Universidad
Catolica de
Valencia

San Vicente Martir

GAMIFICACION EDUCATIVA: UNA
PROPUESTA PARA EL AULA DE
INGLES EN 6° DE EDUCACION
PRIMARIA

Presentado por:

D2 ROSA MARIA MOMPO CLIMENT
Dirigido por:

Dra. D2 SOLEDAD GOMEZ GARCIA

Valencia, a 24 de mayo de 2021

Facultad de Magisterio y Ciencias de la Educacion

Grado en Maestro en Educaciéon Primaria



AGRADECIMIENTOS

Este trabajo se lo dedico a mi abuela. Junto a ella empecé este reto, y hoy termino sabiendo
gque me acompafia desde el cielo, orgullosa y feliz.

Gracias a mi familia, mi madre y mi padre, porque sin vuestro apoyo incondicional, vuestro
animo y vuestras risas, el resultado habria sido distinto.

Gracias José, por tu comprension y por ser para mi un ejemplo de constancia y esfuerzo.

Gracias, Agueda, mi tutora de préacticas, por ser la luz que iluminé el principio de este
camino; porque me has ensefiado la humanidad y la alegria que deben tenerse para entrar
cada dia por la puerta del aula.

Gracias, Fernando, super gamificador, por tu confianza, tus conferencias express y tu
incondicional ayuda.

Gracias a Soledad, mi supervisora, por tu profesionalidad y excepcional labor. Gracias por
darme tranquilidad.

Y, por ultimo, agradezco a todas aquellas personas que en su momento me han transmitido
palabras de animo y de carifio, gracias.



Resumen

Ser competente profesionalmente como docente en el aula de Educacion Primaria
implica conocer distintas metodologias de manera integra. La gamificacién es un término
actual que lleva al alumnado a estar inmerso en un relato ficticio mediante el cual se trabajan
diferentes contenidos; todo, a través de actividades contextualizadas con dicha narrativa.
Este concepto esta estrechamente relacionado con las TIC, unas herramientas que pueden
favorecer el deseo por aprender y que estan presentes en la realidad mas préxima de cada
estudiante; facilitan las destrezas de aprendizaje autbnomas y el trabajo cooperativo con su
grupo mas proximo; permiten, ademas, la conexiéon con personalidades o plataformas que
ampliaran su visién del mundo y su deseo de aprender. Todo ello, reunido, beneficia la
didactica de la asignatura de inglés. Quedando demostrado el rendimiento de ambos
conceptos para la adquisicion de esta lengua en Educacién Primaria, se ha investigado sobre
otra de las metodologias més consensuadas a nivel mundial para el aprendizaje de una
lengua extranjera: el enfoque comunicativo, cuyo objetivo es la habilidad comunicativa en
distintos niveles de cada discente en contextos reales o basados en dicha realidad. Y, dados
los provechosos resultados de la investigacion, se ha diseflado una propuesta didactica que
reine todo lo mencionado, con contenidos relacionados con la alimentacion y el
autoabastecimiento a través de la narrativa de la reconocida saga de Star Wars. Asi, se
pretende que el alumnado adquiera dichos conocimientos a través de un relato que es de su
interés, gamificando el proceso mediante situaciones cotidianas y haciendo un uso
provechoso, respetuoso y consciente de las TIC.

Palabras clave: gamificacién, TIC, inglés, enfoque comunicativo

Resum

Ser competent professionalment com a docent a l'aula d'Educacié Primaria implica
conéixer diferents metodologies de manera integra. La gamificacié és un terme actual que
porta a I'alumnat a estar immers en un relat fictici mitjancant el qual es treballen diferents
continguts; tot, a través d'activitats contextualitzades amb aquesta narrativa. Aquest concepte
esta estretament relacionat amb les TIC, unes eines que poden afavorir el desig per aprendre
i que estan presents en la realitat més proxima de cada estudiant; faciliten les destreses
d'aprenentatge autdonomes i el treball cooperatiu amb el seu grup més proxim; permeten, a
més, la connexié amb personalitats o plataformes que ampliaran la seua visié del mén i el
seu desig d'aprendre. Tot aix0, reunit, beneficia la didactica de l'assignatura d'anglés.
Quedant demostrat el rendiment de tots dos conceptes per a l'adquisicié d'aquesta llengua
en Educacio Primaria, s'ha investigat sobre una altra de les metodologies més consensuades
a nivell mundial per a I'aprenentatge d'una llengua estrangera: I'enfocament comunicatiu,
I'objectiu del qual és I'habilitat comunicativa en diferents nivells de cada discent en contextos

reals o basats en aquesta realitat. |, donats els profitosos resultats de la investigacié, s'ha
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dissenyat una proposta didactica que reuneix tot I'esmentat, amb continguts relacionats amb
I'alimentacio i I'autoproveiment a través de la narrativa de la reconeguda saga d’ Star Wars.
Aixi, es pretén que l'alumnat adquirisca aquests coneixements a través d'un relat que és del
seu interés, gamificant el procés mitjancant situacions quotidianes i fent un Us profités,
respectuds i conscient de les TIC.

Paraules clau: gamificacio, TIC, anglés, enfocament comunicatiu.

Abstract

Being professionally competent as a teacher in the Primary Education classroom
implies knowing different methodologies in a comprehensive way. Gamification is a current
term that leads students to be immersed in a fictitious story through which different content is
worked; all, through activities contextualized with said narrative. This concept is closely related
to ICT, which are tools that could promote the desire to learn and are present in the closest
reality of each student; they facilitate autonomous learning skills and cooperative work with
their closest group; They also allow the connection with personalities or platforms that will
broaden their vision of the world and their desire to learn. All this, put together, benefits the
didactics of the English subject. Having demonstrated the performance of both concepts for
the acquisition of this language in Primary Education, another of the most agreed
methodologies worldwide for learning a foreign language has been investigated: the
communicative approach, whose objective is communicative ability in different levels of each
student in real or simulated context. And, given the beneficial results of the research, a didactic
proposal has been designed that brings together all the mentioned concepts, with content
related to food and self-sufficiency through the narrative of the renowned Star Wars saga.
Thus, it is intended that students acquire said knowledge through a story that is of interest to
them, gamifying the process through everyday situations and making a useful, respectful and
conscious use of ICT.

Key words: gamification, ICT, English, communicative approach.
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1. Introduccién

El presente Trabajo de Fin de Grado tiene como origen la inquietud en cuanto al
descubrimiento y aprendizaje sobre las tecnologias aplicadas a la educaciéon y las
metodologias de innovaciéon educativa. Ante el gran abanico de posibilidades presentado en
ambos conceptos, en el centro escolar donde se realizaron las practicas, la tutora despejé
esta duda proponiendo la investigacion sobre la gamificacion, una metodologia empleada en
dicho colegio. A su vez, el alumnado de sexto de Educaciéon Primaria empleaba las tabletas
en su dia a dia, por lo que el contexto fue ideal como punto de partida de la investigacion. Por
consiguiente, se eligid aplicar ambas vertientes al area de inglés, por tener que ver con la
propia especialidad y por la pasion que siempre ha inspirado en la autora la ensefianza de
esta lengua. No se ha pretendido mostrar los resultados obtenidos a dia de hoy en esta area,
ni tampoco todo lo que se hace de manera errénea, sino las posibilidades que estan al alcance
de la docencia.

Por consiguiente, el trabajo versa sobre tres grandes conceptos: el proceso de
ensefianza-aprendizaje mas adecuado de la lengua inglesa, la gamificacion y las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacién. El cimulo de estas tres, han dado lugar a una propuesta
didactica que ha tenido que ser minuciosa para hacer justicia y dar respuesta al marco tedrico
desarrollado.

Este, recalca que el aprendizaje del inglés no se debe limitar al aprendizaje de
gramatica y vocabulario, sino que debe partir del contexto mas inmediato del alumno; las
maestras y los maestros deben crear contextos en los que la lengua les pueda ser Gtil de
verdad a los nifios y las nifias. Y dado que se lleva demostrando a lo largo de las décadas,
gue la mejor forma en la que aprenden las criaturas es el juego, la gamificacion tiene todo el
sentido a la hora de su aplicacién en dicha area. Es una metodologia activa que ha pasado
de utilizarse en las empresas para la motivacion de sus trabajadores, a aplicarse al contexto
educativo. Mediante la misma, se aplican reglas y caracteristicas de los juegos, para
conformar un ambiente ladico y motivador.

Por consiguiente, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion ofrecen
multiples posibilidades para gamificar y, concretamente, para el aprendizaje de la lengua
inglesa es motivador; las mismas, permiten que el alumnado adquiera contenidos,
haciéndoles ser conscientes de los errores cometidos al instante. De esta manera, su
autoconocimiento y autoestima se equilibran, dando lugar a personas con juicio critico sobre
los propios esfuerzos realizados.

Las tres ideas se presentan como tres caminos de infinita informacién. Este trabajo
pretende concretar los aspectos mas relevantes y fundamentales. En particular, la intencion

es que sirva para todo aquel docente que se plantee la aplicacién de dichas metodologias en



el area de lengua inglesa; asi, podra tener en cuenta las caracteristicas necesarias para llevar

a cabo un proceso de ensefianza-aprendizaje digno, de calidad y sin rodeos.

2. Marco tedrico

2.1. Marco legislativo

Una de las bases del presente TFG viene dada por el Decreto 108/2014 de 4 de julio
del Consell de la Comunidad Valenciana. Dicha legislacion especifica los elementos
necesarios para llevar a cabo la Ensefianza Primaria, teniendo en cuenta todas sus vertientes.
Aquella en la que se centra esta investigacion, es la asignatura de inglés. Esta se basa en el
Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas, el cual diferencia cuatro grandes
blogues que se trabajan integramente en el dia a dia del aula (Consell, 2014). Todo ello sera
la premisa de trasfondo que se va a contemplar para el disefio de un proceso de ensefianza-
aprendizaje del inglés desde el enfoque comunicativo.

Dicho Decreto destaca el beneficio del aprendizaje de una lengua extranjera. A través
de los contenidos, los objetivos, los criterios de evaluacion y los indicadores de logro, se
permite el establecimiento de un disefio de actividades acordes a la realidad educativa y
contextual del alumnado. Asimismo, segun esta legislacion, el uso de los recursos digitales
debe estar presente para facilitar estos procesos, porque es “un medio prioritario en el que
se produce interaccion y la practica en ese contexto es fundamental para adquirir una
competencia comunicativa plena, asi como para facilitar cualquier situacion de aprendizaje”
(Consell, 2014, p. 253). Ello va a suponer el hilo conductor, tanto de la investigacion llevada

a cabo como de la creacion de una propuesta didactica.

2.2. El aprendizaje de la lengua inglesa en Educacion Primaria

En Espanfa, el inglés se empieza a introducir a partir del segundo ciclo de Educacion
Infantil (LOE, art.14.5, en Gonzalez, 2017), y se continda su aprendizaje a lo largo de la toda
la escolaridad obligatoria; al finalizarla el alumno debe haber adquirido, al menos, un nivel B1.
A partir de esta premisa, depende de cada administracion educativa la carga lectiva que se
le dé y suele estar impartida por un maestro especialista en Educacion Primaria.

El objetivo de llevar a cabo este proceso es, segun el articulo 7 la Ley Organica de
Educacion (en adelante LOE) “adquirir una competencia comunicativa basica que les permita
expresar y comprender mensajes sencillos y desenvolverse en situaciones cotidianas” (LOE,
2006). En esta linea, basandose en el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas
(en adelante MCER), se incide en el desarrollo de cuatro destrezas: expresion oral, expresion
escrita, comprension auditiva y comprension lectora (Consejo de Europa, 2002).

El hecho de vivir en una sociedad globalizadora que demanda profesionales que sean
capaces de interactuar y comunicarse de manera fluida en un segundo idioma, ha hecho

surgir metodologias que se basan en el desarrollo de la competencia linguistica (Beltran,
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2017). En este sentido, Bonet (2020) pone de manifiesto la necesidad de, no solo desarrollar
la competencia linglistica, que tiene que ver con el vocabulario, la morfologia, la sintaxis,
etc., sino también: la competencia pragmatica, para que el hablante se adapte a la situaciéon
comunicativa; la competencia discursiva, para poder ser capaz de crear y entender textos; y
la competencia estratégica, para compensar las faltas de conocimiento que se pueden llegar
a dar en determinados momentos del proceso de adquisicion de la lengua.

Si se generan espacios en los que se pueda producir una interaccién en inglés, se
puede llegar a lograr “una comunicacion consciente y participativa, donde prevalece la lengua
extranjera como factor de conocimiento cultural y social” (Tarazona, 2020, p. 14). Por tanto,
se debe contribuir a la adquisicibn de las competencias funcionales, estratégicas,
socioculturales y linglisticas, para posteriormente ponerlas en practica de manera global
(Consell, 2014); la metodologia que se aconseja es aquella que favorezca los procesos de
aprendizaje, ensefianza y evaluacion. Por tanto, no solo se debe poner el foco en las
habilidades linglisticas, sino que se debe pretender incrementar la orientacion internacional
(Gonzalez, 2017).

Adquirir una o varias lenguas “produce beneficios cognitivos, de desarrollo personal,
académicos y laborales, e incluso retarda la apariciéon de trastornos neurodegenerativos”
(Consell, 2014, p. 253); ademas, enriquece el desarrollo de la comprension y la tolerancia
frente a otras identidades culturales. Esta area es primordial para conectar al alumnado con
realidades “no solo anglosajonas, sino mundiales, dado el valor del inglés como lengua global”
(p. 253). Conectar con otras personas mediante otro idioma posibilita toda una serie de
reciprocidades culturales y abre la mente para ver el mundo desde diferentes perspectivas
(Tarazona, 2020).

Por consiguiente, cabe destacar la diferencia entre los conceptos aprender y adquirir
un idioma. Segun Beltran (2017), todos los estudiantes empiezan aprendiendo un idioma;
solo lo adquieren aquellos que han resultado capaces, al final del proceso, de manejarse con
el segundo idioma igual que con el primero. Por tanto, y dado que esto se da en un ambiente
académico, el alumno adquiere el idioma una vez que ha aprendido su lengua materna. Por
su parte, también Bonet (2020) afirma que la lengua extranjera “se aprende en un contexto
artificial y en el pais de origen de los aprendices” (p. 3); el aprendizaje de la lengua extranjera
implica la conciencia propia sobre el proceso que se esta llevando a cabo y la adquisicion es

un proceso natural e involuntario.
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Para dar un uso comunicativo al idioma del inglés, Juan y Garcia (2012; en Beltran,

2017) destacan las siguientes caracteristicas que cabe tener en cuenta de cara al alumnado:

llustracion 1: Caracteristicas para el aprendizaje de la lengua inglesa.

Comprension

eLos alumnos comprenden mas de lo que son capaces de producir

Expresion oral

*El docente debe expresarse de la manera mds clara y sencilla posible; es vital el apoyo
visual, tanto de las explicaciones, como de las correcciones, mediante gestos, dibujos,
objeto y/o imagenes

Frases concretas y generales

eFamilizarizar a los estudiantes con frases genéricas, propias del idioma, para mejorar y
concienciar en cuanto a su capacidad de comunicarse. Por ejemplo: "I'll call you back
later".

Expresiones contextuales

eFamiliarizar al alumnado con las expresiones mas comunes que se usan en el aula y su uso

frecuente y coherente. Por ejemplo "Could you repeat it? | didn't understand".

Estas directrices coinciden con Bonet (2020) en la afirmacion: “se deben dominar mas
conocimientos que los estrictamente linguisticos” (p. 6).

Alolargo de los tiempos, para muchos alumnos, el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la lengua extranjera es desmotivador y poco natural y, en muchas ocasiones, el docente
se ve incapaz de dotar de significado a los contenidos que se van a impartir en el aula (Rubio
y Conesa, 2013; en Mora, 2018); por ello, se han ido desarrollando nuevos planes de estudio
que favorecen la asimilacion del idioma.

2.2.1. El método comunicativo

Segun el diccionario de Enseflanza de Lenguas Extranjeras (en adelante, ELE) del
Centro Virtual Cervantes (en adelante, CVC), el método comunicativo es un modelo didactico
con el que se pretende capacitar al estudiante para desenvolverse en contextos reales,
oralmente y por escrito, con otros hablantes de la lengua que se esta aprendiendo (Bonet,
2020). Segun el Consell (2014), se debe fomentar el uso de la lengua en base a los intereses
de los alumnos y a sus necesidades, mediante situaciones comunicativas motivadoras, reales
y diversas. Bonet (2020) coincide en que se deben reproducir situaciones comunicativas de
la vida real.

Una tarea comunicativa es un fragmento de la actividad de la clase que involucra a

los alumnos en la comprensién, la manipulacién, la produccion o la interaccion en la



lengua meta, mientras su atencion se concentra fundamentalmente en el sentido mas

gue en la forma (Nunan, 1989; en Bonet, 2020).

Con el paso del tiempo, se ha puesto como metodologia ideal la ensefianza
comunicativa, de la cual han surgido a lo largo del tiempo el enfoque basado en tareas, el
enfoque por proyectos, etc. (Mufioz, 2010, en Beltran, 2017). Este método busca que el
estudiante pueda interactuar fuera del ambito académico en cualquier situacion que se le
presente, de tipo formal, informal, cientifico... (Luna, Ortiz y Rey-Rivas, 2014, en Beltran
2017); asi, poco a poco desarrolla sus destrezas comunicativas inglesas, siempre mediante
actividades simulatorias dentro del aula. Por su parte, Tarazona (2020) describe el proceso
de interaccién como fundamental, porque el estudiante debe tener en cuenta diversos
aspectos para comunicarse en un contexto real. No se trata solo de adquirir una serie de
estructuras lingulisticas, sino que el alumnado debe ser competente para comunicarse de
forma fluida y confiada (Luzon y Sorias, s.f.; en Beltran, 2017).
2.2.2. Tratamiento del error
A lo largo de este proceso, se debe dar un tratamiento constructivo y positivo al error,
porque “sirve para aprender, favorece los valores transversales relacionados con la
autoconfianza, el autocontrol, la autoevaluacién y la tolerancia a la frustracion” (Consell, 2014,
p. 253). Bonet (2020) afirma que los errores son inevitables y que se les debe dar un fin
didactico, porque es entonces cuando se estan produciendo hipétesis sobre la lengua que se
esta aprendiendo; destaca los siguientes aspectos a tener en cuenta a la hora de corregir los
errores:
- Dejar que el discente termine la intervencién para guiar la observacion, la reflexion
y la autocorreccion por parte del docente

- Tener en cuenta todos los tipos de errores, no solo los ortograficos o de
concordancia; no todos los errores tienen la misma relevancia y se debe mostrar
una actitud comprensiva antes los deslices ocasionales

- Reservar un tiempo para trabajar los errores en forma de borradores, reflexion,

correccion...

Continuamente, se debe dar una retroalimentacién para dar conciencia, tanto de las
dificultades que se estan presentando, como de su capacidad para resolverlas (Beltran,
2017); esto sera de gran ayuda para la adquisicion de autonomia para que el estudiante sea
el propio evaluador. Segun Chaves (2019) es necesario dar una continua retroalimentaciéon a
lo largo de todo el proceso. Lo que realmente da esa libertad para fallar, esta ligada
directamente con el feedback (Gallego 2014; en Garcia y Sevilla 2019); dicha libertad otorga

reducciones de estrés, puesto que es dificil llegar a un aprendizaje duradero y profundo si no
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se cometen errores. Este analisis de equivocaciones debe partir de los propios errores de los

alumnos (Bonet, 2020).

2.2.3. Elrol del docente

Para Bonet (2020), el maestro no es el modelo Unico para el aprendizaje de la lengua,
sino que es un mediador “que asume la tarea de crear las condiciones adecuadas para
favorecer las potencialidades de los estudiantes” (p. 5).

Segun Juan y Garcia (2012, en Beltran, 2017), el aprendizaje de la lengua inglesa
debe estar guiada por docentes capacitados, no solo a nivel lingiistico, sino a niveles
metodoldgicos, para asi poder crear espacio en los que se pueda dar un correcto proceso de
ensefianza aprendizaje del idioma (Gonzalez, 2017); y no solo eso, sino que debe ser apto
para reconocer el tipo de estudiantes que tiene a nivel individual sus formas de aprender y
sus dificultades. El perfil pedagogico del docente debe poseer, por tanto, capacidades
linglisticas y habilidades didacticas y pedagdgicas. Ello debe permitirle experimentar con
materiales creativos y abiertos (Bonet, 2020).

2.2.4. Elrol del estudiante

El método comunicativo dota al alumno de un papel protagonista (Bonet, 2020); asi,
se pretende que desarrolle un buen grado de autonomia y responsabilidad gracias a la
atencion personalizada que brindan las tareas creadas por la maestra; este es un recurso
basico para llevar a cabo tareas reales y trabajarlas de manera integrada. Por ello, se deben
plantear situaciones que potencien y faciliten el trabajo individual, pero que ademas les
permita dialogar con sus comparieros y con el docente (Consell, 2014).

Son los estudiantes quienes tienen el rol mas activo, por lo que deben tener una mayor
iniciativa en el aula, porque seran los responsables de su propio nivel de desarrollo de la
lengua extranjera (Ordorica, 2010; en Beltran, 2017). Pero para que esto llegue a ser posible,
cada estudiante debe recibir una retroalimentaciéon que le permita “probar, experimentar y ver
las consecuencias de sus decisiones, favoreciendo un aprendizaje basado en la idea de
prueba y error” (Gallego et al., 2014; en Garcia y Sevilla 2019, p. 5).

2.3. Gamificacién en el contexto educativo

La gamificacién es un término bastante actual, surgido alrededor del afio 2010 y que
tiene como base “el uso de mecanicas y componentes de los juegos en &mbitos que no estan
relacionados con el juego (Simdes et al., 2013, en Garcia Moreno y Sevilla, 2019, p. 3). Lazaro
y Doistua (2016; en Lopez et al., 2020) en su estudio dejaron patente los resultados favorables
surgidos de la formacién planteada como ocio; por tanto, deducen que los docentes deben
impulsar a lo largo de toda su carrera profesional la union del disfrute y el aprendizaje, con el
objetivo de promover en los nifios y las nifias los valores de la inclusién, crecimiento personal

y desarrollo socio-cultural.
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La gamificaciéon es una metodologia activa que puede llegar a “favorecer la
comunicacion, la interaccion entre los estudiantes y con el profesor, y dar respuesta a los
nuevos estilos educativos” (Garcia Moreno y Sevilla, 2019, p. 2); en definitiva, permite el
desarrollo de las destrezas comunicativas del alumnado. Por su parte, Marti (2020) lo define

como:
Dindmicas, mecanicas o componentes de los juegos en situaciones no ludicas para
lograr un cierto objetivo, como es el de motivar actitudes positivas de cara a un
aprendizaje significativo. Gracias a ello, podemos conseguir que cosas que pueden

resultarnos aburridas, lleguen a ser divertidas (p. 70).

Para Sempere (2020), “la gamificacion consiste en aplicar elementos propios de los
juegos en contextos no ladicos por si mismos, como la educacion. Su finalidad es la
modificacion de conductas, actuando sobre la motivacion intrinseca de los alumnos para
lograr objetivos especificos” (p.12). La gamificacion, junto con todos sus componentes, hacen
gue el alumno o alumna esté disfrutando a lo largo de la experiencia, fomenta su pensamiento
creativo, se produce una ausencia de efecto negativo y el estudiante tiene una sensacion de
dominio sobre la actividad, lo cual desemboca también en un dominio afectivo (Lépez et al.,
2020). Por lo que respecta a dicho pensamiento creativo, Medina (2006; en Lopez et al., 2020)
considera que se desarrolla mediante el juego y la experimentacion.

Segun Martin (2018) la gamificacion cumple con el principio del cono de Aprendizaje
de Dale, segun el cual “la mayor tasa de aprendizaje se logra con un sujeto activo y que se
enfrenta a simulaciones o situaciones reales” (p. 9).

La gamificaciébn permite que el alumnado sea el verdadero protagonista del
aprendizaje, lo cual ayuda a interactuar con su grupo de iguales y con sus maestras y
maestros (Lépez et al., 2020). Es una herramienta que, utilizada debidamente, resulta muy
atractiva y adecuada para un entorno educativo, incrementando la calidad del aprendizaje y
los procesos didacticos (Garcia et al., 2018).

2.3.1. Laimportancia del juego

Siempre se ha utilizado el juego para el tiempo de ocio, pero cada dia son mas los
estudiosos que afirman el juego como el medio mas conveniente para adquirir conocimientos
(Rubio y Conesa, 2013; en Mora, 2018).

A las criaturas les gusta jugar por naturaleza, porque es su principal fuente de ocio
mediante la cual desarrollan su propia imaginacion (Piaget, 1999; en Lopez et al., 2020). El
acto de jugar ha conseguido a lo largo de la historia ir mas alla de las barreras sociales,
culturales, geograficas y politicas que separan las diferentes y diversas naciones y pueblos

del planeta (Marti, 2020); “dos personas podrian sentarse a jugar al ajedrez sin necesidad de
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tener la misma clase social, ni la misma cultura o siendo de diferentes paises” (p. 70). Mora
(2018) reitera que el juego es “la razdn de ser de la infancia” (p. 2)

Garcia y Sevilla (2019) defienden que los juegos animan a “experimentar sin miedo a
que el fallo cause un dafio irreversible en la partida. Incorporar esta libertad para cometer
errores resulta muy efectivo para incrementar el compromiso de los estudiantes” (p. 5). En si,
la gamificacion facilitara la practica de habilidades de pensamiento de orden superior para
ser habiles en la resolucion de problemas (Kapp, 2012; en Sempere 2019). Ademas, el
Consell (2014) defiende que jugar y realizar tareas conjuntas es esencial para adquirir una
lengua, convirtiéndola en una manera para socializar.

Para Foncubierta (2014, en Chaves, 2019), el acto del juego desarrolla la capacidad
de atencion, a regular las emociones, elimina el aburrimiento, ofrece momentos de descanso
y, como no, dota de diversién al dia a dia en el aula. También para Noemi (2008, en Sempere,
2020), el juego es “el método mas productivo para motivar hacia el aprendizaje de lenguas
extranjeras” (p. 12); en este sentido, gracias el juego, la criatura adquiere el papel
protagonista y el docente ejercera de guia.

El juego en si es un cimulo de conductas preparadoras y moldeadoras de habilidades
sociales, las cuales les serviran para toda su vida (Martin, 2018). Asi, “el juego es vital,
condiciona un desarrollo armonioso del cuerpo, la inteligencia y la afectividad” (Mora, 2018,
p. 2). Por todo ello, debe considerarse tanto un material como un producto dentro del aula de
Educacion Primaria (Mora, 2018).

2.3.2. Diferencia entre Aprendizaje Basado en Juegos y gamificacion

Cabe pues, incidir en la diferencia entre el aprendizaje basado en juegos y la
gamificacion. El aprendizaje basado en juegos es, segun Van Eck (2006, en Garcia Moreno
y Sevilla, 2019), el proceso es derivado de los propios juegos ya existentes. Los contenidos
se van adaptando al hilo conductor del propio juego, el cual ya tiene reglas y objetivos
definidos (Chaves, 2019); a diferencia de la gamificacién, no consiguen puntos o insignias,
sino que se gana o se pierde el juego llevado a cabo en la sesién o en la unidad did4ctica.

Mientras, en la gamificacion tan solo se hace uso de determinados elementos y
dindmicas del juego para facilitar el aprendizaje (Van Eck 2006, en Garcia Moreno y Sevilla,
2019). Aqui, consiguen puntos o insignias que indican su proceso de aprendizaje y evolucién
(Chaves, 2019).

En muchas ocasiones, el juego da lugar a competir por equipos, lo cual es una
posibilidad que ofrece la gamificacion. Cantador (2016, en Garcia Moreno y Sevilla, 2019)
prefiere centrarse en el concepto de competicion saludable, la cual ocurre cuando en una
actividad corta los premios no son relevantes, sino que el foco se encuentra mas en el
aprendizaje y no tanto en los resultados; segun este, “hay un amplio consenso sobre que la

competicion por equipos es menos nociva y puede resultar una forma efectiva de aprendizaje
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para los estudiantes conjugando cierta competicién con trabajo colaborativo” (p. 5). Construir
conocimientos entre todo el equipo “permite la expresion de valoraciones, pensamientos,
opiniones e ideas que posibilitan procesos de reflexién, de responsabilidad y de liderazgo
compartidos” (Consell, 2014, p. 253). Dado que los premios no deberian suponer un gran
estimulo, se estaria dando una motivacion intrinseca.

Por lo que respecta a la motivacion, por un lado, la motivacion intrinseca (Buckley y
Doyle, 2016; en Garcia y Sevilla, 2019) implica que cada estudiante esté interesado en el
proceso de aprendizaje y que sea realmente consciente de lo que esta aprendiendo sin
esperar estimulos externos; por otro, la extrinseca, dentro de las actividades gamificadas,
tiene que ver con las recompensas, los puntos, las insignias... La motivacién, es uno de los
grandes retos a los que se enfrentan en la actualidad los centros educativos (Ortiz-Colén et
al., 2018; en Garcia y Sevilla, 2019). Segun Pintrich y Schun (2006; en Lopez et al., 2020)
este es el elemento guia sobre el que debe versar la gamificacion, convirtiendo asi al alumno
y su aprendizaje en el centro de atencion.

Numerosos estudios afirman lo siguiente:

La dopamina es el neurotransmisor encargado de motivarnos en los momentos
dificiles con la promesa de una recompensa. Los niveles bajos de dopamina producen
una falta de placer y una disminucion de la memoria, atencién, focalizacion vy
capacidad de resolucion de problemas. Silogramos elevar los niveles neuronales de
dopamina de los alumnos, obtendremos un incremento de su atencién, su motivacion,

en definitiva, un mayor aprendizaje (Fernandez, 2015; en Martin, 2018, p. 9).

2.3.3. Gamificar en el aula de Educacién Primaria
Antes de empezar a gamificar, se debe tener en cuenta el tipo de alumnado y su
contexto; es vital destacar que la gamificacién no es un proceso que implique “jugar por jugar”
o dar insignias o puntos por llevar a cabo una tarea, porque se estaria cayendo en una
metodologia conductista (Marti, 2020). Garcia y Sevilla (2019) facilitan las siguientes claves
para llevar a cabo una propuesta didactica gamificada:
- Establecer un propésito claro de la actividad. También Marti (2020) coincide en la
importancia de establecer objetivos claros de la gamificacion y las areas que van
a estar implicadas
- Activacion de los conocimientos previos; cuanto mayor sea el conocimiento de la
teméatica, mayor serd su comprension
- Uso de elementos graficos: ilustraciones, mapas, etc.

Existen diferentes caracteristicas que conforman un proceso gamificador:
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Los retos; el feedback inmediato; las recompensas a nivel individual y grupal; la

colaboracién de los estudiantes en el disefio y su capacidad de decision; la visibilidad

del progreso del alumnado; las multiples oportunidades de tener éxito y aprender de

los errores; un ambiente de aprendizaje activo y significativo, donde se apliquen de

forma préactica habilidades; y el uso de las TIC (Acedo, 2019; en Sempre, 2020, p. 12).

Teixes (2015; en Sempere, 2020) clarifica que los elementos que conforman un

sistema gamificado son:

Mecanicas. Las misiones, niveles, puntos o clasificaciones que posibilitan el
seguimiento del progreso del estudiante. Son, segun Fernandez (2015; en Martin,
2018), “los elementos que permiten crear dindmicas de juegos y hacen que el
progreso dentro del mismo sea visible (p. 9)

Dinamicas. Los logros, las recompensas, competiciones, diversion y feedback,
gue permiten adaptar las mecanicas a las caracteristicas de cada jugador y que
definen asi el funcionamiento del juego. Son, segin Marti (2020), las motivaciones
internas de cada estudiante, la forma en la que van a interactuar y su actitud.
Estética. Las respuestas emocionales de cada jugador segln las sensaciones
vivenciadas. Martin (2018) lo define como “los colores, las medallas puntos,
interfaz grafica, todos los elementos visuales” (p. 10); deben adecuarse al tipo de

alumnado.

Por su parte, Werbach y Hubter (2012; en Chaves, 2019) realizan la siguiente

clasificacién, que va desde lo més abstracto a lo mas concreto:

Dinamicas, el nivel mas alto de abstraccién. Estas se pueden dividir en varios
items: restricciones para llevar a cabo ciertas actividades; emociones, como la
curiosidad o la satisfaccién de haber realizado una tarea; la narrativa, que es el
hilo conductor para realizar diferentes pruebas; progresion de los participantes,
para visualizar su avance; y las relaciones, que muestran la interaccién entre
jugadores, la cohesion y la competitividad entre ellos. Tiene que ver con el
argumento del juego, el cual debe enganchar para el jugador se identifique con
ello (Martin, 2018).

Mecénicas, las acciones que encaminan al jugador para cumplir los objetivos
deseados. Dentro de una misma dinamica, puede haber varias mecanicas:
retroalimentacién, recompensas que indican el progreso, retos, cooperacion,

turnos, transacciones, adquisicion de recursos...
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- Componentes, los elementos que hacen funcionar las mecanicas: avatares,
peleas heroicas, combates, desbloqueo de contenido, niveles, puntos, graficos,
insignias...

Cabe destacar la clasificacién de jugadores descrita por Bartle (2015; en Martin,

2018); un mismo alumno puede pertenecer a un grupo o a varios de ellos:
- Asesinos, a quienes les gusta engafar, competir, luchar...
- Exploradores, aquellos que interactian con el sistema, investigan, descubren, ya
sea individualmente o con otros jugadores
- Triunfadores, cuyo objetivo es ser los mas rapidos, compararse con otros,
recolectar objetos; son activos, pero no con otros jugadores
- Sociales, los que reflexionan, comparten y discuten con otros jugadores; les
importa mas socializar y cooperar que ganar
En suma, se insiste en la necesidad de partir de los intereses de los alumnos, es decir,
preguntarles aquello que les gusta; a partir de aqui, se crearia un hilo argumental, dividiendo
el tema para todo el curso y dando nombres a cada equipo; aconseja crear avatares para una
mayor involucracion. Por afiadidura, se debe plantear la temporalizacién de la Gamificacion:
una unidad didactica, un solo tema, un trimestre o un curso completo (Marti, 2020).

Segun Werbach (2012, en Chaves, 2019), se deben seguir seis pasos para disefiar

una gamificacion éptima:

llustracion 2: Pasos a seguir para gamificar.

Definir los objetivos

Proyectar las actitudes esperadas por parte del alumnado

Describir a los jugadores

Disefar la secuenciacion de los ciclos de actividades

Elaborar herramientas de aprendizaje para los distintos tipos de alumnado

El hecho de superar objetivos a corto plazo, lleva a alcanzar aquellos que son a medio
plazo; todo ello hace que se lleguen a alcanzar los objetivos a largo plazo y, por ende, el
establecido en el juego (Werback, 2012; en Chaves, 2019).

Chaves (2019) destaca que el proceso gamificador no deberia pasar las cuatro
semanas, de lo contrario, el alumnado podria caer en la desgana, teniendo en cuenta que es

necesario un andamiaje individualizado en las primeras semanas de implantacién. Sempere
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(2020) sostiene que, a lo largo de la aplicacién del proceso gamificador, el docente debe ser
flexible para realizar modificaciones pertinentes si se da el caso.

Para lograr un éxito rotundo en la gamificacién, “debe haber equilibro entre actividad
lidica, destrezas personales, conocimientos previos, adquisicion de nuevos contenidos y
desafios” (Chaves, 2019, p. 8); de esta manera el proceso de aprendizaje mejora de manera
cualitativa y cuantitativa y, lo que es mas importante, el alumnado disfruta a lo largo de esta
evolucion.

Respecto a la atencién a la diversidad, numerosos autores afirman la facilidad que
proporciona la gamificacion a la hora de atender a nifios y nifias con altas capacidades o con
dificultades de aprendizaje, ya que se trata de un trabajo muy personalizado y adaptable
(Martin, 2018).

2.3.4. Gamificacion en el area de inglés

Segun Mora (2013, en Chaves, 2019), el juego activa la curiosidad, fortalece la
memoria y ayuda a centrar la atencion en un aspecto concreto; en el caso del aprendizaje de
una segunda lengua, esto facilita la adquisicion de vocabulario y la asimilacion de las
estructuras sintacticas y morfoldgicas. Para Mora (2018), la ludificacién de la ensefianza del
inglés es interesante, porque los juegos son “una fuente auténtica de lenguaje real” (p. 7); de
esta forma, tanto para el alumno como para la maestra o maestro, la adquisicion del idioma
serd mucho mas gratificante y util.

Segun un estudio ofrecido por Chaves (2019), el uso de la gamificacién para la

ensefianza de una lengua extranjera ofrece todo tipo de ventajas:
El elemento del disfrute y el ambiente relajado ha propiciado unas sesiones mas
distendidas donde se ha reducido el estrés, la ansiedad y el miedo a cometer errores.
Los resultados académicos y el nivel de competencia linglistica han mejorado

significativamente tras implantar la gamificaciéon (p. 7).

Para Genesse, profesor de psicologia de la universidad de McGill (1994; en Mora,
2018), usar juegos para la ensefianza del inglés es primordial, porque introduce al alumnado
en ciertas habilidades que son Uutiles e ineludibles para la sociedad actual.

Por todo ello, se debe incidir mucho en las cuestiones did4cticas y pedagdgicas para
la ensefianza de una lengua extranjera, para asi poder incrementar la calidad y la cantidad
de interacciones lingiisticas (Gonzalez, 2017); ademas, se aconseja, al menos durante las
primeras etapas de adquisicion de la lengua, a desarrollar en mayor medida las habilidades
de comprensién oral y escrita y la expresion oral, dejando para méas adelante el desarrollo de

la expresion escrita.
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La gamificacibn en la enseflanza de la lengua inglesa “ayuda a fomentar la
comunicacion y el trabajo cooperativo y colaborativo entre iguales y crea ambientes de
confianza, disminuyendo asi el estrés y la ansiedad que se puede experimentar en el aula”
(Chaves, 2019, p. 8); también ayuda a desarrollar la autoestima y la tolerancia al error. Por
su parte, Casado (2016; en Gonzalez Alonso, 2017) defiende los beneficios de trabajar la
lengua inglesa mediante la gamificacion, ya que el hecho de ir consiguiendo recompensas y
puntos “genera sentimiento de pertenencia al juego” (p. 18); y dado que una de las bases del
juego es la interaccién, se puede llegar a conseguir que esto se produzca haciendo uso del
inglés. “Las metodologias activas promueven y fomentan dos caracteristicas del aprendizaje
como son la sociabilidad del aprendizaje y la interactividad del aprendizaje” (Bernal y
Martinez, 2017; en Lépez et al., 2020, p.2).

Si la motivacién es un factor clave para la adquisiciéon de la lengua, por ende, la
gamificacion ofrece las ventajas que se necesitan para que ello se dé. Segun Garcia Moreno
y Sevilla (2019), varios estudios remiten que la motivacién aumenta de forma considerable si
se emplean actividades gamificadas. Asimismo, la evaluacion del proceso de gamificacion
debe llevarse a cabo en tres fases (Sempere, 2020): la inicial, analizando las necesidades y
habiendo estudiante anteriormente los intereses del alumnado; la procesual, para evaluar las
competencias clave a lo largo del proceso; la final, donde se evaluara las capacidades y
conocimientos adquiridos. Por su parte, Rubio y Conesa (2013; en Mora, 2018), sefialan que
los juegos son beneficiosos, tanto para practicar vocabulario o formas verbales, como para
revisar exdmenes o pruebas; e incluso para dar fin a un gran proyecto.

De igual importancia es entender que, a la hora de confeccionar una propuesta
didactica que implique la gamificacion para la enseflanza del inglés, no es un sustituto del
planteamiento tradicional de la asignatura; Mora (2018), en la propuesta que plantea, dedica
una sesion semanal a las actividades gamificadas, basandose en los conocimientos
adquiridos.

2.4, TIC y educacién

2.4.1. Definicion de TIC

Cabero (1998, p. 198; en Belloch, 2013) define las Tecnologias de la Informacion y la

Comunicacion (en adelante TIC) de la siguiente manera:
En lineas generales podriamos decir que las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion son las que giran en torno a tres medios basicos: la informatica, la
microelectrénica y las telecomunicaciones; pero giran, no sélo de forma aislada, sino
lo que es més significativo de manera interactiva e interconexionadas, lo que permite

conseguir nuevas realidades comunicativas.
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No se podrian entender las TIC sin la existencia de Internet, cuya definicion Belloch

(2013) explicita como la “red de redes”, un sistema que permite el acceso a cualquier tipo de

informacion y la interconexiéon con otros ciudadanos, asi como la comunicaciéon con los

mismos.

Cabero (1998; en Belloch, 2013) desarrolla una serie de caracteristicas referente al

concepto de Internet que, por si mismas, también representan las propiedades de las TIC:

llustracién 3: Propiedades de las TIC

Informacioén
multimedia

La transmisién de la informacion implica textos, imagenes y sonidos

Interactividad

Una de las caracteristicas mas importantes para aplicar las TIC en la
educacion, porque se adapta a las necesidades y caracteristicas del usuario
en funcion de su interaccion con el dispositivo

Interconexién

Conexion de dos tecnologias para crear nuevas posibilidades. Por ejemplo, la
unién de la informatica y las tecnologias de la comunicacién dan lugar al
correo electronico

Inmaterialidad

La informacion trataday creada en las TIC se puede llevar a otros lugares de
manera transparente y momentanea

Influencia sobre
el proceso més
gue en el
producto

Cambio cualitativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje més que en el
producto

Instantaneidad

Comunicacién momentanea con las personas alejadas fisicamente

Digitalizacion

Distintos tipos de informacion se pueden transmitir por un mismo medio y
formato

Penetracién en
todos los
sectores

El impacto de las TIC se adentra en cualquier @mbito del planeta: cultural,
econdmico, educativo e industrial

Innovacion

Las TIC promueven constantes cambios e innovaciones en todos los ambitos
sociales

2.4.2. TICy Educacion Primaria

A lo largo de los tiempos, el soporte educativo por excelencia ha sido el docente,

mediante clases magistrales y teniendo como referencia la pizarra (Gomez y Macedo, 2010);
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ahora, la comunidad educativa va encaminada hacia una formacion cuyo centro es el alumno,
guien debe estar situado en un entorno didactico de aprendizaje. Debido a las cualidades
atractivas que poseen las tecnologias, facilitan en gran medida el acceso a la informacion, lo
cual sirve de gran motivacion para el alumnado (Martin, 2018); ademas, “suponen un cambio
cualitativo frente a las formas tradicionales de difusion informativa, ya que poseen un gran
efecto democratizador y educativo” (p. 6). Seria dificil imaginar la vida sin las TIC, dado que
forman parte del dia a dia y avanzan continuamente, teniendo un papel influyente en todos
los ambitos de la sociedad (Suéarez, 2019).

Las TIC suponen una potenciacion alta de la motivacion de los alumnos y alumnas,
ya que fomentan el desarrollo de las relaciones entre su grupo de iguales, ofrece un gran
abanico de posibilidades en cuanto a estrategias de gamificacion y dotan al ambiente escolar
de una sensacion de control sobre lo que se esta llevando a cabo y de participacion activa
(Cabero, 2007, en Garcia, F., Garcia. O, y Martin, M., 2018). Igualmente, facilita la puesta en
practica de estrategias que fomentan el desarrollo cognitivo y dota de creatividad y diversion
a las &reas curriculares.

Por ello, los centros educativos trabajan para adaptarse a las demandas de la
sociedad en cuanto al uso de las TIC (Suéarez, 2019). No por ello se debe obviar la brecha
existente a dia de hoy en diferentes partes del mundo, incluso del pais, por ello, Martin (2018)

destaca que:
Desde el Foro de la Sociedad de la Informacion (2000), se pretendié potenciar el
reconocimiento del derecho fundamental al acceso a Internet como medio para emitir
y recibir informacion, asi como la importancia de recibir formacién en TIC dentro del
sistema educativo para desarrollar las aptitudes técnicas, conceptuales y humanas en

relacion al uso de las TIC que demanda el mundo globalizado (p. 6).

Asimismo, las TIC adquieren un papel fundamental también para el docente, “no sélo
en la formacion inicial, sino durante toda la vida profesional, debido a que cada vez mas las
TIC juegan un papel importante en el aprendizaje de los estudiantes” (Gomez y Macedo,
2010, p. 4). En cuanto al papel del docente, Salinas (1998; en Falcd, 2017) apunta las
habilidades y destrezas que deben poseer los docentes en este aspecto:

- Ser guias para el alumnado en el uso de bases de informacién y conocimiento

- Potenciar la autonomia en el proceso de ensefianza-aprendizaje para que

exploten sus posibilidades comunicativas en las redes como medio de acceso a

recursos educativos
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- Gestionar el ambiente de aprendizaje del aula, proporcionando feedback y
guidndoles en el desarrollo de experiencias colaborativas
- Acceder de manera fluida al trabajo del estudiante siguiendo la filosofia y ética de
la atmésfera de aprendizaje creada
Cabe destacar las competencias que los docentes deben poseer en cuanto a las
competencias en TIC, establecidas por la UNESCO en 2008 (en Falco, 2017):

llustracién 4: Competencias TIC de los docentes segin la UNESCO

El alumnado debe poder
utilizarlas TIC en gran 'y Entender las politicas
pequefio grupo e educativas y especificar las
individualmente, garantizando practicas de apoyo en el aula
el acceso equitativo

Dominar el funcionamiento
basico de hardware y
software, aplicaciones,
navegadores, programas de
comunicacién y
presentadores multimedia

De forma similar, el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion de
Profesorado (2017) concreta los objetivos establecidos en el “Marco Comun de Competencia
Digital Docente”™

- Posibilitar a los docentes la opcién del conocimiento, desarrollo y evaluacion
de la competencia digital de su alumnado.

- Describir propiedades concretar que deben poseer educadores y formadores
en cuanto a competencia digital.

- Colaborar para exigir a los docentes requisitos indispensables en cuanto a la
competencia digital.

- Permitir el acceso a una lista de competencias digitales minimas para los
docentes

- Propiciar apoyo al docente para que su competencia digital sea digna y
correspondiente a sus tareas profesionales.

- Actuar para que se dé un cambio metodolégico, en cuanto a tecnologia y a

niveles generales.
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Ademads, desarrolla la competencia digital por la gran cantidad de recursos existentes:
juegos online, videojuegos, aplicaciones ludicas... (Chaves, 2019); gracias a ello, se
promueve el uso seguro de las nuevas tecnologias, se obtiene una retroalimentacion
instantanea y se potencian las habilidades sociales, la imaginacion y la creatividad. Para Zyda
(2005; en Mora, 2018), los videojuegos suponen el planteamiento de toda una serie de
pruebas mentales con reglas, cuyo fin es el divertimiento. Por consiguiente, Belli y Lépez
(2008; en Mora, 2018) consideran a los videojuegos como el conducto hacia las TIC, dado
que los nifos y nifias adquieren mediante estos “capacidades y desarrollan habilidades
diversas, la mas importante de las cuales son la familiarizacién con las nuevas tecnologias,
su aprecio y su dominio” (p. 5); su uso, demuestra una coherencia y concordancia con las
teorias de la educacion basadas en competencias, en las cuales prima el desarrollo
constructivo de actitudes, conocimientos y habilidades (Gémez, Espinosa y Albajes, 2013; en
Mora, 2018).

Suarez (2019) destaca que en numerosos trabajos de investigacion se han
conseguido enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante el uso de TIC,
mejorando asi los resultados. En suma, es de vital importancia el uso de las TIC en los
centros educativos porque el nivel cognitivo mejora de manera progresiva, ya que van
adquiriendo conocimientos sobre el funcionamiento de la red; todo ello desemboca en el
aprendizaje sobre sus beneficios y desventajas (Gomez y Macedo, 2010). Segun Belloch
(2013):

Los profesores que deseen guiar los aprendizajes de sus alumnos, fomentando la
interaccion y el aprendizaje colaborativo siguiendo los postulados del constructivismo
social de Vygostsky o el aprendizaje por descubrimiento de Bruner, tienen en las TIC
un fuerte aliado, fundamentalmente en los diferentes recursos y servicios que ofrece

Internet.

2.4.3. Potencial educativo de las TIC para adquirir lalengua inglesa

Segun un estudio llevado a cabo por Marchal et al. (2018), el uso de las TIC “de forma
integral y transversal aumenta el dominio de estrategias de aprendizaje en relacion a la
competencia linglistica, siempre que su inclusiébn en la praxis, esté dentro de una
metodologia que asimile modelos de investigacién-accion” (p.10).Segun el Consell (2014), se
deben aprovechar los recursos digitales, dado que son una herramienta fundamental para
gue el alumnado adquiera, tanto mecanismos auténomos en el aprendizaje del inglés como
el desarrollo de la competencia digital; ademas, actualmente “el contexto digital es
actualmente un medio prioritario en el que se produce interacciéon y que la practica en ese

contexto es fundamental para adquirir una competencia comunicativa plena” (p. 253). En esta
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linea, Marchal et al. (2018) se muestran de acuerdo en que las TICS conceden el poder de
proporcionar “conocimientos, destrezas y habilidades para la comprension, la mejora de los
procesos lectores, el uso de la expresion oral y escrita, etc. y por ende, en la totalidad y
globalidad de la competencia comunicativa” (p.2); segun este y otros estudios, la inclusion de
las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje en un grupo de alumnos facilitd el dominio
de la comprension lectora, contribuyé significativamente al desarrollo de la competencia
linglistica.

Conocer los tipos de recursos que estan al alcance de los docentes permitira crear un
ambiente de aprendizaje significativo, acorde con el método comunicativo y con sus
implicaciones. Por ello, es de gran utilidad conocer las tres etapa de evolucién de Internet,
para dominar dichos medios y ser competentes a la hora de crear espacios de aprendizaje
gue propicien momentos comunicativos. Segun Belloch (2013), dichas etapas se han ido
superponiendo a lo largo de los afios y se dividen de la siguiente manera:

e Web 1.0. Conocida como los medios de comunicacion mas pasivos y
tradicionales: television, radio y correo electrénico; son webs estaticas que
ofrecen escasa interaccion con el usuario. En las escuelas, desde hace mas
de una década se da uso a la plataforma Gmail, busqueda de audios para
listenings, fichas imprimibles, videos, etc.

e Web 2.0. Se cimenta en la autogeneracién de contenido, mecanismos de
entretenimiento y consumo activo, es decir, que se caracterizan por su
oportunidad de interactividad y dinamismo, pudiendo compartir informacién
con otros usuarios. Las web 2.0. han propiciado la creacién de las redes
sociales, la descarga y difusién de recursos y la facilitacion para participar y
colaborar en numerosas causas en diferentes ambitos. En este sentido, existe
un gran abanico de posibilidades, aunque cabe mencionar aquellas que se han
venido usando desde hace algunos afios y otras que a dia de hoy estan
despuntando a nivel escolar: Instagram, Twitter, Plickers, EdPuzzle, Genially,
Flipped Classrroom, Google Drive...

e Web 3.0. Estas se fundamentan en la realidad virtual, la busqueda inteligente,
inteligencia artificial, etc.

Las TIC ofrecen maneras de interactuar mediante las cuales se crean y desarrollan
comunidades de aprendizaje entre los alumnos (Lépez et al., 2020). Esto es de gran estimulo
para el desarrollo de competencias en la lengua inglesa. Dichos juegos llegan a permitir
comunicaciones e intercambios con los demas, de manera que se favorece el aprendizaje
cooperativo y, al mismo tiempo, permiten un aprendizaje adaptado al ritmo individual de cada
nifio y nifia (Martin, 2018). Todo ello ayuda a que el alumnado sea competente, tanto en el

desarrollo de la asignatura como en el uso de las TIC, ya que la sociedad demanda
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profesionales que sean capaces de usar la tecnologia para poder desenvolverse con facilidad
en la sociedad en la que viven (Garcia, 2015; en Suarez, 2019).

A nivel grupal, los estudiantes llegan a aprender unos de otros, porque construyen el
conocimiento conjuntamente de manera constructiva, debatiendo y dialogando (Marchal et
al., 2018).

2.5. Gamificacion mediante recursos digitales en el area de lengua inglesa

La fusion de la estrategia de la gamificacion mediante recursos digitales para la
ensefianza de la lengua inglesa se justifica en las demandas que para Belloch (2013)
requiere hoy en dia la sociedad de la informacion, tanto para los ciudadanos como a nivel
educativo:

e Buscar y seleccionar informacién relevante y de calidad mediante criterios y
estrategias de busqueda adecuadas.

e Conocer los cédigos comunicativos propios de cada medio.

e Potenciar la difusién de valores, moral y ética universales con el objetivo de no
discriminar a ningun colectivo.

e Formar a personas criticas, autbnomas y responsables, para que sean
capaces de visionar con una mente abierta, los cambios de la sociedad y que
se vean capaces Yy dispuestas a participar en ellos.

e En la linea anterior, adaptar la educacién a los continuos cambios sociales,
culturales y profesionales.

Ante todo, se considera que la gamificacién ofrece una respuesta apropiada para el
estudio de la lengua inglesa (Mora, 2018) En esta linea, segun Lopez et al. (2020), el docente
debe propiciar un aprendizaje realista en el que “se pueda transferir el conocimiento que se
adquiere y se produce” (p. 2). En consonancia, las actividades planteadas para desarrollar la
competencia linglistica deben cumplir tres condiciones (L6pez 2009; en Beltran, 2017):

% Vacio de informacion. Una persona debe poseer una informacion que la otra

desconoce

+ Eleccion de uso de formas linglisticas. El estudiante debe elegir la manera y las

estructuras en las que se va a dirigir al resto de interlocutores.
+» Recibimiento de retroalimentacién. El hablante debe ser consciente a posteriori de
la calidad de comunicacion que ha llevado a cabo.

Si las tareas que se llevan a cabo, ademas, tienen que ver con el contexto o con
situaciones cotidianas de la vida real, se estara permitiendo que los estudiantes perciban que
lo que estan aprendiendo es realmente Util, de forma que estardn mejor preparados para
afrontar dichas situaciones (Beltran, 2017). Para Mora (2018), es vital que el docente se arme
de recursos ludicos y pedagdgicos para que el alumnado no tenga un sentimiento de apatia

o desinterés hacia el area de inglés; solo asi se lograra la conexion entre los contenidos y los
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intereses de los alumnos y alumnas, con el objetivo de que puedan aplicar el idioma en su
vida real.

En consonancia con todo ello, la utilizacién de videojuegos y plataformas digitales
mediante la gamificacion ofrece multiples posibilidades educativas, favorece el desarrollo
cognitivo y facilita el aprendizaje de una segunda lengua (Chaves, 2019); ademas, la
motivacién para el alumnado es constante y se promueve de forma gradual la perseverancia.
Asimismo, se obtiene un aprendizaje significativo porque se van desarrollando habilidades de
acceso y busqueda de informacién, estrategias de comunicacién virtual y capacidades y
habilidades tecnoldgicas (Sigalés, Mominé y Meneses, 2009; en Martin, 2018). De esta
manera, los alumnos y alumnas aprenden a escucharse, respetarse y valorar las diferentes
perspectivas; a su vez, las maestras y los maestros interpretan la informacion que les llega a
través de las TICS, la evaltan, la clasifican, etc., de forma que se puedan ir creando espacios
de aprendizaje de acuerdo con la realidad inmediata de cada estudiante (Marchal et al. 2018)

Figueroa (2015, en Garcia, F., Garcia. O, y Martin, M., 2018) defiende cuan
beneficioso es aprender una segunda lengua mediante “la estrategia pedagdgica de la
gamificacion ya que la ensefianza esta cada vez mas tecnolégicamente orientada, de acuerdo
a las necesidades de las nueva generaciones” (p. 2). A parte, gracias a la distribucion en
cuatro bloques, basados en las destrezas establecidas por el MCER, se promueve la
creatividad y el uso de herramientas mediante los beneficios pedagdgicos que producen las
TIC (Consell, 2014, p. 253).

Al finalizar la propuesta didactica gamificada, las alumnas y alumnos “alcanzaran una
mayor independencia ante barreras linglisticas, y se armaran de herramientas y recursos
informaticos en linea para traducir e interpretar textos en un idioma diferente al suyo, en este

caso el inglés” (Mora, 2018, p. 15).

3. Objetivos

3.1. Objetivo general
En este TFG se ha planteado un objetivo general y una serie de objetivos especificos
para dar respuesta al mismo. El objetivo general consiste en gamificar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura de inglés a través de las TIC en el 6° curso de

Educaciéon Primaria.

3.2. Objetivos especificos
Habiendo establecido el objetivo general, se procede a listar los objetivos especificos
gue servirdn para dar respuesta al anterior:
1. Concretar las implicaciones de la Ensefianza de Lenguas Extranjeras en Educacion

Primaria.
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2. Definir la metodologia de la gamificacion y sus implicaciones en el aula de Educacion
Primaria para la ensefianza de la lengua inglesa.

3. Indagar acerca del potencial educativo de las TIC y del uso de recursos digitales para
la ensefanza de inglés.

4. Investigar propuestas educativas que utilicen la gamificacion mediante recursos
digitales para la asignatura de inglés en la etapa educativa de primaria para indagar
acerca de la idoneidad de realizar una propuesta didactica en esta linea.

5. Desarrollar una propuesta didactica que impligue la fusién de la gamificaciéon y el uso
de recursos digitales para la ensefianza de inglés en el 6° curso de Educacion

Primaria.

4. Metodologia

El principio que cimenta el presente TFG, desde un primer momento, ha sido el
enriguecimiento personal en cuanto al uso de las TIC; dicho de otra manera, ser competente
y conocedora del abanico de posibilidades que existe a dia de hoy en cuanto a dicho tema.
Ello, afiadido al propio interés por las metodologias activas para el aula, como la gamificacion.
A partir de estas premisas, se desarrollaron los objetivos que han regido la investigacion y
redaccion del trabajo. Posteriormente, era necesario concretar el area en la que se iba a basar
la investigacién para evitar generalidad y superficialidad; dado que se habia estudiado
anteriormente la asignatura de Linguistica Aplicada, se aprovechd la oportunidad de aplicar
los conocimientos adquiridos en cuanto a la ensefianza de una lengua extranjera. El cimulo
de estas premisas, dio lugar al desarrollo de los objetivos propuestos.

Para dar respuesta al primer objetivo, se acudié a los apuntes de la asignatura
mencionada como punto de partida; sabiendo esto, se consulto el Centro Virtual Cervantes y
se dio uso a la herramienta de blusqueda avanzada de Google, teniendo como palabras clave:
“‘ELE”, “enfoque comunicativo”, “inglés educacion primaria”, y eliminando de la busqueda
“secundaria”, “infantil” y “AICLE”; dicha investigacion tuvo como fin la ampliacion de
conocimientos en cuanto al enfoque comunicativo y sus implicaciones, siempre teniendo en
cuenta que las fuentes fueran fiables y los articulos no tuvieran una antigiedad mayor a diez
afos.

Para el segundo objetivo se partio del libro “La educacién activa”, dado que uno de
sus autores es embajador de la aplicacién Genially, especialista en gamificacién y compafiero
de trabajo. Dicha obra y sus webinars, fueron el punto de partida para la introduccion en el
mundo de la gamificacion. Al tratarse de un término relativamente novedoso en el ambito de
la ensefianza, ha sido arduo encontrar informacion de calidad de no mas de ocho o diez afios.
En suma, la base de datos de mayor referencia a la que se ha acudido ha sido Dialnet y la

Red de Informacién Educativa. Por otro lado, en la herramienta de blusqueda avanzada se
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eliminaron en los criterios los conceptos de: “secundaria”, “infantil”, “educacién fisica”,
“universidad”, “empresa” y “AICLE".

Respecto al tercer objetivo, ha sido necesaria una ardua y concreta blsqueda debido
a la gran cantidad de informacién sobre las TIC. Han sido numerosas las bases de datos
visitadas para escoger la informaciéon mas precisa, profesional, definitoria y actual: base de
datos de la Universidad Catdlica de Valencia y su respectiva guia de recursos para la
educacion, la Red de Informacion Educativa, Dialnet, Google Académico, la base de datos
de Grab... Todo ello, para tomar conciencia real de la importancia de las TIC en la escuela,
sin caer en informaciones innecesarias. En todo momento se traté que las indagaciones
estuvieran relacionadas de antemano con la gamificacion y la ensefianza del inglés; por ello,
los elementos de busqueda para encontrar informacion concreta fueron: “gamificacion”,
“lengua inglesa” y “TIC educacién primaria”.

En cuanto al cuarto objetivo, el ultimo que forma parte del marco teorico, ha sido
embrolloso encontrar informacién precisa. Son numerosas las propuestas llevadas a cabo a
lo largo de todo el pais y del mundo, pero el tiempo y la envergadura del presente trabajo
impide pararse a comprobar los detalles y las implicaciones de cada una de ellas. Por ello, se
dejé de lado en un primer momento la busqueda de recursos y la investigacion continué en
la lectura de estudios que demostraban que la fusidon de la gamificacién, las TIC y la
ensefianza de la lengua inglesa, realmente llenaba de motivaciéon y entusiasmo a los alumnos
y alumnas, dotandolos de las competencias pertinentes, lo cual es el “objetivo” esencial en la
practica educativa. Por ello, en Google Académico, se tratd de encontrar informacién concreta
utilizando como criterios de busqueda “gamificacion lengua inglesa TIC educacion primaria”,
eliminando “infantil”, “universidad” y “empresa”.

Por ultimo, el quinto objetivo ha sido posible desarrollarlo gracias a la toma de contacto
con un contexto real: el colegio de practicas. Tomando como ejemplo las gamificaciones alli
llevadas a cabo y la informacién recabada en el marco teérico, se ha dado forma a una
propuesta que incluye los elementos principales sobre los que versa dicha propuesta
didactica: gamificacion, TIC y ensefianza de lengua inglesa. Todo ello, teniendo como base
el Curriculo de Educacion Primaria de la Comunidad Valenciana.

5. Desarrollo del trabajo
5.1. Propuesta didactica
5.1.1. Justificacion de la propuesta
La sociedad necesita estar alfabetizada en cuanto a competencias comunicativas en
la lengua inglesa. Por ello, en base al marco tedrico del presente Trabajo de Fin de Grado,
se ha decidido encauzar una propuesta que lleve al alumnado a lograr este objetivo a través

del conocimiento e interaccion con elementos de su realidad mas proxima: los alimentos. Con
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ello, se pretende que dominen el vocabulario de los mismos y que sean capaces de
interactuar en aquellos lugares en los que se requiera. Al mismo tiempo, la propuesta se ha
gamificado para hacer patente la importancia del juego en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, y que el mismo, no puede estar alejado de la realidad escolar.

No se pretende dar una materia gramatical concreta, sino que, haciendo justicia al
enfoque comunicativo, a través de las actividades se trabajan diferentes estructuras

lingliisticas que servirdn al alumnado en una realidad cotidiana extranjera.

5.1.2. Contextualizacion

Esta programacion estaria destinada a los alumnos y alumnas del sexto curso de
Educacion Primaria. Se ha considerado una clase de veinte alumnos para la posible
aplicacion, aunque es adaptable a cualquier realidad. Seria necesario que cada uno de los
alumnos dispusiera de una tableta que utilizarian para seguir las clases y llevar a cabo
trabajos individuales y en grupo.

5.1.3. Objetivos de etapa vinculados a la materia

Basandose en la LOMCE (2013), se debe tener en cuenta el objetivo general para
esta etapa referido al aprendizaje de una lengua extranjera:

f) Adquirir en, al menos, una lengua extranjera la competencia comunicativa basica
gue les permita expresar y comprender mensajes sencillos y desenvolverse en situaciones
cotidianas.

5.1.4. Atencidén aladiversidad

El Decreto 104/2018, de 27 de julio, del Consell, por el que se desarrollan los principios
de equidad y de inclusién en el sistema educativo valenciano desarrolla la necesidad de
atender a todos y cada uno de los alumnos individualmente y segun sus necesidades. Segun
los estudios investigados en el presente TFG, las TIC permiten adaptar la respuesta educativa
a la diversidad que se pueda presentar en el aula; en suma, gracias al trabajo cooperativo y
la gamificacion, se ofrece una respuesta de calidad y con equidad al alumnado con diversidad
funcional.

5.1.5. Metodologia de la propuesta didactica

Para iniciar la propuesta didactica y ser fiel a todo lo estudiado e investigado en cuanto
a la gamificacion, el enfoque comunicativo y el uso de las TIC, se llev6 a cabo, para empezar,
una encuestal a un grupo de sexto de Educacién Primaria para conocer sus gustos y
preferencias en cuanto al hilo argumental de la gamificacion y para posibles futuros proyectos.
En términos generales, resulta popular entre el alumnado el mundo referido a Star Wars, y es
por ello que se decidié que la narrativa girara en torno a este interés. A continuacién, se penso

en la realidad mas préxima del alumnado y en su posible futuro: ¢ qué pasara cuando sean

1 véase Anexo 1: cuestionario para gamificar.
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mayores y viajen? ¢ Qué necesitaran para defenderse? Con estas preguntas, y teniendo en
cuenta la edad a la que iba a ser dirigida la propuesta, se decidié trabajar la alimentacion
como contenido general; de ahi, se consideraron los aspectos gramaticales, comunicativos,
estratégicos... Segln Bonet (2020), es primordial que los contenidos gramaticales sean
seleccionados en funcién de la tarea comunicativa que se vaya a realizar. Posteriormente, se
tuvo en cuenta para programar: la duracion de la propuesta, el enfoque comunicativo, el
adecuado uso de las TIC y las sesiones en las que la narrativa de la gamificacion y la misma
metodologia en si iban a estar presentes. Con todo ello, se confeccion6 un esquema general
de lo que se iba a trabajar en cada sesion, teniendo en cuenta:

- Los criterios de evaluacién del curriculum de Educacion Primaria.

- Las herramientas TIC que facilitarian la adquisicion de los contenidos.

- Eldesarrollo de las cuatro destrezas lingliisticas de manera globalizada segun
el MCER vy, por ende, el curriculum de Educacion Primaria.

- Las sesiones donde la gamificacion iba a estar incluida en cuanto a narrativa
y todos los aspectos que deben ser tenidos en cuenta.

- La dedicacion a tratar el error y aprender del mismo y, con ello, el trabajo
individual.

- Laevaluacion inicial, procesual y final.

- Larealidad mas proxima del alumnado.

- El trabajo cooperativo, la competitividad sana y la posibilidad de evaluar
constructivamente al resto de compafieros.

- Trabajar de lo mas concreto a lo mas general, para asi propiciar situaciones
en las que se apligue lo que se va aprendiendo.

- Creacion de situaciones simultaneas, lo méas parecidas posible a la realidad,
en las que puedan desenvolverse comunicativamente, ofreciendo asi
consciencia de las propias posibilidades.

Con todo ello se ha tratado de crear una propuesta los mas cercana a la realidad
posible; ademas, es abierta, ya que dependiendo del grupo al que se aplique y seguin su
contexto familiar, surgiran diferentes oportunidades de aprendizaje en cuanto a la adquisicion

especifica de contenidos.

5.1.6. Gamificacion de la propuesta didactica

Narraciéon

Para empezar la propuesta, se les presentara al alumnado en la primera sesion un
Genially de Star Wars que empezara con el siguiente texto:

¢ Estas preparado para una aventura intergalactica? Necesitamos tu ayuda.
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En Coruscant faltan Jedi con fuerza para vencer al lado oscuro. Estan escondidos por
la galaxia: Darth Vader los busca. Para vencerle, hace falta una fuerza mayor que la suya, y
con baby Yoda lo podriamos lograr. Pero, para que baby Yoda nos ayude, debe crecer rapido,
y no esta siendo facil: los alimentos de Coruscant no son suficientes. Por eso, necesitamos
viajar a un planeta llamado Tierra donde poder abastecernos.

¢, Como vamos a comunicarnos? Necesitamos que nos entiendan en todos los lugares
del mundo. ¢Sabéis vosotros cudl es la lengua universal por excelencia en este planeta?
Ayudad a la princesa Leia, Han Solo, Luke Skywalker, Padmé Amidala y Boba Fett a
descubrirlo, hacer crecer a Yoda y asi poder vencer al lado oscuro. Ganandoos su confianza,
os podréis llegar a convertir en Maestros Jedi.

Deberéis superar 4 misiones que os ayudaran a subir de nivel: Apprentice, Padawan,
Jedi Knight y Jedi Master.

Componentes

Los componentes incluidos en el proceso de gamificacién son los siguientes:

llustracién 5: Componentes de la propuesta.

Avatares Misiones

Tipos de

Lites jugadores

Desafio final

El primer elemento de la gamificacion seran los equipos. A partir de este punto, se

formaran grupos y a cada uno se le asignara un nombre; en las paredes se pegaran carteles
de los mismos, donde cada vez deberan reunirse los miembros del equipo:

- Skywalker’s team

- Leia’s team

- Han Solo’s team

- Padmé Amidala’s team

- Boba Fett's team

Por tanto, cada equipo tendra un avatar?, creado en la pagina web Star Wars Avatar

que sera otro de los elementos.

2 Véase Anexo 2: avatares
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La propuesta estd dividida en cuatro misiones, y al final de cada una de ellas

conseguiran una insignia®, confeccionada previamente en la pagina web de Canva:

Mision 1. Apprentice. Adquisicién de vocabulario.

Mision 2: Padawan. Establecimientos alimentarios y comunicacion.

Misién 3: Jedi Knight. Recetas.

Mision 4: Jedi Master. Desafio final para la evaluacion de todos los

conocimientos.

En cada una de las misiones deberan superar retos que les hara ganar cartas* con

vocabulario clave y avanzado, el cual les podra servir para posteriores actividades. Estas, se

ganaran mediante puntos que se obtendran segun las coevaluaciones y la propia evaluacion

de la maestra.

Para dar lugar al trabajo cooperativo, cada miembro del equipo tendra un papel que

debera desempefar:

Canciller: dividira las tareas que cada miembro debe llevar a cabo.
Cazarrecompensas: podra pedir ayuda a la maestra, incluso al resto de
jugadores.

Senador galactico: se asegurard que todos participen en la tarea y que

escuchen de forma activa, tanto a los miembros de su equipo como al resto.

Al terminar las tres misiones, llegaran al desafio final. Consistira en el descubrimiento

de un ingrediente especial y secreto al cual llegaran consiguiendo cada equipo una clave;

cada uno debera aportar la suya para poder abrir la caja misteriosa.

Mecanicas

Las mecanicas que se llevaran a cabo se clasifican de la siguiente manera:

Cooperar entre los miembros del equipo para superar los retos y las misiones
Conseguir las cartas para aumentar su nivel de vocabulario y aplicarlo en
posteriores actividades.

Asignar el rol en el equipo que mejor puede desempefiar cada uno

Descubrir vocabulario y frases idiomaticas para ganar puntos.

Interactuar con la maestra y el resto de compafieros para desarrollar sus

capacidades y asi facilitarles la superacion de las misiones y los retos.

Dinamicas

Las dindmicas empleadas son las siguientes:

3 Véase Anexo 3: insignias
4Véase Anexo 4: cartas

34



Autoevaluacion y evaluacion cooperativa, fomentando la critica constructiva y
el reconocimiento de los logros ajenos.

Curiosidad por el descubrimiento de nuevos conceptos que les pueden ayudar
en su cotidianidad.

Relacion sana con los compafieros, para fomentar la importancia de los
propios actos, los cuales repercuten en el resto del equipo.

Escucha activa del resto de grupos para aumentar el propio aprendizaje.

Uso de las TIC para un aumento considerable de la motivacion.

Componentes digitales

O

Genially. Esta plataforma ofrece mdltiples posibilidades. En este caso, se va
a utilizar como interfaz para la narracion a lo largo de la propuesta y, ademas,
se llevara a cabo el Breakout box con ella.

Juegos de vocabulario. Los enlaces incluidos en las actividades ayudaran al
alumnado a adquirir nuevo vocabulario, recibiendo una retroalimentacion
directa.

Wordreference. Es un diccionario fiable que ofrece multiples posibilidades en
cuanto a busquedas en diferentes idiomas: sindénimos, anténimos,
traducciones, definiciones, etc.

Canva. Es una herramienta de disefio digital, con un gran abanico de plantillas,
gue permite al alumnado dar rienda suelta a su creatividad mediante
numerosos recursos; se puede descargar la aplicaciéon de manera gratuita
desde cualquier dispositivo.

Edpuzzle. Esta plataforma sirve para crear lecciones online con las que el
alumnado puede responder a las preguntas a medida que van viendo los
distintos apartados de los videos; estos, pueden ser incluidos desde otros
medios o creados directamente por la maestra.

Bookcreator. Permite crear libros digitales, también con mudltiples
posibilidades de disefio, desde cualquier dispositivo.

Correo electronico. Es indispensable para estar en contacto con la maestra
y para enviarle el material solicitado.

Star Wars Avatar. En el caso concreto de la presente propuesta, cuyo hilo
conductor es Star Wars, se ha utilizado este recurso online para crear los

avatares de cada equipo.
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Material impreso

e PoOsters. Estos estaran colgados en la clase para que cada equipo se
identifique.

e Cartas. Estaran plastificadas para una mejor conservacion y se daran cuando
se considere que se han alcanzado los objetivos establecidos.

e Evaluaciones. En determinadas actividades, se les dara un papel con una

cuadricula a cada alumno para evaluar el trabajo del resto de los equipos.

5.1.7. Programacién
A continuacion, se presenta la parrilla de programacion (Tabla 1), con sus
correspondientes items basicos y, seguidamente, se detallan cada una de las sesiones de la

propuesta en las posteriores tablas.
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Tabla 1. Parrilla de programacion

[éxico de uso muy
frecuente, articulados
con

claridad y lentamente, y
transmitidos de viva voz
0 por medios técnicos,
sobre temas
relacionados con los

propios intereses en
contextos relativos a los
ambitos personal,
publico y educativo,
siempre que las
condiciones  acusticas

sean buenas, que no se
distorsione el mensaje,
se pueda volver a
escuchar lo dicho o pedir
confirmacion y se cuente
con apoyo visual o una
clara referencia
contextual,

5%

instrucciones,
objetos, opinion
y permiso.

Los aprendizajes Competencias Evaluacion

Criterios de evaluacion | Indicadores Progen.taje Contenidos Competenua Concrecion Instrumento Momento
del indicador relacionada

6°LE.BL1.1 Identificar el | 6°LE.BL1.1.2 Vocabulario Competencia en | Comprension EdPuzzle Procesual

sentido  general, la | Deduce el relacionado con | comunicacion global de los

informacién esencial y | significado de la alimentacion | linglistica textos.

los puntos principales en | textos orales en

textos orales muy breves | lengua  estandar, Peticion y

y sencillos en lengua | con estructuras ofrecimiento de

estandar, con | simples y Iéxico de ayuda,

estructuras simples y | uso muy frecuente. informacion,




discriminando patrones

sSonoros, acentuales,
ritmicos y de entonacioén,
y sus intenciones

comunicativas.

Competencia

para aprender a

aprender

Autocontrol de la
atencion y
perseverancia en
la tarea.

6°LE.BL2.2 Aplicar | 6°LE.BL2.2.1 Expresién  del | Competencia Expresion con | Parrilla Procesual
estrategias bésicas de | Planifica, con mensaje  con | comunicacion ritmo,

planificacion, supervisién docente coherencia, linguistica pronunciacién vy

ejecucion y revision, de | de forma cohesién y entonaciéon

forma libre con | puntual, textos 5% adecuacion. Competencia Disfrute e interés

supervisién docente orales teniendo en Autorevision, aprender a|en la expresion

de forma puntual, para | cuenta su funcion revision aprender corporal

producir textos orales comunicativa colqu)ratlva Y [ Sentido de | Originalidad y

brevesy (descriptiva, revision POr | iniciativa y | sentido en el
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sencillos, siendo capaz
de aprender del error y
autoevaluar

y coevaluar su
produccién, mostrando
esfuerzo e iniciativa.

instructiva, estética, parte de la | espiritu desarrollo de
narrativa, docente. emprendedor situaciones
argumentativa, comunicativas
predictiva y ficticias.
persuasiva)

utilizando técnicas

de comunicacion no

verbal (con apoyo

visual, grafico,

guion...).

6°LE.BL2.2.2 Descripcion oral | Competencia en | Fluidez y | Rubrica Procesual
Produce de forma de los pasos a | comunicacion expresion.

libre, con seqguir para | linguistica

supervision elaborar un

docente de forma plato. Competencia Uso del soporte
puntual, textos digital adecuado  para
orales breves como desarrollar las
las ideas

presentaciones 0
debates, en
situaciones
cotidianas de
comunicacion
utilizando

un

lenguaje

formal

y

un

vocabulario
especifico
adecuado al
contenido de la
comunicacion.

12.5%

Competencia
para aprender a
aprender

Presentacion
clara y ordenada

Competencia
social y civica

Valoracion de la
lengua como
medio para
comunicarse

Competencia en

sentido de
iniciativa y
espiritu
emprendedor

Responsabilidad
en la tarea.
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6°LE.BL2.4 Utilizar y | 6°LE.BL2.4.1 Utiliza Vocabulario Competencia Identificacion de | Rdbrica y | Procesual
ampliar, de forma | y amplia, de forma relacionado con | comunicacion detalles y datos observacion
auténoma, con auténoma, con la adquisicién | linglistica directa
ayudas puntuales del | ayudas puntuales de alimentos
docente, un repertorio | del docente, un
de léxico oral repertorio de Iéxico
de alta frecuencia | oral
contextualizado en | de alta frecuencia
situaciones cotidianas relacionados  con
y en temas habituales y | referentes Sentido de | Iniciativa para
concretos, relacionados | socioculturales de iniciativa y | buscar
con los interés general del espiritu informacion
propios intereses, | ambito pablico. emprendedor
necesidades y que les
permita ampliar
sus experiencias en
contextos familiares, 50
0
escolares, de
amistad, de ocio vy
deporte.
6°LE.BL 2.5 Interpretar | 6°LE.BL2.5.1 Establecimiento | Competencia Autocontrol de la | Observacion Procesual
las demandas de las | Permanece en 506 de contactos | comunicacion atencién y | directa y
tareas de calma ante las sociales lingliistica perseverancia en | registro
dificultades que basicos la tarea
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aprendizaje, mantenerla | se le presentan utiizando las | Sentido de | Iniciativa para

concentracibn mientras | cuando realiza una férmulas de | iniciativa y | buscar

las realiza, secuencia de cortesia espiritu informacion.

mostrar perseverancia y | actividades sencillas y | emprendedor

flexibilidad ante los retos | completa y cotidianas

y mantiene la relativas a

dificultades, motivacion  hasta saludos,

esforzandose finalizarla. despedidas vy

manteniendo la calma y presentaciones.

la

motivacion, intentando

resolver las dudas por

Sus propios

medios haciéndose

preguntas y buscando

ayuda si la

necesita.

6°LE.BL3.1 Identificar la | 6°LE.BL3.1.2 Alimentacion, Competencia Comprension Observacion Final

funcion, el sentido | Deduce el restauraciébn y | comunicacion global de los | directa

general en significado de frases linguistica textos. Rubrica

cualquier tipo de | textos escritos en idiomaticas.

formato, la informacion | lengua  estandar,

esencial y los con estructuras

puntos principales en | simples y Iéxico de

textos escritos muy | uso

breves y sencillos muy frecuente. 25%

en lengua estandar, con

estructuras simples vy

Iéxico de uso

muy frecuente, de forma

impresa o digital sobre Competencia Perseverancia en

temas aprender a | latarea.
aprender
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habituales relacionados Sentido de | Toma de

con las propias iniciativa y | decisiones

experiencias e espiritu

intereses en contextos emprendedor

relativos a los ambitos

personal,

publico y educativo,

siempre que se pueda

volver a leer, se

cuente  con  apoyo

paratextual y

discriminando signos

ortogréficos bésicos,

signos de uso frecuente

y la relacién

sonido-grafia.

6°LE.BL3.4 Identificar, | 6°LE.BL3.4.1 Alimentacion Competencia Uso del | Rubrica Procesual

de forma libre y con poca | Identifica, de comunicacion vocabulario

ayuda del manera autébnoma, linguistica especifico

goce,nt.e, un 'repertorlo un rgpgrtorlo . Competencia Autocontrol de la

e léxico escrito de alta | de Iéxico escrito de -

frecuencia, alta frecuencia aprender a | atencion y

contextualizado en | relacionados con aprender perseverancia en

) : - la tarea

situaciones cotidianas y | referentes 8.3%

en temas socioculturales de '

habituales y concretos | interés general del Sentido de | Interés para

relacionados con los | ambito iniciativa y | adquirir

propios publico. espiritu vocabulario

Intereses, que les emprendedor concreto

permita ampliar

experiencias y

necesidades.

6°LE.BL4.2 Aplicar de | 6°LE.BL4.2.1 Uso de | Competencia Valoracion del | Escala de | Inicial

manera autéonoma las | Planifica, de 8.3% mecanismos comunicacion interés valoracion

estrategias manera auténoma, ' para sacar el | linglistica relevancia del
el uso de maximo partido contenido.
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basicas de planificacion,

ejecucién y revision,
decidiendo
sobre qué  escribir,

considerando todo tipo
de texto, la

estructura del mismo, a
quién va dirigido y qué
material se

usara, utilizando los
recursos linglisticos vy
técnicas de
organizacion
necesarios, valorando la
originalidad y el
esfuerzo y presentando
el producto en diferentes
soportes y

formatos para su
inclusion en el portfolio.

mecanismos para
sacar el maximo
partido de los
conocimientos
previos y la
localizaciéon y uso
adecuado de

los recursos
linguisticos,
tematicos y

organizativos.

de los
conocimientos
previos

Competencia Conocer las
aprender a | propias
aprender potencialidades y

carencias
Sentido de | Originalidad 0
iniciativa y | inventiva en las
espiritu respuestas.
emprendedor

6°LE.BL4.2.3
Organiza y
representa  textos

de forma creativa,

5%

Organizaciéon y
representacién
del texto de
forma creativa

Competencia
comunicacién
linguistica

Identificacion y
elaboracién de
detalles y datos
clave.

Rdubrica

Procesual

43



de utilizando Competencia Seleccién y
manera herramientas aprender a | preparacion de
auténoma, digitales de | aprender materiales
utilizando edicion Y [ sentido de | Actuacion sin
recursos presentacion iniciativa y | inhibiciones;
(mapas sencillas  que | espiritu originalidad
conceptuales) permiten incluir | emprendedor
herramientas texto con de
digitales forma
de personalizada.
edicion
y .z
presentacion  que
permitan incluir
texto con un
formato
personalizado.
6°LE.BL4.2.4 Localizacion y | Competencia en | Uso de | Rubrica Procesual
Produce y co- uso adecuado | comunicacion estructuras
produce, de forma de los recursos | linguistica gramaticales y
auténoma, linguisticos vy vocabulario.
textos que se tematicos. Competencia Definicion de
ajustan a los para aprender a | objetivos,
modelos y formulas aprender organizacion del
de cada tipo trabajo y
de texto con 12.5% autoevaluacion
finalidad dialégica, del proceso.
predictiva
(horéscopo,
meteorologia...) vy
persuasiva.
6°LE.BL4.4 Utilizar con | 6°LE.BL4.4.1 Alimentacion Competencia Escritura de | Escala de | Procesual
supervisién un repertorio | Utiliza, de manera 8.3% comunicacion vocabulario valoracién
limitado de linguistica especifico
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|éxico escrito de alta
frecuencia relativo a
situaciones

cotidianas 'y temas
habituales y concretos,
relacionados con

los propios intereses,
experiencias y
necesidades.

autbnoma, un
repertorio de

|éxico escrito de alta
frecuencia
relacionado con
referentes
socioculturales de
interés general del
ambito publico, en
un

contexto
conversacional.

Competencia

Autocontrol de la

aprender a | atencion y

aprender perseverancia en
la tarea

Sentido de | Originalidad en las

iniciativa y | respuestas

espiritu

emprendedor

45



Tabla 2. Sesion 1.

Sesi6n n% | 1 | Titulo: | Do you want to be a forcefoodie?

COMPETENCIAS CLAVE

« Competencia comunicacién linglistica. Valoracién del interés y relevancia del
contenido.

< Competencia aprender a aprender. Conocer las propias potencialidades y carencias

« Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor. Originalidad o inventiva en las
respuestas.

CRITERIOS DE EVALUACION INDICADORES

6°LE.BL4.2 Aplicar de manera auténoma las | 6°LE.BL4.2.1 Planifica, de manera autbnoma, el
estrategias bésicas de planificacion, ejecucion | uso de mecanismos para sacar el maximo partido
y revisién, decidiendo sobre qué escribir, | de los conocimientos previos y la localizaciéon y uso
considerando todo tipo de texto, la estructura | adecuado de los recursos linglisticos, tematicos y
del mismo, a quién va dirigido y qué material | organizativos.

se usara, utilizando los recursos linguisticos y
técnicas de  organizacion  necesarios,
valorando la originalidad y el esfuerzo y
presentando el producto en diferentes
soportes y formatos para su inclusion en el
portfolio.

CONTENIDOS

Uso de mecanismos para sacar el méximo partido de los conocimientos previos

ACTIVIDAD

Tipo de trabajo

Trabajo en el aula

Metodologia empleada

Generacién de conocimientos previos

Desarrollo de la actividad

Se le propondra al grupo-clase un juego para averiguar los conocimientos previos de cada uno de
ellos. Les pediremos que dibujen una cuadricula, dejando libre la columna izquierda y afiadiendo
tres mas. En estas, les diremos que escriban en cada cabecera: type of food, where to buy it y
favourite dish. A continuacion, les dictaremos varios alimentos y deberan rellenar las columnas con
la correspondiente informacién. Por ejemplo: dictaremos apple y podrian escribir progresivamente:
fruit — fruit shop — apple cake.

TYPE WHERE TO BUY IT FAVOURITE DISH

562/{4#4

Carrot

ﬁ’mﬁa%ﬁ

ORGANIZACION

De aulay del alumnado

Individual

Tiempo estimado

45 minutos

Recursos

Humanos Maestra

Materiales Papel
Boli o l4piz

EVALUACION

Escala de valoracion con items: carente, basico y avanzado.
- Posee lexicon referente a diferentes tipos de alimentos
- Conoce diferentes lugares donde adquirir los alimentos
- Expresa su comida favorita.




Tabla 3. Sesion 2.

Sesi6on n% | 2 | Titulo: | Force foods
COMPETENCIAS CLAVE

o

« Competencia comunicacion linglistica. Uso del vocabulario especifico.

K2

« Competenciaaprender a aprender. Autocontrol de la atencién y perseverancia en la tarea.
< Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor. Interés para adquirir vocabulario concreto.
CRITERIOS DE EVALUACION INDICADORES
6°LE.BL3.4 Identificar, de forma libre y con | 6°LE.BL3.4.1 Identifica, de manera autbnoma, un
poca ayuda del docente, un repertorio de | repertorio de Iéxico escrito de alta frecuencia
léxico escrito de alta frecuencia, | relacionados con referentes socioculturales de
contextualizado en situaciones cotidianas y en | interés general del ambito publico.
temas habituales y concretos relacionados
con los propios intereses, que les permita
ampliar experiencias y necesidades.
CONTENIDOS
Alimentacién
ACTIVIDAD
Tipo de trabajo
Trabajo en el aula
Metodologia empleada
Aprendizaje por induccion
Aprendizaje cooperativo
Desarrollo de la actividad
Cada alumno trabajard desde su tableta, y cada miembro del equipo a un enlace diferente para
adquirir nuevo vocabulario y recibir feedback inmediato:
- https://learnenglishteens.britishcouncil.org/vocabulary/beginner-vocabulary/food
- https://learnenglishteens.britishcouncil.org/vocabulary/beginner-vocabulary/fruit
- https://learnenglishteens.britishcouncil.org/vocabulary/beginner-vocabulary/meat-
fish
- https://learnenglishteens.britishcouncil.org/vocabulary/beginner-
vocabulary/vegetables
A lo largo del proceso, iran redactando en sus libretas un banco de vocabulario; haremos hincapié
en que deben acumular el maximo nimero de palabras posibles para el siguiente reto. A
continuacion, por equipos, deberan ponerlo en comun y dividirlo en tipos de alimentos: vegetables,
fruits, sweets, meat, fish, y drinks. Para ello, accederan a la plataforma Coggle para crear un mapa
mental coman.
ORGANIZACION
De aulay el alumnado

Por equipos
Tiempo estimado
45 minutos
Recursos
Humanos Maestra
Materiales Tableta
Libreta
Boli y/o lapiz
EVALUACION

Rubrica que refleja los logros alcanzados y que concretara la calificacion numérica (del 0 al 10):
- Expresa los conocimientos de forma explicita.
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https://learnenglishteens.britishcouncil.org/vocabulary/beginner-vocabulary/food
https://learnenglishteens.britishcouncil.org/vocabulary/beginner-vocabulary/fruit
https://learnenglishteens.britishcouncil.org/vocabulary/beginner-vocabulary/meat-fish
https://learnenglishteens.britishcouncil.org/vocabulary/beginner-vocabulary/meat-fish
https://learnenglishteens.britishcouncil.org/vocabulary/beginner-vocabulary/vegetables
https://learnenglishteens.britishcouncil.org/vocabulary/beginner-vocabulary/vegetables

Tabla 4. Sesion 3.

Sesi6n n% | 3 | Titulo: | Hidden food

COMPETENCIAS CLAVE

7

% Competencia comunicacion linglistica. Escritura de vocabulario especifico.
« Competencia aprender a aprender. Autocontrol de la atencién y perseverancia en la tarea.
< Sentido de iniciativay espiritu emprendedor. Originalidad en las respuestas.

CRITERIOS DE EVALUACION INDICADORES
6°LE.BL4.4 Utilizar con supervisibn un | 6°LE.BL4.4.1 Utiliza, de manera auténoma, un
repertorio limitado de Iéxico escrito de alta | repertorio de Iéxico escrito de alta frecuencia
frecuencia relativo a situaciones cotidianas y | relacionado con referentes socioculturales de
temas habituales y concretos, relacionados | interés general del &mbito publico, en un contexto
con los propios intereses, experiencias y | conversacional.
necesidades.
CONTENIDOS
Alimentacién
ACTIVIDAD
Tipo de trabajo
Trabajo de aula
Metodologia empleada
Destrezas de pensamiento: recordar y aplicar lo aprendido
Desarrollo de la actividad
Situaremos a los alumnos por equipos y cada uno tendré su tableta. Les indicaremos que accedan
al siguiente enlace:
https://learnenglishteens.britishcouncil.org/study-break/games/sushi-spell
Este juego consiste en ir seleccionando letras para formar palabras en un contexto de comida
japonesa, pero se puede crear cualquier palabra. Cada grupo, sin tener su banco de vocabulario
delante, debera formar palabras que tengan que ver con alimentos o bebidas; no se podran repetir,
por lo que es importante que se pongan de acuerdo. Cada vez que el tiempo de la partida acabe,
deberan hacer captura de pantalla para, posteriormente, hacer el recuento de puntos; estas, se le
mandaran a la maestra mediante correo electrénico. De esta manera, se podr4 observar el
vocabulario adquirido por todo el equipo. Al finalizar el tiempo, que sera de 15 minutos, se llevara a
cabo el recuento de puntos y se procedera a la concesioén de la insignia de la primera mision.

Time : 1:53
Score: 0

Yy W Wy

A T A R AR A
A continuacion, los alumnos se situaran en un gran circulo. Por orden, el primer alumno debera decir
un alimento acompafiado de un ndmero; el siguiente, debera decir el de su anterior compafiero y el
sSuyo propio, y asi sucesivamente. Por ejemplo: one cucumber, two nuts, three broccolis...
ORGANIZACION
De aulay el alumnado
Por equipos
Tiempo estimado
45 minutos

Recursos

Humanos | Maestra
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Materiales Tableta
Conexion a Internet

EVALUACION
Escala de valoracién con items que tienen que ver con la aplicacién del vocabulario recientemente
trabajado y adquirido:

- Vocabulario basico

- Vocabulario avanzado

Tabla 5. Sesiones 4 y 5.

Sesi6bnn% | 4y5 | Titulo: | Let'’s go buying!
COMPETENCIAS CLAVE

« Competencia comunicacion lingiistica. Identificacion y elaboracion de detalles y datos

clave.
% Competencia aprender a aprender. Seleccion y preparacion de materiales.
< Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor. Actuacion sin inhibiciones; originalidad.
CRITERIOS DE EVALUACION INDICADORES

6°LE.BL4.2 Aplicar de manera auténoma las | 6°LE.BL4.2.3 Organiza y representa textos de
estrategias basicas de planificacion, ejecucion | forma creativa, de manera auténoma, utilizando
y revision, decidiendo sobre qué escribir, | recursos (mapas conceptuales) herramientas
considerando todo tipo de texto, la estructura | digitales de edicion y presentacién que permitan
del mismo, a quién va dirigido y qué material | incluir texto con un formato personalizado.
se usara, utilizando los recursos linguisticos y
técnicas de  organizacion  necesarios,
valorando la originalidad y el esfuerzo y
presentando el producto en diferentes
soportes y formatos para su inclusion en el
portfolio.
CONTENIDOS
Organizacién y representacion del texto de forma creativa utilizando herramientas digitales de
edicion y presentacién sencillas que permiten incluir texto con de forma personalizada.
ACTIVIDAD
Tipo de trabajo
Trabajo en el aula
Metodologia empleada
Creacion de péster; trabajo cooperativo.
Desarrollo de la actividad
A cada equipo se le asignara un tipo de tienda donde adquirir alimentos: bakery, greengrocer’s,
fishmonger’s, butcher’'s y supermarket. Con la aplicacién Canva, deberan crear un pdster conjunto
con la opcién de Edicion Simultanea. En cada uno de ellos debera aparecer el nombre del comercio
que les ha tocado, una foto de un sitio que conozcan de su ciudad, fotos con alimentos que se
pueden adquirir con su correspondiente foto y cualquier elemento que ellos consideren que pueden
afiadir. Tendran dos sesiones para crearlo.
Al finalizar la segunda sesion, les pediremos que acudan con sus familias a un establecimiento que
corresponda con el que han trabajado en el péster; alli, deberan hacer fotos o apuntar los elementos
gue observen: cestas, estanterias, cajero..., para después buscar su nombre en inglés en el aula.
ORGANIZACION
De aulay el alumnado
Por equipos
Tiempo estimado
2 sesiones de 45 minutos

Recursos
Humanos Maestra
Materiales Tableta
Conexion a Internet
Aplicaciéon Canva
EVALUACION

49



Rubrica con calificaciones de 0 a 10, en la que se especifican items en cuanto a la originalidad y
plasmacion del vocabulario requerido.

Tabla 6. Sesion 6.

Sesi6on n% | 6 | Titulo: | Post - it

COMPETENCIAS CLAVE

7

% Competencia comunicacion linglistica. Identificacion de detalles y datos.

o,

« Sentido de iniciativay espiritu emprendedor. Iniciativa para buscar informacién.

CRITERIOS DE EVALUACION INDICADORES

6°LE.BL2.4 Utilizar y ampliar, de forma | 6°LE.BL2.4.1 Utiliza y amplia, de forma autbnoma,
auténoma, con ayudas puntuales del docente, | con ayudas puntuales del docente, un repertorio de
un repertorio de léxico oral léxico oral de alta frecuencia relacionados con
de alta frecuencia contextualizado en | referentes socioculturales de interés general del
situaciones cotidianas y en temas habituales y | ambito publico.

concretos, relacionados con los propios
intereses, necesidades y que les permita
ampliar sus experiencias en contextos
familiares, escolares, de amistad, de ocio y
deporte.

CONTENIDOS

Vocabulario relacionado con la adquisicién de alimentos

ACTIVIDAD

Tipo de trabajo

Trabajo en el aula y fuera del centro de manera individual

Metodologia empleada

Busqueda y empleo de informacién

Desarrollo de la actividad

La maestra se habra encargado previamente de imprimir los posters en tamafio A3. Al iniciar la
sesion, cada equipo lo explicara y lo pegaréa en la pared; al finalizar las presentaciones, cada uno
mostrard los elementos que ha ido encontrando en las tiendas que han visitado. Usaran el
diccionario online WordReference para buscar la traduccién del vocabulario; lo escribirdn en un
papel en mayusculas y lo pegaran en el correspondiente pdéster; si es un objeto que se usa en mas
de un sitio, los otros equipos aludidos también lo escribiran. Al mismo tiempo, mandaran por correo
a la maestra las fotos de los elementos que han visto para imprimirlos y colocarlos debajo de la
palabra.

ORGANIZACION

De aulay el alumnado

Por equipos
Tiempo estimado
45 minutos
Recursos
Humanos Maestra
Materiales Tableta
Conexion a internet
Papel y boli
Pdster impreso
EVALUACION

Rubrica evaluadora con tres items del siguiente criterio:
- Participa en la exposicion demostrando fluidez y entendimiento de los conceptos
trabajados.
Observacién directa de la participacion en la busqueda de nuevo vocabulario
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Tabla 7. Sesion 7.

Sesién n% | 7 \ Titulo: | We are polite

COMPETENCIAS CLAVE

7

% Competencia aprender a aprender. Autocontrol de la atencion y perseverancia en la tarea.

o,

< Sentido deiniciativa y espiritu emprendedor. Iniciativa para buscar informacién.

CRITERIOS DE EVALUACION INDICADORES

6°LE.BL 2.5 Interpretar las demandas de las | 6°LE.BL2.5.1 Permanece en calma ante las
tareas de aprendizaje, mantener la | dificultades que se le presentan cuando realiza una
concentracién mientras las realiza, secuencia de actividades completa y mantiene la
mostrar perseverancia y flexibilidad ante los | motivacion hasta finalizarla.

retos y dificultades, esforzandose y
manteniendo la calma y la motivacion,
intentando resolver las dudas por sus propios
medios haciéndose preguntas y buscando
ayuda si la necesita.

CONTENIDOS

Establecimiento de contactos sociales basicos utilizando las férmulas de cortesia sencillas y
cotidianas relativas a saludos, despedidas y presentaciones.

ACTIVIDAD

Tipo de trabajo

Trabajo en el aula

Metodologia empleada

Creacion conjunta de materiales

Desarrollo de la actividad

En relacién a la actividad anterior, pondremos en comudn las experiencias vividas cuando fueron a
comprar.

- ¢Qué pas6 cuando entrasteis? ¢ Alguien os saludé?

- ¢Preguntasteis por donde estaba el producto que buscabais?

- ¢Qué paso cuando fuisteis a pagar?
A partir de aqui, formularemos entre toda la clase las frases y expresiones necesarias para ir a
comprar:

- Good morning/ Good afternoon/ Good evening

- Excuse me, where is the...?/ Excuse me, where can | find...?

- Could | taste it, please?

- Okay, thank you!

- It's delicious!

- Where are the baskets?

- lIsit eco-friendly?

- Excuse me, how much it is?

- lwantto pay in cash

- lwant to pay with credit card

- Bye, thanks!
Cada frase la escribiremos en una tarjeta de cartulina en formato A5. Escribiremos tantas tarjetas
como oportunidades de comunicacién surjan.

ORGANIZACION

De aulay el alumnado

Gran grupo
Tiempo estimado
45 minutos
Recursos
Humanos Maestra
Materiales Cartulinas tamafio A5
Rotuladores
Tableta
Conexion a internet
EVALUACION

Observacion directa y registro de participacion.
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Tabla 8. Sesion 8.

Sesidén n% | 8 \ Titulo: | We are polite and we know it

COMPETENCIAS CLAVE

% Competencia comunicacion linglistica. Expresion con ritmo, pronunciacion y entonacion.

« Competencia aprender a aprender. Disfrute e interés en la expresion corporal.

% Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor. Originalidad y sentido en el desarrollo de
situaciones comunicativas ficticias.

CRITERIOS DE EVALUACION INDICADORES

6°LE.BL2.2 Aplicar estrategias bésicas de | 6°LE.BL2.2.1 Planifica, con supervision docente de
planificacion, ejecucion y revision, de forma | forma puntual, textos orales teniendo en cuenta su
libre con supervision docente de forma | funcibn comunicativa (descriptiva, instructiva,
puntual, para producir textos orales brevesy | estética, narrativa, argumentativa, predictiva y
sencillos, siendo capaz de aprender del error | persuasiva) utilizando técnicas de comunicacion no
y autoevaluar y coevaluar su produccién, | verbal (con apoyo visual, grafico, guion...).

mostrando esfuerzo e iniciativa.

CONTENIDOS

Expresién del mensaje con coherencia, cohesion y adecuacion.
Autorevision, revision colaborativa y revision por parte de la docente.

ACTIVIDAD

Tipo de trabajo

Trabajo en el aula

Metodologia empleada

Role - playing

Desarrollo de la actividad

Haciendo uso de las tarjetas elaboradas en la clase anterior, pondremos a los alumnos por equipos
para llevar a cabo un role-play. Cada equipo sacara 3 tarjetas y tendran 15 minutos para preparar
una pequefia dramatizacién. Se les daré la posibilidad de usar disfraces y cualquier elemento de la
clase que crean necesitar. Cuando todos estén preparados, saldran equipo por equipo, al mismo
tiempo, se les dard al resto de equipos un folio con una cuadricula dividida en dos columnas que
llevaran como titulo: That’s great! y To improve, asi podran poner en comun los errores de los
comparieros y aquello que les ha hecho destacar en cuanto a interaccion, pronunciacion, uso de
frases, etc.

ORGANIZACION

De aulay el alumnado

Pequefio y gran grupo.

Tiempo estimado

45 minutos
Recursos
Humanos Maestra
Materiales Papel y boli
Tarjetas creadas por la clase
Disfraces
Cuadricula evaluadora
EVALUACION

Parrilla de evaluacion (carente, basico, avanzado) con items en los que se evaluara el siguiente
criterio:
- Se desenvuelve oralmente en un contexto sociolingiiistico haciendo uso de manera
coherente de las frases y expresiones requeridas.
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Tabla 9. Sesion 9.

Sesién n% | 9 \ Titulo: | Ed - learning

COMPETENCIAS CLAVE

7

% Competencia en comunicacion linguistica. Comprension global de los textos.
R/

< Competencia para aprender a aprender. Autocontrol de la atencién y perseverancia en la
tarea.

CRITERIOS DE EVALUACION INDICADORES

6°LE.BL1.1 Identificar el sentido general, la | 6°LE.BL1.1.2 Deduce el significado de textos
informacién esencial y los puntos principales | orales en lengua estandar, con estructuras simples
en textos orales muy breves y sencillos en | y Iéxico de uso muy frecuente.

lengua estandar, con estructuras simples y
|éxico de uso muy frecuente, articulados con
claridad y lentamente, y transmitidos de viva
voz o por medios técnicos, sobre temas
relacionados con los propios intereses en
contextos relativos a los ambitos personal,
publico y educativo, siempre que las
condiciones acusticas sean buenas, que no se
distorsione el mensaje, se pueda volver a
escuchar lo dicho o pedir confirmacién y se
cuente con apoyo visual o una clara referencia
contextual, discriminando patrones sonoros,
acentuales, ritmicos y de entonacién, y sus
intenciones comunicativas.

CONTENIDOS

Vocabulario relacionado con la alimentacion
Peticién y ofrecimiento de ayuda, informacién, instrucciones, objetos, opinién y permiso.

ACTIVIDAD

Tipo de trabajo

Trabajo en el aula

Metodologia empleada

Autoevaluacion procesual

Desarrollo de la actividad

De forma individual y con la tableta, cada alumno accederd al enlace facilitado por la maestra.
Tendran acceso a un EdPuzzle que contendra los conceptos trabajados hasta el momento en clase
en cuando a los alimentos, los lugares donde comprarlos y las frases utilizadas para comunicarse
en un establecimiento. El material contendra videos y audios grabados por la maestra y
contextualizados en la narrativa de la gamificacion de Star Wars, con preguntas que deberan
escuchar y que seran de multiple respuesta.

Al terminar, hablaremos sobre sus platos favoritos y los deberan escribir en inglés por su cuenta con
la supervision de la maestra. Les pediremos que el proximo dia traigan la receta escrita en
castellano.

ORGANIZACION

De aulay el alumnado

Individual

Tiempo estimado

45 minutos

Recursos

Humanos Maestra

Materiales Tableta
Conexion a Internet

EVALUACION

La propia herramienta de Edpuzzle servira para evaluar los contenidos dados hasta el momento.
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Tabla 10. Sesién 10.

Sesi6n n° | 10 \ Titulo: | Master foodies

COMPETENCIAS CLAVE

7

« Competencia en comunicacion lingiistica. Uso de estructuras gramaticales y
vocabulario.

« Competencia para aprender a aprender. Definicién de objetivos, organizacion del trabajo

y autoevaluacién del proceso.

CRITERIOS DE EVALUACION INDICADORES

6°LE.BL4.2 Aplicar de manera auténoma las | 6°LE.BL4.2.4 Produce y co-produce, de forma
estrategias basicas de planificacion, ejecucion | autdbnoma, textos que se ajustan a los modelos y
y revisién, decidiendo sobre qué escribir, | formulas de cada tipo de texto con finalidad
considerando todo tipo de texto, la dialégica, predictiva (hor6scopo, meteorologia...) y
estructura del mismo, a quién va dirigido y qué | persuasiva.

material se usard, utilizando los recursos
lingliisticos y técnicas de organizacion
necesarios, valorando la originalidad y el
esfuerzo y presentando el producto en
diferentes soportes y formatos para su
inclusién en el portfolio.

CONTENIDOS

Localizacién y uso adecuado de los recursos lingiiisticos y tematicos.

ACTIVIDAD

Tipo de trabajo

Trabajo en el aula

Metodologia empleada

Destrezas de escritura

Desarrollo de la actividad

Cada alumno sacara la receta de su plato preferido y les invitaremos a que la elaboren en inglés.
Dispondran de toda la sesion para redactarla. Dispondrdn de su tableta para hacer uso del
diccionario WordReference. A lo largo del proceso, la maestra estara disponible para atender los
errores, las dudas y motivar en el transcurso de la sesion.

La confeccion de dicha receta la iran incluyendo en la aplicacion BookCreator, en la modalidad
compartida. De esta manera, el grupo creara su propio libro de recetas.

Por ultimo, les sugeriremos que la lleven a cabo en casa con su familia, realicen fotos del proceso y
las traigan a clase.

ORGANIZACION

De aulay el alumnado

Individual

Tiempo estimado

45 minutos

Recursos

Humanos Maestra

Materiales Tableta

EVALUACION

Rubrica con calificacién del 1 al 10, de los siguientes items:
- Aplica recursos linguisticos estratégicos en la confeccion y orden de las ideas
- Persevera ante los errores cometido
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Tabla 11. Sesién 11.

Sesi6n n° | 11 \ Titulo: | Mastercook

COMPETENCIAS CLAVE

X3

o

Competencia en comunicacion linglistica. Fluidez y expresion.

Competencia digital. Uso del soporte adecuado para desarrollar las ideas.

Competencia para aprender a aprender. Presentacion clara y ordenada.

Competencia social y civica. Valoracion de la lengua como medio para comunicarse.
Competencia en sentido de iniciativa y espiritu emprendedor. Responsabilidad en la
tarea.

®,
0.0

X3

o

3

*

X3

*

CRITERIOS DE EVALUACION INDICADORES

6°LE.BL2.2 Aplicar estrategias basicas de | 6°LE.BL2.2.2 Produce de forma libre, con
planificacion, ejecucion y revisién, de forma | supervisién

libre con supervision docente de forma | docente de forma puntual, textos orales breves
puntual, para producir textos orales brevesy | como las

sencillos, siendo capaz de aprender del error | presentaciones o0 debates, en situaciones
y autoevaluar y coevaluar su produccién, | cotidianas de

mostrando esfuerzo e iniciativa. comunicacién utilizando un lenguaje formal y un
vocabulario especifico adecuado al contenido de la
comunicacion.

CONTENIDOS

Descripcién oral de los pasos a seguir para elaborar un plato.

ACTIVIDAD

Tipo de trabajo

Trabajo en el aula

Metodologia empleada

Presentacion oral

Desarrollo de la actividad

En esta sesion, cada alumno explicard a sus comparfieros la receta, con soporte en papel y
mostrando las fotos del proceso de elaboracion. Si lo creen necesario, podran hacerle alguna
pregunta a la persona que expone, siempre con los apuntes necesarios de la maestra.

ORGANIZACION

De aulay el alumnado

Por equipos

Tiempo estimado

45 minutos

Recursos

Humanos Maestra

Materiales Fotos
Soporte digital visual

EVALUACION

Rubrica, con calificacion numérica del 1 al 10, que abarca los siguientes items:
- Usa de manera completa y concreta el vocabulario trabajado
- Desarrolla oralmente con fluidez e interés las ideas trabajadas
- Muestra interés por el trabajo realizado y su exposicién
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Tabla 12. Sesién 12.

Sesién n% | 12 \ Titulo: | MAY THE FOOD BE WITH YOU

COMPETENCIAS CLAVE

% Competencia comunicacion linguistica. Comprension global de los textos.
» Competencia aprender a aprender. Perseverancia en la tarea.

o,
*
7
*

% Sentido deiniciativa y espiritu emprendedor. Toma de decisiones.

CRITERIOS DE EVALUACION INDICADORES

6°LE.BL3.1 Identificar la funcién, el sentido | 6°LE.BL3.1.2 Deduce el significado de textos
general en cualquier tipo de formato, la | escritos en lengua estandar, con estructuras
informacién esencial y los puntos principales | simples y Iéxico de uso muy frecuente.

en textos escritos muy breves y sencillos

en lengua estandar, con estructuras simples y
Iéxico de uso muy frecuente, de forma impresa
o digital sobre temas habituales relacionados
con las propias experiencias e

intereses en contextos relativos a los &mbitos
personal, publico y educativo, siempre que se
pueda volver a leer, se cuente con apoyo
paratextual y discriminando signos
ortograficos basicos, signos de uso frecuente
y la relacién sonido-grafia.

CONTENIDOS

Alimentacién, restauracion y frases idiomaticas.

ACTIVIDAD

Tipo de trabajo

Trabajo en el aula

Metodologia empleada

Gamificacién; trabajo cooperativo.

Desarrollo de la actividad

El alumnado se enfrentara a un Breakout Box. Este incluird todos los contenidos trabajados a lo
largo de la unidad didactica: alimentos, establecimientos donde comprar, frases idiomaticas,
elementos para cocinar... Todo ello, mediante la narrativa de Star Wars; apareceran los personajes
gue dan nombre a los equipos de la clase y cada uno de ellos escondera un cédigo. Cada uno de
ellos, juntos, hardn descifrar la Ultima parte del enigma, el cual sera un ingrediente secreto que solo
se puede encontrar en la galaxia de Star Wars.

ORGANIZACION

De aulay el alumnado

Por equipos

Tiempo estimado

45 minutos

Recursos

Humanos Maestra

Materiales Tableta
Conexion a internet

EVALUACION

Observacion directa y registro de actitud para con los comparfieros del equipo y valoracién de los
resultados de la aplicacion mediante los siguientes items con una rabrica con calificaciones del 1 al
10:
- Ha asumido los contenidos relacionados con la alimentacién, la restauraciéon y las
frases idiomaticas.
- Coopera con el resto del equipo, realizando aportaciones y mostrando una actitud
positiva.
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5.1.8. Distribucion temporal

En este apartado se presenta, en formato de tabla, la distribucion temporal de las
sesiones, indicando el nUmero de sesidn, el nombre de la actividad asociada y la presencia o
no, de elementos gamificadores en cada una de ellas.

Tabla 13. Distribucion temporal.

N° Sesidn Actividad Gamificacién
Do you want to be a Explicacién de la
1 ; X
forcefoodie? narrativa
Semana 1 2 Force foods
3 Hidden food AT
insignia
4 Let’s go buying!
Semana 2 5 Let's go buying! (1)
6 Post - it
. Puntos y segunda
7 We are polite insignia
Semana 3 8 We are polite and we
know it
9 Ed — learning Puntos y tercera insignia
10 Masterfoodies
Semana 4 11 Mastercook _ _
12 May the food be with _Puntos_, y premio: el
you ingrediente secreto

6. Conclusiones

El aprovechamiento de los criterios de evaluacion y contenidos que ofrece el Decreto
108/2014 ha sido beneficioso para la confecciéon de la propuesta didactica, ya que ha
permitido concretar aquello que se quiere evaluar en cuanto a la competencia comunicativa
del alumnado en la lengua inglesa. Ha sido un trabajo que ha debido tener en cuenta los tres
aspectos sobre los que se basa el presente TFG: el area de inglés, la gamificacion y las TIC.
La concordancia entre ellas es primordial para dotar de sentido a la investigacion llevada a
cabo. Con ello, se considera que los objetivos inicialmente establecidos en el presente TFG
han sido alcanzados.

En relacion con el primer objetivo especifico, se ha efectuado gracias a la busqueda
de fuentes con base argumental anglosajona, que han permitido demostrar los beneficios de
una ensefianza del inglés de manera real y pragmatica. Conviene subrayar la significacién
gue posee el correcto desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje para el alumnado de
Educacion Primaria. Es una lengua globalizadora que ofrece la posibilidad de acercarse a
diferentes realidades. En suma, es conveniente que los nifios y las nifias sean competentes
comunicativamente, dado que vivimos en un mundo de continuas comunicaciones que nos
ofrece la posibilidad de estar en una semana en diferentes paises. Por ello, deben ser

capaces de relacionarse en diferentes contextos.
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En relacion con la importancia de este aspecto, la eleccién de la alimentacion vy el
autoabastecimiento se fundamenta en la misma teoria del enfoque comunicativo. Se ha
pretendido que se pueda aplicar a cualquier aula de cualquier centro educativo, dado que los
alimentos estan en la realidad mas préxima de cada nifio o nifia.

Respecto al segundo objetivo, se ha podido desarrollar por la seleccion de informacion
llevada a cabo; estando ante un tipo de metodologia tan novedosa como es la gamificacién,
ha sido primordial concretar el contenido para ofrecer una base de conocimiento integra 'y de
calidad. Es una metodologia activa que se encuentra en pleno auge. Los recursos creados y
gue estan en proceso son innumerables, y las plataformas que permiten el desarrollo de la
misma, cada vez estdn mas actualizados y posibilitan la produccion creativa de los docentes.
El hecho de gamificar, permite crear una realidad en el aula que transporta al alumnado a
través de la narrativa, lo que hace florecer su imaginaciéon y relacionar sus gustos y
preferencias con lo que se esta aprendiendo en la clase. Esto propicia un aprendizaje
significativo y adquisitivo, es decir, que queda demostrado que la relacion entre sus pasiones
y los aprendizajes, es mas que beneficiosa. Asi pues, el hecho de aprender en equipo, facilita
el proceso y ayuda a cada alumno y alumna a socializar, entender que no siempre se puede
ganar, que uno obtiene unos resultados en funcion del esfuerzo empleado y que es importante
el papel de cada uno para que el equipo prospere.

Para el tercer objetivo, ocurre lo mismo que con el anterior: se ha superado, aunque
con un arduo trabajo de basqueda concreta de informacion, siendo esta incluso mas extensa;
Todas las investigaciones y estudios analizados coinciden en un término: motivacién. Es
evidente la presencia de las mismas en el dia a dia de la poblacién, y mas, en los mas
pequenos. Esto no significa que se deban utilizar de manera continua, en la variedad y
compaginacion esté la clave. Pero si que es cierto que son un elemento indispensable para
gue prosperen en cuanto a personas criticas sobre su uso. Ademas, son una ventana de
descubrimiento e interaccién, no solo con sus compafieros, sino con el resto del mundo.

El cuarto objetivo, aunque superado, ha sido quizas el mas arduo de ejecutar, porque
lo que se buscaba era el compendio de los tres anteriores conceptos, y no siempre se cumplia
completamente con las propiedades del enfoque comunicativo, lo cual es clave para que el
proceso de ensefianza-aprendizaje sea de calidad. El Ultimo objetivo, referente a la propuesta
didactica, se ha conseguido desarrollar gracias a la claridad de lo anteriormente investigado
y a la extraccién de los puntos clave del enfoque comunicativo en la lengua inglesa, la
gamificacion y las TIC.

Para concluir, ha quedado patente la posibilidad beneficiosa de aplicar la metodologia
de la gamificacion y las TIC al area de lengua inglesa en Educacion Primaria. Con ello, se
esta dotando al alumnado de requisitos indispensables para ser personas competentes a la

hora de comunicarse. Y no solo eso, sino que la realidad educativa puede llegar a ser mucho
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mas favorable si se es concreto a la hora de aplicar dichas metodologias; por ello, el presente
TFG ha ofrecido las definiciones y caracteristicas mas precisas para propiciar este tipo de
espacio educativo y, con ello, se han consensuado los conocimientos adquiridos en una
propuesta didactica aplicable a numerosos contextos.
6.1. Lineas futuras

Seria interesante, como futura linea de investigacion y/o aplicacion, la creacién de una
propuesta did4ctica anual, en la que se puedan incluir intercambios con otros pueblos
extranjeros, sino de forma presencial, mediante conexiones. Con ello, se podrian afiadir mas
elementos al proceso gamificador, mediante los cuales se podrian crear mas posibilidades

de comunicacion.
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8. Anexos

8.1. Anexo 1: cuestionario para gamificar.

Elige tu edad...

40 respuestas

® 9 afios
@ 10 afios
@ 11 afios
® 12 arios

JTe gustan mas los juegos de mesa o los videojuegos?

40 respuestas

® Jusgos de mesa
@ Videojuegos

@ Ninguno

@ Los dos porigual

;Te gustan las peliculas y las series de TV?

40 respuestas

® Mucho
@ Bastante
@ Un poco
@ Nada
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;A que juegos te gusta jugar? Q

40 respuestas

3(7.5 %)
2(5%)  2(5%)2(5%)2 (52(5 %)

1 (21521525252 E(215(2:5 %) (215(2:5 91) (2,5 90) (2,5 %) 1 (21215215215 (205 215215215 (215(215(215(2:5 841) (21(213(215(2:5

0
A construir casas... Al Among Us y al... Al uno FIFA 21 Fortniterocket lea...  Roblox, parchis...
Alaoca Almonopoly, al M... Call of duty Fortnite, Among U... La oca

<« 1 ¢

Cuando juegas a un juego, jcuél es tu objetivo?

40 respuestas

5(12,5 %)

3(7.5%)
2(5%) 2(5 %) 2(5%) 2(5%) 2 (5%)

2
12,025 %1 (2,5 %125 (275 (2,5 (25 (2.5 %71 (2.5 (2521 (2.5 %1 (2.5 (20 (25 (235 %1/ (2,0 (25(2:5 (2.5 %7/(2.5 %1/ (2.5

0
Cuando mas juego s... Divertirme llegando a... Ganar y dibertirme Intentar meter un gol Pasarmelo bien
Después de clase pa... Entretenerme Ganary pasarmelo b...  Jugar y entretenerme Pasdrmel...

<«

En un proximo proyecto o gamificacion, jen qué mundo te gustaria que pudiera estar
ambientado? (elige 3 opciones)

40 respuestas

Harry Potter 11 (27,5 %)

Super Mario Bros 6(15 %) Harry l;;uer .
Disney Pixar Recuento: 11 3 (325 %)
Pokemon |
Dragon Ball

The Legend of Zelda
Star Wars

Stranger Things

0 5 10 15 20 25

;Queé tematica para ambientar un proyecto o gamificacion te interesa mas? (elige 3 |D
opciones)

40 respuestas

Piratas

Aventura Epica
Mundo de Fantasia
Lejano Oeste
Aventura Futurista
Superhéroes
Deportes

Zombies

Ninjas

Ciencia

Anime

De tematica subrealista

28 (70 %)

30
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Escribe una pelicula, una series de TV y un libro en los que te gustaria que se ambientara un @
proximo proyecto o gamificacion.

40 respuestas

2 n | | y |
2 (5.%) 2(5%) 2(5.%) 2(5%)2(5%) 2 (5%)

1) (2525 215(21E(Z15(235 91](21|E(21_E(21E(21_5(2';_5 0,.1)(21|E(215(21_5(:1_5(215(21_—:(:1_5(21_5(215(215(2;5 0,1}{2.|5 0,1}{21|s(2;_5 311(21‘5(21_5(2;5
[ ] ] I [ | [ ]

1
0
Asesinato Classr... Elcirco de los ext...  La pelicula, las cr...  Pelicula: El sefior... Stranger things Wally, Pokéman, ...
Carlitos la peli, s... L Macotas 2 Serie:The Manda... The next step a..
8.2. Anexo 2: avatares

J&J
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8.3.

Anexo 3: insignias

Apprentice

Jedi Knight

Padawan

Jedi Master
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8.4. Anexo 4: cartas
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TUNA

WHOLE WHEAT

BREAD
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