo
de competencias y en un enfoque mas integrador. Este enfoque tiene como objetivo preparar

a los alumnos para las situaciones reales.



La propuesta presentada responde a lo dispuesto en el Articulo 14 de la LOMLOE, en
relacién con el disefio de las Situaciones de Aprendizaje, donde se define este concepto
como: “el conjunto de momentos, circunstancias, disposiciones y escenarios alineados con las
competencias clave y con las competencias especificas a ellas vinculadas, que requieren por
parte del alumnado la resoluciéon de actividades y tareas secuenciadas a través de la
movilizacion de contenidos, y que contribuyen a la adquisicion y desarrollo de las
competencias” (LOMLOE, 2020, p.48328). Desde esta perspectiva, el enfoque creativo que
se propone en este TFG responde a esa definicion, ya que plantea actividades que invitan al
alumnado a implicarse de manera activa en el desarrollo de su aprendizaje, a través de
propuestas basadas en el juego, la expresion artistica o la resolucion de retos, se pretende
facilitar no so6lo la adquisicion de la lengua inglesa, sino el desarrollo completo de las

habilidades y capacidades del alumnado.

El Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER) es un documento que se
publico por primera vez en 2001 y que se actualizé en 2018 con un volumen complementario
(consejo real, 2020). Este marco considera que los alumnos deben ser activos en el uso del

idioma, aplicandolo en situaciones reales para favorecer un aprendizaje mas significativo.

En el ambito de la Educacion Primaria, el MCER justifica la importancia de ensefiar inglés
desde un enfoque que prioriza la interaccion y la comunicacion, en lugar de usar unos
métodos mas tradicionales que consisten en la memorizacion de la gramatica. Como sefiala
North (2014), “el aprendizaje de idiomas no se percibe como una actividad intelectual para
entrenar la mente, sino como una habilidad practica para comunicarse con los demas” (p. 15).
Ademas, sus niveles de competencia (Al, A2, Bl, B2, C1 y C2) permiten establecer unos

objetivos claros y progresivos para los alumnos.

Por otro lado, el aprendizaje mediante la gamificacion, a través de actividades como, en el
caso de esta intervencidon, un Escape Room, concuerda con la vision del MCER ya que
fomenta el uso practico del inglés en unos contextos mas motivadores. Estudios como los de
Kapp (2012), han demostrado que la gamificacion mejora la motivacion y el compromiso del

alumnado, y, por lo tanto, un mejor rendimiento académico.



2.2. INTRODUCCION AL APRENDIZAJE DE IDIOMAS EN EDUCACION
PRIMARIA

Aprender un nuevo idioma no es solo 1til para comunicarse con personas de otros paises, sino
que también tiene un efecto muy positivo en nuestro cerebro. Mientras mas avanzamos en el
estudio de la lengua , se activan y fortalecen distintas zonas del cerebro, lo que puede traer
beneficios como una mejor memoria, mayor capacidad de concentracion y mas agilidad para

resolver problemas (The British School of Barcelona, 2024).

En el caso del inglés, se reconoce actualmente como lengua global e internacional, al ser el
idioma empleado para comunicarse entre la mayoria de los paises (Rodenas, 2016). Ademas,
el aprendizaje de una lengua extranjera se ha convertido en un factor clave para el desarrollo
cognitivo. También, la idea de que dominar el inglés facilita el crecimiento personal y
profesional en cualquier contexto ha dado lugar a un aumento del interés por la educacion

bilingiie.

Dentro del proceso de ensehanza-aprendizaje de un idioma, como el inglés, existen dos
elementos esenciales: el rol del profesor y el de los estudiantes. En primer lugar, el rol del
profesor ha cambiado con los avances cientificos y tecnologicos, ha pasado de ser una figura
autoritaria a un referente cercano, y que cumple con la funcioén de guiar y mejorar el proceso
de ensefianza aprendizaje del idioma inglés, utilizando estrategias que desarrollen la parte
comunicativa del estudiante (Guevara, 2000). Ademas, como sefialan Juan y Garcia (2012)
“el aprendizaje del idioma inglés requiere docentes totalmente capacitados en cuanto a la
metodologia apropiada, que tenga la capacidad de reconocer los diferentes tipos de
estudiantes, sus formas de aprendizaje y sus problemas en el aprendizaje”. En cuanto al rol de
los estudiantes, es importante mencionar que los estudiantes que estudian inglés como lengua
extranjera desempefian un rol mas activo, ya que serdn los responsables del nivel de
desarrollo de las habilidades del idioma y son ellos quienes deben dar una mayor iniciativa
dentro del aula de clase (Ordorica, 2010). Desde un enfoque creativo como el que propone
este trabajo, estos roles evolucionan todavia mas. El profesor pasa a ser mas bien un
acompafiante que un guia, sobre todo en propuestas como la que se presenta aqui, basada en
juegos y actividades que motivan y buscan la implicacion. Por otro lado, los estudiantes dejan
de ser solo receptores para participar activamente, enfrentarse a retos, trabajar en equipo con

sus compaifieros y usan el inglés en situaciones reales.
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2.3. EDUCACION BILINGUE EN PRIMARIA

La educacion bilingiie ha cobrado una gran relevancia en los ultimos afios gracias a los
programas que se han impulsado en este ambito (Fernandez, Pena, Garcia & Halbach, 2025).
Este modelo educativo ademés de permitir mejorar las competencias lingliisticas de los

alumnos, también les forma para poder comunicarse en diferentes lugares.

Desde un enfoque social, aprender en dos lenguas va mas alld de lo académico.
Gutierrez-Gutierrez (2009) dice que el bilingiiismo es algo que tiene que ver con como las
personas se relacionan con los demds y con el mundo, y por tanto, aprender en dos lenguas
nos ayuda a crecer como personas, pues permite conocer otras culturas, entender a personas
de otros paises y mejorar la comunicaciéon. En la escuela, especialmente en Educacion
Primaria, esto se ha vuelto muy importante ya que cada vez se apuesta mas por el bilingliismo

como una via para potenciar el rendimiento académico de los alumnos.

El enfoque metodologico del bilingiiismo en Educacién Primaria, se basa generalmente en la
inmersion lingiiistica, permitiendo al alumnado adquirir el idioma de forma natural, gracias a
una exposicion continua que favorece el desarrollo de las habilidades comunicativas en
ambas lenguas. Otro beneficio positivo del bilingliismo es el impacto que genera en el futuro
profesional del alumnado, ya que ser capaz de defenderte en dos idiomas permite tener una
ventaja competitiva en el mercado laboral porque las empresas valoran cada vez mas el

dominio de mas de una lengua extranjera.

Sin embargo, también hay que tener en cuenta algunos retos asociados a este tipo de
ensefanza. Por ejemplo, Ardila (2012) informa de que en algunos casos, especialmente en
nifios con dificultades lingiiisticas, el bilingliismo puede remarcar una menor fluidez verbal.
Ademas, Laorden y Pefiafiel (2010) sefialan que la falta de formacion especifica por parte del
profesorado puede afectar negativamente a los resultados del programa, lo que demuestra la
importancia de contar con profesores bien preparados. Otro aspecto a considerar es la
influencia del entorno familiar. Lopez-Martinez (1999) estudi6 la relacion del estatus familiar
y los intereses curriculares de los alumnos, concluyendo que la formacion académica de los

padres tiene escasa incidencia en la motivacion del alumnado en las distintas areas escolares.

Para que la educacion bilingiie en Educacion Primaria funcione de manera efectiva, es
fundamental contar con una planificaciéon curricular detallada. Esto supone disefar
propuestas equilibradas que integren las asignaturas en ambos idiomas de forma coherente,

con objetivos claros, secuencias didacticas claras y contenidos que reflejen las dos culturas.
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Segun Lorenzo, Trujillo y Vez (2010), uno de los fines prioritarios de cualquier sistema
educativo debe ser ofrecer una formacion integral, por ello, los programas bilingiies no solo
son considerados como una estrategia de transicion hacia el aprendizaje de otra lengua, sino
como una herramienta para promover la igualdad de oportunidades y tener un desarrollo

educativo completo.

En conclusion, la ensefianza bilingiie, tal y como se recoge en el enfoque AICLE
(Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras), en inglés conocido como
CLIL (Content and Language Integrated Learning), favorece también al pensamiento critico,
la autonomia y la competencia social del alumnado, al integrar el aprendizaje del idioma con
contenidos significativos de otras areas (Ferndndez Fontecha, 2008). Esta perspectiva encaja
perfectamente con la propuesta de este TFG, que apuesta por metodologias activas, creativas

y motivadoras, donde el inglés se aprende a través de experiencias practicas.

2.4. CREATIVIDAD EN EDUCACION PRIMARIA.

La siguiente tabla (Tabla 3) de diferentes tipologias segun Julio Romero (2010), ofrece un
marco para entender la creatividad como un proceso transformador y emocional, integrandose
en todas las areas educativas. En Educacion Primaria, estas ideas ayudan a desarrollar

actividades que fomenten el desarrollo integral del alumnado.

Tabla 3

Tipologias de creatividad propuestas por Julio Romero (2010)

TIPO DE DEFINICION AUTOR(ES) CITA TEXTUAL CLAVE
CREATIVIDAD DESTACADO(S)
Creatividad No esté solo en el Vygotsky, Perkins “La creatividad no se
distribuida individuo, sino enla  (2001), Bruner y Pea  tiene, se comparte.”
relacion con otros y con (2001)
la cultura.

Creatividad  Se desarrolla y construye Reggio Emilia (2002) “La creatividad, como la

construida con la practica y la inteligencia, también se
experiencia. construye usandola.”
Creatividad Todos pueden ser Julio Romero (2010) “Participar en lo creativo
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horizontal creativos, importa mas el como agentes como

contexto que el talento. sujetos de creacion y no
solo como observadores

de una creatividad

’

ajena.’
Creatividad  Surge en redes humanas  Artega y Navarro  “Las personas creativas
interconectada conectadas por un (2008) [...] son las que manejan
objetivo. mayor cantidad de ideas.”
Creatividad ~ Es continua en el tiempo Julio Romero (2010) “Lg creatividad [...] es un
sostenida e implica trabajo trabajo sostenido en el
constante.

’

tiempo.’

Creatividad  Es una eleccion personal — Sternberg (2002a, “Es la apuesta por la

decidida y consciente. 2002b) creatividad [...] por
desarrollar otros modos
de ver, pensar y hacer. ”
Creatividad Todas sus dimensiones Julio Romero (2010) “No es posible considerar
compleja estan interrelacionadas. a ninguna de ellas de
forma aislada o
independiente.”
Creatividad  Puede generar conflictos Julio Romero (2010) “Hablamos también de
paraddjica y no siempre es cuestiones dificiles,
bienvenida. incomodas, no deseadas,
que generan desconfianza
y rechazo.”
Creatividad Transformar personas, F. Menchén “Estamos hablando de

transformadora comunidades y modos de una transformacion de la

ver la realidad. realidad a traves de la

creatividad.”
Creatividad Atraviesa todos los  Julio Romero (2010) “Cualquier proceso que
expandida espacios: aula, sociedad, provoque la infiltracion
entorno.

de lo creativo por todos

los rincones del aula, del
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’

centro educativo.’

Creatividad Implica emocionesy  Julio Romero (2010) “El creador es completo
emocional vivencias en el proceso [...] si el proceso creativo
creativo. trata con el riesgo, el

error, el fracaso [...] todo

ello va unido a

’

emociones.’
Creatividad No se limita a las D. Motta (2008)  “En lo indisciplinado hay
indisciplinada  disciplinas tradicionales. creatividad [...], es

creatividad e imaginacion

’

pura.’

Fuente: Elaboracion propia basado en Romero (2010)

2.5. METODOLOGIAS CREATIVAS EN LA ENSENANZA DEL INGLES.

A lo largo del tiempo, se han implementado diversas metodologias orientadas a favorecer el
desarrollo de las competencias comunicativas en inglés por parte del alumnado (Nuiez,
2010). Métodos como el Grammar Translation Method (traduccion gramatical), el Direct
Method (método directo) o el Audiolingual Method (audiolingiie) tuvieron una amplia
difusiéon y uso en el ambito educativo. Sin embargo, actualmente, la sociedad requiere
personas que sean capaces no so6lo de comprender textos, sino también de comunicarse de

forma eficaz en una segunda lengua.

Como resultado de las transformaciones en los enfoques de ensefianza y aprendizaje del
inglés, han surgido nuevas metodologias que priorizan una orientaciéon comunicativa (Mufioz,

2010).

La incorporacion de estrategias creativas e innovadoras en la ensefianza del inglés contribuye
a un aprendizaje mas atractivo y eficaz. Existen una gran cantidad de métodos que se pueden
emplear para esta ensefianza. Entre estas metodologias, destaca el aprendizaje basado en
juegos, que permite a los nifios practicar el idioma de forma ludica y en contextos reales,
facilitando a los alumnos la comprension natural del inglés. Unido a esto, la gamificacion
hace que el aprendizaje se convierta en una experiencia participativa, donde los alumnos se
involucran activamente mediante retos, reglas y recompensas que ayudan a su motivacion y a

Su COmpromiso.
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Ahora bien, a pesar de todos los enfoques y metodologias mencionadas anteriormente, uno
que adquiere especial importancia dentro de este trabajo es el Total Physical Response (TPR).
Este método, desarrollado por James Asher (1960), se fundamenta en la conexién entre
lenguas y el movimiento corporal. El TPR integra la comprension auditiva con la accion
fisica, permitiendo que los alumnos respondan a las instrucciones del profesor mediante
gestos o movimientos. Esta combinacion tiene un doble propdsito, por un lado, facilita la
asimilacion del vocabulario extranjero natural y no forzado, en el que el conocimiento se
interioriza de manera inconsciente a través de la experiencia corporal.

Los principales criterios del método TPR pueden visualizarse en el siguiente diagrama:

Figura 1

Parametros fundamentales del método TPR

INFORMACION VERBAL

imperativo
sorpresa

ACCION FISICA

— .

fuerza atencion hemisferio
motriz relajacion derecho

Y
RAPIDA COMPRENSION

BUENA RETENCION

5
PRODUCCION COMUNICATIVA

COMUNICACION CORRECTA

Fuente: Tomado de Hollerbach, Villalobos, Atencio y Gapper (1986, p.15)

El uso de la tecnologia también juega un papel muy importante, ya que aplicaciones y
plataformas educativas como Smile and Learn o blooket ofrecen actividades interactivas y

adaptadas al nivel del alumno, captando su atencién y facilitando su autonomia.

Asimismo, los proyectos creativos, como las manualidades, el teatro o el dibujo, también dan

la oportunidad de utilizar en inglés de forma practica y fomentando el pensamiento critico.
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Ademads, metodologias mdas recientes como el Design Thinking se han empezado a
incrementar en el ambito educativo. Esta metodologia, segiin Sergio Delgado (2024), apuesta
por la creatividad como motor de aprendizaje. También promueve que los alumnos sepan
solucionar problemas, que trabajen en equipo y que desarrollen ideas innovadoras,

convirtiendo el aula en un entorno para la experimentacion.

Como se ha mencionado anteriormente, uno de los enfoques mas relevantes es el método
CLIL. Esta metodologia permite a los profesores abordar tanto objetivos lingliisticos como
curriculares, ampliando el alcance del contenido y favoreciendo una ensefianza més inclusiva
(Attard Montalto, Walter, Theodorou & Chrysanthou, s.f). Segiin el modelo de las 4Cs
propuesto por Coyle (1999), una sesion bien estructurada bajo el enfoque CLIL debe integrar

los siguientes componentes:

1. Contenido (content): Aprender conocimientos y habilidades propios de una materia
del curriculo.

2. Comunicacion (communication): Usar el idioma extrenjero para comunicarse y
aprender al mismo tiempo.

3. Cognicién (cognition): Desarrollar el pensamiento critico y habilidades cognitivas a
través del lenguaje.

4. Cultura (culture): Fomentar la conciencia intercultural y el respeto por otras culturas.
Figura 2

Modelo de las 4Cs del enfoque CLIL

Communication

Content coniaxs Cognition

Fuente: (Coyle, 2005)

https://clilingmesoftly.wordpress.com/clil-models-3/the-4-cs-model-docovle/
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Mas adelante, este modelo fue ampliado con una quinta dimensién; Comunidad (community).
Esta nueva “C” refuerza la conexidn del aprendizaje con el mundo real, permitiendo que los
estudiantes comprendan que lo que aprenden no se limita al entorno escolar, sino que tiene
relevancia y aplicacion fuera del aula.

Todos estos enfoques metodologicos han sido analizados y utilizados en el TFG con el

objetivo de demostrar su eficacia en la ensefianza del inglés.

2.6. BENEFICIOS E IMPACTO DE LA CREATIVIDAD EN EL AULA BILINGUE.

La creatividad es una herramienta clave en el aprendizaje de idiomas, aunque en las aulas
mas tradicionales no siempre se le da el valor que realmente tiene. Su integracion en el aula
no solo facilita la adquisicion de la lengua, sino que también contribuye al desarrollo de

capacidades cognitivas y al favorecimiento del pensamiento creativo.

A lo largo del tiempo se han propuesto muchas definiciones sobre qué es la creatividad.
Taylor (1959, citado en Rodrigo Martin, 2012) ya recogia méas de un centenar de distintas
definiciones, que iban desde interpretaciones basadas en el método cientifico hasta
concepciones mas sencillas ligadas a ideas mas sencillas como la originalidad, la flexibilidad

y la habilidad para generar nuevas ideas.

Segun Lopez Martinez, Prieto Sanchez y Hervas Avilés (s.f), Torrance (1962) define la
creatividad como un proceso en el que una persona identifica problemas, genera ideas
originales y presenta soluciones novedosas. Destaco factores clave para el aprendizaje
significativo, como la sensibilidad hacia los problemas, la fluidez para producir ideas, la
flexibilidad para cambiar enfoques y la originalidad en la elaboracion y redefinicion de
problemas, por lo tanto, su trabajo ha sido fundamental para entender y medir el pensamiento

creativo.

En el contexto del aula bilingiie, Ordonez Yates (2024), sefiala que trabajar la creatividad
aporta beneficios como la mejora de la competencia lingiiistica, el desarrollo del pensamiento
critico, la apertura hacia otras culturas y el fortalecimiento de la confianza del alumno. Para
poder lograrlo, es necesario crear un entorno seguro, donde los alumnos sean libres de tener
riesgos con el idioma y explorar nuevas formas de expresion. Esto se puede impulsar a traveés
de la narracion de historias, juegos de roles, actividades de escritura creativa y la realizacion

de proyectos en grupo que favorecen a la colaboracion. Seglin esto, “la creatividad no se
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tiene, se comparte; la participacion en proyectos creativos por tanto, es una clave

fundamental” (Romero, 2010, p.98).

El bilingliismo amplia la forma en que las personas perciben el mundo, ya que les permite
adaptarse a distintas situaciones y encontrar soluciones mas originales. Varias investigaciones
han sefialado que conocer més de una lengua puede ayudar al pensamiento divergente, es
decir, a la capacidad de generar ideas multiples ante un mismo estimulo, lo que resulta
imprescindible en procesos creativos y de resolucion de problemas (Martinez Gutiérrez,

2024).

Martinez Gutiérrez (2024) también explica que la relacion entre creatividad y comunicacion
es compleja y enriquecedora, pues comunicar implica crear, ya que cada vez que una persona
transmite una idea, estd dando forma a un mensaje Uinico a través de palabras, gestos, tonos y
emociones. Este proceso no solo depende de quien emite el mensaje, sino que también de
quien lo recibe, por lo tanto, la comunicacién se convierte en un espacio compartido donde la

creatividad de ambas partes influye directamente en el resultado.

En relacién con lo anterior, Newport School (2025) destaca el poder del lenguaje para
despertar la imaginacién y la creatividad, permitiendo conectar con emociones profundas y
explorar nuevas ideas. Ademads, destacan que el juego y la creatividad no son solo

complementos, sino elementos esenciales en la educacion bilingiie.

Finalmente, Sternberg y Lubart (1997, citado en Romero, 2010) advierten que “la
importancia de la creatividad estd menospreciada tanto por parte de la sociedad, en general,
como por parte de las instituciones especiales que existen dentro de la sociedad, como son las

escuelas”, lo que evidencia la necesidad de reforzar su presencia en el aula.

3. PROPUESTA DE INTERVENCION.

En primer lugar, esta Situacion de Aprendizaje que se ha disefiado sobre la creatividad en
aulas bilingiies también ha sido utilizada en las memorias del Practicum II de Educacion

Primaria (Rodriguez, 2025).
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Tabla 4

Sintesis de la Propuesta de Intervencion

TITULO
Unlock the treasure with English!

Etapa Educacion Primaria
Ciclo Segundo ciclo
Area Lengua Extranjera

Agrupamientos y espacios

La intervencion se va a llevar a cabo de manera grupal, por lo que van a ser cuatro grupos de
cinco alumnos cada uno, excepto uno de seis. Todo ello se realizara en el aula de 3°A y 3°B

de Educacion Primaria en el CEIP Villalpando.

Descripcion y finalidad

Esta Situacion de Aprendizaje trata sobre unos piratas que tienen que encontrar y desbloquear
el tesoro. Los alumnos son los piratas, y cada grupo va a tener un nombre “Bluebeard”
(Barba Azul), “Yellowbeard” (Barba Amarilla), “Purplebeard” (Barba Morada) y
“Greenbeard” (Barba Verde) con una bandera de su correspondiente color. Por cada grupo va
a haber un capitan o capitana que va a ser el representante del grupo durante toda la sesion.
Este va a distinguirse del resto porque va a llevar puesto en la ropa un gorro de pirata que
indique que es el jefe y se ird cambiando de alumno a lo largo de toda la Situacién de
Aprendizaje. Para aumentar la motivacion, en cada actividad realizada van a obtener puntos
por su participacion, es decir, cada vez que el grupo participe o acierte, se les van a dar unos
puntos representados en forma de unos sombreros piratas, para que, al terminar todas las
actividades de cada sesion, cada grupo consiga un numero. Estos puntos van a servir para
poder pasar a las siguientes actividades, y asi conseguir un digito en cada sesion. No obtiene
el digito el grupo que mas puntos tiene, sino todos los que tengan alguno. Asi sucesivamente,
hasta llegar a la Sesion 6 y cumplan con el Escape Room. Si consiguen los seis digitos totales
y los ponen en orden, van a descubrir un cddigo secreto que les va a permitir acceder a la
ultima Sesion desbloqueandola. El objetivo es que todos los alumnos lleguen a la ultima
sesion con las fichas del nimero 295037 para poder desbloquear un cofre del tesoro que da
lugar a un juego final. El tesoro en este caso es hacer un juego en blooket, con el que van a
poder repasar todo el tema nuevamente, pero a través de la pantalla digital, como a ellos les

gusta.
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TITULO
Unlock the treasure with English!

La intencidon es que los alumnos aprendan tanto a escribir como a pronunciar en inglés
acciones cotidianas y de tiempo libre que se pueden realizar. También es importante que
sepan formular correctamente frases tanto afirmativas, como negativas e interrogativas,

dependiendo del verbo utilizado.

Temporalizacion y relacion con la programacion

Esta Situacion de Aprendizaje se propone para el tercer trimestre del curso escolar, con una

duracién de 7 sesiones aproximadamente.

Metodologias

Esta intervencion utiliza metodologias como el 7otal Physical Response que se encuentra
dentro del enfoque Content and Language Integrated Learning, la gamificacion, el
Aprendizaje Basado en Proyectos, el Aprendizaje cooperativo, y el Aprendizaje

Significativo.

Evaluacion

La técnica de evaluacion predeterminada va a ser la observacion directa, aunque también se
utilizan herramientas para evaluar los criterios de evaluacion asi como una rubrica de
evaluacion, una de evaluacion final y una ficha de seguimiento grupal escala numéricade 1 a

3 para la heteroevaluacion, y una autoevaluacion.

Fuente: Elaboracion propia

3.1. CONTEXTO DE CENTRO

Esta Propuesta de Intervencion se va a llevar a cabo en el Centro Educativo de Infantil y
Primaria (CEIP) Villalpando, un centro publico ubicado en el sur de Segovia, en el barrio
“del Cristo”, en la calle Agapito Marazuela, 13. Este colegio ofrece Educacion Infantil y
Educacion Primaria, siendo un colegio de doble linea. Ademas, cuenta con una seccidon
bilinglie en la etapa de Educacion Primaria en las que las areas de Ciencias Naturales,

Ciencias Sociales y Artes se imparten en inglés.

3.2. OBJETIVOS DIDACTICOS

Centrandonos en los objetivos que queremos que los alumnos adquieran al acabar esta

programacion didéctica, tenemos:
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1. Reconocer y utilizar el vocabulario relacionado con las acciones del fin de semana en
inglés.

2. Comprender y formular preguntas y respuestas en presente simple de manera oral y

escrita.

Identificar la estructura gramatical del verbo modal can para expresar habilidades.

Desarrollar la expresion oral a través de juegos interactivos y dindmicos de clase.

Fomentar la autonomia del alumnado en la interaccion en inglés.

Potenciar la creatividad mediante la creacion de un proyecto personal.

N AW

Reforzar los aprendizajes adquiridos a través de actividades gamificadas.

3.3. COMPETENCIAS CLAVE

La siguiente tabla (Tabla 5) representa la relacién existente, por un lado, entre las
competencias clave y el TFG. La columna de la izquierda referida a las competencias se
obtiene directamente del Real Decreto 157/2022, mientras que la columna de la derecha, se
establece la relacion ocurrente de mi TFG por cada una de las competencias.

Tabla 5

Relacion entre las competencias clave y el TFG

COMPETENCIAS RELACION CON EL TFG
a) CCL Esta Situacion de Aprendizaje tiene como uno

de sus principales objetivos que los alumnos
se comuniquen cada vez mejor en inglés. A
través de las distintas actividades trabajan la
expresion oral y la comprension de una forma
muy practica, usando nuevo vocabulario y
estructuras gramaticales de manera natural, lo
cual considero fundamental para que

desarrollen confianza en el uso del idioma.

b) CP La clase de inglés, ya contribuye a esta
competencia por si sola. Los alumnos no soélo
aprenden inglés, sino que también se les
anima a comparar el inglés con su lengua

materna. Esto les ayuda a entender cémo
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funcionan las diferentes lenguas y a
desarrollar estrategias para aprender otros
idiomas en el futuro. Ademas, al explorar
aspectos culturales de los paises de habla
inglesa se fomenta el respeto por la diversidad

lingtiistica y cultural.

d) CD

A lo largo de la intervencién se integran
diferentes recursos tecnologicos como el uso
de la pizarra digital para presentar la
gramatica o herramientas interactivas tipo
blooket. Considero que esto no solo hace que
las sesiones sean mas atractivas, sino que
también ayuda a que el alumnado se
familiarice con herramientas digitales de

forma educativa.

e) CPSAA

A lo largo de las sesiones se promueve la
interaccion entre los alumnos a través de
juegos y actividades por grupos. Esto les
ayuda a desarrollar habilidades sociales como
la colaboracion y el respeto por los demas y la
gestion de conflictos. También, se les anima a
reflexionar sobre su propio aprendizaje, a
identificar sus fortalezas y debilidades y a
desarrollar estrategias para mejorar. Por
ejemplo, al final de la sesidon cuatro, los
alumnos evalian qué acciones pueden realizar

y cuales no.

f) CC

La situacion de aprendizaje busca fomentar el
respeto por la diversidad y la comprension de
diferentes culturas. Al aprender sobre la
cultura de los paises de habla inglesa y al
interactuar con sus compaieros, los alumnos

desarrollan una mayor conciencia. También se
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les anima a reflexionar sobre temas de
actualidad y a expresar sus opiniones de

manera respetuosa.

g) CE

Fuente: Elaboracion propia

La situacion aprendizaje impulsa la
creatividad y el pensamiento creativo. Por
ejemplo, al crear sus propios poemas o al
realizar juegos interactivos, los alumnos
tienen la oportunidad de expresar sus ideas

originalmente.

3.4. COMPETENCIAS ESPECIFICAS

La siguiente tabla (Tabla 6) representa la relacion existente, por un lado, entre las

competencias especificas y el TFG. La columna de la izquierda referida a las competencias se

obtiene directamente del Real Decreto 157/2022, mientras que la columna de la derecha, se

establece la relacion ocurrente de mi TFG por cada una de las competencias.

Tabla 6

Relacion entre las competencias especificas y el TFG

COMPETENCIAS

RELACION CON EL TFG

CE2.1

En las sesiones de la situacion de aprendizaje,
los alumnos expresan frases cortas oralmente
en algunos juegos. En todos ellos se utilizan
gestos 'y entonacion para reforzar el

significado.

CE2.2

La redacciéon en el proyecto, el mural, el
cuaderno de estructuras con do/does y can, y
las hojas escritas durante los juegos y
actividades desarrollan la competencia escrita
de forma guiada usando modelos y estructuras
sencillas sobre los temas cotidianos y de
tiempo libre, como las actividades del fin de

S€mana.
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CE2.3

Algunas  actividades  permiten  aplicar
estrategias para comunicarse, haciendo que los
alumnos se apoyen en recursos visuales,
digitales y en la mimica, ya que facilitan la

comprension y la elaboracion oral.

CE3.1

En juegos aun mas colaborativos, los alumnos
participan en interacciones simples utilizando
el turno de palabra, el respeto y el trabajo en

equipo.

CE3.2

A lo largo de las siete sesiones, los alumnos
utilizan expresiones bdasicas en inglés dentro
de contextos cercanos a ellos, como hobbies
en su tiempo libre y también adecuandose al

contexto escolar.

CE4.2

Las presentaciones digitales, la utilizacion de
flashcards, carteles y murales, tarjetas
manipulativas, actividades ludicas y el disefio
de los espacios durante la sesion seis (por
estaciones), permite a los alumnos reconocer y
utilizar estrategias visuales y fisicas que les

ayudan a comprender mejor los mensajes.

CEs.1

En muchas actividades, los alumnos comparan
el uso de estructuras del inglés con el
castellano ya que ordenan las frases y
observan las diferencias en preguntas y
respuestas. También reflexionan sobre nuevas

palabras y su significado.

CES5.2

Las actividades mucho mas cooperativas y
autoevaluativas promueven el apoyo entre los
alumnos, mientras que el uso de herramientas

como rubricas, autoevaluaciones y la

24



observacion directa hacen que los alumnos

tengan conciencia de su aprendizaje.

CE6.1 La narraciéon de que ellos son piratas, los
trabajos en grupo con nombres como
Bluebeard,  Greenbeard, Yellowbeard 'y
Purplebeard, actividades ludicas y el mural
final, favorecen un entorno intercultural,
evitando estereotipos y fomentando la

inclusion.

Fuente: Elaboracion propia

- Competencia especifica 2.

2.1 Expresar oralmente frases cortas con informacion basica sobre asuntos cotidianos y de
relevancia para el alumnado, utilizando, de forma guiada, recursos verbales y no verbales,

prestando atencion al ritmo, la acentuacion y la entonacion. (CCL1, CP1, CE1, CE3, CCEC4)

2.2 Redactar, de forma guiada, textos muy breves y sencillos, con adecuacion a la situacion
comunicativa propuesta, a partir de modelos y a través de herramientas analdgicas y digitales,
usando estructuras y léxico elemental sobre asuntos cotidianos y de relevancia personal para

el alumnado. (CCLI, CP1, CD2, CEl, CE3, CCEC4)

2.3 Seleccionar y aplicar, de forma guiada, estrategias para expresar mensajes breves y
sencillos adecuados a las intenciones comunicativas, usando, con ayuda, recursos y apoyos
fisicos o digitales en funcién de las necesidades de cada momento. (CCL3, CP1, CP2,

STEMI1, CD2, CPSAAS)
- Competencia especifica 3.

3.1 Participar, de forma guiada, en situaciones interactivas breves y sencillas sobre temas
cotidianos, de relevancia personal y proximos a su experiencia, preparadas previamente, a
través de diversos soportes, apoyandose en recursos tales como la repeticion, el ritmo
pausado o el lenguaje no verbal, y mostrando empatia y respeto por la cortesia lingliistica y la

etiqueta digital. (CCL1, CCLS, CP2, CD3, CPSAA3, CC3, CCEC3)

3.2 Seleccionar y utilizar, de forma guiada, estrategias elementales para saludar, despedirse y

presentarse; expresar mensajes breves; y contestar preguntas sencillas, respondiendo a las
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necesidades comunicativas que surjan en situaciones y contextos proximos a su entorno.

(CCLI1, CCL5, CP1, STEM1, CE3)
- Competencia especifica 4.

4.2 Reconocer, de forma guiada, estrategias muy elementales que faciliten la comprension y
expresion de informacién y la comunicacion, usando, con ayuda, recursos y apoyos fisicos o
digitales en funcién de las necesidades de cada momento. (CCL5, CP1, STEM1, CPSAALI,
CPSAA3)

- Competencia especifica 5.

5.1 Comparar y contrastar las similitudes y diferencias entre distintas lenguas reflexionando,
de forma guiada, sobre aspectos elementales de su funcionamiento, respetando la diversidad

cognitiva, social y cultural. (CP2, CP3, CPSAA4, CC3, CCEC1)

5.2 Utilizar, de forma guiada, conocimientos y estrategias de mejora de su capacidad de
comunicar y de aprender la lengua extranjera, apoyandose en el grupo y en soportes

analégicos y digitales. (CCL3, STEM1, CD2, CPSAA4, CE3)
- Competencia especifica 6.

6.1 Actuar con respeto en situaciones interculturales, identificando y reconociendo
semejanzas y diferencias elementales entre lenguas y culturas, y mostrando rechazo frente a
discriminaciones, prejuicios y estereotipos de cualquier tipo en contextos comunicativos

cotidianos y habituales. (CCLS5, CP3, CPSAA1, CPSAA3, CC2, CC3)

3.5. CONTENIDOS DE CADA AREA

Estos contenidos de aprendizaje se encuentran dentro del DECRETO 38/2022, de 29 de
septiembre, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la Educacion Primaria en
la Comunidad de Castilla y Ledn, dentro del area de Lengua Extranjera para 3° de Educacion

Primaria.

Los contenidos se dividen en tres bloques, pero los que se encuentran dentro de esta Situacion

de Aprendizaje en la etapa de tercero de primaria son:

o El Bloque A. Comunicacion.
- Autoconfianza y reflexion sobre el aprendizaje. El error como parte integrante

del proceso.

26



Conocimientos bdsicos, destrezas y actitudes elementales que permiten
iniciarse en actividades de mediacién en situaciones cotidianas bésicas.
Funciones comunicativas basicas de uso comun adecuadas al ambito y al
contexto:

1. Saludar, despedirse, presentar y presentarse.

2. Pedir e intercambiar informacién sobre cuestiones cotidianas.

3. Pedir ayuda y permiso.

4. Utilizacion de lenguaje en el aula.

5. Narrar hechos presentes.
Unidades lingiiisticas basicas de uso comun y significados asociados a dichas
estructuras, tales como expresion de la entidad y sus propiedades, existencia,
modalidad, gustos y preferencias, cantidad y nimero, espacio y las relaciones
espaciales, tiempo, afirmacion, exclamacidén, negacidon, interrogacion,
relaciones logicas elementales.
Léxico elemental y de interés para el alumnado relativo a relaciones
interpersonales proximas, vivienda, lugares y entornos cercanos (p. €.
numeros, formas geométricas, familia, alimentacioén, partes del cuerpo,
animales, meses, estaciones, tiempo atmosférico, prendas de vestir, adjetivos
descriptivos, deporte, sentimientos).
Convenciones ortograficas basicas y sencillas de uso comun y significados
asociados a los formatos y elementos graficos simples.
Convenciones y estrategias conversacionales basicas y conocidas de uso
comun, en formato sincrono o asincrono, para iniciar, mantener y terminar la

comunicacion, tomar y ceder la palabra, pedir y dar indicaciones, etc.

El Bloque B. Plurilingiiismo.

Iniciacién en estrategias y herramientas basicas y sencillas de uso comiin de
autoevaluacion y coevaluacidon, analdgicas y digitales, individuales y
cooperativas.

Léxico y expresiones elementales y simples para comprender enunciados
sobre la comunicacion, la lengua y el aprendizaje (metalenguaje).
Herramientas que faciliten el desarrollo de un aprendizaje autonomo de las

lenguas.

El Bloque C. Interculturalidad.
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- Estrategias basicas de uso comun de deteccion de usos discriminatorios del

lenguaje verbal y no verbal.

La siguiente tabla (Tabla 7) representa la relacion existente entre los contenidos y el TFG. La

columna de la izquierda se refiere a los contenidos, obtenidos directamente del Real Decreto

157/2022 y la columna de la derecha, establece la relacion ocurrente de mi TFG por cada uno

de los contenidos.

Tabla 7

Relacion entre los contenidos y el TFG

CONTENIDOS

RELACION CON EL TFG

El Bloque A. Comunicacioén

Esta situacion de aprendizaje fomenta el uso
de funciones comunicativas basicas como
pedir y dar informacion o utilizar un lenguaje
en el aula en un contexto ludico, a través de
actividades como entrevistas, con dibujos,
juegos y un escape room, los alumnos utilizan
un vocabulario cercano a su entorno Yy
estructuras como el presente simple y el verbo
modal can. También destaca la importancia de
la autoconfianza y la reflexiéon sobre el
aprendizaje, ya que permite que los alumnos
cometan errores en un aula segura. Esto les
ayuda a mejorar el uso del lenguaje mientras
inician, mantienen y terminan conversaciones

en inglés.

El Bloque B. Plurilingiiismo

Dentro de este TFG se utilizan estrategias de
autoevaluacion y heteroevaluacion, como
rubricas y una ficha de seguimiento. Esto
fomenta la autonomia de los alumnos y hace
que sean mas conscientes de su progreso.
Ademas, se realizan actividades donde el uso

de expresiones y de vocabulario basico en
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inglés ayuda a los alumnos a familiarizarse

con el metalenguaje.

El Bloque C. Interculturalidad Especificamente este punto no se trabaja como
tal, sino que indirectamente, el trabajo en
equipo, el respeto a la diversidad y la
ensefianza de un inglés colaborativo ayuda a

que se cree un entorno con respeto.

Fuente: Elaboracion propia

3.6. METODOLOGIAS

En esta intervencion se ha utilizado el enfoque Content and Language Integrated Learning
(CLIL), ya que se desarrolla en el contexto de la asignatura de inglés, donde este enfoque
constituye la base del proceso de ensefianza-aprendizaje. Dentro de este enfoque, se han
aplicado distintas metodologias didacticas segun los objetivos y caracteristicas de la cada
sesion, asi como el Total Physical Response (TPR), ya que se utiliza en actividades como
Weekend Charades y Guess the Action, donde el alumno asocia el vocabulario con

movimientos fisicos para mejorar la comprension.

También se utiliza la gamificacion, en juegos como Action Bingo, el Blooket final y el
sistema de descubrir un cdodigo al final de las sesiones, convierten el aprendizaje en un reto

motivador.

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y el Aprendizaje cooperativo, también forma
parte de esta Situacion de Aprendizaje. El primero se puede observar en la actividad de My
Weekend Poem, que permite a los estudiantes crear un producto final personalizado, mediante
los conocimientos que han adquirido. El segundo aprendizaje, se encuentra en dindmicas
como el Find Someone who..., actividades que fomentan la interaccion entre compafieros

promoviendo la comunicacion en inglés.

Ademas, se trabaja el Aprendizaje Significativo, el cual conecta el contenido con la vida
cotidiana del alumnado, haciendo que todo lo aprendido se pueda aplicar a su vida real, ya
que el vocabulario que se trabaja son las acciones basicas que pueden realizar los alumnos

cuando salen de casa o van al parque.
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Por tultimo, pero no menos importante, hay que destacar el uso de recursos visuales y

manipulativos, como flashcards, fichas y materiales recortables, que facilitan la comprension

tanto del vocabulario como de las estructuras gramaticales.

3.7. RECURSOS

La intervencion cuenta con distintos recursos, los cuales podemos diferenciarlos entre los

siguientes:

En segundo lugar, los recursos humanos. La alumna en practicas, la cual es
responsable del disefio y de la ejecucion de las actividades; la tutora de 3°B, quien se
encarga de la gestion del aula y el profesor nativo inglés, el cual participa algunas
horas en las clases proporcionando apoyo.

En primer lugar, los recursos espaciales. Contamos con el aula de 3°B y 3°A de
Educacion Primaria del CEIP Villalpando, ya que cuenta con todas las herramientas
necesarias para las actividades propuestas.

En tercer lugar, los recursos materiales. Para realizar estas sesiones, se ha utilizado
material impreso y manipulativo como flashcards con imagenes del vocabulario,
tarjetas con la palabra del vocabulario, fichas de find someone who, del bingo y del
draw bingo, de la estructura gramatical del verbo modal can, de refuerzo con
preguntas, de my weekend poem, de las fases del escape room, carteles de Yes, [ doy
No, I don't, caretas para el role-play, carteles del escape room, una cartulina grande,
tijeras y pegamento, cuadernos y lapices de colores. También encontramos material
digital y tecnoldgico como la presentacion digital y el proyector, las fablets y un

blooket final.

3.8. TEMPORALIZACION

Las sesiones fueron realizadas en diferentes dias para 3°A y para 3°B. Mientras que en la

primera clase se imparte la asignatura de inglés los martes, miércoles y jueves como podemos

ver en la Tabla 8, en la segunda clase se imparte los lunes, miércoles y viernes, como se

observa en la Tabla 9. Cabe destacar que los alumnos de 3°A tenian desdoble los martes y los

alumnos de 3°B lo tenian los viernes.
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Tabla 8

Temporalizacion de la Situacion de Aprendizaje en 3°A

Martes Miércoles Jueves
(8 de abril 2025) (9 de abril 2025) (10 de abril 2025)
Sesion 1: Sesion 2: Sesion 3:

YOUR YES, I DO! NO, 1 STORY
FAVOURITE  DON'T! LET'S VOCABULARY IN

WEEKEND TALK! ACTION
ACTIVITY “60 minutos”  “60 minutos”
“60 minutos”
Jueves
(24 de abril 2025)
Sesion 4:
CAN YOU DO IT?
“60 minutos”
Martes Miércoles Jueves
(29 de abril 2025) (30 de abril (1 de mayo 2025)
2025)
Sesion 5: Sesion 6: Sesion 7:
MY PROJECT ESCAPE ROOM  THE FINAL
“60 minutos” “60 minutos” TREASURE!
“60 minutos”

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 9

Temporalizacion de la Situacion de Aprendizaje en 3°B

Lunes Miércoles Viernes
(7 de abril 2025) (9 de abril 2025) (11 de abril 2025)
Sesion 1: Sesion 2: Sesion 3:
YOUR YES, I DO! NO, I STORY
FAVOURITE DON'T! LET'S VOCABULARY IN
WEEKEND TALK! ACTION
ACTIVITY “60 minutos” “60 minutos”
“60 minutos”
Viernes
(25 de abril 2025)
Sesion 4:
CAN YOU DO IT?

“60 minutos”
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Lunes Miércoles Viernes

(28 de abril 2025) (30 de abril 2025) (2 de mayo 2025)
Sesion 5: Sesion 6: Sesion 7:
MY PROJECT ESCAPE ROOM THE FINAL
“60 minutos” “60 minutos” TREASURE!
“60 minutos”

Fuente: Elaboracion propia

3.9. PROPUESTA DE ACTIVIDADES

SESION 1
YOUR FAVOURITE WEEKEND ACTIVITY
(TU ACTIVIDAD FAVORITA DEL FIN DE SEMANA)
- Desarrollo de la sesion:
En primer lugar, al ser la primera sesion, se les ensefiard a los alumnos una pequefia

introduccion del tema 4 de inglés que van a estudiar durante las siguientes sesiones.

La sesién va a comenzar con un juego llamado “Weekend charades” (Mimica del fin de
semana), ya que las primeras paginas del tema son vocabulario y en esta primera sesion se va
a utilizar la metodologia del Total Physical Response (TPR). Por lo tanto, la actividad va a
comenzar con la profesora mostrando unas flashcards una a una, con dibujos que representan
el vocabulario que se va a estudiar. Al mostrar una tarjeta, la profesora va a tener que realizar
con mimica la accidon que representa y de manera oral se les ensefia como se dice en inglés, y
después, los alumnos lo van a tener que repetir y hacer lo mismo. Cuando se haya ensefiado
todo el vocabulario, las tarjetas van a ser barajadas y por grupos, un alumno de cada va a
seleccionar una tarjeta al azar, para posteriormente, representarla mimicamente. El resto de
sus compafieros van a tener que decir la accidon que es, por ejemplo, si un alumno saca una
tarjeta en la que un nifio esta escuchando musica, tiene que hacer la accion y el resto de su
grupo tiene que decir: “listen to music”. Si lo hacen bien, consiguen un punto, y asi
sucesivamente con el resto de los grupos. Hay que destacar que cada vez va a salir a
representarlo un alumno diferente, por lo que todos los estudiantes van a participar. Si todos

obtienen puntos, pasan al siguiente juego.

Después, vamos a seguir con otra actividad llamada “What s missing?” (;Qué falta?), en la
que se va a trabajar otra vez con las flashcard. Primero, se pegan las tarjetas en la pizarra, y
cuando todos los alumnos hayan cerrado los ojos, se va a quitar una de ellas. Esta actividad

consiste en que los estudiantes sean capaces de decir qué carta es la que falta, y asi
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sucesivamente. Para afiadir alguna variante, se pueden quitar dos cartas a la vez y preguntar
cudles son las que faltan. Igualmente, se sumaran puntos por cada persona del grupo que lo

acierte.

Como lo que se busca es trabajar la creatividad, una vez realizadas estas dos primeras
actividades, cada alumno va a tener que dibujar en su cuaderno las acciones que se han
aprendido, dandoles pie a que dibujen a quienes quieran. Esta actividad se llamara “Drawing

of the Actions” (Dibujo de las acciones).

Para finalizar la sesidon, se va a realizar una pequefa actividad de repaso llamada
“Vocabulary Search” (Busqueda de vocabulario), en la que esta vez, las tarjetas van a ser
pegadas por diferentes zonas y rincones del aula. Todos los alumnos se levantan por grupos y
se dividen en un niimero del 1 al 5, y cuando se diga un nlimero y una accion, a los que les
corresponda deben ir hasta el rincon en el que esta pegada, por ejemplo, se dice en alto “fly a
kite” y los que tienen ese numero tienen que ir a la tarjeta en la que aparece el nifio volando

una cometa. También obtendran puntos por ir correctamente.
Acabada la sesion uno, se le dara a cada grupo el nimero 2.

SESION 2
YES, I DO! NO, I DON'T! LET 'S TALK!
(;SI LO HAGO! ;NO LO HAGO! ;VAMOS A HABLAR!)
- Desarrollo de la sesion:
En esta segunda sesion se va a trabajar la gramatica del tema. Pues bien, la primera gramatica
de la Unidad 4 de inglés estd relacionada con preguntas de presente simple y respuestas

cortas.

Para ello, se les va a mostrar una presentacion en la pizarra digital llamada “Question-action”
(Pregunta-accion), con la estructura de las frases que se deben de hacer. En este caso, como
en la anterior unidad también han trabajado con el “do/does”, se va a repasar un poco antes de
iniciar. En la presentacion van a trabajar con ejemplos del vocabulario visto en la sesion
anterior, es decir, habra alguna diapositiva en la que aparezca un dibujo de una nifa leyendo
un comic y los alumnos tienen que hacer la pregunta tal que asi: “Does she read comics?”, si
hay un tik contestan en afirmativo que si que lo hace: “Yes, she does”, y si hay una cruz,
contestan en negativo que no lo hace: “No, she doesn t”. Después, se les realizaran de manera

individual algunas preguntas de este estilo para que, a la hora de contestar, si es afirmativo,
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realicen la accion con mimica, y si es negativo, se crucen de brazos. Cada pregunta bien

hecha por grupo, suman otro punto.

Luego se van a pegar en la pizarra dos carteles, uno de “Yes, I do” y el otro de “No, I dont”
para realizar la segunda actividad, “What do you do?” (;Qué haces t0?). Los alumnos se
levantan y cuando la profesora haga preguntas del estilo que se ha dado en voz alta, cada uno
va a tener que ir al cartel que le represente. Para hacerlo un poco mas interactivo, algin

alumno serd nombrado para que también responda en voz alta.

Para terminar esta sesion, se les va a entregar una ficha llamada “Find someone who...”
(Encuentra a alguien que...) que van a tener que pegar en su cuaderno. La ficha consiste en
encontrar a alguien de clase que haga alguna de las cosas que se les pida, por ejemplo, “find
someone who plays computer games”, y los estudiantes tienen que buscar a alguien de clase
que juegue a juegos del ordenador y escribir su nombre debajo. El objetivo del juego es que
se pregunten y contesten entre ellos en inglés, para asi trabajar las preguntas de la gramatica.
Luego van a tener que exponer a sus compaiferos en “Exposure” (Exposicion) y los alumnos

que tengan mas nombres diferentes son los que obtienen el punto.
Acabada la sesion dos, se le dara a cada grupo el nimero 9.

SESION 3

STORY VOCABULARY IN ACTION

(VOCABULARIO DE LA HISTORIA EN ACCION)
- Desarrollo de la sesion:

La sesion niimero 3 va a comenzar haciendo un pequeio repaso de la anterior.

Después del repaso, vamos a volver a estudiar nuevo vocabulario. Primero vamos a hacer otra
actividad de TPR, llamada “Action Race” (Carrera de acciones). Unas flashcards van a ser
pegadas en la pizarra con el vocabulario que se va a estudiar y su correspondiente imagen. Va
a haber dos grupos contra otros dos grupos, y cada uno de ellos se va a colocar en fila. Se dira
una accion en alto, como por ejemplo “skating” (patinaje), y el primer alumno de cada equipo
tiene que hacer la accion e ir corriendo hasta la pizarra para tocar la tarjeta correspondiente, y

asi sucesivamente. Cada grupo va obteniendo puntos segun adivinen las palabras.

Esta segunda actividad, se va a centrar en la creacion de un bingo llamado “Draw and bingo”
(Dibuja y bingo). Unos cartones de bingo vacios van a ser repartidos para todos los alumnos,

ya que ellos van a ser quienes lo completen. El capitan de cada grupo va a meter la mano en
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la caja para sacar una de las acciones del vocabulario. Por lo tanto, cuando una de esas
tarjetas se haya sacado, el alumno lo dird en alto, y posteriormente, todos van a tener que

dibujarlo y escribirlo en su ficha, y asi sucesivamente.

Después, ahora si, los alumnos van a jugar al bingo en “Action Bingo” (Bingo de acciones),
por lo que se van a repartir unos cartones de bingo con diferentes imagenes del vocabulario
que se debe estudiar en esta seccion. Cuando diga en alto alguna frase como ““/ like play the
piano”, todos los que tengan la accidon de tocar el piano la van a marcar con un color, y asi

sucesivamente. Finalmente, quienes completen el carton tienen que gritar bingo en alto.
Acabada la sesion tres, se le dara a cada grupo el nimero 5.

SESION 4
CAN YOU DO IT?
((PUEDES HACERLO?)

- Desarrollo de la sesion:
Como en la segunda sesion, se va a volver a realizar una presentacion en la pizarra digital,
pero esta vez, la gramatica estd relacionada con el can llamada “Can you ask?” (;Puedes
preguntar?). En esta presentacion habra ejemplos con frases para que los alumnos puedan
hacer. Después de esto, se les dara la estructura de la gramatica para que lo peguen en el

cuaderno.

Una vez hechos algunos ejemplos y se entienda bien, van a realizar un juego llamado “Guess
the action” (Adivina la accion), el cual consiste en repartir una tarjeta de vocabulario sin la
palabra a cada alumno. Todos los alumnos se van a poner en fila, y el primero, avanza hasta
la pizarra y en frente de la clase hace la pregunta con el verbo modal can, por ejemplo; “Can
you play the drums?”, el siguiente de la cola debe responderle “Yes, I can” o “No, I cant”,
dependiendo de si toca la bateria o no, y asi sucesivamente. Aunque sea una actividad grupal

de aula, todos los que lo hagan correctamente sumaran puntos a su grupo.

Cuando todos hayan participado, van a realizar una actividad llamada “Interview”
(Entrevista) que va a ser un Role-play, por lo que los alumnos van a ser divididos por parejas
y a asignarles un rol a cada uno, en donde mientras uno es el entrevistador, otro es el
entrevistado. El entrevistador va a tener que hacer las preguntas de si puede hacer algo: “Can
you...?”” y el entrevistado va a tener que responderlas “Yes, I can/No, I cant’, y después, se
cambian los roles. Una vez que hayan terminado, los alumnos van a tener que salir a la

pizarra y representar su didlogo delante de todos con unas mascaras de su rol
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correspondiente. En este caso, al ser un poco complejo, se les va a proporcionar una ficha de

la que puedan guiarse.

Esta actividad va a llamarse “Can [...?” (;Puedo...?), asi que para finalizar la sesion, en el
cuaderno van a poner de titulo “/ can”, y van a escribir debajo el vocabulario de las acciones
que ellos consideren que pueden hacer. Y luego, el titulo con “I can t’, para escribir el resto

de vocabulario, que serian las acciones que no pueden hacer.
Acabada la sesion cuatro, se le dard a cada grupo el ntimero 0.

SESION 5
MY PROJECT
(MI PROYECTO)

- Desarrollo de la sesion:
La sesidon 5 va a consistir en crear su propio proyecto. Para ello, desde la pizarra digital van a
observar el boceto de lo que tienen que hacer, que estd en la pagina 48 del Class Book.
Luego, tendran que completar esa misma ficha por ellos mismos. En ella tienen que poner lo
que hacen y lo que no hacen el fin de semana, tanto el sabado como el domingo, y pegarla en

el cuaderno.

Cuando el boceto esté creado, van a tener que reescribirlo bien estructurado y crear su “My
Weekend Poem” y una vez terminado el poema, saldran uno por uno a leerlo delante de toda

la clase.

Para finalizar, cada alumno va a hacer un dibujo de ellos mismos haciendo alguna de esas
acciones, para cortarlo y pegarlo en una cartulina, creando asi un mural de su fin de semana

llamado “Can 1...?" (;Puedo?).
Acabada la sesion cinco, se le dard a cada grupo el numero 3.

SESION 6
ESCAPE ROOM
(SALA DE ESCAPE)
- Desarrollo de la sesion:
Esta sesion va a ser la preparacion para la altima sesion, es decir, el Escape Room que se va a
realizar y que cuenta con tres pruebas que los alumnos deben superar con su grupo. Con cada

prueba superada, se les va a dar un maximo de 5 puntos, para que, finalmente, con 15 puntos,
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obtengan el cddigo final de seis digitos. Las pruebas se van a dividir en vocabulario, presente

simple y el verbo modal can.

Prueba 1: Esta prueba va a comenzar con diez flashcards de todo el vocabulario dado
pegadas en la pizarra durante 20 segundos. Pasado ese tiempo, se quitan las tarjetas y los
alumnos deben escribir en su cuaderno todo el vocabulario de las tarjetas que recuerden. Si

escriben al menos 5 correctamente, obtienen los primeros cinco puntos.

Prueba 2: Cada grupo va a recibir dos hojas con seis preguntas tipo test, relacionadas con el
presente simple. Si responden correctamente, se les anadirdn otros dos puntos, pero si fallan
pueden tener la oportunidad de pedir ayuda a otro grupo si son capaces de decir una pregunta
correcta en inglés. Finalmente, cada equipo va a tener que crear dos frases con el presente
simple y escribirlas detrds de cada hoja. Si lo hacen correctamente, volveran a obtener tres
puntos. Los puntos que se les da en esta prueba se deben sumar, y el resultado va a ser un

total de cinco puntos.

Prueba 3: A partir de esta prueba, la clase se convierte en un laberinto, con diferentes
rincones o estaciones de habilidades. Cada estacion tiene varios carteles con imagenes del
vocabulario visto y los equipos van a tener que ir avanzando estacion por estacion
resolviendo los desafios con el verbo modal can. En cada estacion va a haber una tarjeta
diferente, por lo que los equipos van a tener que ir cambiando de estacion hasta completar
todos los desafios. Hay cuatro tipos de retos: mime (mimica), donde un alumno representa la
accion del cartel con mimica y el resto adivinan cudl es y la dicen en una frase en inglés con
el verbo modal can; fast questions (preguntas rapidas), donde uno pregunta con el verbo
modal can y otro debe responder con respuestas cortas; drawing express (dibujo exprés),
donde un alumno dibuja una accién y los demds dicen una frase en inglés con el can y con la
accion correspondiente; y chained stories (historias encadenadas), donde cada grupo tiene
que crear una historia corta en inglés pero de manera encadenada, es decir, el primer miembro
del grupo escribe la primera frase con can, y el siguiente la enlaza con un cant, y asi hasta
que los cinco alumnos afiadan una frase. Cuando lo hayan acabado y todos los grupos hayan

pasado por estas estaciones, obtienen los ltimos cinco puntos.

Cuando todos los grupos tengan un total de 15 puntos, van a recibir el Gltimo digito para abrir
el cofre, el 7. De grupo en grupo, tienen que ensefiar a la profesora el codigo completo y si es
correcto, abriran un cofre del tesoro. Esto les da la posibilidad de realizar un juego con

blooket con la tablet de manera individual en la tltima sesion.
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SESION 7
THE FINAL TREASURE!
(GEL TESORO FINAL)!)
- Desarrollo de la sesion:
Para esta ultima sesion se ha creado un blooket llamado “English Challenge: The Final
Treasure!” (Desafio de Inglés: jEl tesoro final!). Los alumnos van a tener que completarlo de

manera individual, cada uno con su fablet.

El blooket estard basado en toda la Unidad 4 de la asignatura de inglés, la cual trata sobre el

vocabulario de acciones, la gramatica de preguntas, respuestas cortas y el verbo modal can.

Finalmente, se les hard alguna pregunta sobre su experiencia durante estas sesiones y se

realizara un resumen sobre su evaluacion durante toda la Situacion de Aprendizaje.

3.10. EVALUACION

La evaluacion de esta Situacion de Aprendizaje va a ser una evaluacion continua y formativa
de los alumnos, asi como una autoevaluacion a mi misma como docente. También se
evaluaran las actividades mediante observacion directa, cogiendo asi evidencias del trabajo

diario en el aula.

En cuanto a los criterios de evaluacion, se han utilizado herramientas especificas como las
rubricas que permiten valorar diferentes aspectos del aprendizaje y la participacion de los
alumnos, tales como el vocabulario, la gramatica, la expresion oral, la creatividad o el trabajo
en equipo. Existen dos rubricas, una que se aplica por cada sesion y a cada grupo, y otra, al
final de la intervencion por cada nota individual de los alumnos del grupo. También se utiliza
una escala de seguimiento grupal en la que se registra la evolucidon de los grupos segun su
interés y actitud, escucha y atencion, creatividad, organizacion y resolucién de retos,

proporcionando una vision mas detallada.

Por otro lado, una rubrica de autoevaluacién que permite reflexionar sobre la planificacion y
la realizacion de la Situacion de Aprendizaje, en donde se identifican tanto las fortalezas

como los aspectos a mejorar en el disefio y en la gestion del aula.
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3.11. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Esta intervencidon va a ser evaluada a través de unas rabricas de evaluacidn, una ficha de

seguimiento grupal y una autoevaluacion, detalladas y expuestas de la siguiente manera:

- Ribrica de evaluacion: Se realiza una por cada sesién y por cada grupo, es decir,
veintiocho rubricas por cada clase y un total de cincuenta y seis rtbricas en la

intervencion. Ver Anexo 2.

Estas rubricas se han ido realizando a lo largo que pasaban las sesiones y se han

simplificado en una tabla por cada grupo. Ver Anexo 6 y Anexo 8.

- Ficha de seguimiento grupal escala numérica de 1 a 3: Al final de cada sesion se
valora a cada grupo con puntuaciones del 1 al 3 en varios criterios. Ver Anexo 3.

- Rubrica de evaluacion final: Se llevard a cabo en la ultima sesion, ya que la
puntuacion sera obtenida directamente del blooket. Ver Anexo 4.

- Autoevaluacion: Sirve para evaluar la propia intervencion, en este caso, la situacion

de aprendizaje. Ver Anexo 5.

4. ANALISIS Y CONCLUSIONES DE RESULTADOS

Una vez realizada la intervencion, las rubricas y fichas que se han ido completando, van a ser
analizadas. Es importante sefialar que los grupos de alumnos han sido totalmente diversos, ya
que en cada grupo hay estudiantes con un rendimiento destacado y otros con ciertas
dificultades.

Se va a comenzar con el analisis de las rubricas de evaluacion por sesiones tanto del grupo
3°A como del grupo 3°B. Hay que mencionar que al ser una gran cantidad de rubricas, se han
simplificado en unas tablas que contienen tanto los criterios como todas las sesiones.
Empezando por 3°A (Anexo 6), destaca que la primera sesion no fue tan buena en general vy,
los grupos 1 y 2 obtuvieron valoraciones principalmente de notable en esa sesion, mientras
que los grupos 3 y 4, mostraron notas de notable y suficiente. El criterio que mas les ha
costado a los grupos ha sido la “comprension del juego final”, donde se registraron un total
de tres valoraciones suficientes. Sin embargo, en relacion a los criterios con mayor nimero de
valoraciones excelentes, destacan “participacion grupal”, con un total de 23 valoraciones
excelentes de 28 posibles y “creatividad en las actividades” con 20 excelentes y con ninguna

suficiente. También destacar que la sesion 5 es la Unica que cuenta con la totalidad de
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excelentes en todos los grupos, sin contar la sesion 7. El grupo 1 Bluebeard (Tabla 21),
comenzd con ciertas dificultades, ya que tardd hasta la sesion 4 en alcanzar una valoracion
excelente en “comprension del juego final”, mostrando algunos altibajos en sesiones como la
3 y la 4. Aun asi, este grupo ha terminado con un buen desempefio en general, alcanzando un
85% de puntuacion final. El grupo 2 Greenbeard (Tabla 22), mostré un progreso mas
constante, sin calificaciones suficientes en “comprension del juego final”. Ha sido el grupo
mas estable, terminando con un 81.8% de puntuacion total. El grupo 3 Purplebeard (Tabla
23), empezd con un rendimiento mas bajo, obteniendo tres suficientes durante la primera
sesion, lo que refleja ciertas dificultades. Sin embargo, fue el grupo que mas ha mejorado a lo
largo del proceso, finalizando con un 76.75%. El grupo 4 Yellowbeard (Tabla 24), inicid
también con varios suficientes, sobre todo en la sesion 1, pero también ha mostrado una
evolucion positiva en todos los aspectos, concluyendo con un 77.4% a pesar de algunos
altibajos en criterios clave. Finalmente, a pesar de las diferencias entre grupos y ciertas
dificultades en ‘“comprension del juego final”, la mayoria de los grupos muestran una
evolucion positiva, reforzando especialmente en el “trabajo en equipo” y “creatividad en las
actividades” como fortalezas fundamentales en su aprendizaje.

Siguiendo con la clase de 3°B (Anexo 8), cabe destacar que desde la primera sesion la
mayoria de los grupos obtuvieron valoraciones excelentes, excepto el grupo 3, que comenzo
con una valoracion notable. En cuanto a los criterios evaluados, fue el que presentd mayor
dificultad para los alumnos, “acierto en el vocabulario” con un total de tres suficientes
distribuidos en diferentes grupos, principalmente en las primeras sesiones. Por otro lado,
“participacion grupal” fue el criterio con mayor nimero de valoraciones excelentes,
alcanzando 23 sobre 28, destacando el grupo 2 que logr6 la maxima puntuacion en todas las
sesiones. También destacar que la sesion 5 es la unica que cuenta con la totalidad de
excelentes en todos los grupos, sin contar la sesion 7, y también la sesion 4 para el grupo 2.
El grupo 1 Bluebeard (Tabla 26), presentd un suficiente en la segunda sesion, pero mostrd
una evolucion muy positiva a lo largo de las siguientes sesiones, teniendo siete excelentes en
“comprension del juego final”, mejorando y finalizando con una puntuacion del 70.5%. El
grupo 2 Greenbeard (Tabla 27), destaca por su rendimiento en “participacion grupal” y en
“trabajo en equipo”, logrando siete excelentes de siete posibles, lo que evidencia un gran
nivel de colaboracion llegando a una puntuacion de un 80%. El grupo 3 Purplebeard (Tabla
28), inicid con algunas dificultades, con dos suficientes en la primera sesion en el “acierto en
el vocabulario” y en la “comprension del juego final”. A pesar de esto, marcd un notable

punto de mejora en ambos puntos. Aunque es el grupo con mayor nimero de suficientes (4 en
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total), finalizd con un 76.66%. El grupo 4 Yellowbeard (Tabla 29), se mostré como un grupo
constante, sin ningun suficiente durante todas las sesiones. Obtuvo siete excelentes en
“acierto del vocabulario” y mantuvo buenas calificaciones en el resto de las areas,
concluyendo con un 78.6%.

Finalmente, ambas clases, 3°A y 3°B, mostraron una evolucioén positiva general a pesar de
iniciar con diferentes dificultades, ya que 3°A tuvo algunos obsticulos iniciales en la
“comprension del juego final”, mientras que 3°B las experimentd en el “acierto en el
vocabulario”. Sin embargo, la “participacion grupal” y la “creatividad en las actividades”
fueron fortalezas constantes en ambos cursos, y la mayoria de los grupos demostraron una
notable capacidad de mejora a lo largo de las sesiones, reforzando el “trabajo en equipo”
como un pilar fundamental de su aprendizaje. Los datos representan que ambas clases
mejoran el aprendizaje a través de la creatividad, aunque es evidente que se debe continuar
reforzando este aspecto para garantizar una evolucion constante en todos los alumnos.

En relacion con las fichas de seguimiento grupal escala numérica de 1-3, en el aula de 3°A
(Anexo 7) se afirma que la “creatividad en las actividades™ ha sido uno de los aspectos mas
destacados del proceso de aprendizaje con una media de 9.6 sobre 10. Este criterio refleja que
los alumnos han sido capaces de desarrollar propuestas originales y participar en dindmicas
creativas durante las sesiones. Sin embargo, el aspecto mejor valorado ha sido la “resolucion
cooperativa de retos y juegos”, con una media de 10. Esto se debe a que dentro del aula hay
muy buena relacion entre los alumnos, y a pesar de haber estudiantes que les cuesta mas que
a otros, se han sincronizado perfectamente. Por otro lado, la puntuacién mas baja fue de un
8.4 en “escucha activa”, esto se debe a que en algunas ocasiones se han tenido que cambiar
las horas destinadas a esta clase por otras, ya que ha habido excursiones extraescolares que
ocupaban esa hora de clase, y a los alumnos les ha costado mantener la concentracion debido
a ese cambio. Destacar que el grupo 1 Bluebeard tiene la mayor puntuacion global, una media
de 9.66 sobre 10, mientras que el grupo 3 Purplebeard es el que tiene la menor puntuacion
con un 8.86 de media, esto se debe a que en el criterio de “escucha activa” tienen sus
valoraciones mas bajas. El grupo 2 Greenbeard y el grupo 4 Yellowbeard tienen medias muy
altas, el primero una de 9.26 con algin “1” puntual, y la segunda con una media de 9.33
también con alglin descenso a la hora de escuchar.

En el aula de 3°B (Anexo 9), puede afirmarse que la “creatividad en las actividades” ha sido
el aspecto mas relevante del proceso de aprendizaje, con una media de 9.3 sobre 10. Este
criterio refleja que los alumnos han sido capaces de aportar esas ideas originales que se

pedian desde un principio. Este resultado indica que las actividades propuestas fueron
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motivadoras y estimulantes, porque aunque en algunas sesiones hay puntuaciones mas bajas,
el desempefio de integrar la creatividad ha sido positivo. Por otro lado, el criterio con
puntuacién mas baja, también ha sido la “escucha activa”, con una media de 8.2 por lo que
hay que mejorar la atencién y la concentracion durante las explicaciones. El grupo 1
Bluebeard y el grupo 2 Greenbeard comparten la mayor puntuacion global, ambos con una
media de 8.8 sobre 10. Aunque presentan algunos “2” y “1” en “escucha activa”, tienen una
evolucidn positiva sobre todo en las sesiones finales. El grupo 4 Yellowbeard tiene una media
de 8.63 y el grupo 3 Purplebeard tiene la puntuacion mas baja, reflejando una mayor
irregularidad tanto en la escucha como en la organizacion grupal con un 8.3 de media global.
Al comparar los resultados de las fichas de seguimiento grupal en ambas clases, se observan
algunas diferencias como que los alumnos de 3°A se muestran mas so6lidos y regulares, y los
de 3°B tienen mas altibajos y areas de mejora. Sin embargo, en la “escucha activa” tienen una
similitud, ya que mientras que en 3°A la media es un 8.4, en 3°B descendi6 a un 8.2, siendo
el criterio con menor puntuacion en ambas clases.

Para terminar, estan las ribricas de evaluacion final, las cuales se han obtenido los resultados
desde el blooket realizado durante la Gltima sesion. Estos datos se han calculado a partir de la
media porcentual de las puntuaciones individuales de cada miembro de cada grupo (Anexo
10) y (Anexo 13). Al observar los resultados de la evaluacion final tipo blooket, organizada
en una rubrica de evaluacion final, en ambas clases se aprecia un descenso general respecto a
las altas puntuaciones obtenidas durante las sesiones grupales. En 3°A (Anexo 12) todos los
grupos alcanzaron un nivel notable, con medias entre el 76.75% y el 85%, destacando el
grupo 1 Bluebeard. En cambio, 3°B (Anexo 15) tiene mayor dispersion con el grupo 1
Bluebeard en el nivel aceptable (70.5%), mientras que los demas se mantienen en el notable
con medias entre el 76.66 y el 80%. Esta gran diferencia entre las fichas de seguimiento
grupal y los resultados del blooket pueden deberse a varios factores. En primer lugar, el
blooket es un juego con preguntas de respuesta rapida y una sola respuesta correcta, lo cual
no refleja del todo el aprendizaje cooperativo y competencial que se ha desarrollado en las
sesiones donde primaban la creatividad y la resolucion conjunta de tareas. En segundo lugar,
enlazandolo con la anterior, el blooket es individual, lo que hace que los alumnos que se
apoyaban en los compafieros durante las sesiones tengan un rendimiento mas bajo. En tercer
lugar, algunas preguntas del blooket tenian mayor dificultad con detalles especificos, y en
cuarto y ultimo lugar, puede que algunos alumnos tuvieran mayor fatiga o cansancio, ya que
esto se realizd al final de todo el proceso. Esto hace que se reflexione sobre la forma de

evaluar los conocimientos, como unos instrumentos de evaluacidbn mas variados y que
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contemplen tanto el progreso grupal como el rendimiento individual para obtener una vision

mas equilibrada.

Finalmente, concluyo este trabajo con una autoevaluacion (Anexo 16), la cual considero que
ha cumplido en su mayoria los criterios que se han propuesto. Por lo tanto, refiriéndose a los
objetivos tanto el general como los especificos que se han impartido en este trabajo, se afirma
que han sido logrados satisfactoriamente. Respecto al objetivo general, la intervencion ha
demostrado que el uso de la creatividad aplicada mediante metodologias innovadoras,
contribuye a mejorar el aprendizaje del inglés en un aula bilingiie de Educacion Primaria,
influyendo positivamente en la motivacion de los alumnos. En cuanto a los objetivos
especificos, el OE1 ha sido logrado con éxito, pues se confirma la relevancia del contexto
bilingiie para el desarrollo de las habilidades creativas; en el OE2 se disefiaron y aplicaron
diversas estrategias creativas que han resultado adecuadas y motivadoras; el EO3 ha
mostrado que la evaluacion ha tenido un impacto favorable en la motivacion, participacion y
rendimiento; en el OE4 se han comparado enfoques tanto creativos como métodos mas
tradicionales de los cuales han salido mejores resultados en la creatividad y actitud positiva
con las nuevas metodologias; y por ultimo, en el OES se han reflexionado y analizado los
resultados, los cuales sugieren que la creatividad puede ser adaptada como herramienta
didactica en programas bilingiies de Educacion Primaria, aunque con recomendaciones para
reforzar la constancia y la atencion en algunos aspectos.

Por todo ello, se concluye que el TFG ha cumplido con su proposito principal, apoyando la

implementacion de la creatividad para fomentar un aprendizaje mas motivador y efectivo.
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7. ANEXOS

Anexo 1. Tablas de las sesiones en inglés desglosadas.

Tabla 10

Sesion 1. Your favourite weekend activity

Activity Objective Development Time frame
General Introduce th? First of all, as this is the first 5 minutes
assembly students to tOP“’ 4 session, I will explain that I will
O_f the Engll‘sl‘l be explaining English topic 4.
subject, explaining
the contents that
will be worked on
throughout the
unit and resolving
any possible
doubts.
Activity 1: Le"‘m“}g, and The session will start with a 15 minutes
“Weekend practising game called “Weekend
charades” weekend charades”, as the first pages of
vocabulary

through mime and
games, using TPR
methodology to
encourage
understanding and
active
participation.

the topic are vocabulary and in
this first session the Total
Physical Response methodology
will be used. Therefore, the
activity will start with the
teacher showing flashcards one
by one, with  pictures
representing the vocabulary to
be studied. When a card is
shown, the teacher will have to
mime the action it represents and
the students will be taught orally
how to say it in English, and
then the students will do the
same. When all the vocabulary
has been taught, the cards will
be shuffled and in groups, one
student from each group will
select a card at random and then
mime it. The rest of their
classmates will have to say what
the action is, for example, if a
pupil draws a card where a child
is listening to music, they have
to do the action and the rest of
their group has to say “listen to
music”. If they get it right, they
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get a point, and so on with the
rest of the groups. It should be
noted that each time a different
student will perform it, so all the
students will participate. If they
all get points, they move on to
the next game.

Activity 2:
“What’s
missing?”’

To reinforce the
vocabulary
worked on

through visual
recognition and
memory.

Afterwards, we will continue
with another activity called
“What’s missing?”, in which we
will work again with flashcards.
First, the flashcards are stuck on
the board, and when all the
students have closed their eyes,
one of the flashcards is removed.
This activity consists of the
students being able to say which
card is missing, and so on. To
add some variation, two cards
can be removed at the same time
and ask which ones are missing.
Points are scored for each person
in the group who gets it right.

10 minutes

Activity 3:
“Drawing of the
Actions”

Encourage
creativity and
reinforce the

vocabulary

learned through
the
representation of
free drawing.

As we want to work on
creativity, once these first two
activities have been completed,
each student will have to draw in
their notebook the actions they
have learnt, and as we want to
reflect their own creativity, we
will give them the opportunity to
draw whoever they want. This
activity will be called “Drawing
of the Actions”.

15 minutes

Activity 4:
“Vocabulary
Search”

Reinforce
vocabulary in a
playful way,
through
movement and
teamwork.

To end the session, a small
revision activity called
“Vocabulary Search” is going to
be carried out, in which this
time, the cards are going to be
stuck in different arecas and
corners of the classroom. All the
students get up in groups and are
divided into a number from 1 to
5, and when the teacher says a
number and an action, those who
have that number must go to the
corner where it is stuck, for

10 minutes
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example, the teacher says out
loud “fly a kite” and those who
have that number have to go to
the card where the child is flying
a kite. They will also get points
for going correctly.

Delivery of Reward group At the end of session one, each 5 minutes

number 2 participation and group will be given number 2.

advance the
gamified
narrative by
assigning them a
new number to
continue the
mission.
Tabla 11
Sesion 2. Yes, I do! No, I don't! Let 's talk!

Activity Objective Development Time frame
Activity 1: Reinforce t};e To do this, we are going to show 20 minutes
“Question - stmgture 0 d them a presentation on the digital

action” questions and (. hirehoard called
prsise “Question-action”,  with  the

affirmative and
negative answers.

structure of the sentences to be
made. In this case, as in the
previous unit they have also
worked with “Do/Does”, they are
going to review it a little before
starting. In the presentation they
are going to work with examples
of the vocabulary seen in the
previous session, that is, there
will be a slide with a picture of a
girl reading a comic book and the
students have to ask the question
“Does she read comics?”, if there
is a tik they answer in the
affirmative “Yes, she does”, and
if there is a cross, they answer in
the negative “No, she doesn't”.
Afterwards, they will be asked
individually some questions of
this style so that, when
answering, if it is affirmative,
they perform the action with
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mime, and if it is negative, they
cross their arms. Each question
well done by the group adds
another point.

Activity 2: Practise Then two posters are stuck on the 10 minutes
“What do you listening board, one “Yes, I do” and the
do?” comprehension other “No, I don't” to carry out
and oral the second activity, “What do you
production of do?” The students stand up and
affirmative and when the teacher asks questions
negative in the style given out loud, each
answers in the student will have to go to the
present simple  poster that represents him/her. To
tense. make it a bit more interactive, a
student will be named to answer
aloud as well.
Activity 3: Promote peer At the end of this session, 15 minutes
“Find someone interaction, ask students will be given a
who...” and answer ~ worksheet called “Find someone
each otherin ~ who...” which they will have to
English, in stick in their notebook. The task
order to work is to find someone in class who
on the does one of the things they are
grammar asked to do, for example; “find
questions. someone who plays computer
games”, and students have to find
someone in class who plays
computer games and write their
name underneath.
Activity 4: Developing  They will then have to expose 10 minutes
“Exposure” listening and  their classmates in “Exposure”
speaking skills and the students with the most
through peer  different names will get the point.
presentations.
Delivery of Reward group At the end of session two, each 5 minutes
number 9. participation  group will be given the number 9.
and advance
the gamified

narrative by
assigning them
a new number
to continue the
mission.
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Tabla 12

Sesion 3. Story vocabulary in action

Activity

Objective

Development

Time frame

Activity 1:
“Action Race”

Reinforcing the
vocabulary of
actions through a
competitive TPR
dynamic.

After the review, we are going to
go Dback to studying new
vocabulary. First we are going to
do another TPR activity, called
“Action Race”. The teacher is
going to put flashcards on the
board with the vocabulary to be
studied and its corresponding
picture. There will be two groups
against two other groups, and
each group will line up in a row.
The teacher will call out an
action, such as “skating”, and the
first student in each team has to
do the action and run to the board
to touch the corresponding card,
and so on. Each group gets points
as they guess the words.

10 minutes

Activity 2:
“Draw and
bingo”

Consolidate the
vocabulary of

actions through
a participatory
bingo game.

This second activity will focus on
the creation of a bingo called
“Draw and bingo”. Empty bingo
cards will be handed out to all the
students, as they will be the ones
to fill it in. The teacher will write
down a number from 1 to 21 (as
this is the number of students in
the classroom), and the first one
to get it right will be able to reach
into the box to draw one of the
vocabulary actions. Therefore,
when one of these cards has been
drawn, the student will say it out
loud, and afterwards, everyone
will have to draw it and write it
on their card.

30 minutes

Activity 3:
“Action Bingo”

Practise
listening
comprehension
and recognition
of action
vocabulary

Afterwards, the students will play
bingo in “Action Bingo”, so they
will be given bingo cards with
different images of the
vocabulary to be studied in this
section. When you say out loud a
phrase such as ‘I like to play the

15 minutes
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through a game
of bingo.

piano’, everyone who has the
action of playing the piano will
mark it with a colour, and so on.
Finally, those who complete the
card have to shout bingo out loud.
A variable I can introduce is that,
linking with the previous session,
they can ask each other in pairs,
for example, one student says to
another student in their group:
“Do you ride a bike?” and if their
partner answers “Yes, [ do”, they
mark it, but if their answer is
“No, I don't” they have to change
partners.

Delivery of Reward group At the end of session three, each 5 minutes
number 5. participation  group will be given the number 5.
and advance
the gamified
narrative by
assigning them
a new number
to continue the
mission.
Tabla 13
Sesion 4. Can you do it?
Activity Objective Development Time frame
Activity 1: To mtroduce and As in the second session, there 10 minutes
“Can you ask?” PSS Fhe will again be a presentation on
grammatical . gioital whiteboard, but this
structure of the time, the grammar is related to
modal verb can. can, called “Can you ask?” In this
presentation  there will be
examples with sentences for the
students to do. After this, they
will be given the structure of the
grammar to paste in their
notebook.
Activity 2: Practice Once we have done some 10 minutes
“Guess the forming and  examples and it is well
action” answering understood, we are going to start

questions with
can through an

by playing a game called “Guess
the action”, which consists of
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oral and
collaborative
activity.

handing out a vocabulary card
without the word to each student.
All the students line up in a row,
and the first one goes to the board
and in front of the class asks the
question with can, for example
“Can you play the drums?”, the
next one in line has to answer
“Yes, I can” or “No, I can't”, and
so on. Although this is a
classroom group activity,
everyone who gets it right will
score points for their group.

Activity 3:
“Interview’”

To develop
speaking skills
in English
through an
interactive
activity.

When everyone has participated,
they will do an activity called
“Interview” which will be a
Role-play, so the students will be
divided into pairs and assigned a
role, where one is the interviewer
and the other is the interviewee.
The interviewer will have to ask
the questions “Can you...?” and
the interviewee will have to
answer “Yes, I can/No, I can't”,
and then switch roles. Once they
have finished, the students will
have to go to the board and act
out their dialogue in front of
everyone wearing masks of their
corresponding role. In this case,
as it is a bit complex and
confusing, I will provide them
with an index card that they can
use as a guide.

25 minutes

Activity 4:
“Canl...?7”

Reinforce
vocabulary by
classifying
actions
according to
their own
abilities.

This activity is going to be called
“Can I...?”, so at the end of the
session, they are going to write
the vocabulary of the actions they
think they can do under the title
“I can” in their notebook. And
then, the title with “I can't”, to
write the rest of the vocabulary,
which would be the actions they
can't do.

10 minutes

Delivery of
number 0.

Reward group
participation
and advance

At the end of session four, each
group will be given the number 0.

5 minutes
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the gamified

narrative by
assigning them
a new number
to continue the

mission.
Tabla 14
Sesion 5. My project
Activity Objective Development Time frame
General Apply the Session five will consist of 5 minutes
assembly vocabulary and creating your own project. To do
SHELITES 1earnt this, I am going to show them
todescribe o the digital whiteboard the
weekend rgutlnes sketch of what they have to do,
by creatinga — yhich is on page 48 of the Class
personal project. ool Then I will give them the
same card, but prepared to be
completed by themselves. On it
they have to put what they do on
the weekend, both on Saturday
and Sunday, and stick it in the
notebook.
Activity 1: Developing When the outline is created, they 20 minutes
“ written and will have to rewrite it well
My Weekend . i
Poem” orgl expression structured and create their “My
in English. Weekend Poem” and once the
poem is finished, they will go out
one by one to read it in front of
the whole class.
Activity 2: Consolidate  Finally, each student will draw a 30 minutes
“This is my vocabulary by picture of themselves doing one
weekend”. collectively  of these actions, cut it out and
making a mural stick it on a piece of cardboard,
about the creating a mural of their weekend
weekend's called “Can1...?”.
activities.
Delivery of Reward group At the end of session five, each 5 minutes
number 3. participation  group will be given the number 3.
and advance
the gamified

narrative by
assigning them




a new number
to continue the

mission.
Tabla 15
Sesion 6. Escape room
Activity Objective Development Time frame
General Reinforce the This session will be the 5 minutes
assembly contents worked preparation for the last session,
on. that is, the Escape Room that is
going to take place, with three
tests that the students must pass
with their group. With each test
passed, they will be given a
maximum of 5 points, so that,
finally, with 15 points, they will
obtain the final six-digit code.
The tests will be divided into
vocabulary, present simple and
the verb can.
Test 1 Assess memory This test will start with ten 10 minutes
and vocabulary flashcards of all the given
knowledge vocabulary stuck on the board for
visually as part 20 seconds. After this time, the
of a gamified flashcards are removed and the
activity. students have to write down in
their notebook all the vocabulary
from the flashcards that they
remember. If they write at least 5
correctly, they get the first five
points.
Test 2 Practise and  Each group will receive two 10 minutes
evaluate the  sheets of paper with six
use of the multiple-choice questions related
present simple to the present simple tense. If
ina they answer correctly, they will
collaborative  be given an additional two points,
way. but if they fail, they may have the

opportunity to ask another group
for help if they are able to say a
correct question in English.
Finally, each team will have to
create two sentences using the
present simple and write them on
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the back of each sheet. If they do
this correctly, they will again get
three points. The points they are
given in this test should be added
together, and the result will be a
total of five points.

Test 3

Practice what
you have
worked on
through
different
challenges that
develop oral,
creative,
comprehension
and body
language skills.

From this test, the classroom
becomes a labyrinth, with
different corners or skill stations.
Each station has several posters
with images of the vocabulary
seen and the teams will have to
advance station by station solving
the challenges with the verb can.
At each station there will be a
different card, so the teams will
have to move from station to
station until they complete all the
challenges. There are four types
of challenges: mime (one student
represents the action on the poster
with mime and the rest guess
what it is and say it in an English
sentence with the verb can), quick
questions (where one student asks
a question with the verb can and
the other has to answer with short
answers), express drawing (one
student draws an action and the
others say a sentence in English
with the verb can and the
corresponding action) and
chained stories (each group has to
create a short story in English but
in a chained way, i.e. the first
member of the group writes the
first sentence with can, and the
next one links it with a can't, and
so on until all five students add a
sentence). When they have
finished and all the groups have
gone through these stations, they
get the last five points.

30 minutes

Delivery of
number 7.

Reward group
participation
and advance
the gamified
narrative by

When all groups have a total of
15 points, they will receive the
last digit to open the chest, 7.
From group to group, they have
to show the teacher the complete

5 minutes
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assigning them

a new number

to continue the
mission.

code and if it is correct, they will
open a treasure chest. This gives
them the possibility to play a
blooket game with the tablet
individually in the last session.

Tabla 16

Sesion 7. The final treasure!

Activity Objective Development Time frame
General Relnfqrce and p, this last session we are going 5 minutes
assembly consolidate the ¢ 4, , general review of the
cgntents of the whole unit, so we will recreate
unit by means of some of the games that we have
aplayful review o, playing during all the
based on games r—
worked on during
the previous
sessions.
Activity 1: Evaluate in a fun Finally, a blooket called “English 50 minutes
“English way 'throug‘h 4 Challenge: The Final Treasure!”
Challenge: The individual digital 1,0 poen created. Students will
Final Treasure!”. game. have to complete it individually,
each with their own tablet.
The blooket will be based on the
whole of Unit 4 of the English
subject, which deals with the
vocabulary of actions, the
grammar of questions, short
answers and can.
Final assembly Collect student Finally, I will ask them about 5 minutes
feedback on the

teaching of the
subject and

reflect on their
evaluation.

their experience with me giving
this topic and talk to them about
their  evaluation during the
sessions.
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Anexo 2. Rubrica de evaluacion

Tabla 17

Rubrica de evaluacion por sesiones vacia

CRITERIOS EXCELENTE NOTABLE SUFICIENTE MEJORABLE
MOTIVACION, Todos los L2 mayoria de los Algunos Solo uno o dos
PARTICIPACION miembros mlembros miembros miembros
gé{I]‘E zg;hﬁlgigg participan de _participan participan, otros participan
forma activa activamente, pero estan poco activamente y
en todas las otros‘ no rinden implicados. pocos estan
actividades. igual. motivados.
ACIERTO EN EL El grupo El grupo acierta  EI grupo tiene El grupo tiene
VOCABULARIO  acjerta todas o la mayoriade  algunos errores, muchas
casi todas las las acciones pero reconoce dificultades
acciones en varias acciones  para identificar
inglés el vocabulario
correctamente
TRABAJO EN El grupo Cooperacion El grupo No hay
EQUIPO coopera, adecuada con coopera de cooperacion ni
respeta turnos pequeias forma irregular; reparto
y se ayuda dificultades algunos equitativo de
mutuamente en conflictos roles
todas las tareas
CREATIVIDAD Las Las expresiones  Expresiones y Expresiones y
ENLAS expresiones y y los dibujos dibujos dibujos poco
ACTIVIDADES . ]
los dibujos son son adecuadosy  sencillos, poco claros o
originales, reflejan el creativos, pero  inacabados, sin
coloridos y vocabulario con  comprensibles esfuerzo
muestran algo de creativo
claramente las creatividad
acciones
COMPRENSION Todos los La mayoria Algunos El grupo no
DEL JUEGO miembros comprende y miembros comprende bien
comprenden y participa dudan o la dindmica y
actiian correctamente  necesitan ayuda necesita mucha
correctamente ayuda
en las
actividades
PUNTUACION 8-10 puntos 6-7 puntos 3-5 puntos 0-2 puntos
OBTENIDA acumulados acumulados acumulados acumulados
durante la durante la durante la durante la
sesion sesion sesion sesion
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Anexo 3. Ficha de seguimiento grupal, escala numéricade 1 a3

Tabla 18

Ficha de seguimiento grupal, escala numérica de 1 a 3 vacia

Interés y Escucha activa | Creatividad en Resolucion Organizacion y | Muestra una py Media | Media
actitud y atencion las actividades | cooperativa de gestion del actitud total | escala | escala
durante las retos y juegos trabajo en positiva y (1-5) (1-10)
explicaciones grupo respetuosa con
los miembros
del grupo
SEE;)N 213|145 11 2| 3(4[5(6|7|1|2|3|4|5/6]7|1|2|3|4|5|6|7| 1|2|3[45[6]7|1|2]|3|4|5]|6
GRUPOS
GRUPO
1
GRUPO
2
GRUPO
3
GRUPO
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Interés y actitud

Escucha activa y
atencion durante las
explicaciones

Creatividad en las
actividades

Resolucion cooperativa
de retos y juegos

Organizacion y gestion
del trabajo en grupo

Muestra una actitud
positiva y respetuosa con
los miembros del grupo

SESION/
GRUPO

2

3

4

5

1 (2|3 (4 ([5]6]|7

x
total

Media
escala
1-3)

Media
escala
(1-10)

Media
global

Nota. 1 significa “necesita mejorar”

2 significa “aceptable”
3 significa “bueno”
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Anexo 4. Rubrica de evaluacion final

Tabla 19

Rubrica evaluacion final vacia

NIVEL DE LOGRO Porcentaje medio de

Descripcion del rendimiento

aciertos
Nivel 4 90% - 100% El grupo demuestra conocimiento
(Excelente) solido en el vocabulario y en las
estructuras gramaticales, sin apenas
errores

Nivel 3 75% - 89% El grupo responde correctamente

(Notable) la mayoria de preguntas, con

algunos errores

Nivel 2 50% - 74% El grupo acierta parte de los

(Aceptable) contenidos, pero presenta errores
frecuentes o dudas
Nivel 1 0% -49% El grupo muestra muchas
(Insuficiente) dificultades para aplicar los

conocimientos que se han

trabajado
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Anexo 5. Rubrica de autoevaluacion.

Tabla 20

Rubrica de autoevaluacion vacia

CRITERIOS Necesita Aceptable Bien Excelente
mejorar
Diseiio de la Esta poco Tlen’e gstructura Esta bien Es clara,
Situacion de estructuradao | basica con estructurada y coherente,
Aprendizaje no se adapta al incoherencias o adaptada al completa 'y
nivel del falta de nivel del adaptada al
alumnado adaptacién alumnado grupo clase
Innovacion y No se Tiene algunos Se han Destaca por su
creatividad utilizaron elementos incorporado originalidad,
elementos creativos, pero elementos motivadora y
innovadores o de forma creativos que gamificacion
creativos limitada motivaron al eficaz
alumnado
Gestion del aula  Hubo muchas Se ha logrado La gestion fue La gestion del
dificultades una gestion adecuada, con  aula fue fluida,
con el tiempo basica con buena respuesta adecuada y
y el grupo momentos ante imprevistos  organizada en
desordenados todo momento
Motivacion del ~ El alumnado Hubo El alumnado  Los alumnos
alumnado tuvo poco participacion particip6 demostraron
interés o desigual activamentey  una alta
motivacion disfrutdé dela  implicacion y
mayoria de las  entusiasmo
actividades durante toda la
intervencion

Adaptacion a

No se tuvo en

Se realizaron

Se hicieron

Se ha atendido a

las necesidades cuenta la pocas adaptaciones  la diversidad de
del grupo diversidad del adaptaciones adecuadas forma
aula individualizada
Reflexion No he La reflexion fue  He identificado He realizado
docente reflexionado escasa aspectos a una reflexion
sobre mi mejorar profunda
intervencion
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Anexo 6. Ribricas de evaluacion completas por sesiones en 3°A

Tabla 21
Grupo 1 (Bluebeard)
SESION | PARTICIPACION | ACIERTO EN EL | TRABAJO EN CREATIVIDAD COMPRENSION PUNTUACION
GRUPAL VOCABULARIO EQUIPO EN LAS DEL JUEGO OBTENIDA
ACTIVIDADES FINAL
1 Notable Notable Notable Notable Suficiente Notable (7 puntos)
2 Excelente Excelente Excelente Notable Notable Notable (7 puntos)
3 Notable Excelente Notable Notable Notable Excelente (10
puntos)
4 Excelente Notable Excelente Excelente Notable Notable (6 puntos)
5 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente (8 puntos)
6 Excelente Notable Notable Excelente Notable Excelente (8 puntos)
7 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente (85%)
Tabla 22
Grupo 2 (Greenbeard)
SESION | PARTICIPACION | ACIERTO EN EL | TRABAJO EN CREATIVIDAD COMPRENSION PUNTUACION
GRUPAL VOCABULARIO EQUIPO EN LAS DEL JUEGO OBTENIDA
ACTIVIDADES FINAL
1 Notable Excelente Excelente Excelente Notable Notable (6 puntos)
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2 Excelente Excelente Excelente Excelente Notable Notable (7 puntos)
3 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente (9 puntos)
4 Excelente Notable Excelente Excelente Notable Notable (7 puntos)
5 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente (8 puntos)
6 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente (8 puntos)
7 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente (81,8%)

Tabla 23

Grupo 3 (Purplebeard)

SESION | PARTICIPACION | ACIERTO EN EL | TRABAJO EN CREATIVIDAD COMPRENSION PUNTUACION
GRUPAL VOCABULARIO EQUIPO EN LAS DEL JUEGO OBTENIDA
ACTIVIDADES FINAL

1 Suficiente Suficiente Suficiente Notable Notable Suficiente (5 puntos)
2 Excelente Notable Excelente Notable Excelente Notable (6 puntos)
3 Excelente Notable Notable Excelente Notable Notable (7 puntos)
4 Excelente Excelente Excelente Excelente Suficiente Notable (7 puntos)
5 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente (8 puntos)
6 Excelente Notable Notable Notable Notable Notable (7 puntos)
7 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Notable (76.75%)
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Tabla 24

Grupo 4 (Yellowbeard)

SESION | PARTICIPACION | ACIERTO EN EL | TRABAJO EN CREATIVIDAD COMPRENSION PUNTUACION
GRUPAL VOCABULARIO EQUIPO EN LAS DEL JUEGO OBTENIDA
ACTIVIDADES FINAL

1 Suficiente Suficiente Suficiente Notable Notable Suficiente (4 puntos)
2 Excelente Notable Excelente Notable Excelente Notable (6 puntos)
3 Excelente Notable Notable Excelente Notable Notable (6 puntos)
4 Excelente Excelente Excelente Excelente Suficiente Notable (7 puntos)
5 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente (8 puntos)
6 Excelente Notable Notable Excelente Notable Notable (7 puntos)
7 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Notable (77,4%)
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Anexo 7. Ficha de seguimiento grupal completa en 3°A, escala numérica de 1-3

Tabla 25

Ficha de seguimiento grupal completa en 3°A, escala numérica de 1-3 completa

Interés y Escucha activa | Creatividad en Resolucion Organizacion y | Muestra una py Media | Media
actitud y atencion las actividades | cooperativa de gestion del actitud total | escala escala
durante las retos y juegos trabajo en positiva y 1-3) (1-10)
explicaciones grupo respetuosa con
los miembros
del grupo
S(';‘ﬁllgl(‘;/123456 11213\ 4|5[6(7112|3|4|5[6|7|1|2|3[4[5[6|7 1|2|3[45/6]7 1|2(3(4|5|6]7
GRUPO | 3| 3( 3] 3[ 3] 3] 3( 3| 3| 3| 3| 3| 2| 3| 3| 2| 3| 3| 3] 3| 3| 3| 2| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 2| 3| 3] 3[3| 3] 3| 3| 3] 122 2.9 9.66
1
GRUPO | 3| 3( 2| 3( 3] 3] 3( 3| 3| 2{ 1] 3| 2| 3] 3| 3| 3| 2| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 2| 3| 3| 3| 2| 3| 3| 3| 3| 2| 3| 3| 3| 3| 3] 3| 3| 3| 117 2.78 9.26
2
GRUPO | 3| 3( 2] 3( 32| 3(2]2|3[1]3|2]3] 3|2 3]3|3]3|3]|3] 1| 3] 2]3|3]3|2]3] 3[2]|3]2]3]3]|3]3] 33|33 112 2.66 8.86
3
GRUPO | 3| 2( 3] 3( 3| 3] 3( 3| 2| 2| 3| 3| 2| 3| 2| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 2| 3| 3| 3| 3[ 3| 3| 2| 3| 2| 3| 3] 33| 3] 3 3| 3] 118 2.8 9.33
4
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Interés y actitud Escucha activa 'y Creatividad en las Resolucion Organizacion y gestion Muestra una actitud
atencion durante las actividades cooperativa de retosy | del trabajo en grupo | positiva y respetuosa con
explicaciones juegos los miembros del grupo
SES/ION123456712345671234567123456712345671234567
GRUPO
T 21| f12f2fuwji2zjuftofwofsfi2fsfizfizjof2|m12f2fizj2z|ol2|oliz|2f2ftoji2]2fofn2{sfr2z|z|i2f2f2]12]12]12
total
Media [3 |2 |2 |3 [3 |2 |3 |2 |2 |2 [2|3 [2|3 [3 |2 |3 |2 |3 [3 [3 |3 2|3 |2|3 |3 |3 |23 |3 |23 ]2[3 |3 |3 |33 |3 |3 |3
escala 75 |5 75 7505 |5 5 75 5 5
2 2
1-3)
Media [ 10]9. |8 [10[10]9 |10]9 |8 |8 [6fl10[6fl10f[10]8 J10]9. |10|[10|10]10|7]10]|7]10]|10[10]|8 |10]|10[8 [10]6]10]|10]|10 10|10 ]10]10] 10
escala 15 | 33 15 15133 ]33 . . 33 15 ; . 33 33 .
(1-10)
Media 9.5 8.4 9.6 9.2 9 10
global
Nota. 1 significa “necesita mejorar”

2 significa “aceptable”

3 significa “bueno”
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Anexo 8. Ribricas de evaluacion completas por sesiones en 3°B

Tabla 26
Grupo 1 (Bluebeard)
SESION | PARTICIPACION | ACIERTO EN EL | TRABAJO EN CREATIVIDAD COMPRENSION PUNTUACION
GRUPAL VOCABULARIO EQUIPO EN LAS DEL JUEGO OBTENIDA
ACTIVIDADES FINAL
1 Notable Excelente Notable Notable Excelente Excelente (8 puntos)
2 Excelente Excelente Excelente Notable Excelente Excelente (8 puntos)
3 Excelente Suficiente Excelente Notable Excelente Notable (7 puntos)
4 Excelente Notable Excelente Excelente Excelente Excelente (9 puntos)
5 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente (10
puntos)
6 Excelente Excelente Notable Excelente Excelente Notable (7 puntos)
7 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Notable (70,5%)
Tabla 27
Grupo 2 (Greenbeard)
SESION | PARTICIPACION | ACIERTO EN EL | TRABAJO EN CREATIVIDAD COMPRENSION PUNTUACION
GRUPAL VOCABULARIO EQUIPO EN LAS DEL JUEGO OBTENIDA
ACTIVIDADES FINAL
1 Excelente Excelente Excelente Notable Excelente Excelente (9 puntos)
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2 Excelente Notable Excelente Notable Suficiente Suficiente (5 puntos)
3 Excelente Notable Excelente Notable Excelente Excelente (9 puntos)
4 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente (9 puntos)
5 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente (10
puntos)
6 Excelente Excelente Excelente Notable Excelente Excelente (8 puntos)
7 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente (80%)
Tabla 28
Grupo 3 (Purplebeard)
SESION | PARTICIPACION | ACIERTO EN EL | TRABAJO EN CREATIVIDAD COMPRENSION PUNTUACION
GRUPAL VOCABULARIO EQUIPO EN LAS DEL JUEGO OBTENIDA
ACTIVIDADES FINAL
1 Notable Suficiente Notable Notable Suficiente Notable (7 puntos)
2 Suficiente Notable Notable Excelente Notable Notable (8 puntos)
3 Excelente Suficiente Excelente Suficiente Excelente Notable (7 puntos)
4 Excelente Notable Notable Excelente Notable Notable (7 puntos)
5 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente (10
puntos)
6 Notable Notable Excelente Excelente Notable Notable (7 puntos)
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7 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Notable (76,66%)
Tabla 29
Grupo 4 (Yellowbeard)
SESION | PARTICIPACIO | ACIERTO EN | TRABAJO EN | CREATIVIDAD | COMPRENSION PUNTUACION
N GRUPAL EL EQUIPO EN LAS DEL JUEGO OBTENIDA
VOCABULARI ACTIVIDADES FINAL
(0]
1 Notable Excelente Excelente Notable Excelente Excelente (9 puntos)
2 Excelente Excelente Excelente Excelente Notable Notable (7 puntos)
3 Notable Excelente Excelente Notable Excelente Excelente (10
puntos)
4 Excelente Excelente Notable Excelente Notable Notable (7 puntos)
5 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente (10
puntos)
6 Notable Excelente Notable Excelente Excelente Excelente (9 puntos)
7 Excelente Excelente Excelente Excelente Excelente Notable (78,6%)

70



Anexo 9. Ficha de seguimiento grupal completa en 3°B, escala numérica de 1-3

Tabla 30

Ficha de seguimiento grupal completa en 3°B, escala numérica de 1-3 completa

Interés y Escucha activa | Creatividad en Resolucion Organizacion y | Muestra una py Media | Media
actitud y atencion las actividades | cooperativa de gestion del actitud total | escala escala
durante las retos y juegos trabajo en positiva y 1-3) (1-10)
explicaciones grupo respetuosa con
los miembros
del grupo
S(';‘ﬁllgl(‘;/123456 11213\ 4|5[6(7112|3|4|5[6|7|1|2|3[4[5[6|7 1|2|3[45/6]7 1|2(3(4|5|6]7
GRUPO | 31 2( 3] 2( 3] 2] 3( 3] 2| 1f 2| 3| 3| 3| 2| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 2| 3| 3] 3| 3| 3| 1| 2| 3| 3| 3] 2| 3| 2| 23] 3| 3] 3| 3] 111 2.64 8.8
1
GRUPO | 2| 2( 3] 2 3] 3] 3( 2| 1] 3| 2| 3| 3| 3| 2| 2| 3| 3| 3| 3| 3| 2| 2| 3| 3] 3| 3| 3| 2| 2| 3| 3| 3] 3| 3| 2| 23| 3| 3| 3| 3] 111 2.64 8.8
2
GRUPO | 1|2 3] 2(3]2]| 3(2] 1]2f2]3]3]3] 2| 2] 3]3|3]3|3]2] 3| 3] 2]3|3]| 3| 1| 1] 32| 3]3|3]| 2| 2|3] 3| 3]|3]|3] 105 2.5 8.3
3
GRUPO | 2{2( 3] 1| 3] 3] 3( 2| 1] 3| 2| 3| 3| 3] 3| 2| 3| 3| 3] 3| 3| 2| 3| 3| 2| 3| 3| 3] 13| 3| 2| 3| 3| 3| 2| 2| 3| 3| 3| 2| 3] 109 2.59 8.63
4
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Interés y actitud

Escucha activa y

Creatividad en las

Resolucion cooperativa de

Organizacion y gestion

Muestra una actitud

atencion durante las actividades retos y juegos del trabajo en grupo positiva y respetuosa
explicaciones con los miembros del
grupo
SES/ION12345671234567 2(3 14 (5|6 (7|12 |3 |4 |56 |7 2(3 |4 (5|6 |7 (1{2(3 |4 ([5]|6 |7
GRUPO
p g |8 [12 |7 [12]10f12]9]|5]9[8]12]12]12 o212z 129 [to|12 10|12 |12 ]12 gl12 o212 |12 | 88|12 |12f12]11]12
total
Media [2 |2 [3 |t |3 [2 |3 [2]1]2]2]3 [3 |3 213 |3 (3 |3 [3 [2]2 3 [2]|3 [3 |3 213 2.3 |3 |3 ([2f2f3 |3 [3 |3 |3
escala 7 5 : : 2 |s 5 5
1-3) 5 2122 2 5
( 51515 5
Media 6. |6 [10 |5 [10]|8 |10|7]|7]|7]6]10[10]10 7(10f10f10]10 107 |8 [10 |8 [10 [10 |10 6[10 |8 [10[10 [10 [6]6]10]10[10|10] 10
616 8 33 : : 5133 33 : 33 :
escala
515156 5 6 6|6
(1-10)
Media 8.2 8.4 93 9.2 8.9 9
global
Nota. 1 significa “necesita mejorar”

2 significa “aceptable”
3 significa “bueno”
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Anexo 10. Porcentajes sacados del blooket final.

Tabla 31
Tabla de la evaluacion final del booklet de 3°A

- GRUPO1 MEDIA TOTAL - GRUPO3 MEDIA TOTAL
“A” 87% 85% “A”T3% 76.75%
“B” 92% “B” 80%

“C”T7% “C7T76%
“D” 87% “D”x
“E” 82% “E778%
91% 81.8% 73% 77.4%
76% 88%
83% 74%
88% 89%
71% X
63%

Nota. Los nombres de los alumnos han sido sustituidos por letras (A,B,C,D.E y en algunos
casos F), para garantizar su privacidad. Las letras que aparecen con una “x” significan que los

alumnos no estaban presentes.

Anexo 11. Rubricas de la evaluacion final completas de 3°A
Tabla 32

Rubrica de la evaluacion final del grupo 1

NIVEL DE LOGRO Porcentaje medio de Descripcion del rendimiento

aciertos
Nivel 4 90% - 100% El grupo demuestra conocimiento
(Excelente) solido en el vocabulario y en las
estructuras gramaticales, sin apenas
errores
Nivel 3 75% - 89% El grupo responde correctamente
(Notable) la mayoria de preguntas, con

algunos errores
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Nivel 2 50% - 74% El grupo acierta parte de los
(Aceptable) contenidos, pero presenta errores

frecuentes o dudas

Nivel 1 0% -49% El grupo muestra muchas
(Insuficiente) dificultades para aplicar los
conocimientos que se han

trabajado

Tabla 33

Rubrica de la evaluacion final del grupo 2

NIVEL DE LOGRO Porcentaje medio de Descripcion del rendimiento

aciertos
Nivel 4 90% - 100% El grupo demuestra conocimiento
(Excelente) solido en el vocabulario y en las
estructuras gramaticales, sin apenas
errores

Nivel'3 75% - 89% El grupo responde correctamente

(Notable) la mayoria de preguntas, con

algunos errores

Nivel 2 50% - 74% El grupo acierta parte de los

(Aceptable) contenidos, pero presenta errores
frecuentes o dudas
Nivel 1 0% -49% El grupo muestra muchas
(Insuficiente) dificultades para aplicar los

conocimientos que se han

trabajado
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Tabla 34

Rubrica de la evaluacion final del grupo 3

NIVEL DE LOGRO Porcentaje medio de Descripcion del rendimiento
aciertos
Nivel 4 90% - 100% El grupo demuestra conocimiento
(Excelente) solido en el vocabulario y en las
estructuras gramaticales, sin apenas
errores
Nivel 3 75% - 89% El grupo responde correctamente
(Notable) la mayoria de preguntas, con
algunos errores
Nivel 2 50% - 74% El grupo acierta parte de los
(Aceptable) contenidos, pero presenta errores
frecuentes o dudas
Nivel 1 0% -49% El grupo muestra muchas
(Insuficiente) dificultades para aplicar los
conocimientos que se han
trabajado
Tabla 35

Rubrica de la evaluacion final del grupo 4

NIVEL DE LOGRO Porcentaje medio de Descripcion del rendimiento
aciertos
Nivel 4 90% - 100% El grupo demuestra conocimiento
(Excelente) solido en el vocabulario y en las

estructuras gramaticales, sin apenas

€rrores
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Nivel 3 75% - 89%

El grupo responde correctamente

(Notable) la mayoria de preguntas, con
algunos errores
Nivel 2 50% - 74% El grupo acierta parte de los
(Aceptable) contenidos, pero presenta errores
frecuentes o dudas
Nivel 1 0% -49% El grupo muestra muchas
(Insuficiente) dificultades para aplicar los
conocimientos que se han
trabajado
Anexo 12.
Tabla 36
Rubrica de evaluacion final de 3°A simplificada
GRUPO Media total (%) Nivel de logro
Grupo 1 85% Notable
Grupo 2 81.8% Notable
Grupo 3 76.75% Notable
Grupo 4 77.4% Notable
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Anexo 13. Porcentajes sacados del blooket final.

Tabla 37

Tabla de la evaluacion final del booklet de 3°B

- GRUPO1 MEDIA TOTAL - GRUPO 3 MEDIA TOTAL
“A”40% 70.5% “A”T7% 76.66%
“B” 70% “B” 73%

“C” 90% “C7 80%
“D” 77% “D” x
“E” 93% “E” x%
“E” 53%,
80% 80% 83% 78.6%
80% 70%
73% 84%
80% 73%
87% 83%

Nota. Los nombres de los alumnos han sido sustituidos por letras (A,B,C,D,E y en algunos
casos F), para garantizar su privacidad. Las letras que aparecen con una “x” significan que los

alumnos no estaban presentes.

Anexo 14. Rubricas de la evaluacion final completas de 3°B
Tabla 38

Rubrica de la evaluacion final del grupo 1

NIVEL DE LOGRO Porcentaje medio de Descripcion del rendimiento

aciertos
Nivel 4 90% - 100% El grupo demuestra conocimiento
(Excelente) solido en el vocabulario y en las
estructuras gramaticales, sin apenas
errores
Nivel 3 75% - 89% El grupo responde correctamente
(Notable) la mayoria de preguntas, con

algunos errores
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Nivel 2 50% - 74% El grupo acierta parte de los
(Aceptable) contenidos, pero presenta errores
frecuentes o dudas

Nivel 1 0% -49% El grupo muestra muchas
(Insuficiente) dificultades para aplicar los

conocimientos que se han

trabajado
Tabla 39

Rubrica de la evaluacion final del grupo 2

NIVEL DE LOGRO Porcentaje medio de Descripcion del rendimiento
aciertos
Nivel 4 90% - 100% El grupo demuestra conocimiento
(Excelente) solido en el vocabulario y en las
estructuras gramaticales, sin apenas
errores
Nivel 3 75% - 89% El grupo responde correctamente
(Notable) la mayoria de preguntas, con
algunos errores
Nivel 2 50% - 74% El grupo acierta parte de los
(Aceptable) contenidos, pero presenta errores
frecuentes o dudas
Nivel 1 0% -49% El grupo muestra muchas
(Insuficiente) dificultades para aplicar los

conocimientos que se han

trabajado
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Tabla 40

Rubrica de la evaluacion final del grupo 3

NIVEL DE LOGRO Porcentaje medio de Descripcion del rendimiento
aciertos
Nivel 4 90% - 100% El grupo demuestra conocimiento
(Excelente) solido en el vocabulario y en las
estructuras gramaticales, sin apenas
errores
Nivel 3 75% - 89% El grupo responde correctamente
(Notable) la mayoria de preguntas, con
algunos errores
Nivel 2 50% - 74% El grupo acierta parte de los
(Aceptable) contenidos, pero presenta errores
frecuentes o dudas
Nivel 1 0% -49% El grupo muestra muchas
(Insuficiente) dificultades para aplicar los
conocimientos que se han
trabajado
Tabla 41

Rubrica de la evaluacion final del grupo 4

NIVEL DE LOGRO Porcentaje medio de Descripcion del rendimiento
aciertos
Nivel 4 90% - 100% El grupo demuestra conocimiento
(Excelente) solido en el vocabulario y en las

estructuras gramaticales, sin apenas

€ITOorcsS
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Nivel 3

75% - 89%

El grupo responde correctamente

(Notable) la mayoria de preguntas, con
algunos errores
Nivel 2 50% - 74% El grupo acierta parte de los
(Aceptable) contenidos, pero presenta errores
frecuentes o dudas
Nivel 1 0% -49% El grupo muestra muchas
(Insuficiente) dificultades para aplicar los
conocimientos que se han
trabajado
Anexo 15.
Tabla 42
Rubrica de evaluacion final de 3°B simplificada
GRUPO Media total (%) Nivel de logro
Grupo 1 70.5 % Aceptable
Grupo 2 80% Notable
Grupo 3 76.66% Notable
Grupo 4 78.6% Notable
Anexo 16.
Tabla 43
Autoevaluacion de la situacion de aprendizaje
CRITERIOS Necesita Aceptable Bien Excelente
mejorar
Diseiio de la Esta poco Tietr:,e fastructura Esta bien Es clara,
Situacion de estructuradao | ahs10a con estructurada y coherente,
Aprendizaje no se adapta al 1ncof elrergnas 0 adaptada al completa y
nivel del da ta © nivel del adaptada al
alumnado adaptacion alumnado grupo clase

80



Innovacion y No se Tiene algunos Se han Destaca por su
creatividad utilizaron elementos incorporado originalidad,
elementos creativos, pero elementos motivadora y
innovadores o de forma creativos que gamificacion
creativos limitada motivaron al eficaz
alumnado
Gestion del aula  Hubo muchas Se ha logrado La gestion fue La gestion del
dificultades una gestion adecuada, con  aula fue fluida,
con el tiempo basica con buena respuesta adecuada y
y el grupo momentos ante imprevistos  organizada en
desordenados todo momento
Motivacion del ~ El alumnado Hubo El alumnado  Los alumnos
alumnado tuvo poco participacion participo demostraron
interés o desigual activamentey  una alta
motivacion disfrutd de la  implicacion y
mayoria de las  entusiasmo
actividades durante toda la
intervencion

Adaptaciébn a  No se tuvo en Se realizaron Se hicieron Se ha atendido a

las necesidades cuenta la pocas adaptaciones  la diversidad de
del grupo diversidad del adaptaciones adecuadas forma

aula individualizada

Reflexion No he La reflexion fue  He identificado He realizado

docente reflexionado escasa aspectos a una reflexion

sobre mi mejorar profunda
intervencion
Anexo 17.

Flashcards con imagenes del vocabulario de la Sesion 1
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Anexo 18.

Flashcards con la palabra del vocabulario de la Sesion 1

listen to music  have a picnic P9y computer
e ~games

talk to friends | ) play catchm

& reod books

play football

Anexo 19.

Carteles de Yes, [ do/ No, I don t de la Sesion 2

YES,IDO NO,IDONT

Anexo 20.
Ficha de “Find someone who...” de la Sesion 2

FIND SOMEONE WHO...

Find somecne who plays computer games:
- MName:

Find someone who plays football:
- MName:

Find someone who plays tennis:
- MName:

Find someone who reads comics:
- Name:

Find someone who reads books:
- Name:

Find someone who talks to friends:
- Name:

Find someone who flies a kite:
- Name:

Find someone who swapes cards:
- MName:

Find someone who listens to music:
- MName:

Find someone who has a picnic:
- MName:

Find someone who play catch:

- Name:



Anexo 21.

Canva de la Sesion 2

Enlace canva: PRESENT SIMPLE - Presentacion - Canv

Anexo 22.

Fichas del “Draw and Bingo” y “Bingo” de la Sesion 3

a

" YR )

Anexo 23.

Flashcards para el vocabulario del bingo de la Sesion 3

&3


https://www.canva.com/design/DAGhn2wFgXs/jC0JlBt7p4v_FIzAeieMhg/edit

Anexo 24.

Flashcards con imagenes del vocabulario de la Sesion 4

Anexo 25.

Flashcards con la palabra del vocabulario de la Sesion 4

jump high  play the guitar

L ]

play the dru;n—g play the piano

ride a bike

skateboard

skipping | dancing

skating |scooter

Anexo 26.

Ficha de la estructura gramatical de la Sesion 4

CANTI.? Yes, I can / No, I can't P
? ' i
CANYOQU..? Yes, you can / No, you can't s ";\ I can 1 can't Can T 2
s
CANHES Yes, ha can /Mo, he can't g YOU | can You can't can | YOU_..?
L3
CAN SHE_? Yes, she can / No, she can't Y i E AT an | e
CAN IT.? Yes, it can / Ne, it can't E CAN S| ANT CAN SHE
CAN WE .2 Yes, we can / No, we can't ﬁ T CAN CANT CAN -
CANYOU.? Yes, you can / No, you can't ot WE can WE can Can WE___?
CAN THEY..? Yes, they can / No, they can't a‘ you can You ca Can YOU___?
S
THEY can THEY can Can THEY....?
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Anexo 27.

Ficha de refuerzo con preguntas de la Sesion 4

HELP SHEET
QUESTION ANSWER
Canyou jump high? Yes, |lcan/No, |l can't

Canyou play the guitar?

Yes, | can/ Mo, lcan't

Can you play the piano?

Yes,lcan/MNo, lcan't

Canyou play the drums?

Yes,|lcan/MNo, lcan't

Canyou skateboard?

Yes, | can/ Mo, lcan't

Canvyou scooter?

Yes,lcan/MNo, lcan't

Can you skipping?

Yes,|lcan/MNo, |lcan't

Canyou skating?

Yes, | can/ Mo, lcan't

Canyou dancing?

Yes,|lcan/MNo, lcan't

Canvyou ride a bike?

Yes, | can/ Mo, lcan't

Anexo 28.

Caretas para el Role-Play de la Sesion 4

Anexo 29.

Canva del verbo can de la Sesion 4

Enlace canva: CAN - Presentacion - Canva

&5


https://www.canva.com/design/DAGhy-Op8Ks/BZSbhIuTd09O6I64Ap-naw/edit

Anexo 30.

Ficha de “My Weekend Poem” de la Sesion 5

MY WEEKEND POEM

SUNDAY:

Anexo 31.

Fichas de las fases del “Escape Room” de la Sesion 6

1) What does Cristina 1)She____ catch with 1 He skateboard 1) She computer
doon Monday;? his friends every every weekend? games in her house.
a) She plays the piano. afternoon. a) Does a) plays
b) She playing the a) plays b) Do b) play
piano. b) play 0ls o) playing
) She play the piano. ) playing 2) Mum tennis in 2)__ theytalkto
2)___theyplay the 2)___youplay the the park. friends at home?
guitar? drums in a band? a) play a) Does
a) Does Zi Bges b) plays b) Do
b) Do Doi ) playing c) Doing
¢) Doing 9 Doing 5 3)We ____ books in the 3) Daniel_____ to music
3)He____highin 3)Dad _the guitar school. when he is alone.
basketball practice. very well. a) reads a) listen )
a)jump a)plays b) read b) listens
b) jumps b) play ) reading Jisteni
) jumping <) playing c)listening
Anexo 32.

Carteles del “Escape Room” de la Sesion 6

FAST
QUESTIONS

MIME

'EXPRESS
DRAWING
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Anexo 33.

Digitos del codigo del “Escape Room” de la Sesion 6

Anexo 34.

Blooket de 1a Sesion 7

Enlace blooket: https://dashboard.blooket.com/set/67ed7442db50152bd389¢43

Anexo 35.

Medallas para el final de la Situacion de Aprendizaje

Anexo 36.

Puntos que se dan en cada Sesion

b
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https://dashboard.blooket.com/set/67ed7442db50152bd389c43b

Anexo 37.

Resultados de las Sesiones
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1) What does cristina

do on Mondays> 1)She,
computer
1) What does Cristina %::: i ":'ys the piano, 8ames in her house.
do on Mondays? Playing the @) plays

piano. by
play
©) She play ¢ 4

b) She playing the st ?’am* ©) playing

piano. they play the 2)s_they talk to
i friends at home?

) She play the piano. o :
2)_Da they play the

guitar?

a) Does
(Bpe
c) Doing.

3) He_ogs high in
basketball practice.
a)jump
@jumps

) jumping

She plays the piano.

) Sheilya - catch with
his friends every

1) She_#2~¥ catch with
e fze“d:::"y | afternoon.
oo afternoon. a) plays
3 b) play.
©) playing S 2)ho : you play the
2 pd Yot Pbay :pe drums in a band?
drums in a band? a) Does

) Doing
3) Dad FLA¥ the guitar

| 3) Dad { . the guitar very well
very well. ) .
a) plays b) play
) playing

MY WEEKEND POEM

MY WEEKEND POEM

MY WEEKEND POEM
Y WEEKEND: BY——— :

: SATURDAY:
B

MYWEEKEND. BY_ = MYWEEKEND, BY.
-

SATURDAY. T o 7ub conond repd bk
T om S 2 i

‘SATURDAY:
£ M
T ot Py e prano.

S

1 ‘st(n:'\ \,\.?\L“—\“ M

B oo, M‘a‘m&.
.

V2

MY WEEKEND POEM

can gl e goion
ot hove aenc
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FIND SOMEONE WHO...
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Anexo 38.

Porcentajes en el blooket de 3°A




Anexo 39.

Porcentajes en el blooket de 3°A
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