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Resumen: La motivacion es uno de los aspectos clave del proceso de
ensefanza-aprendizaje, especialmente si hablamos de la adquisicion de
lenguas extranjeras, pero, ¢coOmo podemos aumentar este aspecto en el aula
para asi, beneficiar el proceso educativo? Tras la deteccién de una escasa
motivacion del alumnado de 6° de primaria durante el aprendizaje del inglés
como lengua extranjera, se ha indagado en los conceptos de motivacion y
juego, otro de los elementos principales del presente trabajo, asi como del
desarrollo humano y del proceso educativo (Chapela, 2022). Para abordar este
problema, se ha recurrido al Aprendizaje Basado en Juegos como metodologia
innovadora que ofrece multitud de beneficios en el ambito educativo (Cornella,
Estebanell y Brusi, 2020). Por ello, el objetivo principal de este documento es
desarrollar una propuesta didactica a partir del ABJ como herramienta para
incrementar la motivacion durante el proceso de adquisicion del inglés como

lengua extranjera en el 6° curso de Educacion Primaria.

Palabras clave: juego, motivacion, inglés como lengua extranjera, Aprendizaje

Basado en Juegos, propuesta didactica, Educacion Primaria.

Abstract: Motivation is one of the key aspects of the teaching-learning process,
especially if we talk about foreign language acquisition, but how can we
increase this aspect in the classroom in order to benefit the educational
process? Following the detection of a lack motivation of 6th grade students
during the learning of English as a foreign language, the concepts of motivation
and play, which is another of the main elements of this work, as well as of
human development and the educational process (Chapela, 2022), have been
explored. To address this problem, we have resorted to Game Based Learning,
as an innovative methodology that offers a multitude of benefits in the
educational field (Cornella, Estebanell & Brusi, 2020). Therefore, the main
objective of this paper is to develop a didactic proposal based on GBL as a tool
to increase motivation during the process of acquiring English as a foreign

language in the 6th grade of Primary Education.

Key words: game, motivation, English as a foreign language, Game Based

Learning, didactic proposal, Primary Education.



1. INTRODUCCION.

En la sociedad actual se le da mucha importancia al dominio de diferentes
lenguas extranjeras; es por ello, que desde edades tempranas, se comienza un
proceso complejo y duradero: el proceso de ensefianza-aprendizaje de un
segundo idioma, que en Espafia, suele ser la lengua inglesa. Sin embargo,
segun varios estudios y exdmenes realizados (EF English Proficiency Index,
2021), se ha podido observar una falta de progreso y de resultados éptimos en
el nivel de inglés de la poblacion espafiola: Espafia se encuentra en la 332
posicién del ranking mundial, y 252 de 35 puestos en Europa. “Desde hace
ocho afios, el nivel de los espafioles esta estancado y no mejora, una situacion
preocupante que evidencia el fracaso de las politicas educativas”, afirma Xavier
Marti, director de “Education First” en Espafa (EF English Proficiency Index,
2021).

Autores como Ddrney (2009) o Gardner y Lambert (1972) afirman que la
motivacion es uno de los elementos mas importantes del proceso educativo,
especialmente, si se trata de la adquisicion de una segunda lengua; ademas,
indican que esta determina en gran parte el éxito o el fracaso en el proceso de
ensefanza-aprendizaje de un idioma. Por otro lado, Garcia (2005) sostiene que
todo proceso de ensefianza-aprendizaje obtiene unos mejores resultados
académicos si se lleva a cabo a través del juego debido a la motivacion que
este supone para el alumnado; de esta manera, se puede afirmar que el juego
y la motivacion estan estrechamente relacionados. Es por ello que, una manera
de lograr un aumento de la motivacion es a través de propuestas didacticas

gue involucren los juegos.

Si hay una realidad que no se puede ignorar es el hecho de que el proceso de
ensefianza-aprendizaje de una lengua esté influenciado por diversos factores;
no obstante, el presente trabajo se centrard en uno de ellos: la motivacion vy el
impacto de esta en el alumnado de inglés como lengua extranjera en

Educacion Primaria.



1.1. JUSTIFICACION.

Durante mi ultimo y reciente periodo de practicas en un centro educativo, he
podido detectar a través de la observacion sistematica una falta de motivacién
general en el alumnado en la asignatura de inglés en el tercer nivel de
Educacion Primaria. Esta se materializaba de distintas formas: a través de una
falta de participacion, especialmente de aquellos estudiantes que tenian alguna
dificultad con el idioma, de manera que siempre eran los cinco mismos
alumnos los Unicos que participaban; un gran entusiasmo por contar los
minutos que quedan para que termine la clase; en ocasiones, un mal
comportamiento; una falta de autoestima e inseguridad acerca de sus
habilidades y capacidades académicas por parte del alumnado que presenta
alguna dificultad en el aprendizaje de esta segunda lengua extranjera; y, por

ultimo, la obtencién de malos resultados académicos en los examenes.

Son varios los estudios cientificos (Carrillo, Padilla, Rosero y Villagémez, 2009;
Garcia y Doménech, 1997; Junco, 2010; Ospina, 2006) que abordan la relacion
existente entre la motivacion y los procesos de aprendizaje, con afirmaciones
como “especialistas relacionados directamente con el quehacer educativo
coinciden en sefalar que el desempefio escolar pende, en gran medida, del
grado o nivel de motivacion que posea el estudiante” (Carrillo, Padilla, Rosero y
Villagébmez, 2009, p. 21); de esta manera, se puede certificar que existe una

clara relaciéon entre ambos elementos, la cual se abordara mas adelante.

No obstante, centrandonos en el proceso de aprendizaje de una lengua
extranjera, cabe destacar que, la motivacién, cobra ain mas importancia, ya
gue el alumnado debe utilizar una lengua que no es la suya. A pesar de que
son muchos los factores que se ven involucrados en la motivacion, y, por lo
tanto, en la predisposicion de los estudiantes para aprender una lengua
extranjera, para los estudiantes de primaria, el hecho de aprender un idioma no
parece tener ningun valor y, la ausencia de motivacion tiene bastante que ver

en esto (Burden y Williams, 1997).



A pesar de ello, el papel del docente tiene una gran relevancia, ya que es este
quien posee el poder de fomentar un interés real y motivar a sus estudiantes
para el aprendizaje de una lengua (Dornyei, 2001). Y, ¢ de qué manera es esto
posible? Existen varios estudios cientificos y académicos (Benite y Gissella,
2021; Carrillo-Ojeda, Garcia-Herrera, Avila-Mediavilla y Erazo-Alvarez, 2020;
Corchuelo, 2018; Galan, s.f.; Garcia-Casaus, Cara-Mufioz, Martinez-Sanchez y
Cara-Mufioz, 2021; Garcia, Garcia y Martin, 2018; Gomez-Paladines y Avila-
Mediavilla, 2021), que confirman la relacion entre la motivacion del alumnado y
el juego ludico, de forma que una buena manera de aumentar la motivacién del
estudiantado y erradicar este problema presente en nuestras aulas, podria ser

llevar el juego a las clases.

1.2. OBJETIVOS.

El objetivo principal de este trabajo es presentar una propuesta didactica
basada en el aprendizaje basado en juegos para un grupo de 6° de primaria
con la finalidad de incrementar su motivacion en el proceso de aprendizaje de
una segunda lengua, el inglés. Este objetivo general se concreta en una serie

de objetivos especificos:

e Definir el concepto de motivacion.

e Indagar en la importancia de la motivacién para el aprendizaje de
lenguas extranjeras.

e Indagar en el concepto del juego.

e |dentificar las bases tedricas del aprendizaje basado en el juego.

e Describir las caracteristicas del ABJ (Aprendizaje Basado en Juegos)
y ahondar en como utilizarlo para crear ambientes distendidos,
motivadores y divertidos en el aula.

e Conocer la relacion existente entre la motivacion y el juego en el
aula.

e Disefiar actividades que involucren el juego para favorecer la

motivacion.



1.3. HIPOTESIS.

Antes de comenzar nuestro trabajo nos planteamos la siguiente hipétesis: el
aprendizaje basado en juegos constituye una herramienta muy util a la hora de
aumentar la motivacion en el aula de lenguas extranjeras en el 6° curso de

Educacion Primaria.

1.4. ESTRUCTURA DEL TRABAJO.

En referencia a la estructura del trabajo, en la introduccién, se ha identificado
un problema existente en las aulas de 6° de primaria: escasa/ausencia de
motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés como lengua
extranjera. Posteriormente, se han descrito los objetivos y la hipétesis del
trabajo. En el apartado del marco tedrico se hace una recopilacion de la
informacion necesaria para comprender el trabajo con aspectos como: la
motivacion y sus tipos, la importancia de esta en el aula de lenguas extranjeras,
el juego, el ABJ, la importancia del ABJ y como llevarlo al aula, la relacion
motivacion-juego y el ABJ como forma de motivar al alumnado en la clase de

inglés como lengua extranjera.

A continuacion, se presenta una propuesta didactica de los alimentos basada
en el juego como forma de motivar al alumnado de 6° de primaria en el
aprendizaje y la adquisicion del inglés. Por dultimo, se presentan las

conclusiones y reflexiones finales del presente documento.

2. MARCO TEORICO.

2.1. LA MOTIVACION.
El término motivaciéon proviene de la palabra latina motivus, relativo al

movimiento; es todo aquello que mueve, o tiene eficacia para mover. Maslow
(1991) define la motivacion como el impulso que tiene todo ser humano para
satisfacer sus necesidades. De esta manera, podemos afirmar que la
motivacion es el motor de la conducta humana, la cual determina con qué

energia, en qué direccion y con qué intensidad actuamos ante una situacion



concreta, y en la que participan factores biologicos, fisiologicos e intelectuales
(Carrillo, Padilla, Rosero y Villagébmez, 2009).

Una de las teorias méas conocidas sobre la motivacion es la enmarcada en la
Jerarquia de Necesidades Humanas de Maslow (1956). Como se ha
mencionado anteriormente, la motivacion se origina debido a la necesidad
humana de satisfacer sus necesidades, no obstante, estas son variadas.
Maslow (1956) las clasifica en cinco grupos, que se organizan en forma de
pirdmide: las necesidades bésicas se encuentran en la base de la pirdmide,
mientras que las “menos” basicas o mas selectas se encuentran en la cima de
esta. Los cuatro primeros grupos (necesidades fisiologicas, de seguridad, de
afiliacion y de reconocimiento) son conocidos como las “necesidades de
supervivencia”, y el quinto grupo, el mas elevado, es conocido como
“‘necesidades de autorrealizacién” o “de ser”. El sentido consiste en que a
medida que una persona satisface sus necesidades mas basicas, va
ascendiendo paulatinamente en la piramide hasta llegar a las necesidades de

la cima (Figura 1).

Figura 1

Jerarquia de Necesidades Humanas de Maslow.

moaralidad,
creatividad,
espontaneidad,
falta de prejuicios,

aceptacidn de hechos,

Autorealizacion resolucion de problemas

autoreconocimiento
. . confianza, respeto, éxito
Reconocimiento
- . amistad, afecto, intimidad sexual
Afiliacién / \

seguridad fisica, de empleo, de recursos,

Seguridad

moral, familiar, de salud, de propiedad privada

respiracion, alimentacidn, descanso, sexo, homeostasis

Fisiologia

Nota. Adaptado de “La motivacion y el aprendizaje” (p. 22), por M. Carrillo, J.
Padilla, T. Rosero y M.S. Villagémez, 2009, Alteridad, 4(2).



Para comprender el concepto de motivacion mejor, es necesario conocer el
ciclo motivacional, el cual presenta las distintas etapas por las que pasa una
persona para lograr satisfacer una necesidad. Los seres humanos nos
encontramos en un estado de equilibrio interno que se ve irrumpido ante la
presencia de un estimulo que produce un estado de tensién ante una
necesidad. Esta despierta el interés del individuo, lo que le induce a realizar
una accion o desarrollar un comportamiento en el que este descarga la tensién
originada previamente. Una vez satisfecha la necesidad, el individuo regresa a
su estado inicial de equilibrio interno (Falcon, s.f.) (Figura 2).

Figura 2

Ciclo motivacional.

A ¢!
Satisfaccion

O O

QQ

Nota. Adaptado de “La motivacion y el aprendizaje” (p. 21), por M. Carrillo, J.
Padilla, T. Rosero y M.S. Villagémez, 2009, Alteridad, 4(2).

2.1.1. TIPOS DE MOTIVACION.
En cuanto a los tipos de motivacion, es necesario tener en cuenta dos

dimensiones: internas o externas, y positivas 0 negativas; al combinar estas
dos dimensiones, se obtienen los cuatro tipos de motivaciéon. En primer lugar,
dentro de la primera dimensioén se diferencian dos tipos (Carrillo, Padilla,
Rosero y Villagémez, 2009):

e La motivacion intrinseca: es aquella que obedece a motivos internos, la

propia voluntad del individuo de hacer algo.



e La motivacion extrinseca: se debe a factores externos al individuo, los

cuales le llevan a desarrollar una accién o un comportamiento.

Cabe destacar, que la motivacion intrinseca esta generalmente asociada a una
obtencién de mejores resultados académicos que la extrinseca, de forma que
es importante que los profesionales de la educacién sean conscientes de este
hecho y potencien en sus aulas este tipo de motivacion (Lambert y Gardner,
1972).

En segundo lugar, de acuerdo con Carrillo, Padilla, Rosero y Villagémez,
(2009), es preciso distinguir entre motivacion positiva y motivacion negativa. La
motivacion positiva hace referencia a todas aquellas acciones o conductas que
se ven reforzadas por algun tipo de recompensa o premio. Por su parte, la
motivacion negativa: es aquella que se lleva a cabo con el fin de evitar un

castigo o consecuencia negativa.

2.1.2. MOTIVACION EN EL APRENDIZAJE DE LENGUAS EXTRANJERAS.
Debido a que este trabajo se centra en el aprendizaje de lenguas extranjeras,

es importante ahondar en él para lograr una mejor comprension. Segun
Dornyei (2009), la motivacion es uno de los conceptos mas importantes en el
ambito educativo, especialmente, en el aprendizaje de una segunda lengua, y
el cual es frecuentemente utilizado para explicar el éxito o el fracaso académico
del alumnado. De la misma manera, Gardner y Lambert (1972) afirman que la
motivacion es un elemento primordial que, junto al dominio de la lengua,
determina el éxito en el proceso de ensefianza-aprendizaje de un segundo
idioma. Asimismo, indican que esta influenciada por dos razones o actitudes
gue los estudiantes de una segunda lengua pueden adoptar a la hora de
adquirirla:
e Actitud integradora: es aquella en la que los estudiantes muestran un
interés por aprender y adquirir el idioma con el fin de poder utilizarlo para
comunicarse con hablantes nativos de esta, llegando incluso a integrarse

en esa sociedad.
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e Actitud instrumental: es aquella en la que los estudiantes no muestran un
interés por la comunicacion en esta segunda lengua, sino que se centran
en los fines utilitarios y practicos de adquirir un nuevo idioma (Gardner,
Smythe y Brunet, 1977).

A pesar de que la motivacion integradora presenta un mayor éxito en el
aprendizaje de una segunda lengua a largo plazo, ambas son esenciales para
lograr una buena adquisicion de un idioma. La motivacion que presente el
alumnado en el proceso de ensefianza-aprendizaje de una segunda lengua
tiene un papel esencial para adquirirla. Los estudiantes motivados hacen un
esfuerzo por aprender y disfrutan de ello, sin embargo, el docente tiene una
labor fundamental en este proceso, y dada la importancia de la motivacion de
los estudiantes, es el educador el encargado de potenciar la motivacion en su

aula a través de sus metodologias (Gardner, 2001).
2.2. EL JUEGO.

El juego es una actividad que forma una parte importante del desarrollo de los
seres humanos. Desde los primeros dias de vida, los nifios interactian con
otros individuos y con el medio a través del juego; como resultado, se fomenta
el desarrollo de estructuras afectivas y cognitivas, diversas habilidades y
destrezas manuales, linguisticas, sociales e intelectuales, y valores como el
respeto, el compafierismo, la democracia, etc. (Chapela, 2002). Ademas, el
juego tiene un papel esencial en el desarrollo y el progreso tanto del yo
individual como del yo social debido a que los individuos construyen su

identidad a partir de sus vivencias (Galan, s.f.).

Es complicado aportar una definicion precisa del término “juego”, ya que
existen distintas definiciones y valoraciones de este: como instrumento de
diversién y obtencién de placer (Decroly y Monchamp, 1986), como actividad
gue fomenta la creatividad (Gonzélez, Monroy y Kupperman, 1999), como
manera de relacionarse y comunicarse (Mariotti, 2010), como un fenémeno

cultural establecido por unas reglas (Huizinga, 1938), etc. No obstante, el juego

11



presenta una serie de caracteristicas generales, las cuales son necesarias para

la formacion y el desarrollo integral de los individuos (Galan, s.f.):

e El juego constituye una realidad paralela en la que priman los
intereses, la voluntad y el estado de animo de los jugadores.

e Se establecen relaciones interpersonales entre los participantes.

e Tiene lugar en unos limites espaciales y temporales.

e Durante los juegos se permite a los individuos actuar de manera
espontanea, expresando libremente sus emociones.

e Todo juego esta regido por unas reglas acordadas previamente
por el grupo de jugadores.

e La fantasia es un elemento caracteristico y esencial de todo
juego. Muchos juegos precisan fantasia, creatividad o ingenio

para llevarlos a cabo.

Un autor que ha escrito acerca del juego y, que ha acentuado y contextualizado
su importancia en la sociedad, analizando la relacion entre este y el ser
humano es Huizinga (1938). En su obra Homo Ludens, analiza varias teorias
del juego y abarca el valor de este en el desarrollo de los seres humanos. Un
concepto interesante que trata en su obra es el Circulo Magico, a partir del cual

describe lo que la experiencia ludica supone para él.

Huizinga (1938) describe que toda experiencia ludica tiene lugar dentro de
unos limites espaciales y temporales, los cuales separan el mundo real del
juego, que se encuentra dentro de este Circulo Magico. Dentro de este existen
unas reglas establecidas por los jugadores que a pesar de ser diferentes de las
reglas que rigen la sociedad exterior del circulo deben ser respetadas. Dentro
del circulo, los jugadores poseen autonomia y, por lo tanto, tienen el poder de
tomar decisiones significativas en el desarrollo del juego. El error esta permitido
y, se trata de un aspecto caracteristico y propio de la experiencia ludica, de
esta manera, los participantes irdn explorando, aprendiendo 'y

responsabilizandose de sus propias decisiones y actos. Por Ultimo y no menos

12



importante, el juego debe ser una actividad divertida (Cornella, Estebanell y
Brusi, 2020).

2.3. EL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS.

La presencia del juego en contextos educativos es cada vez mas frecuente v,
para ello, existen dos maneras de llevar el juego ludico al aula: el Aprendizaje
Basado en Juegos y la Gamificacion. Este articulo se centrard Unicamente en

el primero de estos dos conceptos.

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), en inglés Game Based Learning
(GBL), es una metodologia cuyo objetivo es aprender a través de juegos. El
juego se convierte en un vehiculo, es una forma de aprender que difiere de las
metodologias mas tradicionales y comunmente conocidas en la comunidad
educativa. EI ABJ se caracteriza por ser una metodologia abierta a
modificaciones y cambios, sin limites; es por ello que, tampoco existe una
clasificacion u organizacion concreta, sino que siempre dependera de los
contenidos que se quieran trabajar y los objetivos que se pretendan lograr,
ademas de como el docente considere y sea capaz de relacionar estos

contenidos con el juego (Cornella, Estebanell y Brusi, 2020).

Existen diversos tipos de juegos: populares, tradicionales, de naipes, de rol,
motrices, etc. Sin embargo, no se debe perder de vista en ningin momento el
objetivo principal del juego: divertirse a la vez que se aprende. Asimismo,
siempre que se emplee un juego con fines educativos se deben tener en

cuenta tres aspectos (Cornella, Estebanell y Brusi, 2020):

e Cualquier juego es valido siempre que se adapte a los objetivos
planificados.

e No tiene que tratarse de juegos especificamente creados para la
practica educativa.

e Pueden utilizarse tanto juegos ya disefiados y creados que se
encuentren en el mercado, como juegos de creacion propia por cuenta

del docente.
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2.3.1. ;POR QUE UTILIZAR EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE?

A pesar de que muchos autores conocidos como Vygotsky (1978) o Piaget
(1999) han confirmado y escudado el valor educativo del juego, a menudo este
es eliminado en gran parte del ambiente escolar una vez dado el salto a la
etapa de Educacion Primaria debido a que se concibe como una actividad

Unicamente Iudica y ociosa (Trujillo, 2017).

Son muchos los beneficios que ofrece el juego en el ambito educativo, ya que
un juego seleccionado y desarrollado de una manera adecuada conlleva una
mejora de la atencién y la memoria del alumnado, mayores niveles de esfuerzo
y motivacion, aprendizajes significativos, mayor rendimiento, etc. El juego es
una actividad completa que reune todos las caracteristicas necesarias para
beneficiar e impulsar el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado;
ademas, engloba todas las areas de conocimiento necesarias para el desarrollo
integro del nifo: fisica, psiquica, afectiva y social (Cornella, Estebanell y Brusi,
2020). Diversos autores han escrito y publicado teorias acerca del juego y sus
beneficios en los entornos de aprendizaje, entre ellos, se destacan las

siguientes (Cornella, Estebanell y Brusi, 2020):

e EIl juego como preparacion: el juego es una actividad que fomenta el
desarrollo mental y social del individuo.

e El juego como aprendizaje sensorial: a partir de la utilizacion de
herramientas de uso cotidiano se pone en marcha el juego sensorial, a
partir del cual el nifio de desarrolla y aprende a su propio ritmo, mientras
gue el docente adopta un papel de colaborador y acompafante en este
proceso.

e El juego como ensayo: una de las caracteristicas generales del juego es
gue el error esta naturalizado y permitido, ya que a partir de este los
individuos aprenden al poder experimentar escenarios de la vida real en
un ambiente seguro y libre de riesgos.

e Eljuego como desarrollo intelectual: el juego es una conducta innata que

permanece en el ser humano a lo largo de toda su vida, ademas, se
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trata de una actividad plena que favorece el desarrollo integro de los
individuos.

e El juego como desarrollo social: el juego recrea un espacio que favorece
la interaccién, la comunicacion y, por lo tanto, el desarrollo de las

habilidades sociales de los seres humanos.

El alumno es el protagonista del proceso de aprendizaje, es por ello que debe
ser quien muestre una actitud favorable y propicia para ello. A pesar de ello, en
lo que respecta a la labor del docente, para fomentar el logro de un aprendizaje
significativo en el que el estudiante tenga un papel activo y esté motivado, es
necesario conectar con lo que es de su interés y cercano para €l y, en ese

sentido, el juego encaja a la perfeccion (Cornella, Estebanell y Brusi, 2020).

2.3.2. COMO LLEVAR EL JUEGO AL AULA.

Si se quiere incorporar el juego didactico a las sesiones diarias en el aula, cabe
destacar que es necesario tener en cuenta una serie de aspectos y condiciones
para que la actividad sea lo mas didactica y efectiva posible, de manera que se

obtengan asi los objetivos planteados.

En primer lugar, no se puede perder de vista que una de las caracteristicas
esenciales del juego es la diversion, los juegos que se empleen en el aula
deben ser divertidos para, asi, captar la atencion del alumnado, aumentar su
motivacion y, garantizar un aprendizaje significativo. En segundo lugar, como
se ha explicado previamente, la motivacidén es un factor clave en el proceso de
enseflanza-aprendizaje, sin el cual es muy complicado lograr unos buenos
resultados académicos. Para lograr una experiencia didactica motivadora, se
deben tener en cuenta las necesidades de los seres humanos que conllevan un
crecimiento de sus tendencias innatas y su bienestar y, las cuales, supondran
un aumento de la motivacion intrinseca de los jugadores. Estas se pueden
clasificar en tres categorias: competencia, la necesidad del planteamiento de
un reto; relacién, desarrollar las habilidades sociales especialmente a través de

juegos de equipo; y autonomia, la sensacion de control y poder al ser las
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responsables de las acciones y decisiones que tomen durante el juego
(Cornella, Estebanell y Brusi, 2020).

Asimismo, las emociones se encuentran presentes en todo juego, ya que los
juegos en si, producen emociones positivas en sus participantes. Dentro de
estas emociones destacan: la curiosidad, la creatividad, la sorpresa, el alivio, la
alegria, la satisfaccion, el orgullo y el amor. Por otra parte, el progreso hace
referencia al cambio y a la evolucién que el juego produce en sus participantes
llevandolos por un punto intermedio entre el aburrimiento y la ansiedad, que se
caracteriza por el interés y el entusiasmo por completar el reto. Finalmente, la
diversidad es un aspecto muy presente en los juegos, ya que, aunque existe
una gran variedad de estos, no todos los participantes juegan de la misma
manera, sino que todos ellos son diferentes por las actitudes que adoptan
durante la partida, por sus conocimientos, sus habilidades, etc. (Cornella,
Estebanell y Brusi, 2020). Dependiendo de la actitud que adopten los jugadores
en funcién de los objetivos que persiguen, se pueden diferenciar cuatro tipos de
jugadores segun Bartle (1996): achievers (superadores, triunfadores), explorers

(exploradores), socializers (socializadores) y killers (competidores).

Por otro lado, Galan (s.f.) presenta algunos otros aspectos que se deben tener
en cuenta siempre que se lleve el juego al aula: el juego debe suponer un reto,
gue sera un estimulo para los participantes, sin embargo, este debe ser
alcanzable de manera que no provoque un sentimiento de frustracion; debe
realizarse en un tiempo y espacio establecido, es por ello que no se debe
emplear el juego a modo de relleno de tiempo libre, sino como una actividad
bien planificada y organizada; las reglas del juego deben ser claras para todos,
por lo que el docente debe hacer hincapié en qué es lo que se puede y no se
puede hacer; es preferible realizar actividades cooperativas con el fin de
fomentar actitudes y habilidades propias del trabajo cooperativo en un grupo,
siempre se deben considerar distintas alternativas para aquellos alumnos que
por distintas razones no quieran o puedan participar en el juego a través de
papeles como: jueces, ayudantes, vigilantes, etc. Por ultimo, es primordial que

el docente emplee una variedad de juegos que favorezcan las distintas
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capacidades y habilidades de cada uno de los estudiantes, favoreciendo asi, el

aprendizaje de todos y cada uno de los pupilos.

2.4. EL JUEGO COMO MOTIVACION EN EL AULA.

Malcolm Gladwell, antiguo periodista del The Washington Post, comentaba que
Barrio Sésamo estaba basado en la siguiente afirmacion: si puedes mantener
la atencion de los nifios, puedes educarles (Gémez-Martin, Gomez-Martin y
Gonzélez-Calero, 2004). Para lograr mantener esa atencién, es necesario que
el alumnado esté motivado y dispuesto a aprender; si por el contrario, el
estudiante no dispone de una razén que le atraiga y le provoque cierto interés
en el sistema educativo, deberan ser los docentes los encargados de disefiar
estrategias que atraigan y motiven al alumnado, originando asi al desarrollo de
una motivacion intrinseca (Gomez-Martin, GoOmez-Martin y Gonzéalez-Calero,
2004).

Garcia (2005) afirma que el proceso de ensefianza-aprendizaje consigue unos
resultados académicos mas exitosos si se lleva a cabo a través del juego
debido a la motivacion que este supone para el alumnado. De la misma
manera, a partir de estudios como el realizado por Fuertes, Ferris y Grimaldo
(2018), en el que se investigd el impacto de las metodologias y las técnicas
innovadoras como el ABJ en la participacion y motivacion de estudiantes del
primer curso de fisica; se comprobd que la introduccion de estas nuevas
formas de ensefianza contribuyen a un aumento de la motivacion del alumnado
y, con ello, a una mejora de su rendimiento académico. Asimismo, Corchuelo
(2018), en su trabajo basado en la gamificacion como estrategia motivadora y
dinamizadora de contenidos en el aula en un grupo de estudiantes
universitarios en la asignatura de competencia basica digital, alega el valor del

juego como forma de aumentar la motivacion para el aprendizaje.

Por todo ello, podemos certificar que el juego y la motivacion son dos
conceptos que estan estrechamente ligados y, que por tanto, es necesario que

los juegos didacticos sean vistos como una forma de mejorar y facilitar el
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proceso de ensefianza-aprendizaje a través de la motivacion (Carrillo-Ojeda,

Garcia-Herrera, Avila-Mediavilla y Erazo-Alvarez, 2020).

2.5. EL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS COMO FORMA DE AUMENTO
DE LA MOTIVACION EN EL AULA DE INGLES LENGUA EXTRANJERA:
ESTADO DE LA CUESTION.

En el aula de lenguas extranjeras, el juego didactico puede suponer diversas

ventajas para los estudiantes, las cuales van desde las habilidades motrices
hasta las conductas deseadas. No obstante, en el proceso de adquisicion de
una segunda lengua, las habilidades linglisticas son las mas preciadas, por lo
gue el juego es un aliado perfecto para el desarrollo de las sesiones de un
segundo idioma (Galan, s.f.).

Durante los ultimos 10 afios, debido al incremento de la importancia del
dominio de lenguas extranjeras, se ha elaborado y recopilado una gran
cantidad de informacién acerca del tema que nos atafie: el uso del aprendizaje
basado en juegos como elemento motivador en el aula de inglés lengua
extranjera. Dentro de toda esta informacion, se dan distintas maneras de
recogida de informacion: articulos, estudios, investigaciones, propuestas
didacticas, etc. Sin embargo, los mas numerosos son los articulos académicos

y las investigaciones experimentales.

En primer lugar, son varios los articulos académicos que versan sobre el ABJ
como metodologia motivadora en el aula de lenguas extranjeras. Por ejemplo,
Chaves (2019), aborda como las TIC promueven un aumento de la motivacion,
la participacion y la responsabilidad en el alumnado de inglés como lengua
extranjera en todos los niveles y edades. En la misma linea, Casafi (2018)
afirma a través de una revision bibliogréfica, la utilidad de los videojuegos como
herramienta educativa para incrementar la motivacion y el interés de los
estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje de lenguas extranjeras en
la etapa universitaria. Por otro lado, Galan (s.f.) hace hincapié en el concepto
del juego y en como este puede concebirse como un elemento didactico que
fomente la motivacion del alumnado durante el proceso de adquisicion de un

idioma extranjero; ademas, considera que el juego debe emplearse como una
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actividad cotidiana en el contexto de la clase, de manera que el docente atraiga
la atencion del alumnado hacia aquellos contenidos o competencias en los que
se quiera centrar. Segun Pérez (2009), existen muchos recursos educativos a
disposicién del docente para que las sesiones de inglés como lengua extranjera
sean lo més interesantes y motivadoras posibles; es por ello que, el juego debe
emplearse como elemento motivador en las aulas de inglés con el fin de
aumentar la motivacion del alumnado, favorecer su proceso de ensefanza-
aprendizaje del inglés y lograr una consecucion mas rapida de los objetivos

gramaticales.

En segundo lugar, se han llevado a cabo un gran nimero de investigaciones
experimentales de diversos tipos. En el estudio llevado a cabo por Mogrovejo,
Mamani y Tipo (2019), se aplico la metodologia del ABJ y la simulacion de
programas de concursos de television como técnica para mejorar la adquisicion
de vocabulario inglés en estudiantes de educacion secundaria de habla
hispana; se realiz6 una prueba a los estudiantes antes de comenzar a aplicar
esta metodologia y otra tras su aplicacion en el aula con estos mismos
estudiantes durante diez sesiones continuas; como resultado final, se
comprobé que el aprendizaje del vocabulario de inglés habia mejorado
notablemente (de un 11% a un 99% en aprobados en las pruebas). Diaz y
Bajafia (2020), llevaron a cabo una investigacion con el objetivo de usar la
plataforma “Hot potatoes” como herramienta de gamificacion para mejorar la
motivacion de los estudiantes de inglés en la etapa universitaria; para ello,
recurrieron a 20 estudiantes con diferentes niveles de inglés, los cuales
realizaron diversos juegos interactivos de dicha plataforma; como resultado,
comprobaron la eficacia de los juegos como herramienta motivadora en el
aprendizaje del inglés como lengua extranjera en estudiantes universitarios.
Otra investigacion experimental llevada a cabo por Ibafiez (2015), consistié en
la implementacion en las sesiones de inglés como lengua extranjera de una
aplicacion (Qstream) a partir de los procedimientos propios del ABJ para
demostrar la mejora de las competencias |éxica y gramatical por parte del
alumnado; los resultados de este estudio muestran que esta herramienta

efectivamente contribuye a la mejora de dichas competencias a través de la
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motivacion. Hernadndez-Prados, Belmonte y Garcia-Cantero (2021)
desarrollaron una investigacién experimental con el propdésito de validar la
aplicacion de un instrumento de recogida de informacién acerca de la
aplicacion de juegos de mesa en la ensefianza de inglés como lengua
extranjera para mejorar las destrezas orales en esta lengua; los resultados
extraidos confirman que el uso de los juegos de mesa contribuye a potenciar la
motivacién y las destrezas comunicativas relacionadas con la interaccion oral

en inglés.

Por dltimo, en cuanto a las propuestas educativas existentes, cabe destacar la
realizada por Benite y Gissella (2021), quienes desarrollan una propuesta
debido a la deteccion de un bajo nivel de inglés en un grupo de estudiantes del
7° curso de Educacion Basica en Ecuador, esta se basa en la gamificacion y el
ABJ como estrategias didacticas para incrementar la motivacion de este
alumnado en el proceso de ensefanza-aprendizaje del inglés como lengua
extranjera; ademas, el objetivo principal de esta propuesta es adquirir

vocabulario correspondiente a este curso.

Tras redactar el presente apartado de estado de la cuestion comprobamos que
todavia son escasas las propuestas didacticas basadas en el ABJ para la
adquisicion del inglés como lengua extranjera, ademas, las existentes no se
centran en el incremento de la motivacién del alumnado; es por ello que el

presente documento contribuira a rellenar este vacio existente.

3. METODOLOGIA

En la elaboracion de este Trabajo de Fin de Grado se ha empleado la siguiente
metodologia. En primer lugar, se ha identificado un problema a partir de la
observacion en las aulas del tercer ciclo de Educacion Primaria de un centro de
educacion publica de la Comunidad Autbnoma de Cantabria: la ausencia o

escasa motivacion del alumnado.

En segundo lugar, se ha llevado a cabo una revision y recopilacion bibliogréafica

para conocer las bases tedricas que sustentan el Aprendizaje Basado en
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Juegos y comprender mejor los conceptos de motivacion y juego. Para recopilar
toda esta informacion se ha recurrido a diversas bases de datos digitales como
Google Académico, Dialnet, Scielo, Redalyc, etc. en las que se han
seleccionado articulos académicos, revistas cientificas y estudios
experimentales. Ademas, se ha recurrido a libros en formato tanto digital como

impreso, relacionados con el &mbito educativo.

A través del analisis de toda esta recopilacion de informacién, se ha elaborado
una propuesta didactica, objetivo principal de este trabajo, para llevar a cabo en
la clase inglés como lengua extranjera en 6° de primaria, con el fin de aumentar
la motivacion del alumnado mediante una metodologia basada en juegos.
Durante toda la realizacion de esta propuesta se han tenido en cuenta los
aspectos clave del ABJ y la motivacion abordados en el marco teorico con el fin

de que esta sea lo mas efectiva posible.

Finalmente, se ha reflexionado acerca de la informacion tratada y obtenida tras
el desarrollo de este trabajo, asi como de la importancia que supone la
motivacion en las aulas para fomentar un proceso de ensefanza-aprendizaje
divertido, duradero, efectivo y real, subrayando el valor del juego y todos los

beneficios que este conlleva, de ahi el sentido de llevarlo a las aulas.

4. PROPUESTA DIDACTICA: WE ARE FOODERS!

4.1. INTRODUCCION DE LA PROPUESTA DIDACTICA.
Esta propuesta didactica va dirigida a la clase de 6°A del colegio de educacién

publica Ricardo Macias Picavea de Santofia, en la Comunidad Autbnoma de
Cantabria. Esta se encuentra destinada a la asignatura de inglés como lengua
extranjera, con el fin de aumentar la motivacion del alumnado en esta area a
través de la metodologia del Aprendizaje Basado en Juegos y todo lo que esta

conlleva.

El desarrollo de esta unidad didactica se enmarca, a nivel estatal, en el Real
Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico

de Educacion Primaria; y, a nivel autonémico, en el Decreto 27/2014, de 5 de
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junio, que establece el curriculo de Educacion Primaria en la Comunidad
Auténoma de Cantabria. En cuanto a la lengua inglesa en el sistema educativo,
cabe destacar las aportaciones y beneficios de esta area en el proceso de
ensefanza-aprendizaje del alumnado. El aprendizaje de una lengua extranjera
contribuye a la adquisicion de la competencia en comunicacién lingtistica de
manera directa, de forma que los estudiantes puedan comprender y expresarse
en esta lengua; asimismo, les permite conocer nuevas culturas y ampliar sus
conocimientos y enriguecerse como personas, dotandoles asi de herramientas
que facilitaran la comunicacion entre distintas culturas a través de una lengua
comun (BOC, 2014).

Finalmente, para abordar esta propuesta se han tenido en cuenta diversos
elementos. En primer lugar, las 4 competencias comunicativas del inglés se
pondran en practica a lo largo de la unidad, con el fin de beneficiar el proceso
de aprendizaje y adquisicion de la lengua por parte del alumnado. En segundo
lugar, se ha dado prioridad a los contenidos relacionados con la comprension y
expresion de esta lengua extranjera, ademas de la adquisicion de vocabulario
relacionado con los alimentos y la gramatica de los nombres contables e
incontables y los adverbios de cantidad. Para ello, las metodologias empleadas
seran: el enfoque comunicativo, el enfoque directo y la Respuesta Fisica Total
(RFT) (en inglés, Total Physical Response (TPR), los cuales seran explicados

de manera mas detallada posteriormente.

4.2. ANALISIS DEL CONTEXTO.

4.2.1. CONTEXTO SOCIOCULTURAL.

El colegio Ricardo Macias Picavea es un centro publico dependiente de la
Consejeria de Educacion de la Comunidad de Cantabria, localizado en la zona
oriental de esta, en la villa de Santofia. El centro abrié sus puertas en el mes de
noviembre de 1979, dando inicio a su labor educativa en el municipio, la cual
sSupuso un acontecimiento verdaderamente importante en la villa marinera, ya
gue el objetivo principal de su construccién era solucionar la situacion de
escasez de plazas escolares que caracterizaba a la localidad en la segunda

mitad de la década de los 70.
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Este municipio se caracteriza por su marcado caracter casi insular y por su
tradicion pesquera, ya que cuenta con uno de los puertos pesqueros mas
importantes de Cantabria. Alrededor de este se ha desarrollado la industria
pesquera y conservera, que son los principales motores de la economia de
Santofia, y, por lo tanto, una gran parte de su poblacién se dedica a este tipo
de actividades relacionadas con la pesca, ademas de a la educacion, justicia,
sanidad, hosteleria, construccion, etc. De esta forma, podemos afirmar que la
poblacion activa de Santofia se reparte de la siguiente manera en cada uno de
los sectores: en el primario, a la pesca; en el secundario, a actividades
industriales conserveras o relacionadas con la pesca; y en el terciario, al
funcionariado, especialmente relacionados con la educacion o las prisiones, ya

gue la Unica prision de la Comunidad cantabra se encuentra en Santofa.

Se puede decir que la localidad cuenta con un entorno natural privilegiado, en
el cual destacan principalmente dos elementos: el monte Buciero, bajo cuyas
faldas se localiza el municipio y de desarrolla toda la vida social, y el cual
cuenta con una gran cantidad de fauna y vegetacion tipica de la zona; y el
Parque Natural de las Marismas de Santofia, Victorial y Joyel, el cual supone
un gran atractivo turistico, debido a su gran importancia para la vida y la
conservacion de distintas aves migratorias. De esta manera, el municipio queda
en su totalidad rodeado por el Mar Cantébrico, limitado al sur por la playa de
San Martin y la bahia, al norte por la Playa de Berria, al oeste por las marismas

y al este por el monte Buciero.

En cuanto a la educacién, el municipio cuenta con tres centros escolares de
Educacién Primaria, dos de ellos publicos y uno concertado. El alumnado del
CEIP Ricardo Macias Picavea, procede de niveles socioculturales diversos, en
los que existe una mezcla de situaciones de economia media con otras menos
favorecidas, ademas, cabe destacar la gran diversidad que caracteriza al
alumnado del centro, en el que conviven una minoria de alumnos de etnia

gitana (debido a la gran tradicion de la venta ambulante, su principal actividad
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econémica), una minoria inmigrante, un alto porcentaje de alumnado con
Necesidades Educativas Especiales y Especificas y familias procedentes de
otras comunidades y pueblos de alrededor. Esta gran diversidad del alumnado,
hace que el centro sea una comunidad educativa basada en los valores del
respeto y la igualdad hacia todos los agentes que lo componen, asimismo, los
docentes fomentan la integracion de aquellos alumnos y sus familias tras su
reciente llegada al centro, haciendo gran hincapié en la involucracion y la
confianza en el centro y sus docentes, asi como en el conocimiento de las
tareas que los alumnos realizan diariamente en el aula (CEIP Ricardo Macias
Picavea, 2021).

4.2.2. CARACTERISTICAS DEL CENTRO.
El centro cuenta con un total de 488 alumnos entre Educacion Infantil y

Primaria, organizados en dos edificios. Cabe destacar que en un principio, solo
se construyo el edificio de Educacion Primaria, posteriormente, el edificio de
Educacion Infantil, y, por ultimo, en 2006, se realiz6 una reforma en el primer

edificio, en el que se instalaron dos aulas para el alumnado de 2 afios.

Por una parte, el edificio de Educacion Infantil esta dividido en 7 aulas en una
sola planta, y su propio patio de recreo, que consta de dos zonas de juego
exterior con suelo adaptado, dos zonas ajardinadas y dos pistas de hormigon.
Por otra parte, el edificio de Educacion Primaria cuenta con un total de 34 aulas
organizadas en tres plantas y su propio patio de recreo, con dos zonas de
juego exterior, una pista de hormigén, una zona ajardinada, dos zonas de usos
multiples y una zona con suelo adaptado y una valla para los alumnos de dos
afios. Asimismo, el edificio de Educacion Primaria posee una biblioteca y un
comedor en la planta baja para el uso de todos los alumnos del centro, asi
como un ascensor para el que se necesita una llave, cuyo objetivo principal es
romper todas aquellas barreras arquitecténicas tanto para alumnos como para

docentes.

En lo que respecta a los recursos humanos del centro, esta constituido por un

total de 42 docentes entre Educacion Infantil y Primaria, ademas de otros 18
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profesionales entre los que se encuentran conserjes, técnicos, auxiliares,
fisioterapeutas, administrativos, acompafiantes de transporte, cuidadores de
comedor y encargados del PROA. El colegio se define a si mismo como “una
gran familia®, ya que a pesar del numero de alumnos y trabajadores que lo
componen, todos ellos se conocen y mantienen relaciones profesionales y
personales positivas basadas en la comunicacion, la confianza, la reciprocidad
y el trabajo en equipo. El conjunto de personal del centro es muy completo ya
gue se trata de un colegio grande, que ofrece una gran cantidad de servicios
para el alumnado dentro de los que se encuentran: el servicio de comedor, el

servicio de transporte, PROA y aula de madrugadores.

Por altimo, el centro colabora con diversos agentes externos, concretamente,
con varias instituciones tanto del municipio como de la comunidad auténoma
con el fin de ofrecer una atencién adecuada y cubrir las necesidades del
alumnado. El objetivo de esta relacion de colaboracion mutua es lograr la
maxima eficiencia del proceso de ensefianza- aprendizaje de los alumnos a
través de diversas actividades y jornadas fuera de la rutina que complementen
y pongan en practica los contenidos aprendidos en el aula (CEIP Ricardo

Macias Picavea, 2021).
4.2.3. CARACTERISTICAS DEL ALUMNADO.

El grupo de 6°A del CEIP Ricardo Macias Picavea esta formado por un total de
18 estudiantes (6 chicos y 12 chicas), de los cuales mas de un 50% presenta
un nivel de dominio de la lengua escaso respecto a la edad y el curso en el que
se encuentran; por el contrario, el resto de educandos muestran un nivel de
dominio del inglés acorde a su edad. Por lo general, se trata de un grupo féacil
de llevar, son participativos, risuefios, dispuestos y muy charlatanes; aunque
cabe destacar que se dan algunos casos de estudiantes en situaciones

familiares ciertamente desfavorables.

Respecto a los inmigrantes presentes en el grupo, destaca una nifia
procedente de Senegal que se encuentra dentro del grupo de alumnos que

poseen un nivel ciertamente escaso en el dominio del inglés; sin embargo, a
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pesar de su procedencia lleva en Espafa alrededor de unos 8 afnos, por lo que

cabe destacar que no presenta dificultades con la lengua castellana.

Por otra parte, en cuanto al alumnado con necesidades especificas de apoyo
educativo (ANEAE), cabe destacar la existencia de 3 estudiantes con
adaptaciones curriculares no significativas, por lo que cuentan con el apoyo del
PT del centro. Ademas, en este grupo se encuentra un alumno con TDAH
diagnosticado recientemente; este alumno no presenta dificultades en la
comprensiéon de contenidos, sino que le resulta muy complicado mantener la
atencion durante periodos largos de tiempo en el aula, ademas de estar

sentado en el mismo sitio sin moverse durante las sesiones.

4.3. CONTENIDOS Y OBJETIVOS DE LA PROPUESTA DIDACTICA.

Esta propuesta didactica va dirigida al alumnado del dltimo curso de Educacion
Primaria. Durante el transcurso de este nivel el alumnado aborda diversos
contenidos a través de la puesta en practica de las cuatro competencias
basicas del inglés (listening, speaking, reading y writing), con el fin de que al
final del curso, los estudiantes sean capaces de comunicarse y desenvolverse

de la mejor manera posible en esta segunda lengua.

El tema de esta propuesta es “los alimentos”, por lo que este sera el
vocabulario que el alumnado adquirira a lo largo de las sesiones; ademas, este
ira sujeto a la gramatica relacionada con los nombres contables e incontables y
los verbos en imperativo relacionados con la cocina. Estos contenidos se
trabajaran a lo largo de la unidad a la vez que otros tantos que se consideran
esenciales en la adquisicion de un idioma para que este pueda ser empleado
con éxito en contextos reales de comunicacion. Ademas, en cuanto a las
competencias clave que se van a trabajar cabe destacar las siguientes: la
comunicacion linguistica, ya que uno de los objetivos de la propuesta es
fomentar la comunicacion de la lengua inglesa a través de diversas actividades
orales; la competencia digital, a través de la basqueda y el uso de recursos
digitales en inglés; aprender a aprender, a partir del control y el conocimiento

de los propios procesos de aprendizaje del inglés como lengua extranjera,

26



desembocando en un aprendizaje mas auténomo; competencias sociales y
civicas, durante la realizacion de trabajos cooperativos que requieren el uso de
las habilidades sociales; y, conciencia y expresiones culturales, a partir de la
realizacion de actividades que conlleven el conocimiento o simulacion de
situaciones comunicativas reales en las que se comprenda, conozca y valore
las manifestaciones culturales anglosajonas. A continuacion, se hace referencia
a los contenidos, objetivos y a todo aquello que el alumnado serd capaz de
hacer al finalizar la UD:

Contenidos de la UD Objetivos de la UD: Qué seran capaces de

hacer al finalizar la UD:
(BOC, 2014):

-Léxico oral y escrito de | -Adquirir vocabulario | -Hablar de los alimentos.
alta frecuencia relativo a | relacionado con la
la alimentacion. alimentacion en inglés. | -Utilizar vocabulario de
los alimentos  para
-Adquirir vocabulario de | comunicarse.

los verbos de cocina.
-Hacer uso de |los
verbos de cocina para
comunicarse en
cualquier
contexto/situacion
relacionado con estos

(restaurantes,
decir/escuchar recetas,
etc.)

-Comunicarse en

-Utilizar el vocabulario
-ldentificacion de | de los alimentos para
aspectos socioculturales | comunicarse en
y sociolinguisticos | contextos reales
basicos, concretos y | (supermercado, picnic,
significativos. restaurante, etc.).

situaciones y contextos
cotidianos relacionados
con la alimentacion.

-ldentificacién del tipo
textual; informacion
esencial y puntos
principales en textos
orales y escritos breves
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y sencillos en lengua
estandar  relacionados
con temas habituales en
contextos cotidianos.

-Expresion de la
cantidad (singular/plural;
cardinal numerals up to

four digits; ordinal
numerals up to two
digits.  Quantity:  all,
many, a lot, some, (a)
few, (a) little, more,
much, half, a

bottle/cup/glass/piece
of.”

-Expresion de la
existencia (there is/are);
la entidad (nouns and
pronouns, articles,
demonstratives); la
cualidad ((very +) Adj.).

-Expresion de la
obligacion (verbos en
imperativo).

-Expresion de
conectores de orden

(fistly, secondly, finally,
etc.).

-Expresion oral y escrita
de la capacidad, el
gusto, la preferencia, la
opinién, acuerdo o
desacuerdo, etc.

-Establecimiento y
mantencion de la
comunicacion.

-Comprender el uso de

los sustantivos
contables e incontables
a través de los
alimentos.

-Utilizar la gramética de
los sustantivos
contables e incontables
en contextos reales
(supermercado, picnic,
restaurante, etc).

- Emplear y comprender
la gramatica relacionada
con los verbos en
imperativo.

- Utilizar y reconocer los
conectores de orden.

-Expresarse de manera
correcta a través del uso
gramatical de los
nombres contables e
incontables.

-Hacer un uso correcto
de los adverbios de
cantidad.

-Reconocer
las

gramaticales
relacionadas con la
obligacion (imperativo).

y emplear
estructuras

- Reconocer y hacer uso
de los conectores de
orden para estructurar el
discurso.

-Desarrollar textos
orales y escritos
sencillos en inglés.

-Comprender textos
orales y escritos

sencillos en inglés.

-Hacer un uso correcto
de la lengua

-Desarrollar textos
orales y escritos
organizados, claros vy
coherentes.

-Escribir textos usando
un registro adecuado,
organizando las ideas,
enlazando los
enunciados a través de
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de
objetos,

-Descripcion
personas,
actividades, etc.

-Conectores del discurso
para una expresion de
relaciones l6gicas
(conjuncién, oposicion,
causa, finalidad...)

-Afirmacién, negacion,
interrogacion y
exclamacion.

-Planificacion y
ejecucion de mensajes
claros, coherentes vy

adecuados al contexto.

-Apoyo y uso de los
conocimientos  previos
para la comunicacion.

-Uso del lenguaje
corporal para apoyar el
fendbmeno de la
comunicacion.

-Escenificacion de
didlogos en los que se
utilicen las expresiones

de relacidbn social, se
intercambie informacién
personal y se expresen
sentimientos y
opiniones.
-Comprensién  general
de textos orales vy
escritos sencillos.
-Desarrollo de

producciones escritas y

(conectores, ortografia,
vocabulario, gramatica,
etc.)

-Representar

dramatizaciones.

conectores del discurso,
y respetando las normas

gramaticales y
ortogréaficas.
-Comprender textos

orales y escritos.

-Representar
dramatizaciones
atendiendo a la
entonacién, modulacion,
gestos, etc. adecuados
para la situacion
representada.
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orales de manera
organizada, clara vy
coherente.

-Desarrollo de

habilidades sociales y
de trabajo en grupo.

-Trabajar de manera
cooperativa dentro de un

grupo.

- Aplicar las normas de
comunicacion social.

-Trabajar de manera
cooperativa.
-Mantener una actitud

de respeto y escucha
activa.

-Escuchar y respetar las

aportaciones de los
demas.
-Ayudar a sus
compaferos y participar
activamente en las
actividades.
- Desarrollo  de las | _Hacer uso de las TIC -
habilidades como herramienta -Utilizar las TIC de una

manera responsable y
como herramienta de
aprendizaje.

correspondientes a la
competencia digital

educativa.

4.4. METODOLOGIA

La metodologia es uno de los elementos fundamentales del curriculo educativo.
Se entiende como el conjunto de estrategias, procedimientos y acciones
organizadas y planificadas por el profesorado con el objetivo de favorecer el
proceso de aprendizaje del alumnado (Diaz, 2019). Para comprender la
metodologia de esta propuesta didactica, es necesario hacer referencia a

distintos aspectos:

4.4.1. MARCO NORMATIVO

Las metodologias que se emplean en esta propuesta se caracterizan por ser
activas, ya que el objetivo principal es en que el alumnado sea el protagonista

del proceso de ensefianza-aprendizaje mientras que el docente es un guia y
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acompafante del estudiante durante este. Asimismo, esta propuesta se
caracteriza por el seguimiento de una metodologia ecléctica, debido al uso de
diversos enfoques metodoldgicos. La metodologia principal y a partir de la cual
se desarrolla toda la unidad es el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)
expuesta anteriormente. Sin embargo, esta se ha visto combinada y
completada a partir de las siguientes aproximaciones metodoldgicas: el

enfoque comunicativo, método directo y TPR (Respuesta Fisica Total).

El enfoque comunicativo tiene como objetivo principal el establecimiento de la
comunicacion, teniendo siempre en cuenta las competencias que el alumnado
pretende desarrollar; todo ello a través de la utlizacion de situaciones vy
aspectos reales de la lengua para una mejor y verdadera inmersion linguistica.
Ademas, se pretende crear en el aula un clima que facilite la comunicacién y la

sociabilidad tanto entre el alumnado como con el docente (Beghadid, 2013).

El método directo se ha utilizado a lo largo de diversas actividades de esta
propuesta didactica debido a la gran cantidad de beneficios que supone en el
proceso de aprendizaje del alumnado. En primer lugar, la mayoria de los
materiales empleados en las actividades son o estan constituidos por imagenes
u objetos reales (realia), en este caso, alimentos, los cuales permiten al
alumnado aprender nuevo vocabulario de una manera divertida, diferente y
motivadora. En segundo lugar, el vocabulario se practica a través del uso de
este en oraciones completas o conversaciones, es decir, en contextos lo mas
reales posibles. Ademas, cabe destacar que el uso de la L1 se evitara todo lo
posible, sin embargo, el alumnado podra entender, aprender e interiorizar
nuevos contenidos a través de la utilizacion de las imagenes y realia (Gooding,
2020).

Finalmente, el enfoque TPR se emplea en la primera sesién, en la actividad en
la que el alumnado trabajara con canciones. Este enfoque se basa en la
imitacion de gestos reproducidos por el docente; de esta manera, el alumnado
adquirirA nuevo vocabulario a través de la identificacion y la imitacion de

gestos. Ademas, este enfoque se caracteriza por crear en el aula un clima
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coémodo y céalido en el que los estudiantes se sientan seguros para aprender y

en el que la educacién y el aprendizaje sean divertidos (Gooding, 2020).

4.4.2. AGRUPAMIENTO DEL ALUMNADO

La disposicion del aula y la organizacion del espacio es un factor esencial en el
proceso de ensefianza-aprendizaje y, por ello, este debe facilitar y fomentar el
desarrollo de la metodologia y las técnicas que emplee el docente, ya que cada
forma de organizacién y agrupamiento del alumnado favorece un tipo u otro de
actividades (Delgado 2009).

Es por ello que, durante esta propuesta didactica, el agrupamiento del
alumnado se ira modificando para cada una de las actividades; pasando desde
trabajo individual hasta trabajo cooperativo en pequefios grupos. En algunas
actividades, los estudiantes llevaran a cabo el trabajo de manera individual con
el fin de fomentar el individualismo, el autoconocimiento y la responsabilidad
del propio aprendizaje de cada pupilo. En otras actividades los estudiantes
trabajaran en parejas, y en otras tantas en pequefios grupos cooperativos
heterogéneos con el objetivo de fomentar el desarrollo de las habilidades
sociales y comunicativas necesarias para trabajar en grupo, ademas de los
beneficios que esto supone, ya que de esta manera les estamos ensefiando a
convivir en sociedad y a trabajar con todo tipo de personas, y ho solamente con
su entorno cercano de amigos (Delgado, 2009). Por dultimo, también se
realizaran actividades a nivel de aula en las que participen todos los

estudiantes de manera conjunta.

4.4.3. ACTIVIDADES DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

En cuanto a las actividades que componen la propuesta didactica, cabe
destacar que todas ellas van a estar basadas en la metodologia del ABJ con
el fin de fomentar la motivacion del alumnado. Las sesiones estan
estructuradas de forma que la primera actividad sea siempre de
calentamiento, con el objetivo de conocer y activar los conocimientos previos,
como es el caso de la primera sesion, o de repasar los conocimientos

abordados anteriormente. Esta actividad estara la mayoria de veces seguida
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de una o varias actividades de aprendizaje, en las que se adquieran nuevos
conocimientos o se pretenda afianzar los contenidos previamente abordados.
Por ultimo, las sesiones finalizaran con una actividad de cierre que permita al

docente evaluar y conocer el progreso del alumnado.

Por otro lado, habra una tarea final en la que se abordardn las cuatro
competencias comunicativas del inglés (reading, writing, listening y speaking)
en la que el alumnado pondra en practica los conocimientos aprendidos a lo
largo de la unidad. Ademas, habra actividades de extension para aquellos
estudiantes que finalicen antes de tiempo las propuestas para todo el grupo,

especialmente en el caso de las actividades individuales.

4.4.4. ATENCION A LA DIVERSIDAD
Cada alumno y alumna tiene una forma particular y unica de aprender. Es

fundamental aprovechar y disfrutar de este gran abanico que nos brinda la
diversidad, generando experiencias de aprendizaje que atiendan a las
singularidades de cada uno, entendiéndolas como un valor afiadido en el aula
(Calderon y Verde, 2018). Por lo tanto, si el alumnado del que disponemos es
heterogéneo, es inviable que todos ellos aprendan de una misma manera. Es
por ello que como docentes tenemos la responsabilidad de adecuar nuestras
metodologias y nuestras sesiones para atender las necesidades vy

singularidades de cada uno de ellos.

En esta propuesta de unidad didactica se ha tenido en cuenta este aspecto,
para ello se ha optado por que en gran parte de esta se trabaje en parejas o
pequefios grupos heterogéneos, con el fin de que se ayuden los unos a los
otros y se enriquezcan mutuamente. Ademas, a lo largo de esta propuesta
cada una de las actividades requiere distintas capacidades y habilidades con el
objetivo de poder beneficiar a cada uno de los alumnos, teniendo asi la
oportunidad de mostrar sus destrezas y puntos fuertes. Por otra parte, el
alumno con TDAH realizard las mismas actividades que el resto de sus
compafieros, sin embargo, dispondra de instrucciones mas claras y concisas
por parte del docente para la realizacion de las actividades individuales, asi

como de mas tiempo si fuera necesario.
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4.5. TEMPORALIZACION

El alumnado cuenta con un total de tres horas semanales de inglés como
lengua extranjera de 60 minutos cada una de ellas. Esta propuesta didactica se
pondra en marcha en el aula durante el primer trimestre del curso debido a que
se trata de un tema sencillo y con el que el alumnado esté familiarizado, por lo
gue, de manera general, no suele resultarles de gran dificultad. De esta forma,
la progresion de los contenidos abordados a lo largo del curso se llevara a cabo
de forma lineal, comenzando por los mas sencillos y aumentando su nivel de
dificultad progresivamente. Asimismo, la unidad didactica estéa constituida por 7
sesiones de la asignatura de inglés como lengua extranjera, ademas de 3
recreos, ya que la grabacion de la receta no puede ser vista por el resto de
grupos debido a que en la tarea final deberan completar una actividad de
comprension oral con dicha grabacion; por lo que la duracion total prevista sera

de 3 semanas.

4.6. MATERIALES Y RECURSOS

Los materiales y recursos didacticos son elementos clave en el desarrollo de
los individuos. Estos fomentan la diversion, la motivacion y la involucracion del
alumnado durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, ademas de que
conllevan un gran abanico de beneficios como el aumento de la creatividad, la
observacion, etc. Todo ello, promueve un aprendizaje significativo (Esteves,

Garcés, Toala y Poveda, 2018).

Para esta unidad se necesitaran los siguientes materiales y recursos:
canciones de los alimentos de la plataforma Youtube (Mample Leaf Learning,
2012; Maple Leaf Learning, 2016); cancion de los verbos de cocina de la
plataforma Youtube (Camellia English, 2021); 18 crucigramas de los alimentos;
el conocido juego del scrabble, que se encuentra en el aula; juego de listening
de los alimentos (Cokitos, s.f.); flashcards de los alimentos y verbos de cocina
(imagenes-palabras); 18 cupones para el bingo de los verbos de cocina, los
cuales seran la mitad de un folio A4; 3 copias de 6 recetas breves de diferentes

paises; realia de los alimentos; 18 hojas con afirmaciones de las recetas; 18
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exit tickets de la plataforma Liveworksheets (Blayz, s.f) (Anexo 1); la oca de los
alimentos (ISLCOLLECTIVE, 2012) (Anexo 2); 9 copias de dos imagenes
relacionadas con los alimentos o los verbos de cocina para el picture dictation;
una receta dividida en dos partes para el running dictation y 18 copias de la

receta de cada grupo con huecos para rellenar.

Ademas, se necesitaran 18 tablets o portatiles para el juego de listening y la
actividad final, en la que se necesitar4 uno por grupo; asi como una camara
para grabar las recetas y una pantalla proyectora para visualizar los videos de
las recetas en el aula. Por ultimo, todas las actividades se llevaran a cabo en el
aula excepto el running dictation, en el que el alumnado también saldra al
pasillo y, la grabacion de los videos, la cual se realizara en la cocina del

comedor del colegio.

4.7. PROPUESTA DIDACTICA

Sesién 1 (60°):

Objetivos: activar los conocimientos
previos y adquirir vocabulario de los
alimentos.

Resultados de aprendizaje: utilizar
vocabulario de los alimentos para
comunicarse.

Descripcion de las actividades:

1) Juego de la cadena (15)):

Obijetivo: activar los
conocimientos previos.

Agrupamiento: todos juntos,
interaccion entre estudiantes
con participacion del docente.
Competencias clave:

comunicacion linguistica.

2) Aprendemos con canciones (30’):

Objetivo: adquirir nuevo
vocabulario de los alimentos.

1) Todos los estudiantes y el docente
haran un circulo en el aula. El estudiante
de la izquierda del docente comenzara
diciendo en inglés el nombre de
cualquier alimento que se sepa, el
siguiente alumno debera repetir el de su
compafiero y decir uno nuevo. Asi
sucesivamente hasta acabar el circulo.
El docente sera el encargado de realizar
la dltima ronda, con el fin de repasar
todas las palabras nombradas.

2) Los estudiantes escucharan las
canciones de los alimentos dos veces.
Tras la segunda escucha, el alumnado
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e Agrupamiento: todos juntos,
interaccion estudiante-docente.

e Competencias clave:
comunicacion linguistica.

3) Crossword (15°):

e Objetivo: repasar y comprobar
el vocabulario aprendido.

e Agrupamiento: individual.

e Competencias
comunicacion
aprender a aprender.

clave:
linguistica,

junto al docente realizaran una relacién
gesto-alimento, asi, cuando se vuelva a
escuchar el audio, el alumnado y el
docente realizaran los gestos
correspondientes a cada alimento de la
cancion. Para finalizar la actividad, el
docente dird los nombres de algunos de
los alimentos vistos en la cancion, y los
alumnos deberan hacer el gesto
correspondiente, los alumnos que
menos fallos hayan tenido al finalizar el
juego ganan.

3) Cada alumno completara de manera
individual un crucigrama de los
alimentos vistos en la actividad previa.
Extension: los alumnos que acaben
pronto podran jugar al conocido juego
del scrabble pero con vocabulario de los
alimentos. Refuerzo: los alumnos con
mas dificultades dispondran de dibujos
de cada una de las palabras de
vocabulario, por lo que primero deberan
unir cada imagen con su respectiva
palabra y después completar el
crucigrama.

SESION 2 (60):

Objetivos: adquirir vocabulario de los
verbos de cocina.

Resultados de aprendizaje: -hacer
uso de los verbos de cocina para
comunicarse en cualquier
contexto/situacion relacionado con
estos (restaurantes, decir/escuchar
recetas, etc.)

Descripcion de las actividades:

1) Listening (10°):

e Objetivo: repasar el vocabulario
visto en la sesion anterior a
través de la comprension oral.

1) A través del uso de las tablets u
ordenadores portatiles del aula, el
alumnado debera completar el audio
juego de los alimentos todas las rondas
gue sea posible durante el tiempo de la
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e Agrupamiento: individual.

e Competencias
comunicacion
aprender a
competencia digital.

clave:
linguistica,
aprender,

2) Aprendemos con canciones (30):

e Objetivo: adquirir vocabulario de

los verbos de cocina
(imperativo).
e Agrupamiento: todos juntos,

interaccion estudiante-docente.
e Competencias clave:
comunicacion linguistica.

3)Bingo de los verbos (20°):

e Objetivo: adquirir y afianzar
vocabulario de los alimentos.

e Agrupamiento: todos juntos,
interaccion docente-estudiantes.

e Competencias clave:
comunicacion linguistica,
aprender a aprender, conciencia
y expresiones culturales.

actividad. Ademas, deberan tomar nota
de su puntuacién para transmitirsela al
docente.

2) Los estudiantes escucharan la
cancion de los verbos de cocina dos
veces. Tras la segunda escucha, el
alumnado junto al docente realizara una
relacion gesto-verbo, asi, cuando se
vuelva a escuchar el audio, el alumnado
y el docente realizardn los gestos
correspondientes a cada verbo de la
cancion. Para finalizar la actividad, el
docente dira los nombres de algunos de
los verbos vistos en la cancion, y los
alumnos deberan hacer el gesto
correspondiente, los alumnos que
menos fallos hayan tenido al finalizar el
juego ganan.

3) El docente repartira un cupon de
bingo con imagenes de los verbos de
cocina a cada estudiante. El docente
recitara los nombres de los verbos que
vaya sacando de una caja con papeles
doblados. Ganard el alumno que
consiga hacer bingo.

SESION 3 (60°):

Objetivos: poner en practica lo
aprendido (alimentos y verbos en
imperativo) a través de la produccion
oral y escrita, y la comprension oral y
escrita.

Resultados de aprendizaje: producir

Descripcion de las actividades:
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y comprender mensajes tanto orales

como escritos relacionados con

los

alimentos y las recetas.

1) Memory game (10’):

Objetivo: recordar el vocabulario
abordado previamente.

Agrupamiento: parejas,
interaccion estudiante-
estudiante.

Competencias clave:
comunicacion linguistica,

aprender a aprender.

2) Food detectives- part 1(15):

Objetivo: comprender una breve
receta 'y escribir breves
oraciones relacionadas con lo
aprendido (alimentos y verbos
en imperativo).

Agrupamiento: individual.
Competencias clave:
comunicacion linguistica,
aprender a aprender, conciencia
y expresiones culturales.

3) The shopping list (20°):

Objetivo: usar la comunicacion
oral en situaciones

1) El docente repartirA un conjunto de
flashcards en el que habra diferentes
parejas de los alimentos y los verbos
(palabra-imagen). Los estudiantes, en
parejas, colocaran todas las tarjetas
bocabajo y tendran que conseguir el
mayor nimero de parejas empleando la
memoria.

2) Cada estudiante tendra una breve
receta de distintos paises (habra 3/4

recetas iguales repartidos entre los
alumnos), la cual debera leer vy
comprender. Ademas, las recetas

contendran adverbios de orden para que
los estudiantes se vayan familiarizando
con ellos. Posteriormente, cada alumno
debe escribir 5 afirmaciones
relacionadas con su receta (pueden ser
verdaderas o falsas). Para ello, el
docente escribira una oracion de
ejemplo en la pizarra para que la tomen
de ejemplo (For cooking a Spanish
omelette, peel and cut the potatoes). El
docente recogera la hoja de cada
alumno, escogera dos afirmaciones de
cada uno para realizar la hoja de la
siguiente parte de la actividad.
Refuerzo: para aquellos alumnos con
mas dificultades, el docente les
entregard una plantilla con dos espacios
gue Unicamente deberdn completar con
un alimento y un verbo en imperativo.

3) El docente darda una lista de la
compra a cada equipo. En cada ronda,
un miembro del equipo sera el
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comunicativas lo mas reales
posibles (supermercado).

e Agrupamiento: grupos de 4/5,

interaccion estudiante-
estudiante.

e Competencias clave:
comunicacion linguistica,
aprender a aprender,
competencias sociales y
civicas, conciencia y

expresiones culturales.
4) Food detectives- part 2 (15):

e Objetivo: comprobar la
evolucion del alumnado en
cuanto a la adquisicion de
vocabulario y poner en practica
la comprension y la produccion
oral y escrita.

e Agrupamiento: individual,
interaccion estudiante-
estudiante.

e Competencias clave:
comunicacion linguistica,
aprender a aprender,
competencias sociales y
civicas.

encargado de hacer la compra; para
ello, entrara al “supermercado” en el que
habra alimentos reales (realia) y sera el
resto de miembros de su equipo quienes
a través de la produccién oral, deberan
indicarle los alimentos que debe
comprar, sin embargo, no podran decir
en ningn momento el nombre del
alimento, con el fin de desarrollar vy
practicar aln mas la expresion oral y la
fluidez.

3) Como tarea final, el docente repartira
a cada alumno una hoja con algunas de
las afirmaciones escritas por ellos
mismos anteriormente. Los estudiantes
deberan averiguar si estas son
verdaderas o falsas y, corregir las falsas
a través del uso de la comunicacion oral.
De esta forma, tendran que encontrar a
uno de los compafieros que tenga la
receta relacionada con cada afirmacion
para asi, poder completar la hoja.
Extension/refuerzo: los estudiantes
gue vayan acabando podran ayudar a
los compafieros con mayores
dificultades.

SESION 4 (60):

Objetivos: comprender y utilizar la
gramatica de los nombres
contables/incontables y los adverbios
de cantidad para comunicarse en
situaciones cotidianas relacionadas
con estos aspectos.

Resultados de aprendizaje: ser
capaces de crear y comprender
estructuras gramaticales que incluyan
los nombres contables/incontables y

Descripcion de las actividades:
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los adverbios de cantidad.

1) Los espadachines (5):

Obijetivo: recordar el vocabulario
aprendido.
Agrupamiento: todos juntos y en
parejas, interaccion estudiante-
estudiante.

Competencias clave:

2) Picnic (20°):

comunicacion linguistica,
aprender a aprender.
Objetivo: Comprender la

estructura y el uso gramatical
de los nombres contables e
incontables y los adverbios de
cantidad.

Agrupamiento: todos juntos y en
parejas, interaccion estudiantes-

docente y estudiante-
estudiante.

Competencias clave:
comunicacion linguistica,
aprender a aprender,
competencias sociales y
civicas, conciencia y

expresiones culturales.

3) Subasta gramatical (25):

Objetivo: adquirir y afianzar la
gramatica relacionada con los
nombres contables e
incontables y los adverbios de
cantidad.

Agrupamiento: grupos de 4/5,
interaccion, estudiante-
estudiante y estudiante-

1) De dos en dos (siguiendo el orden de
los sitios), los alumnos iran saliendo a la
pizarra. El siguiente alumno siguiendo el
orden, desde su sitio, dira en voz alta
cualquiera de las palabras abordadas
previamente (alimentos y verbos en
imperativo); los estudiantes de la pizarra
deberan escribir lo mas rapido posible y
de manera correcta esta palabra. Gana
el alumno que antes acabe de escribirla
y que esté escrita correctamente, este
alumno se queda en la pizarra y sale el
siguiente; asi sucesivamente.

2) El docente explicara a través de una
simulacion de un picnic con realia el uso
de los nombres contables e incontables
y de los adverbios de cantidad. Para
ello, hara oraciones a modo de ejemplo
(There are 3 apples; there isn't any
sugar). Posteriormente, los estudiantes
haran todos juntos oraciones oralmente,
las cuales seran corregidas vy
supervisadas por el docente.
Finalmente, en parejas, tendran que
escribir 5 oraciones que contengan la
gramatica vista recientemente a travées
de los alimentos que haya o no haya en
el picnic.

3) El docente escribe en la pizarra una
serie de oraciones que contengan
nombres contables e incontables vy
adverbios de cantidad; algunas de ellas
tendran errores y otras estaran escritas
correctamente. Los pupilos deben pujar
con dinero ficticio (todos los equipos
comienzan con el mismo) por las
oraciones que creen que son correctas.
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docente.

e Competencias clave:
comunicacion linguistica,
aprender a aprender,
competencias sociales y
civicas.

4) Exit ticket (Anexo 1) (10’):

e Objetivo: comprobar qué han
aprendido a lo largo de la
sesion.

e Agrupamiento: individual.

e Competencias
comunicacion
aprender a aprender.

clave:
linguistica,

Gana el equipo que mas oraciones
correctas tenga, y en caso de empate, el
equipo que menos dinero haya gastado.

4) Cada estudiante debera rellenar su
‘exit ticket” (5’) antes de finalizar la
sesion con informacién acerca de qué
han aprendido, qué necesitan practicar
mas y sobre qué tienen una pregunta.
Una vez completados seran recogidos
por el docente y metidos en una caja; el
docente repartirdA de nuevo a los
estudiantes un “exit ticket”, pero de uno
de sus compaferos, por detras de la
hoja, tendran que intentar explicar de
forma breve (5’) por la parte de atras de
la hoja a la pregunta que tenga dicho
compafero. Por dltimo, estos seran
entregados a su respectivo duefio para
que pueda ver la respuesta vy
posteriormente, devuelto al docente.
Refuerzo: si algun estudiante no sabe
contestar a la pregunta el docente le
ayudard, asi este alumno también podra
comprenderlo y solventar sus dudas.

SESION 5 (60):

Objetivos: repasar, poner en practica
y afianzar los  conocimientos
adquiridos a lo largo de las sesiones
previas.

Resultados de aprendizaje: producir

estructuras oracionales orales vy
escritas  relacionadas con  los
alimentos, la gramatica de los

nombres contables e incontables y los

verbos en imperativo. Comprender
estructuras oracionales orales vy
escritas  relacionadas con los

Descripcion de las actividades:
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alimentos,

la graméatica de los

nombres contables e incontables y los
verbos en imperativo.

1) Picture dictation (10):

Obijetivo: repasar la gramética
aprendida en la sesion previa.

Agrupamiento: parejas,
interaccion estudiante-
estudiante.

Competencias clave:
comunicacion linguistica,
aprender a aprender,
competencias sociales y
civicas.

2) Running dictation (30’):

Objetivo: poner en préactica y
afianzar lo aprendido.

Agrupamiento: parejas,
interaccion estudiante-
estudiante.

Competencias clave:
comunicacion linguistica,
aprender a aprender,
competencias sociales y
civicas, conciencia y

expresiones culturales.

3) Quiz time (20°):

Objetivo: comprobar y evaluar el
progreso del alumnado.

1) En parejas. El docente repartira a
cada pareja un dibujo, sin embargo, uno
de los miembros de la pareja no podra
verlo. El estudiante que tiene el dibujo
debera explicar a su compafiero lo que
hay en el dibujo a través de 5 oraciones
que contengan la gramatica vista en la
sesion anterior (5°), el otro alumno tiene
que dibujar lo que su compafiero ve en
ese dibujo. Al final se comparan ambos
dibujos para ver las similitudes.
Posteriormente, se repetira 1o mismo
con otro dibujo y, los estudiantes
intercambiaran los roles.

2) El docente pegara por distintos sitios
del pasilo del colegio recetas
fragmentadas en dos, por lo que una la
primera mitad de la receta se encontrara
en un sitio y la otra mitad en otro (las
recetas contendran todo los aspectos
aprendidos previamente). Uno de los
miembros de la pareja tendrd que
buscar una primera mitad de una receta,
una vez encontrada, tendra que dictarle
a su compafero (que estara en el aula)
la receta, para ello, el primer alumno
podra dar los viajes que necesite. Una
vez completada esta primera parte de la
receta, los estudiantes se cambiaran los
papeles, y ahora este otro debera
buscar la segunda parte de la receta y
volver a dictarsela a su compafero.
Gana la pareja que antes acabe y cuya
receta esté correcta.

3) El docente tendra el papel de
presentador del concurso. Cada grupo,
por rondas y turnos, tendrd que
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e Agrupamiento: grupos de 4/5,

interaccion estudiante-
estudiante y estudiante-
docente.

e Competencia clave:
comunicacion linguistica,
aprender a aprender,
competencias sociales y
civicas, conciencia y

expresiones culturales.

contestar distintas preguntas acerca de
0 abordado en la unidad para conseguir
puntos. Gana el equipo que mas puntos
consiga.

SESIONES 6.7 Y 8: actividad final
(135):

Objetivos: aprender a trabajar de
manera cooperativa; hacer uso de las
TIC con fines educativos; poner en
practica las cuatro competencias
basicas del inglés.

Resultados de aprendizaje: trabajar
de manera cooperativa; utilizar las
herramientas TIC como recurso
educativo; comprender y producir
textos sencillos escritos y orales
relacionados con las recetas;
expresarse oralmente y escenificar de
manera adecuada situaciones
relacionadas con las recetas.

Descripcion de las actividades:

Sesidn 6: escribimos nuestra receta
(60°):

e Objetivo: buscar y escribir una
receta en inglés.
e Agrupamiento: grupos de 4/5,

interaccion estudiante-
estudiante.

e Competencias clave:
comunicacion lingUistica,
aprender a aprender,
competencia digital,

1) Cada grupo debera decidir de manera
conjunta qué receta realizaran (debe ser
sencilla). Posteriormente,  deberan
escribir en inglés los ingredientes y los
pasos de la receta con sus propias
palabras empleando la gramatica y el
vocabulario visto en la unidad, ademas
deberan escoger los huecos que se
eliminaran para que sus comparferos
completen. Para ello, pueden usar las
herramientas TIC o0 sus propios
conocimientos de cocina. Refuerzo: el
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competencias sociales y
civicas, sentido de la iniciativa y

espiritu emprendedor,
conciencia y expresiones
culturales.

Sesion 7: realizamos nuestra receta
(15):

e Obijetivo: poner en practica la
produccién oral a través de la
grabacion de una receta.

e Agrupamiento: grupos de 4/5,

interaccion estudiante-
estudiante.

e Competencias clave:
comunicacion linguistica,
competencias sociales y
civicas.

Sesion 8: escuchamos las recetas
(60°):

e Objetivo: poner en practica la
comprension oral a través de la
audicion de grabaciones.

e Agrupamiento: individual vy
grupos de 4/5, interaccion
estudiante-estudiante.

e Competencias clave:
comunicacion linguistica,
aprender a aprender,
competencias sociales y
civicas.

docente ir4 observando y revisando el
trabajo de cada grupo, guiandoles y
ofreciéndoles ayuda si la necesitan.
Extensién: si algun grupo acaba la
tarea pronto podra jugar a la “oca de los
alimentos” (Anexo 2).

2) Durante 3 recreos, cada grupo
asistira a la cocina del colegio con el
docente para realizar su receta, la cual
sera grabada por el docente. Cada
grupo tendra medio recreo (15’) para
realizar la grabacion; en ella solo se
grabaran los momentos en los que los
estudiantes hablen y den informacion de
la receta, cortando asi los tiempos
“‘muertos”.

3) En el aula, se repartira a cada
estudiante una copia de la receta escrita
anteriormente por cada grupo con
espacios que deben rellenar durante la
visualizacion del video de la receta de
sus compafieros. Se hard el mismo
procedimiento con la receta de cada
grupo. Por dltimo, los estudiantes
dispondran de 5 para escribir una breve
opinion acerca de como ha sido trabajar
con su grupo; y otros 5’ para que en
grupo, reflexionen y escriban cual ha
sido el grupo que mas les ha gustado y
por qué.

4.8. PROPUESTA DE EVALUACION

La evaluacién es un proceso sistematico y riguroso de recogida de datos, el

cual constituye una fase fundamental del proceso de ensefianza-aprendizaje

desde su comienzo. De esta manera, es posible disponer de informacion
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continua y significativa que nos permita conocer mejor la situacion, formar
juicios de valor y tomar las decisiones pertinentes con el objetivo de introducir
los cambios necesarios para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y
adecuarlo al progreso del alumnado (Casanova, 2007). Es por ello que la

evaluacion de esta propuesta serd sistematica y formativa.

Los instrumentos empleados por el docente para llevar a cabo la evaluacion
seran: la observaciéon directa, una lista de cotejo para evaluar el trabajo
cooperativo y una rubrica de evaluacion que debera completar el docente con
el progreso de cada alumno durante el desarrollo de la unidad. En primer lugar,
la observacion directa nos permite obtener informacion sobre conductas y
eventos. Se realiza en situaciones naturales del alumno en las que se pueda
analizar lo afectivo, lo emocional, la actitud, etc., es decir, nos permite
visualizar los efectos del curriculum oculto. Cabe destacar que la observacion
no debe interferir en las acciones o conductos del alumno (Diaz, 2019). La
observacion directa serd empleada por el docente a lo largo de todas las
sesiones de la unidad, especialmente en aquellas en las que se realicen
actividades orales, para ello, se tendran especialmente en cuenta los
contenidos actitudinales. El docente tomara nota en un diario acerca de los
contenidos actitudinales (50%), procedimentales (25%) y conceptuales (25%)

de cada alumno a lo largo del desarrollo de las sesiones.

En segundo lugar, la lista de cotejo (Anexo 3) es una manera rapida, objetiva y
facil de evaluar el trabajo cooperativo. Ademas, cabe destacar que esta lista
sera compartida con el alumnado con el objetivo de fomentar la transparencia
en la evaluacion y que los alumnos sean conscientes de las expectativas que
se espera que cumpla el grupo. Finalmente, la escala de valoracién (Anexo 4)
es una gran herramienta de evaluacion que permite la autorregulacion del
aprendizaje debido a que indica el camino a seguir a lo largo de este proceso
(Diaz, 2019). De la misma manera, esta sera compartida con el alumnado con
el fin de que conozcan qué es exactamente lo que se espera de ellos en esta

unidad didactica.
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5. CONCLUSIONES

Para concluir este Trabajo de Fin de Grado, se recapitularan los objetivos
mencionados al inicio de este, asi como la hipotesis sobre la que se sostiene
este documento. En primer lugar, el objetivo principal se ha cumplido a través
de la realizacion de una unidad didactica basada en el ABJ con el fin de
aumentar la motivacién del alumnado de 6° de Educacion Primaria en el

proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés como lengua extranjera.

En segundo lugar, en lo que respecta a los objetivos especificos cabe destacar
los siguientes aspectos. En el marco tedrico se han abordado varios temas
mediante multitudinarias busquedas en articulos, estudios académicos y libros:
se ha definido el concepto de motivacion, la cual ha sido definida como el motor
de la conducta humana, la cual determina con qué energia, en qué direccion y
con qué intensidad actuamos ante una situacion concreta; se ha indagado en la
importancia de esta en el proceso de adquisicion de una lengua extranjera, ya
gue se trata de uno de los elementos clave y, el cual, junto al dominio de la
lengua, determina el éxito o el fracaso académico del alumnado; se ha
investigado el concepto del juego, asi como su valor en el desarrollo y progreso
de los seres humanos y las bases tedricas del ABJ para asi, desarrollar la
unidad didactica de la manera mas efectiva posible para lograr el objetivo
principal: aumentar la motivacion del alumnado durante el aprendizaje del
inglés como lengua extranjera; se ha concretado la estrecha relacion existente
entre la motivaciéon y el juego; vy, finalmente, se han disefiado actividades que
involucran el juego para favorecer la motivacion del alumnado durante la

propuesta didactica.

Por todo ello, se puede afirmar que la hipotesis de este documento se confirma
ya que la atencibn es un aspecto clave en el proceso de ensefianza-
aprendizaje; sin embargo, para ello es necesario que el alumnado esté
motivado, que disponga de una razén o interés que le anime a aprender. Una
manera idénea de motivar al alumnado es llevando los juegos al aula, de esta

forma, se conseguirdn unos resultados académicos mas exitosos. Como
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consecuencia, se puede corroborar que el juego y la motivacion son dos
conceptos que estan estrechamente ligados y, que por tanto, es necesario que
los juegos didacticos sean vistos como recursos que aumenten la motivacion y

favorezcan el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por otra parte, las imitaciones de esta trabajo se remiten a la temporalizacién
de las actividades y las sesiones ya que esta no ha podido ser puesta en
practica en un contexto educativo real; de la misma manera, a pesar de que la
realizacion de la propuesta didactica ha sido llevada a cabo pensando en
ciertos estudiantes con NEAE, podrian necesitarse diferentes modificaciones y
adecuaciones dependiendo de las caracteristicas del grupo con el que se
quiera aplicar. Por ultimo, en cuanto a las lineas de investigacion futuras, se
pretendera desarrollar otras unidades didacticas para otros cursos o niveles,
para asi, abordar la importancia del aprendizaje basado en juegos como formar
de promover la motivacion en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera
en todas las edades. Asimismo, estas propuestas didacticas se centraran en la
practica y la adquisicibn de alguna competencia o aspecto concreto, como
puede ser: la adquisicion de vocabulario, el desarrollo de la competencia oral,

etc.
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ANEXOS
ANEXO 1. Exit Ticket.

Name | ‘

Subject| |

Exit Ticket

Today | learned

| may need more practice with

| have a question about

SLIVEMWADKSHED

ANEXO 2. Oca de los alimentos.

bunﬂas?T
foods. L e 4

Do you know the names of these foods?
Can you answer food m‘n.ﬂms? Find out.

—

Whot do we
put kerchup |1
on?




ANEXO 3. Lista de cotejo de trabajo cooperativo.

Marcar con una X si el equipo muestra de manera mayoritaria el aspecto que

se evalla.

EQUIPOS

1|2 |3|4 |5

Todos los miembros del grupo han

participado en la actividad.
COHESION

Todos los miembros del grupo estan
integrados y colaboran en el equipo.

Aportan opiniones e ideas al grupo.

ACTITUD Escuchan y respetan las opiniones de
los demas. Son tolerantes.

Son capaces de resolver conflictos sin
alterar el proceso de trabajo en grupo.

Se tienen en cuenta las ideas de
todos los comparfieros.

Muestran una actitud activa e intentan
hacer el trabajo lo mejor posible.

ORGANIZACION |Terminan el trabajo completo a
tiempo.
Y

Respetan los plazos y limites de

RESPONSABILIDAD | tiempo establecidos por el docente
y dentro del mismo grupo.

Organizan y se dividen las tareas
de manera equitativa.

El trabajo final es coherente.

El trabajo final se adecua a los
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RESULTADO FINAL |objetivos establecidos.

La presentacion del trabajo final es
limpia, ordenada, detallada...

Hacen un uso apropiado de la
lengua. Utilizan un vocabulario y
un lenguaje adecuado.

Incluyen los contenidos abordados
durante la unidad (vocabulario y
gramatica).

ANEXO 4. Escala de valoracion.

Marcar con una X los items que mas se adecuen a cada estudiante.

INSUFICIENTE: No lo intenta nunca.

REGULAR: Lo intenta de vez en cuando, y en algunas ocasiones lo logra.

BIEN: Lo intenta siempre, y en ocasiones lo consigue.
MUY BIEN: Lo intenta siempre y lo consigue con creces.

Alumno/a:

INSF

MB

Aplica las normas de la comunicacion social, y escucha con
atencion las intervenciones de sus compafieros.

Participa activamente en el desarrollo de las actividades
aportando ideas, opiniones o comentarios.

Ayuda a sus compafieros siempre que lo necesitan.

Respeta las opiniones y comentarios de sus compafieros.

Mantiene una actitud de escucha activa a las aportaciones de
sSus companeros.

Se expresa oralmente con coherencia, orden y claridad,
ajustandose al tipo de contenido.

Ajusta la expresion oral a las distintas situaciones, utilizando
diferentes formas de expresion y teniendo en cuenta a los
interlocutores.

Pone interés y se esfuerza por escribir correctamente
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atendiendo a la caligrafia, al orden y a la limpieza.

Hace un uso correcto de le lengua (conectores, ortografia,
vocabulario, etc).

Utiliza el vocabulario adecuado a su edad, atendiendo a las
funciones del lenguaje.

Utiliza los conectores basicos para ordenar y estructurar la
intervencion, segun el tipo de texto.

Representa dramatizaciones utilizando la entonacion,
modulacion y gestos adecuados para la situacion
representada.

Lee, reflexiona y analiza lo leido para conseguir una
comprension general de este.

Utiliza las TIC de una manera responsable para buscar
informacion y como herramienta de aprendizaje.

Comprende textos orales.

Comprende textos escritos.

Comprende y utiliza de manera correcta la gramatica de los
nombres contables/incontables y los adverbios de cantidad.

Escribe textos usando el registro adecuado, usando el lenguaje
propio de cada tipo de texto, organizando las ideas con
claridad, enlazando enunciados en secuencias lineales
cohesionadas y los recursos linglisticos (conectores
temporales, espaciales, causales, etc.) y no linguisticos
caracteristicos, respetando las normas gramaticales vy
ortogréficas.
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