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RESUMEN

Uno de los retos de un docente es saber elegir correctamente la metodologia que se
adapta al curso de alumnos! y a sus necesidades. Existen una amplia gama de
metodologias sobre las que poder decantarnos, atendiendo cada una de ellas a una
necesidad concreta y desarrollando habilidades distintas en ellas, habiendo unas con
mucho en comin y otras que distan mucho de las otras. Muchas de estas metodologias
producen el rechazo de los alumnos haciendo de la ensefianza de idiomas un camino
tedioso que no disfrutan y con el que no aprenden adecuadamente. Entre la cantidad de
metodologias y recursos entre los que podemos decantarnos, destacan las metodologias
innovadas y de gamificacion. Esta metodologia consiste en trabajar los contenidos de un
area por medio de recursos ludicos, propiciando asi la motivacion del alumnado. Esta
metodologia innovadora pretende suprimir este sentimiento de rechazo hacia el

aprendizaje de idiomas haciendo que este sea eficiente.

PALABRAS CLAVE

Metodologia — Innovacion — Gamificacion — Recursos ludicos — Motivacion.

ABSTRACT

One of the challenges of a teacher is to know how to correctly choose the methodology
that adapts to the students' course and their needs. There is a wide range of
methodologies to choose from, each one of them addressing a specific need and
developing different skills in them, some of them having a lot in common and others
being far from each other. Many of these methodologies are rejected by students,
making language teaching a tedious process that they do not enjoy and with which they
do not learn adequately. Among the many methodologies and resources that we can
choose from, innovative and gamma methodologies stand out. This methodology
consists of working on the contents of an area through play, thus encouraging student
motivation. This innovative methodology aims to suppress this feeling of rejection
towards language learning, making it efficient.
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Methodology - Innovation - Gamification - Gaming resources - Motivation.

1 Se utilizaran palabras en masculino para ambos géneros para economizar del lenguaje.
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INTRODUCCION

A lo largo de los afios, la ensefianza de una lengua extranjera en el contexto educativo a
edades tempranas, ha ido cobrando gran importancia ya que se considera un elemento
enriquecedor y necesario en esta primera etapa de contacto educativo de los alumnos,
debido a que proporciona a los nifios conocimientos adaptados a las necesidades y
contextos culturales, sociales y educativos. Es por ello que la educacion juega un papel
fundamental en este aprendizaje ante el mundo globalizado en el que nos encontramos,
debido a esto se hace imprescindible el aprendizaje de otras lenguas, para formar
alumnos competentes y capaces de desenvolverse y adaptarse a los cambios que se les

puedan plantear.

La introduccion al aprendizaje de una lengua extranjera, en este caso la lengua inglesa, a
edades tempranas se debe a una importante demanda social asi como a las facilidades
gue poseen estos nifios gracias a la plasticidad y flexibilidad linglistica, lo que les
permitird asimilar la lengua extranjera como si de la lengua materna se tratara. La
adquisicion de la lengua inglesa en las primeras etapas escolares permitird a los alumnos
el desarrollo de capacidades auditivas que les sera de gran ayudad a lo largo de las
diferentes etapas educativas, ademas de desarrollar otras capacidades de gran utilidad a

la hora de expresarse en el idioma como es la pronunciacion.

Es importante considerar que la introduccion temprana de lenguas extranjeras debe
estudiarse en relacion al contexto educativo en el que tiene lugar (Cenoz, 2003), asi
como adaptarse a las necesidades de los alumnos a instruir, asi como las metodologias
que se deben llevar a cabo para que los alumnos obtengan una buena preparacion

practica y teorica para el tratamiento de la segunda lengua.

Las metodologias de ensefianza de idiomas han ido cambiando con el paso de los afios,
adaptandose cada vez mas a las necesidades tanto de los alumnos como del entorno que
les rodea. Ademéas cabe destacar la importancia y preocupacion por la formacion de los
docentes que imparten esta segunda lengua, es conveniente que el profesorado mejore
su practica docente por lo que debe adquirir nuevos conocimientos para adaptar esta

metodologia a sus alumnos.

Es por ello, que las metodologias Iudicas cobren cada vez mas presencia en las aulas a

la hora del aprendizaje de idiomas. Estas metodologias aportan a los alumnos la



motivacién por el aprendizaje que no consiguen las metodologias mas tradicionales,
involucrando a los alumnos en su propio proceso de aprendizaje, lo que hace que estos

sean mas autbnomos e inquietos con los aspectos relacionados con el lenguaje.

1. JUSTIFICACION

El presente trabajo tienen su inicio ante la inquietud de buscar y analizar las diferentes
metodologias que existen para la ensefianza de idiomas para lograr encontrar la
metodologia y las practicas que mejor se adapten a mi forma de ver la docencia asi

como la mejor forma de adaptar estos contenidos a los alumnos de hoy en dia.

La legislacion que estd actualmente en vigor para la Educacion Infantil, no sirve de gran
ayuda ya que no le da toda la importancia que deberia a la ensefianza de idiomas en esta
etapa educativa, ya que, entre otras muchas trabas, las horas dedicadas al aprendizaje

del segundo idioma son escasas.

Otro punto importante a la hora de la realizacion de este trabajo, era investigar sobre
métodos que ayudan a los alumnos a aprender de manera significativa el segundo
idioma en el poco tiempo que se le dedica en las aulas aunque cabe destacar que,

afortunadamente, cada vez se le da mas importancia.

Al investigar y trabajar durante el ditimo curso las diferentes metodologias que existian
y existen a lo largo de los afios para ensefiar una lengua extranjera a edades tempranas,
llegue a la conclusién de que ninguna de las estudiadas se adaptaba a las inquietudes de
los alumnos ni tampoco con las de los docentes, es por eso muchas de ellas cayeron en
el olvido para dar paso a otras que se adapten mejor a la educacion del momento. Es
entonces, después de buscar informacion sobre metodologias que se llevan utilizando en
el aula desde hace mas de 20 afios, cuando di con varias metodologias innovadoras que
estan paulatinamente entrando en las aulas de educacion infantil a la hora del estudio de

la lengua inglesa.

Una de estas metodologias méas innovadoras y mas actuales, es la gamificacion, la cual
después de la indagacion en esta metodologia, y tras ver que es una de las que mas se
adapta a las necesidades de los alumnos por sus practicas ludicas y motivadoras, crea la
necesidad de crear una practica innovadora que ayude a los alumnos en la motivacién de

adentrarse en el segundo idioma y ser capaces no solo de aprender los diferentes



contenidos, sino ademas de ponerlos en practica y generar una ambicién por el

aprendizaje de los alumnos asi como su participacion e interes.

2. OBJETIVOS

Los objetivos que se persiguen a lo largo de este trabajo se basan en la importancia de
las metodologias innovadoras y las técnicas lidicas en la ensefianza de una lengua
extranjera, queriendo conseguir un aprendizaje mas sélido en los estudiantes de la etapa
de Educacion Infantil. Por ello los objetivos principales de este trabajo son los

siguientes:

- Distinguir y examinar metodologias tradicionales y més actuales e innovadoras.

- Promover el uso de metodologias y técnicas lidicas en la etapa de Educacion
Infantil.

- Indagar y descubrir técnicas y materiales que incrementen la motivacion y el
interés del alumnado de esta etapa para el aprendizaje de una lengua extranjera.

- Elaborar una propuesta innovadora basada en metodologias y técnicas ludicas
que fomenten la participacion, colaboracion y cooperacion del alumnado
utilizando recursos innovadores y motivadores que generen interés entre los

estudiantes.

3. FUNDAMENTACION TEORICAY ANTECEDENTES

A continuacion, se va a proceder a explicar el papel que juega la lengua extranjera
dentro de la legislacion vigente, asi como el andlisis de las diferentes metodologias méas
tradicionales y mas innovadoras y por ultimo recursos y técnicas que nos ayuden a

llevar a cabo estas metodologias.

3.1. EL INGLES EN EL CURRICULO DE EDUCACION INFANTIL

El dominio del inglés es un factor cada vez mas necesario para poder acceder a un
mayor numero de oportunidades en un mundo cada vez mas globalizado. Este idioma
universal nos sirve de nexo para conocer en mayor medida y profundidad la ciencia, la
tecnologia, ademés de ser el mayor instrumento de comunicacion, ya que permite el
entendimiento entre personas con origenes diferentes. Es por ello que la gran mayoria

de los colegios llevan a cabo una serie de programas que permiten que el alumnado



tenga un mayor acercamiento a la lengua inglesa, es por ello que los centros apuestan
por el inglés como segundo idioma, teniendo como objetivo que el alumnado adquiera

asi el nivel necesario para poder comunicarse desenvolverse con soltura.

En nuestro pais tenemos diversos documentos legislativos tanto a nivel nacional como a
nivel autondmico, que recogen la importancia de la lengua extranjera asi como la forma

de implementarlo y llevarlo a cabo en cada ciclo.

En primer lugar, la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, recoge que se
debe fomentar al alumnado el aprendizaje de una lengua extranjera especialmente en el
utimo afio del segundo ciclo de Educacion Infanti. De la misma forma, la Ley
Organica de Educacion que regula la legislacion actual a través del Real Decreto
1630/2006, de 29 de diciembre, por el que se establecen las ensefianzas minimas del
mismo ciclo, en el cual se establece el caracter voluntario y gratuito del segundo ciclo
de la etapa educativa que comprende de los tres a los seis afios de edad, establecido en

los principios generales del articulo 1.

La referencia a la ensefianza de las lenguas extranjeras en este marco legislativo (RD
1630/2006, de 29 de diciembre) se encuentra en la tercera area, Lenguajes:
comunicacion y representacion y tiene como unico objetivo “Iniciarse en el uso oral de
una lengua extranjera para comunicarse en actividades dentro del aula, y mostrar interés

y disfrute al participar en estos intercambios comunicativos.”

Por otro lado, la Comunidad Autonoma en la que nos encontramos, tiene su propio
marco legislativo, el Decreto 122/2007, de 27 de diciembre, por el que se establece el
curriculo del segundo ciclo de la Educacion Infantil en la Comunidad de Castilla y
Leon. Asi pues este Decreto al igual que establece el Real Decreto 1630/2006, de 29 de
diciembre, establece en el articulo 2 que el segundo ciclo de Educacion Infantil sera de
cardcter voluntario y gratuito para el alumnado de 3 a 6 afios. Asi mismo, en los
objetivos de este mismo documento, se encuentra el Unico objetivo relacionado con la
ensefianza de la lengua extranjera en la etapa del segundo ciclo de Educacion Infantil

“Desarrollar habilidades comunicativas en diferentes lenguajes y formas de expresion.”.

En este marco legislativo (D 122/2007, de 27 de diciembre) encontramos diferentes
aspectos relacionados con el proceso de ensefianza-aprendizaje de la lengua extranjera
en el segundo ciclo de Educacion Infantil; la ensefianza de esta lengua extranjera

empezara a impartirse en el primer curso del ciclo y que el alumnado debera participar
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en aquellas manifestaciones que se relacionen con los paises en los cuales se habla esta
lengua e identificar rasgos propios de estos. Asi mismo, se destaca la importancia del
aprendizaje de una lengua extranjera en este rango de edad ya que su acercamiento
permitira desarrollar diferentes actitudes positivas hacia las lenguas y asi adquirir una
cultura basada en el respeto. Ademas, esta lengua extranjera, sera la base de

comunicacion para las sesiones que se establezcan para este fin.

Este mismo marco legislativo, establece diferentes objetivos y contenidos que se deben
conseguir con respecto a la ensefianza de la lengua extranjera. Comprensién de oOrdenes,
ideas y producciones orales con mucho apoyo visual y asociado a tareas que se realicen
de manera habitual en el aula, reconocimiento de palabras en lengua extranjera de su
entorno y asociacion de la informacion oral con imagenes, reproduccion de grupos de
sonidos con significado, entre otros. Para ello, es necesario que se adapten los
conocimientos a los diferentes ritmos de aprendizaje que podemos encontrar en nuestra
aula y que el disefio de contextos educativos faciliten la afectividad del alumno en su

propio aprendizaje.

Por otro lado, debemos de tener en cuenta la creacion de las secciones bilinglies en los
centros publicos de la Comunidad de Castilla y Ledn, recogida en la Orden
EDU/6/2006, de 4 de enero, en la cual se regula esta creacion en centros sostenidos por
los fondos publicos y la creacion de las secciones bilinglies en los centros que se
sostienen con estos fondos. Esta seccion se iniciara en el primer curso del nivel
educativo y tendrd caracter obligatorio para todos los alumnos y alumnas. La ensefianza
de este idioma no podra suponer mas de un 50% del horario total de los alumnos y

alumnas y se podrd ampliar este hasta 27 horas semanales.

Para finalizar el marco legislativo, la Orden EDU/721/2008, de 5 de mayo, por la que se
regula la implantacion, el desarrollo y la evaluacion del segundo ciclo de la educacién
infantil en la Comunidad de Castilla y Ledn, dispone con respecto al horario en el que
se impartiran la asignatura de “Inglés” en cada curso, se destinara una hora a la
ensefianza de la misma siendo estas impartidas por profesorado que posean la
especializacion o cualificacion que les corresponda, pudiendo ser ampliados en centros

que obtengan la seccion bilingde.



3.2. METODOLOGIAS DE ENSENANZA DE IDIOMAS
TRADICIONALES

Existen diversas tecnicas y metodologias para la ensefianza de un idioma extranjero,
todas ellas diferentes pero con un denominador comin: que el alumnado consiga
aprender a utilizar de manera adecuada el idioma y que su uso sea lo mas preciso
posible. Fauziati (2008) propone cinco metodologias tradicionales: Grammar-
Translation Method, Direct Method, Situational Language Teaching, Audio-lingual
Method, Cognitive Code Learning.

1. Grammar-Translation Method

Como apunta Agel (2013), este es un método pedagdgico que facilita el aprendizaje de
las cuatro habilidades linguisticas consiguiendo de esta manera que el segundo idioma
sea mas comprensible para los estudiantes de inglés. Para llevar a cabo esta metodologia
Mart (2013) afirma que éste metodo debe basarse en la traduccion de los contenidos de
un idioma a otro, siendo asi un instrumento Util para su aprendizaje y mejora la
comprension de la lengua estudiada proporcionando a los alumnos claridad y la
oportunidad de mejorar la precision, promover la comprension y enriquecer el
vocabulario en el idioma de destino. Este método tiene un apoyo en el aprendizaje de
idiomas extranjeros, permitiendo a los estudiantes notar las diferencias y similitudes
entre la lengua materna y la extranjera, que haradn que los estudiantes entiendan mejor el
sistema del lenguaje. La graméatica se considera un pilar basico en el aprendizaje de una
lengua extranjera y, por tanto, segin sefiala Kaharuddin (2018) se presta mas atencion a
la forma de las frases que se traducen que al contenido de las mismo, por lo que se dejan
de lado las destrezas de produccion y comprension oral o a los aspectos comunicativos
del lenguaje. Mart (2013), nos muestra en su documento diversas opiniones a favor y
en contra de este método. Los autores que estan en contra, aseguran que el uso de la
traduccion de idiomas extranjeros es perjudicial, no permite la fluidez y fomenta el uso
del lenguaje comunicativo, también es criticado por no involucrar lo suficiente a los
alumnos al idioma, se piensa que serd mejor si los estudiantes se exponen al maximo al
idioma de destino y por el contrario afiade que es una herramienta importante en la
ensefianza de idiomas, siendo Util para aquellos alumnos que tienen dificultades en el
aprendizaje de lenguas ayudando asi a ver las similitudes entre la lengua materna y la

lengua de destino, defiende la traduccion diciendo que esta es una actividad natural y



necesaria ya que moldea nuestra forma de pensar y el uso del idioma extranjero y evitar
la traduccion puede dificultar la comprension este, traducir hace el aprendizaje méas
significativo y los estudiantes se convierten en participantes activos y por tanto

concluye:

The use of translation will contribute to the use of the target language
effectively. Learning gets meaningfulvia translation, and better comprehension
promotes foreign language proficiency. The Grammar-Translation method is
useful because learning process is clearer, thus accuracy will be acquired by

students. (p.104)

Por otro lado hay autores como Chang (2011) que defienden este método alegando que
la traduccion ayuda a los estudiantes a entender la influencia de un idioma a otro y asi
los alumnos tratardn de evitar errores en el segundo idioma y cuando estos errores se
produzcan, seran capaces de identificar y de explicar por qué y asi rectificar para no

cometerlos de nuevo.

Para concluir, Liu y Shi, (2007) afaden que este método ha sufrido ataque de los
reformistas, los cuales critican que éste suele causar frustracion a los estudiantes por las
largas listas de reglas gramaticales y vocabulario, que el método tiene limitaciones ya
que los alumnos no se emancipan del todo de la primera lengua y que presta poca

atencion a la competencia comunicativa

2. Direct Method

El método directo también es conocido como método natral y su caracteristica principal
es que se abstiene de usar la lengua materna de los estudiantes y usar solo el lenguaje de
destino poniendo énfasis en obtener una pronunciacion correcta abogando por la
ensefianza de las habilidades orales (Rodinadze y Zarbazoia, 2012). Por otro lado,
Larsen-Freeman (2000) sefiala que este método consta de una regla muy basica, la
traduccion no estd permitida en el proceso de ensefianza-aprendizaje para que asi los
alumnos consigan comunicarse en la lengua meta y para conseguirlo con éxito, estos

deben de aprender a pensar en la lengua de destino.

Por tanto, el Unico idioma que se utiliza es el de destino, lo que segin Doggett (1986)

permite que los alumnos perciban el significado de la lengua de destino por medio de
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ayudas visuales y gestuales para aclarar el significado del vocabulario y los conceptos
por lo que los estudiantes aprenden a asociar el significado de estos en el idioma de
destino. La gramatica y las reglas gramaticales se aprenden por medio de la induccién,
generalizando el uso de ejemplos practicando las nuevas palabras de vocabulario en las
oraciones. Thanasoulas (2002) afiade que el vocabulario concreto se ensefia a través de
imagenes y objetos, mientras que el vocabulario abstracto es ensefiado por asociaciones

de ideas.

Es por todo ello, que se necesita que los profesores que lo instruyen tengan una fiuidez
y precision en la lengua que sea adecuada para dirigir correctamente las actividades de
la clase. En este método, por tanto, los profesores no necesitan saber la lengua materna
de los estudiantes ya que esta no se utiliza, por lo que el profesor que imparta este
método debe ser nativo en el idioma de destino o tener un dominio del idioma como si
lo fuera. Las clases empiezan con dialogos o conversaciones de anécdotas. Todo el
proceso se hace en el idioma de destino pudiendo aprender la cultura de este también
por induccion, leyendo los textos por placer y no con el objetivo de analizarlos

gramaticalmente (Celce-Murcia, 2001).

Este método se caracteriza, al contrario que en el método anterior, por poner el foco de
atencion en las destrezas de produccion y comprension oral, intentando conseguir que
los alumnos sean capaces de tener la suficiente fluidez y precision para desenvolverse

con soltura en la utilizacién de la lengua adoptando un rol menos pasivo.

3. Situational Lanquage Teaching

Rhalmi (2007) afirma que el método de ensefianza del lenguaje situacional, también
conocido por el enfoque oral, es un enfoque que se basa en una vision estructural del
lenguaje donde el habla, la estructura y el enfoque en conjunto con vocabulario basico
son vistos como la base de la ensefianza del lenguaje. Lo que distingue a este método es
su énfasis en la presentacion de estructuras en situaciones. Este metodo es desconocido
para muchos profesores, aunque en la década de los 80 tuvo gran influencia en cursos de
idiomas. Se caracteriza por centrarse en el vocabulario y la lectura, creyendo que
dominando elementos de vocabulario de alta frecuencia lleva a una buena capacidad
lectora y que un analisis del inglés y una clasificacion de sus estructuras gramaticales,
con aparicion frecuente en frases, ayuda a los estudiantes a interiorizar las reglas

gramaticales. El objetivo principal de este método es que el alumnado sea capaz de
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responder con rapidez, precision y buena pronunciacion, teniendo control sobre las
estructuras, esto implica un uso preciso de vocabulario y reglas gramaticales para asi
lograr un dominio de las cuatro habilidades bésicas. Para ello, el programa de ensefianza
del lenguaje estd disefiado sobre una lista de palabras y actividades sobre las cuales se
necesita una presentacion situacional de nuevos patrones de frases y ejercicios, para que
los alumnos pasen de practicas controladas a practicas méas libres y al uso de los mismos

en el habla, la lectura y la escritura.

Por otro lado este método, ademds, se basa, segin Martaputri (2020), en la
comprension analitica de patrones de comportamiento y en la premisa de que el
aprendizaje del segundo idioma imitaria al proceso de aprendizaje de la lengua materna,
por lo que debe ser practico en situaciones de ensefianza proviniendo las frases y

términos de situaciones reales o imaginarias.

Por Ultimo, Richards y Rodgers (2014) afiaden que este método proviene de la teoria
conductista del aprendizaje por habitos. Al igual que en el método directo, esta
metodologia adopta un enfoque inductivo para la ensefianza de la gramatica, el
significado de estructuras o palabras no debe darse sino que es conveniente inducirlo a
los alumnos a partir de una situacion en la cual se utiliza esta forma. Es por ello que se
desaconseja la explicacion y se espera a la deduccion del significado por parte de los
alumnos. El rol del maestro durante la presentacion de la leccion consiste, primero, en
configurar situaciones en las cuales se crea la necesidad del uso de la estructura y
despues, debe ir moldeando la estructura para que los alumnos la repitan, por lo que en
estas lecciones es el maestro el que marca el ritmo de aprendizaje. En la segunda fase, la
fase préctica, los estudiantes tienen mas oportunidades de usar el idioma en situaciones
menos controladas, estando el maestro atento a los errores gramaticales y estructurales

que los alumnos puedan cometer.

4. Audio-linqgual Method

El término “audio-lingual ”, como sugiere Abu-Melhim (2009), hace referencia a dos
componentes del proceso de comunicacién, “audio” a la escucha y “lingiiistico” al
habla. Esta metodologia se desarrolla a mediados de los 40 como una respuesta a la
necesidad de efectividad en las habilidades auditivas y orales en lugar de las habilidades

de lectura y escritura.
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Fue desarrollado con el propésito de utilizar el idioma de destino de manera
comunicativa, priorizando en habla en la ensefianza de la lengua extranjera, ensefiando
el idioma a través de didlogos que se centran en la formacion de habitos del lenguaje
nativo en los estudiantes. Los estudiantes aprenden la lengua de destino dentro de un
contexto que les permite relacionar lo que aprende con los entornos de aprendizaje de la
vida real. El profesor lee un texto y lo modela, los estudiantes repiten el dialogo, ya que
a través de la repeticion los estudiantes llegan a la lengua meta, por tanto, cuanto mas
repitan, mas facilmente hablaran la lengua de destino. Algunas palabras o frases se
cambian en el dialogo para que los alumnos practiquen, sin hacer referencia a la lengua
materna, utilizando la lengua de destino como Unico idioma de comunicacion (Mart,
2013). Por otro lado, Liu y Shi (2007: 70), afirman: “This method uses dialogues as the
chief means of presenting the language and stresses certain practice techniques, such as
pattern drills, mimicry and so on”, y Alemi y Tavakoli (2016: 2) aportan: “Dialogues
provide for students the structure and idea of how to use some types of patterns in some

sort of situations”.

En cuanto al uso de la gramatica, Abu-Melhim (2009) apunta que no se dan a penas
explicaciones gramaticales, ya que esta se ensefia de manera inductiva, las habilidades
son secuenciadas, en primer lugar tenemos la escucha, seguidamente, el habla, después
la lectura y finalmente escritura y el vocabulario se limita a ser aprendido en el

contexto.

Este método cuenta con unas caracteristicas concretas tal y como sefiala Shenderuk
(2018), la primera es que los errores no son buenos, por lo que deben ser evitados; las
habilidades linguisticas se aprenden de manera méas eficaz si se trabajan primero de
manera oral y después por escrito; las frases hechas se memorizan enfocadas a la
entonacion y la pronunciacion recoge toda la atencion; las respuestas correctas son
reforzadas positivamente al instante y por Gltimo, el apoyo de los medios audiovisuales

adquieren un papel importante.

Como desventajas del método, Liu y Shi (2007), sugieren que a pesar de ser uno de los
métodos mas utilizados de la ensefianza de idiomas extranjeros, también fue criticado
por ser una teoria poco sélida, los resultados précticos, no alcanzaron las expectativas
deseados y se encontré con estudiantes incapaces de transferir las habilidades adquiridas
a los entornos comunicativos reales fuera del aula. Ademéas Abu-Melhim (2009) que el
reto para los alumnos es nulo y que ademas de que la repeticion resulta aburrida.
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Method

Audio-Lingual Method

1. Goals

Communication. Automaticity by learning new habits.

2. Role of the teacher/student

T-centered. T provides model of L2 for imitation.

3. Teaching/
Learning Process?

New grammar and vocabulary through dialogues.
Drills.
Inductive grammar. Learning is habit formation.

4. Nature of student/teacher interaction

T-directed.
S/S in drills.

5. How are students’ feelings dealt
with?

N.A.

6. View of language/  culture? Language as system of patterns/units.
Simple to complex.
7. What language  skills are Structure important. Listen-speak-read-

emphasized?

write.

8. Role of the native language?

L1 habits interfere
with L2. Avoid L1.

9. How does evaluation occur?

Discrete point testing for accuracy.

10. Treatment of errors?

Avoid errors by overlearning.

11. Associated with whom?

Charles Fries

TABLA 1: Caracteristicas del método audio-lingue (Alemi y Tavakoli, 2016).

5. Coqgnitive Code Learning:

Demirezen (2014) explica la teoria del codigo cognitivo como una teoria desarrollada en
los afios 60, remplazo al conductismo brevemente. Este método anima a los estudiantes
a elaborar reglas gramaticales de forma deductiva. Este método fue pensado como una
alternativa al método audio-lingue y es considerado en ocasiones como la versidn
moderna del método “Grammar Translation”. El aprendizaje de un segundo idioma es
complejo y debe promoverse como un proceso mental activo y no como un proceso de
formacion de habitos, por lo que la practica del lenguaje debe ser significativa y el
aprendizaje holistico, de esta manera los estudiantes entienden las reglas con el objetivo
de conseguir un control consciente de los patrones gramaticales, lexicos y auditivos. Por
lo tanto, la diferencia con el método audio-lingue es que este método se basa en
ejercicios de la ensefianza de la sintaxis y con explicacion explicita de las reglas
gramaticales. El objetivo de este método, por tanto, es proporcionar a los alumnos una
gran practica del segundo idioma, pero para ello los estudiantes deben aprender las
reglas lingUisticas para después llevar a cabo la practica. Es conveniente que el
contenido sea enfatizado sobre la forma y es oportuno el trabajo de la memoria a corto y

largo plazo.

Este método revivio la graméatica en las aulas y puso énfasis en el descubrimiento

guiado de reglas, tuvo una adquisicion del lenguaje mejor formada que la de habitos, el
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aprendizaje de las reglas a través de la practica y a creatividad cobr6 una gran
importancia y se hizo hincapié en ello, hubo un cambio significativo de actitud de los
profesores hacia los errores, ademas se centra en cada individuo y en su proceso de

aprendizaje y progreso e implica evaluaciones frecuentes del aprendizaje.

Por otro lado, el método es esencialmente una propuesta tedrica, hay poco uso de
material auténtico, no gand apoyo con el tiempo ya que no tenia mucho atractivo para
los profesores y requeria de mucho tiempo por parte de docentes y estudiantes, es una

teoria despersonalizada debido a que no pone en consideracion los sentimientos ni las

acciones.

Method Focus Characteristics

Grammar Translation Written literary texts Translate from English into
your native language

Direct Method (also called | Everyday spoken language Student learns by associating

Natural Method) meaning directly in English

Audio-Lingual Method Sentence and sound patterns Listening and speaking drills
and pattern practice only in
English

Cognitive Code Approach Grammar rules English grammar rules deduced
and then understood in context

TABLA 2. Comparacion entre métodos (Alemi, M., y Tavakoli, E., 2016)

3.3. METODOLOGIAS INNOVADORAS ACTUALES

En la actualidad tenemos a nuestra disposicion diferentes metodologias innovadoras
para hacer de nuestras clases de inglés algo novedoso y atractivo para nuestros alumnos
y alumnas. Tenemos a nuestro alcance muchos recursos digitales, que nos permiten
tener un acceso rapido y facil a cualquier tipo de informacion y que cada vez estan mas
aceptados en nuestras aulas. A continuacion, voy a exponer diversas opciones de
metodologias que cada vez tienen mas auge en las aulas para la ensefianza de lengua

extranjera en Educcion Infantil.

3.3.1. METODOLOGIA AMCO

Martorell (2011) aclara que AMCO es un método educativo gue tiene un objetivo claro,
que los alumnos aprendan inglés en inglés. Rompe con los esquemas tradicionales que

tenemos sobre la ensefianza del inglés que se basan en un enfoque tedrico y empieza a
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otorgar mayor importancia al enfoque comunicativo sin olvidar los aspectos

gramaticales.

Lo que este método pretende conseguir en sus alumnos es un perfil multicompetente
educandoles en competencias practicas, creativas, tecnologicas, ecoldgicas, emocional,
espiritual, social y de comunicacion intercultural, ademas de saber desenvolverse en el
desarrollo de estrategias de aprendizaje. Los alumnos escuchan en todo momento el
idioma de destino interiorizando la pronunciacion de manera mas efectiva, llevando a
cabo estrategias y ejercicios que les proporcione seguridad y conflanza para

comunicarse en esta segunda lengua.

El método AMCO contiene diferentes programas, cada uno de ellos, destinado y
adaptado a cada nivel que integra. Ademas, cuenta con dos principios pedagogicos: el
primero es el de la teoria de las inteligencias multiples: esta teoria cuestiona el enfoque
educativo tradicional favoreciendo a los alumnos el desarrollo méximo de sus
capacidades asi como desarrollando las ocho inteligencias definidas por Gadner (1983):
verbal-lingliistica, visual-espacial, l6gica-matematica, Kinestésica, musical,
intrapersonal, interpersonal y naturalista ofreciendo asi actividades que estan enfocadas

al trabajo de cada inteligencia.

El segundo principio que se trabaja en este método es la teoria de la voz generadora,
esta es la teoria mas original e innovadora que trabaja el programa y que esta
desarrollada por Angel Martorell en 1978 y pretende que se establezcan conexiones
cerebrales de forma natural y automatica al aprender un cddigo de comunicacion al
asociar sonidos a imagenes, para que asi no sea necesario el uso de la traduccion. Para
lograr estas conexiones, es necesario favorecer el switching-process, es decir, hacer una
transicion espontanea del idioma de partida al de destino, y realizar estrategias para

estimular, motivar y apoyar el aprendizaje del segundo idioma.

Esta metodologia, cuenta con cuatro fundamentos didacticos esenciales: aprendizaje
significativo, aprendizaje constructivo, aprendizaje cooperativo y aprendizaje por
proyectos. El aprendizaje significativo es aquel que ocurre cuando una informacion
nueva enlaza con un concepto existente, para favorecerlo se establecen actividades
previas y posteriores para los contenidos que se van a tratar para anclar asi los nuevos
conocimientos que adquiere cada alumno. El aprendizaje constructivo se consigue

cuando los alumnos interactian de manera significativa con lo que deben aprender y
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con sus comparfieros, de esta manera construyen el nuevo conocimiento y se establecen
relaciones permanentes con el entorno, intereses y experiencias propias de cada alumno,
creando un entorno similar. El aprendizaje cooperativo lo definen una serie de
actividades en las cuales los alumnos buscan objetivos que son beneficiosos tanto para
ellos como para el resto de los miembros; estas actividades se componen de grupos de
entre cuatro y seis nifios que cooperen conjuntamente en la realizacion de las tareas. Por
uktimo, el aprendizaje por proyectos es aquel en el que se involucra a los alumnos en la
investigacion de problemas que resulten atractivos para ellos, de esta manera, se
consigue trabajar con grupos de alumnos heterogéneos, cada individuo aprende de una
forma y tiene habilidades e intereses diferentes al resto de sus compafieros y tiene un
punto diferente que aportar a las actividades. En este aprendizaje se plantea un problema
real y los alumnos deberan trabajar siguiendo unas pautas de manera colaborativa y para
solucionarlo, cada alumno debera asumir un rol individualizado con los objetivos a

consequir.

Por otro lado, este método cuenta con dos estrategias didacticas: mapas mentales y
rutinas de pensamiento. La primera estrategia, los mapas mentales, son una herramienta
que facilitan el aprendizaje efectivo significativo y divertido, ademas, favorece la
autoestima, la creacion de significado y la comprension, por lo tanto es una forma
sencilla de organizar la informacion. La segunda estrategia didactica, las rutinas de
pensamiento, posibilita que los alumnos sean capaces de ordenar y comunicar los
resultados de sus razonamientos de forma clara convincente y persuasiva, asi como

justificarlos y presentar sus conclusiones.

Por consiguiente, para ejecutar una clase con esta metodologia, es aconsejable empezar
por una “Daily Routine”, lo que significa que los primeros minutos de las sesiones se
deben dedicar a esta actividad para que el alumno sea capaz de realizar el “switching
process” 'y asi crear un ambiente adecuado para el aprendizaje y hacer un repaso de los
conceptos que se han visto con anterioridad. De igual manera, se aconseja seguir con
“Pronuntiation Lab”, el objetivo del cual es conseguir una correcta discriminacion
auditiva en el segundo idioma para conseguir una pronunciacion lo méas correcta y
adecuada posible. Los dos primeros conceptos se implementan en todos los niveles sin
distinciones, en cambio, este Ultimo se implementa de igual manera en todas las etapas

pero existiendo diferencias entre etapas adaptandose al nivel de cada una de ellas.
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Para finalizar, centrandonos en el nivel y la etapa en la que nos encontramos, Educacion
Infantil, este metodo trabaja los siguientes contenidos: “Language Skills”, “Sounds and

Pre-Writing”, “Letters and Sounds”, “Pre-Math”y por Gkimo “Activities .

El primer contenido “Language Skills”, permite al alumnado trabajar el vocabulario
que esta presente al inicio del libro ademéds de una historia por libro y se desarrollan
competencias sociales a través de canciones, juegos Yy rimas. El segundo contenido
“Sounds and Pre-Writing”, y el tercer contenido “Letters and Sounds” consisten en
diversas actividades de iniciacion a la lectoescritura, ejercicios de discriminacion
auditiva y para la motricidad gruesa. Por Gltimo “Pre-Math” es una introduccion a la
l6gico-matematica y “Activities” son una serie de pegatinas y material recortable con el

que los alumnos pueden complementar otras actividades.

Otra parte fundamental es el “Home Schooling”, una actividad que requiere la
colaboracion de los padres, ayuda a reforzar la pronunciacion y favorecer la interaccion

familiar, en cada etapa se adaptara a las necesidades de los alumnos.

3.3.2. MOBILE LEARNING Y REALIDAD AUMENTADA

Estamos en la era digital y los dispositivos méviles estdn en su maximo esplendor, ya
que a través de todas las herramientas que contiene es posible relacionarse,
comunicarse, aprender y entender el mundo que nos rodea. Ante esta nueva realidad, la
escuela requiere un cambio innovador con la implantacidn de estas tecnologias y
tendencias que cada vez son mas emergentes. Por ello existen tecnologias que hacen
mas facil el aprendizaje en los colegios, en este caso, de idiomas como son el Mobile
learning vy la realidad aumentada (Olivencia y Martinez, 2017). El empleo de estas
tecnologias y dispositivos moviles abren un frente de nuevas posibilidades educativas
ademas de beneficios en cuanto al aprendizaje de idiomas. Con estos recursos los
alumnos crean un ambiente con el que cada vez estdn mas familiarizados y con el que

muchos de ellos se sienten mas comodos con la manera de trabajar.

Por un lado Olivencia y Martinez (2017), presentan el Mobile learning, también
conocido como m-learning, como una herramienta que hace referencia al uso de las
nuevas tecnologias, en concreto de la tecnologia movil que esta destinada al soporte de
los procesos de ensefianza-aprendizaje. El uso de esta herramienta informatica tiene que

estar disefiado previamente para realizar un buen uso de la misma y para la
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implementacion en el aula el docente debe tener una correcta formacion para poder
llevar a cabo esta actividad sabiendo reutilizar, modificar y disefiar diferentes materiales
informaticos que vayan acorde con los contenidos a trabajar, asi como con las

necesidades y caracteristicas de cada alumnado.

Esta metodologia es cada vez mas frecuente ya que es muy Uutil para aquellas
instituciones, como es la educacion, ya que permite el trabajo a distancia ya que los
alumnos y los docentes estan en contacto de forma virtual. Mora-Vicarioli (2013: 56)
explica que: “Los dispositivos moéviles son una oportunidad de tener acceso a
contenidos y ambientes virtuales de aprendizaje. Ademas, existe la idea de que el medio
resuelve el aprendizaje y méas bien esto depende de la interaccion del usuario y los
procesos didacticos que se "prenden” a partir de estas nuevas relaciones cognitivas entre

estudiante y los contenidos”.

De la misma forma, Olivencia y Martinez (2017), describen la realidad aumentada como
la visualizacion directa o indirecta de elementos del mundo real que se combinan con
elementos virtuales que se generan mediante un ordenador, esta tecnologia combina
elementos reales con virtuales creando de esta manera escenarios interactivos en tiempo
real. Mediante esta tecnologia complementa el mundo real con informacién virtual
superpuesta, estas aplicaciones favorecen el aprendizaje por descubrimiento, posibilita a
los alumnos visitar lugares y estudiar objetos que no se encuentran en la realidad
realizando asi trabajos de campo interactuando con elementos que se generan de forma

virtual.

3.3.3. GAMIFICACION

La gamificacion es un concepto que fue acufiado por Nick Pelling en el afio 2002 (Aris
Red6 y Orcos, 2018) y segin Varela-Candamio (2019) consiste en el desarrollo de
practicas y experiencias similares a los juegos con un objetivo marcado de forma clara,
el aprendizaje y utilizando estas técnicas, conseguir buenos resultados académicos.
Siendo una poderosa herramienta de conexion entre el docente, el alumno, la materia y
el entorno y de motivacion (Aris Redd y Orcos, 2018). Dominguez-Orta et al. (2019)
Afiade que es una metodologia innovadora que pretende que el alumnado se involucre y
participe en su propio proceso de aprendizaje, haciendo asi que consigan obtener un
aprendizaje mas autbnomo y que se inicien en estas metodologias innovadoras

incorporando ademéas las tecnologias de la informacion y la comunicacion con el
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objetivo de hacer mas atractivo el estudio de temas con mas complicacion. Esta
metodologia se basa en juegos colaborativos de los cuales se conocen los resultados y
permite que los alumnos quieran superarse entre ellos y asi adquieran competencias de
organizacion, planificacion de trabajo, autocritica, capaces de corregir errores y tomar

decisiones para mejorar los resultados del juego.

Lo primero que se debe de hacer, tal como comenta Lopez Mari (2018) es realizar un
analisis del contexto donde queremos que se implante la actividad y definir los
jugadores a los que va dirigida la actividad centrandonos en aspectos como la habilidad,
la motivacion, los gustos y la forma de relacionarse de los alumnos y a continuacion
deberemos de recoger tres elementos fundamentales para formar la base de la actividad,
como son las mecénicas, las dindmicas y la estética. La dinamica es uno de los
elementos esenciales ya que entra en contacto con las emociones de los participantes
llevando a estos a querer obtener una recompensa asi como competir o ayudar a sus
compafieros. Las mecénicas son las reglas del juego y es importante que el disefio de
estas sea atractivo y que sorprenda a los alumnos ademéas es conveniente que tengan una
duracién adecuada y que la dificultad se adapte a las necesidades de los participantes.
Por ultimo, la estética es la parte artistica y esta tiene el objetivo de atraer al alumnado y
crear la expectacion y el interés de los participantes. Asi tambien debemos de crear una
historia que consiga que los alumnos se adentren en la actividad y que sean capaces de
resolverla pensando, usando diferentes estrategias y siendo creativos para asi, ademas,

repercutir en una mejora del proceso de aprendizaje del alumnado.

3.4. RECURSOS Y TECNICAS LUDICAS PARA LA ENSENANZA DE
IDIOMAS

En la actualidad contamos con diversos recursos tecnologicos que ayudan a los
estudiantes con el aprendizaje de un idioma extranjero. Estas herramientas son usadas
cada vez con mas frecuencia por los profesores de lenguas para atraer la atencion de los
alumnos y para hacer la ensefianza de idiomas mas atractiva. En este apartado podemos
destacar dos recursos considerados esenciales hoy en dia para alumnos de la etapa de

Educacion Infantil.

El primer recurso son los relatos digitales o digital storytelling, que tal y como aportan
Garcia, Mosquera y Marro (2016), es una técnica de narracion digital que consiste en

una recreacion de material audiovisual para transmitir historias. En esta etapa contar
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cuentos e historias ha estado siempre muy presente y con ella conseguimos que nuestros
alumnos y alumnas consigan mejorar las destrezas orales, aprendan a leer, aumenten su

vocabulario y mejoren su ortografia.

El uso de esta técnica, supone que los nifios estén desde edades muy tempranas en
contacto con los medios digitales. Se pueden dar dos opciones, que el profesor sea quien
cree el relato, siendo los alumnos los que solo trabajen la comprensién oral, 0 que sean
los propios alumnos los que empiecen a realizar sencillas creaciones y que trabajen
tanto la comprension oral como la expresion oral. Un estudio realizado en 2004, nos
muestra como los nifios lograban una mayor comprension de un relato escuchado que de
un libro leido, esto es debido a que cuando se lee la historia el texto es la referencia para
su comunicacion, mientras que cuando se utiliza esta técnica, no memorizan las

palabras, sino que las recrean a través de la interaccién con los participantes.

El segundo de los recursos es la pizarra digital. Esta es una herramienta que actualmente
podemos encontrar en todas las aulas de infantil, es de gran utilidad para que los
alumnos tengan un apoyo visual de aquello que estd trabajando en las diferentes

materias.

Este recurso innovador ha ganado peso en los Ultimos afios dada su presencia en las
aulas de educacion infantil, debido al gran aumento de la importancia de las TICs en el
aula. Su uso es sencillo y se puede utilizar para recursos multimedia y digitales (Gomez,
2016).

Este recurso puede utilizarse para el aprendizaje de un idioma extranjero en infantil a
través de canciones, videos, juegos y actividades que puedan encontrarse en la red y que
sean apoyo para los conocimientos facilitados por el docente. Con este recurso, los
alumnos se hacen participes de su propio aprendizaje puesto que interactdan entre ellos

y con la pantalla.

4. PROPUESTA DE BUENA PRACTICA DOCENTE. ACTIVIDAD
DE GAMIFICACION INNOVADORA

Los siguientes apartados explican de manera detallada los pasos que se han seguido para

la creacion de la actividad de gamificacion innovadora. Lo que se pretende conseguir es
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adaptar las metodologias mas innovadoras para poder darles aplicacién préactica en las

aulas.

4.1. JUSTIFICACION

La gamificacion en sus distintas variantes como la actividad presentada, forma una parte
importante en el desarrollo de los alumnos y una herramienta a la que cada vez recurren
mas docentes, como sefiala L&zaro (2019: 73): “la gamificacion es a dia de hoy un
instrumento muy valido en las aulas y que, con el paso del tiempo, se constituira una

herramienta fundamental que favorecera la innovacién en el contexto educativo™.

La propuesta de gamificacion innovadora que se propone en este proyecto ayuda a los
alumnos a desarrollar su imaginacion, al aprendizaje de contenidos de manera ludica y
al refuerzo de conocimientos previos y a la motivacion a la hora de aprender y realizar
los retos que se les proponen. El juego es una parte imprescindible en la etapa en la que
nos encontramos, ya que ayuda a las relaciones entre los alumnos y mejora las

habilidades sociales y la comunicacion de los mismos asi como su desarrollo integral.

4.2. OBJETIVOS

El objetivo principal del trabajo es conocer las ventajas de la gamificacion en Educacion
Infantil y que el alumnado, a su vez, aprenda inglés de una forma lidica y divertida.
Ademds de este objetivo principal, contamos con mas objetivos para llevar a cabo la
actividad como:

- Promover el respeto y la colaboracion entre comparieros.

- Tener iniciativa y motivacion en la realizacion de actividades y que estas
favorezcan sus habilidades sociales.

- Expresarse de forma adecuada y precisa en la lengua de destino.

- Comprender y responder cuestiones basicas de la lengua extranjera.

- Discriminar de manera visual palabras escritas en la lengua extranjera y saber
relacionarlos con otras palabras o imagenes.

- Mostrar interés hacia la segunda lengua; adecuar su comportamiento a las
necesidades de sus comparieros; desarrollar una actitud positiva hacia el
aprendizaje de la lengua extranjera; descubrir nuevas formas de trabajo

individual y grupal;, ser capaces de relacionar conocimientos previos con
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nuevos; promover el trabajo aprendido en varias asignaturas de manera

simultanea.

4.3. DESCRIPCION

Esta propuesta innovadora consiste en la creacion de una escape room dirigida al
alumnado de 3° de Educacion Infantil. La temporalizacion sera a lo largo de una
mafiana lectiva, ya que no es conveniente cortar la actividad para que la actividad tenga
la continuidad necesaria y no se pierda la motivacion y concentracion de los alumnos.
Las actividades en grupo se formardn de forma consensuada antes de empezar la
actividad por el docente, estardn formados de manera heterogénea, para que todos

aporten algo a su grupo. Seran cuatro grupos formados por seis personas.

El tema que se trata en la actividad son los animales de la granja, siguiendo una
programacion didactica para la ensefianza del segundo idioma extranjero (ingles) en el
utimo afio de Educacion Infanti. Mediante esta actividad vamos a contribuir al
refuerzo de los conocimientos aprendidos en las sesiones anteriores relacionadas con el
mismo tema, asi como el refuerzo de otras areas como ldgico-matematica.  Las
actividades a realizar seran un refuerzo de lo que los alumnos ya han trabajado con
anterioridad y se adaptaran a los conocimientos de los estudiantes, de esta manera

obtendran seguridad a la hora de afrontar las diferentes pruebas que se les presentan.

Todos los grupos realizaran las mismas actividades a la vez, pero las contrasefias de los

candados seran diferentes para que no puedan ayudarse entre grupos.

43.1. ESCAPEROOM

Una escape room es una herramienta que se utiliza cada vez en mas aulas ya que los
alumnos desarrollan en gran medida sus habilidades mentales. Estas escape room son
juegos y acertijos que los alumnos tienen que resolver para poder conseguir llegar al fin
del desafio. De esta manera Lézaro (2019) afirma que la puesta en practica de la
actividad harad que el alumnado tenga que trabajar coordinadamente para lograr superar
el reto, teniendo que actuar el equipo de manera cooperativa, poniendo en préactica la

creatividad vy la reflexion critica.

43.1.1. INTRODUCCION
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Primeramente se hara una presentacion de la actividad mediante una carta que ha dejado
la mascota de la clase a los alumnos (anexo 1). En esta carta se les explica a los alumnos
gue ha sucedido y como pueden ayudarle. A continuacién, se les dard unas directrices
que deben de seguir para la realizacion de la actividad asi como las explicaciones que
requieran. Por Ultimo, se les explicara el uso de unos recursos a los que podran recurrir

en caso de duda o necesidad (anexo 2).

Una vez finalizadas las explicaciones de la primera parte del proyecto, pasamos a
explicar las actividades y a entregarles a todos una medalla de exploradores para que

puedan comenzar la aventura (anexo 3).

En primer lugar, las actividades que deberan llevar a cabo los alumnos son individuales,
la realizacién de estas tres pruebas les proporcionara los nimeros necesarios para poder
abrir el primer cofre o caja. Todos los alumnos sacaran los mismos ndmeros de las
pruebas que se realicen, por lo que la apertura del cofre se hard de manera grupal y no
individual. Todas las pruebas grupales iran numeradas para hacer mas sencillo el

proceso de la comunicacién en inglés.

1.1.1.1. DESARROLLO Y ACTIVIDADES

- Actividad 1: ENCONTRAR EL NUMERO SECRETO

En esta actividad deberan realizar una sopa de letras, en la cual la localizacion de las
palabras formard un numero, el cual serd el primer nimero del candado que queremos
abrir (anexo 4). La realizacion de esta actividad tendrd una duracion aproximada de

entre 10 y 15 minutos.
- Actividad 2: ACERTIJO

Se les proporciona a los alumnos una ficha con un acertijo a base de simbolos que
deben descifrar con la ayuda de una plantilla en la cual vienen los valores de los
simbolos. Estos simbolos les daran el segundo ndmero necesario para la apertura de la

caja (anexo 5). Esta actividad tendrd una duracion aproximada de 10-15 minutos.
- Actividad 3: CONTEO

Esta Ultima actividad consistira en una imagen en la cual deben de contar los animales

que se encuentran en la foto y poner el nimero correspondiente al lado de la imagen del
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animal, todos tendran imagen del animal menos uno, la oveja. Tantas ovejas como haya,
serd el Ultimo ndmero que necesitaremos para abrir el candado (anexo 6). El tiempo con

el que cuentan en esta actividad sera aproximado de 10 minutos.

Una vez realizadas todas las actividades del blogue individual y obtenidos los nimeros
necesarios, se abrird el cofre. En el estaré la formacion de los grupos que seran cada uno
un animal (grupo uno ducks, grupo dos cows, grupo tres sheeps y grupo cuatro pigs) y
con esta formacion ira una caja con herramientas, las cuales tendran que usar durante el
resto de pruebas, unas de ellas seran (tiles para la realizacion de las pruebas (lupas,
imanes, gafas de cartdn con papel celofan rojo, pintura de cera negra), mientras que
otras no lo seran en absoluto y estaran dentro de la caja a modo de despiste (pinzas, vaso
de plastico, tapones...). También se les entregaran dos medallas aleatorias, uno sera el
encargado de escribir y la otra medalla serd para el secretario, el cual sera el encargado
de la caja de herramientas. La realizacion de actividades se hara de forma conjunta y
deberan turnarse las herramientas que se usen para que todos puedan participar. Por
ultimo se entregara otra caja con varias llaves, entre las cuales esta la llave que abre la
siguiente caja y un papel a cada grupo ya formado que diga: “go to activity 1. En ese
momento tendran que buscar la caja con el animal de su equipo, encontrar la llave

correcta y empezar con las pruebas grupales.

En la caja nos encontramos con la primera prueba grupal (anexo 7). Dentro de la caja se
encontraran con una ficha de una granja con animales y una ficha de ayuda con el

candado.

En la ficha de los animales deberan buscar con ayuda de las lupas tres numeros que
estaran escondidos, para que no sea tan complicado, se les dara la pista de que usen una
herramienta. Cuando hayan encontrado los ndmeros, tendran con la ficha de ayuda,
buscar la combinacion correcta y anotarla en los cuadraditos. Una vez tengan las
combinaciones, podran buscar la caja con el nimero dos y probar las combinaciones

que han realizado.

En esta siguiente caja o cofre, nimero dos, se encontraran con tres cajas mas,
numeradas del uno al tres. En la caja nimero uno (anexo 8) se encontraran una hoja con
cifrado de colores que solo se podréd descifrar con la herramienta de las gafas con papel

celofén rojo y en ella esta el siguiente nimero que deberan apuntar en primera posicion
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en la planilla para abrir el siguiente candado. De nuevo se les dara la pista de que tienen

que usar una herramienta para simplificarlo.

La caja numero dos contiene seis dibujos de seis animales diferentes, los cuales tendran
que repartir para asi tener uno cada miembro del grupo y cinco pinturas (anexo 9). Esta
caja también tendra la pista de mirar en las herramientas, donde tendran que encontrar la
pintura negra. Estos dibujos tendran dos tareas diferentes, la primera serd completar el
nombre del animal, y la segunda serd pintarlo del color que se les indique, el que sea de
color negro tendra escrito con pintura blanca el siguiente nimero, por lo que al pintarlo
se descifrara. Cuando terminen de pintar, hayan descubierto el nimero y lo hayan

puesto en la planilla, podran pasar a la actividad ndmero tres.

La ultima caja de actividades que contiene la caja nimero dos, tiene una caja mas
pequefia con el numero uno y un sobre con el nimero dos (anexo 10). La caja pequefia
contiene letras desordenadas e imagenes, las letras son los nombres de los animales, las
cuales tendran que ordenar y relacionar con la imagen del animal correspondiente, todas
menos una, la cual en vez de la imagen de un animal tiene un sobre dibujado. Cuando
lleguen a esta deberan abrir el sobre que les indicara donde se encuentra la ficha
perdida. En este sobre hay un mapa del patio del colegio con una “x” marcando el lugar
donde se encuentra su tarjeta. Todos los grupos tendrdn el mismo mapa pero no la
misma localizacion. En esta actividad se cuenta con que los grupos vayan méds o menos
a la vez, para asi poder salir todos juntos al patio en busca de la tarjeta perdida. Esta
tarjeta ademas, serd clave ya que tendra el Ultimo nimero que les falta para abrir la
ultima caja. Para realizar estas actividades el tiempo aproximado serd de 30-60 minutos,

para que tengan margen para realizar todas las actividades.

El siguiente cofre marcado con el numero tres, habrd 6 botellas de agua sujetas y con
una llave en el interior y dos cajitas. Se les indicard que no deben manipular el liquido,
sino usar una herramienta de la caja, en este caso los imanes. Dentro de cada botella
habrd una llave con un tornillo para que sea mas facil la extraccion de las llaves, dos de
ellas serén las encargadas de abrir las dos cajitas. En una de las cajas habra una luz que
forma parte de un boligrafo de tinta invisible, en la otra habrd un puzle que deberan
hacer (anexo 11). En el puzle aparecerd, si ponen la luz, una tablilla con un nimero, en
cada grupo un numero diferente, formando asi la combinacion del siguiente candado. La

duracién aproximada de esta actividad sera de 15 minutos.
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En el cofre nimero 4, ya en gran grupo aparecen unas caretas de animales de los grupos
a los que pertenecian los alumnos que deben montar cada uno de los alumnos (anexo
12) y una tarjeta en la que pone que la Gltima actividad es que tienen que bailar todos
juntos la cancion “Old McDonald had a farm” y con las caretas puestas hacer el sonido
cuando toque su animal y que la llave estara escondida por la clase. La llave se
encontrard junto a un poster de una granja y entre todos tendran que buscarla para abrir
la ditima caja (anexo 13) que contiene unos diplomas por haber realizado el juego
correctamente y los animales perdidos, que podran pegar en el poster de la granja para

devolver cada uno asu lugar.

4.4, METODOLOGIA

La metodologia que se llevara a cabo para la realizacion de la actividad deberd ser
adecuada a las caracteristicas especificas de la etapa en la que nos encontramos y por
supuesto al ritmo y nivel de los alumnos, se llevard a cabo desde un enfoque
globalizador, partiendo de los propios intereses de los alumnos, motivando su
aprendizaje para conseguir que este aprendizaje sea significativo. Para poder llevarlo a
cabo, la metodologia sera ludica, participativa y dinamica. La agrupacion de los
alumnos en el aula se hara de manera individual y ademas en pequefio y gran grupo

teniendo en cuenta las actividades propuestas.

Las actividades que se proponen estaran fundamentadas en métodos tanto tradicionales
como mas innovadores, el primero es el Direct Method, ya que toda la actividad se
desarrollard en el idioma de destino, siendo el idioma base una ayuda puntual hacia
nuestros alumnos. En segundo lugar contamos con matices del método AMCO, puesto
que se pretende que los alumnos trabajen las inteligencias multiples, ademas de tener en
cuenta la teoria de la voz generadora propuesta por este método ya que los alumnos
asocian sonidos a imagenes y asi no tienen la necesidad de usar la traduccion. Y por
uttimo la metodologia en la cual se basa esta actividad es la gamificacion, ya que esta
basada en el juego y la experimentacién asi como la relacién con sus iguales. . Estas
actividades que se proponen serdn dindmicas, colaborativas y experienciales en las que
los alumnos se apoyaran para trabajar el vocabulario que se ha aprendido durante las
diferentes sesiones de la unidad. Los alumnos son los protagonistas del juego con la
intencion de favorecer su autonomia, colaboracion y cooperacion con sus iguales y el

deseo de aprender y de superarse, proporcionando asi a los alumnos valores como el
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respeto y la responsabilidad. EI docente es un mero guia que ayuda a los alumnos con
las dificultades que se les puedan presentar en un determinado momento, no se

involucra en las actividades que se realizan a no ser que sea necesario.

Esta actividad también se fundamenta sobre unos principios metodologicos comentados
a lo largo del apartado. El primero serd el aprendizaje significativo, ya que se
estableceran relaciones entre lo que los alumnos ya conocen y lo que aprenderan
favoreciendo asi la construccion del conocimiento de manera activa, el segundo sera el
enfoque globalizador donde se abordaran la experiencias del aprendizaje de manera
global. El juego es el siguiente principio metodoldgico y al que méas importancia
otorgamos en este trabajo, se creara un medio de aprendizaje y disfrute el cual favorezca
la creatividad, la motivacion y ademés la interaccion con el resto de compafieros. La

realizacion de las pruebas contara con tiempo para que los alumnos las lleven a cabo.

4.5. RECURSOS

En este proyecto de innovacion, se contara con una serie de recursos materiales para la

realizacion de las diferentes actividades y retos.

Los recursos materiales que van a ser necesarios para la practica del proyecto seran
materiales adaptados a cada una de las pruebas. En primer lugar el uso de las TICs,
como la pantalla digital seran Utiles para la realizacion de la presentacion o a la hora de
realizar la prueba final, la cual consiste en escuchar y visualizar una cancion, por lo que
se hace imprescindible el uso de la pantalla digital, el uso de internet y de las nuevas
tecnologias. Ademas, sera necesario material escolar como lapices y gomas que tendran
que utilizar para la realizacion de pruebas donde sea necesario que escriban asi como
para cuando sea necesario rellenar las plantillas de los candados. Este material lo
llevaran de manera individual, es decir, cada uno tendrd que llevar un lapiz y una goma
para la realizacion de las actividades; pinturas que tendrdn que utilizar para pintar los
dibujos; hojas en las cuales se daran impresos los materiales que se necesitan para la
realizacion de cada prueba; papel celofan de color rojo que se utilizara para crear las
gafas que se tienen que utilizar en la prueba de cifrado de colores. Su funcion es borrar
las letras de otros colores para quedarse con las que son de color rojo y asi poder
descifrar este reto. También utilizaremos un pdster en el que tendran que encontrar una
llave y posteriormente completar con los animales encontrados y por Gltimo necesitan

boligrafos de tinta invisible, los cuales nos seran de gran utilidad en la Ultima prueba,

28



primero para escribir con la tinta invisible el nimero que queremos que encuentren, y
despues para que ellos con la luz del mismo boligrafo puedan encontrar aquello que
nosotros habremos puesto con anterioridad en la parte trasera del puzle. Se cuenta
también con otro tipo de materiales como: cofres y cajas que nos serviran para
introducir dentro el material que sea necesario en cada prueba; candados numéricos y
con llave para cerrar los cofres y cajas; lupas para poder buscar los nimeros en pequefio
y asi conseguir pasar a la siguiente prueba; botellas para introducir las llaves que
tendran que rescatar; imanes para que los alumnos puedan rescatar las llaves del fondo
de la botella y tornillos pegados a estas llaves para que la labor de rescatar las llaves no
sea tan complicada. También contaremos con materiales ludicos como: puzles que
tendran que armar para pasar de prueba y flash cards que estaran distribuidas por la
clase de las sesiones que hemos hecho anteriormente para proporcionales una ayuda

extra.

La distribucion de los espacios estara condicionada por los procesos que se realizaran en
el aula. La organizacion de los espacios sera segun nos condicionen las actividades,
necesitaremos un espacio didfano donde poder ubicar a los grupos y a las diferentes
pruebas que tendran que realizar, por lo tanto estara dividida en varias zonas de
actividad, primeramente tendremos el espacio dedicado al trabajo individual, el cual se
utilizara para las primeras tres pruebas, al finalizar estas, retiraremos mesas y sillas para
dejar paso a las actividades de pequefio y gran grupo, para que asi los alumnos cuenten
con una zona amplia donde poder realizar las diversas actividades. El entorno que se
utilizara sera mayormente el aula en el que los alumnos estdn de forma regular asi como
en los recintos del centro escolar, proporcionando asi mas flexibilidad y mas

experiencias.

4.6. EVALUACION

La evaluacion de la actividad se realizarda mediante la observacion directa y sistematica
y el registro de datos. Mientras va transcurriendo la actividad el docente debe ir
observando que se haga todo correctamente sin intervenir y haciendo un registro de
datos tanto de los alumnos como de la actividad (cosas que mejorar 0 cambiar, pruebas
que afiadir o eliminar). Ademas, se pedira a los alumnos que realicen una
autoevaluacion, esta sera en forma de semaforo y se hara con ayuda del docente (anexo

13) y en la cual se preguntara los aspectos principales que queremos saber para evaluar
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la actividad. Asi mismo, segun establece el Real Decreto 1630/2006, de 29 de diciembre
por el que se establecen las ensefianzas minimas en el segundo ciclo de Educacion
Infantil, valorariamos el interés por participar e interaccionar oralmente en la lengua
extranjera en las rutinas y situaciones habituales de comunicacién, asi como la
comprension de textos orales o cuando se habla de temas conocidos teniendo asi una

buena actitud hacia la lengua extranjera.

5. CONCLUSION

En este trabajo se plantea la necesidad de hacer un cambio en las metodologias
utilizadas por un gran nimero de docentes de lengua inglesa en la etapa de Educacion
Infantil, pretendiendo hacer un cambio en la labor de ensefianza-aprendizaje del idioma
para conseguir asi que los alumnos se sientan mas motivados y que susciten interés por
el idioma. Tras analizar diversas metodologias tradicionales asi como algunas mas
innovadoras ademéas de recursos y técnicas lidicas que pueden ser (tiles en la ensefianza
del inglés, he llegado a la conclusion de que se puede crear un entorno mas favorecedor
en las aulas que ayude a los alumnos a conseguir alumnos entusiasmados e interesados

en el aprendizaje de esta lengua extranjera.

Ademas, he podido comprobar como las metodologias més tradicionales estan en
desuso o los docentes las usan de forma conjunta y las mas innovadoras estan en
proceso de implantacion en las aulas de manera regular, por lo que llego a la conclusion
que la mayoria de docentes no sigue ninguna de estas metodologias, sino que basa su
ensefianza en como dictan las editoriales que debe hacerse. Cabe destacar que en el
grado nos explican las metodologias pero no en su totalidad y no se trabaja en ninguna
asignaturas con las metodologias lidicas ni se profundiza demasiado en ellas, por lo que
en mi opinion, hay mucha desinformacion. Por ello, la conclusion es que aunque existan
muchos métodos diferentes de ensefianza, si los docentes estan desinformados de qué
metodologias son las méas apropiadas para grupo de edad y no estan bien formados en
ellas, ninguno de estos métodos conseguiran llevarse a cabo en su totalidad, aunque

sean los mas novedosos Y eficaces para sus alumnos.

Por otro lado, con la realizacion de la practica de gamificacién innovadora, he podido
comprobar la cantidad de actividades y variantes que podemos utilizar para hacer del

aprendizaje algo divertido y que enganche a nuestros alumnos, creando juegos Yy
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estrategias que puedan interesarles y por supuesto que nuestros estudiantes puedan
aprender y que al mismo tiempo se diviertan, es una de las sensaciones que todo

docente tendria que tener cuando imparte una materia.

Para concluir, el inconveniente es no poder llevar a cabo la actividad y poder valorar si
es apta para este nivel educativo, conocer que es lo que haria falta cambiar o afiadir para

que fuera una actividad completa que se pudiera llevar a cabo en otras ocasiones.
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7. ANEXOS

ANEXO 1. CARTA

ANEXO 2. TARJETAS DE AYUDA ANEXO 3. MEDALLA DE
DETECTIVES
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ANEXO 4. SOPA DE LETRAS
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You have to find 7 anirmals, the result is the secret number.

- Cow Goat
- Sheep

Turkey

Hen

Pig

Chicken

ANEXO 5. ACERTIJO
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ANEXO 6. CONTEO ANIMALES

+
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ANEXO 7. ENCUENTRA LOS NUMEROS Y PLANTILLA DE AYUDA CON
EL CANDADO

8
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ANEXO 8. CIFRADO DE COLORES

X -otbhdo 2hGeuld2
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uwbirms 41g bl

pegE- K rpélis t
ikvd sujdwsQaatcz

Y B

Realizado con: https://eduescaperoom.com/codificador-de-colores/

ANEXO 9. COMPLETAR NOMBRE Y DESCUBRIR NUMERO

iwé Brown
Sh_p

hite and brown
R_bb_t

Imagenes extraidas de: Google imagenes
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https://eduescaperoom.com/codificador-de-colores/

ANEXO 10. ORDENAR LETRAS DE ANIMALES
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ANEXO 11. PUZLES

Fotos: Google imagenes.

Realizado con: httpsi//puzzel.org/es/
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https://puzzel.org/es/

ANEXO 12. CARETAS

Imagenes extraidas de: Pinterest

ANEXO 13. DIPLOMA
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ANEXO 13. RUBRICA SEMAFORO DE EVALUACION

©

©

| am able to recognize farm animals

| know how to write farm animal’s name.

| am able to recognize the letters that form the names of the

animals.

| have been able to work as a team and help my partners.

| have been able to solve all the challenges.

| behaved well during the activity.

| liked the group | worked in.

| have worked well with my partners.

| found the activities and challenges easy.

| found them interesting and | liked the activities | did.

| would like to repeat the activity.
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