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£l juego es la forma mas elevada de la investigacion.
Albert Einstein
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1. Introduccidn y justificacién del trabajo

Las nuevas tecnologias se han convertido en una herramienta esencial dado que
la sociedad actual estd sumergida en una nueva era donde podemos hallar las TIC en
cualquier lugar, permitiendo asi facilitar en gran medida las vidas de los ciudadanos.
Actualmente, vivimos en un mundo donde poseemos moviles, ordenadores, tabletas o
redes sociales haciendo, por tanto, un uso continuo de los medios digitales.
Progresivamente estos medios han tomado su lugar en las aulas y ahora los jovenes
complementan el uso que realizan en sus hogares de los medios electronicos de la
misma forma en el colegio. Como resultado, podemos deducir que la sociedad de la
informacion y las nuevas tecnologias repercuten de manera reveladora en el mundo
educativo, por lo que la escuela debe incorporar también la nueva cultura. Gracias a las
metodologias activas y participativas se ha transformado el papel del docente y se ha
convertido en un orientador para el estudiante en su evolucion para la adquisicion de
conocimientos proporcionandoles modelos con el fin de obtener el razonamiento por
ellos solos. Segin Area-Moreira, M. (2002), los motivos guardados para sumar los
medios digitales a los colegios y clases estan aclarados en considerables investigaciones
a nivel de Espafia y del mundo. Las razones son las siguientes: amoldar el proceso de la
educacién a las cualidades de la humanidad de la informacion; disponer a los alumnos a
los nuevos métodos tecnoldgicos y de la cultura, mejorar y aumentar la condicién del
desarrollo en la educacion y originalidad en los procedimientos y recursos educativos.
Actualmente, se pretende proporcionar a las escuelas el equipamiento tanto del software
necesario como del técnico, formar al profesorado para el desarrollo de la informacion
de los medios digitales, y facilitar préacticas formativas en la utilizacién de portéatiles y
del uso de Internet con el objetivo de prevenir a los estudiantes en aspectos culturales y
la informacién que solicita la humanidad. Aungue bien es cierto que en lugar de que
haya un proyecto universal que combine la inclusion de los medios digitales en la
totalidad de los colegios en linea con los mandatos europeos, hay numerosos programas
expuestos de manera aislada y exclusiva en su area. Sin duda, estos sucesos solicitan
como requisito inaugural, el hecho de que existan medios digitales cuantiosos en las
escuelas, dado que si no hay ordenadores y sus complementos no podran existir

experiencias didacticas basadas en los medios informaticos.
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El juego es parte de la vida del ser humano y, sobre todo, del nifio. El gran
dominio de los medios digitales y las numerosas opciones que proponen han aumentado
las posibilidades de diversion, transformando los videojuegos en uno de los medios de
entretenimiento mas populares entre los mas jovenes. Segun Piaget, J. (1932, 1946,
1966), resalta en sus textos y en sus percepciones médicas la relevancia de jugar en la
evolucion del progreso del nifio. La puesta en marcha de juegos en situaciones
educativas se vio propulsada y justificada por diferentes psicologos, pedagdgicos y
filoséficos. Los educadores, influidos por la teoria de Piaget revisada, concluyen que el
aula debe ser un sitio dinamico y que fomente el interés del alumnado gracias al uso de
recursos didacticos oportunos para indagar, investigar y reflexionar (Berger, K.S. &
Thompson, R.A. 1997). Tal y como dice Aizencang, N. (2005), el juego es una accion
libre, natural y voluntaria del individuo, puesto que requiere la instalacion de un
contexto real o ficticio regido por sus propias reglas, que marcan su separacion con la
vida habitual. El juego tiene objetivos y posee siempre un carécter incierto, pues su
desarrollo y resultados se van formando en su propio devenir. De esta manera, se
presenta como un lugar para la decision del jugador, y asume una particular relevancia
para la creacion de aprendizajes y para el desarrollo del nifio. Su inclusion en las aulas
admite contemplar aspectos relativos al desarrollo evolutivo de los estudiantes para
acercarse a sus motivaciones e inclinaciones, por lo que deberan estar vinculados a sus
necesidades e intereses. Los vinculos que con asiduidad se establecen entre juego y
aprendizaje en las clases suelen derivar del deseo de atenuar o alternar lo rutinario y
tedioso que por momentos resultan los deberes escolares con situaciones ladicas que
tiendan a conseguir modalidades e intereses infantiles. La actividad ladica adquiere
significados y funciones diversas en linea con el contexto en el cual se inscribe: por
tanto, se puede decir que el juego se convierte en un instrumento didactico para la
adquisicion de propositos curriculares. Hay juegos donde los instrumentos mediadores
poseen un papel fundamental y ayudan al alumnado a la retencion de elementos
culturales y sus posibles usos, asi como permitirles la imaginacion del escenario donde
podran construir conocimientos y ensayar comportamientos con mayor seguridad,

aminorando los riesgos y temores que conlleva una situacion real.
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En consecuencia, si enlazamos las nuevas tecnologias con el juego podriamos
obtener la gamificacion en clase. Es conveniente resaltar que cuando hablamos de
gamificacion no podemos equivocarlo con “jugar en clase” o con “aprender mientras se
juega”, de igual manera que no hace referencia a aprender mediante video-juegos o
recursos para teléfonos. Méas bien segun Deterding, S., Khaled, R., Nacke, L. E., &
Dixon, D. (2011), se basa en la utilizacion de componentes de la estructura de los video-
juegos en entornos que no son principalmente para jugar y conseguir por tanto que la
ensefianza se convierta en ilusionante, estimulante y entretenida. A través del juego
usado como un medio educativo, el alumnado descubre entornos desconocidos y
adquiere numerosos retos que debe vencer viviendo novedosas practicas para ello. Por
ende, para Romero-Rodriguez, Torres-Toukoumidis & Aguaded, I. (2016), gamificar
consiste en utilizar los métodos de gratificacion como pueden ser: superar dificultades y
fases, ganar premios, insignias o ventajas, etc; del mismo modo que se emplea una
decoracion determinada con el fin de formar una practica que atraiga su curiosidad y

motivacion para el aprendizaje de nuevos conocimientos pedagdgicos.

En linea con Werbach, K & Hunter, D. (2012), los elementos base de la
gamificacion son: en primer lugar la dindmica que es la nocion sobreentendida del
desafio, en segundo lugar la mecéanica que es el componente por el cual puede progresar
la historia y por Gltimo los componentes que son las piezas que permiten poner en
funcionamientos los dos elementos basicos anteriormente mencionados. El conjunto y la
interrelaciéon de estas partes crea la tarea gamificada tal y como podemos observar a

continuacion:

Figura 1- Elementos de la gamificacion

[+ ) 00 o

Dinamicas Mecanicas

Emociones, restricciones Desafios, ganancias,
relato, sucesion, ... feedback, lucha...
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Fuente: Adaptado de Werbach (2012)

En general, hay muchos escritores que consideran que la metodologia
gamificada es un elemento clave si se pretende incrementar el interés del consumidor,
dado que estamos de acuerdo que cuando un individuo se siente motivado en alguna
actividad determinada colabora mejor para obtener un objetivo comun (Deterding, S.
2012). De esta manera, Cordero-Balcézar, C. & Vazquez-Cano, E. (2016) piensa que
gamificar en clase es la mejor opcion para potenciar el entusiasmo del estudiante
consiguiendo asi hacer crecer la voluntad de aprender aun estando en un segundo plano,
ya que el principal objetivo del nifio serd ganar en el juego sin percatarse a penas de que
esta aprendiendo forma de aprender retine los elementos favorables que proporciona el
juego a los jévenes atribuyéndolo en las clases diarias logrando un mejor aprendizaje

por parte de los estudiantes.

Son muchos los estudios que sugieren numerosos provechos en la utilizaciéon de
elementos gamificadores en el colegio incluso se proponen los trabajos basados en la
gamificacion para ser tacticas educativas Area, M & Gonzalez, C. (2015). Por
consiguiente, como indica Yunyongying, P. (2014) wuna actividad didactica
fundamentada en el funcionamiento de los juegos contribuye a conservar la curiosidad y
motivacion de los estudiantes rechazando asi una adquisicién de conocimientos
aburrida. Por tanto, se puede observar como cada vez esta creciendo mas y mas la
metodologia de la gamificacion en es escuelas educativas a la vez que adquiere su
importancia. Scott, A & Neustaedter, C. (2013) agrupan un total de 4 términos béasicos
para comprender las numerosas ventajas de gamificar: libertad para fallar, rapido
feedback, progreso e historia. Es necesario recalcar el hecho de que en el proceso de
adquisicion de conocimientos por parte del alumno la gamificacion es una maniobra de
ayuda en la clase, de igual forma que actuan los elementos del juego que no deberian
entorpecer el principal objetivo del desarrollo del aprendizaje (Melo, C. 2015).

Como explica Gee, J.P. (2004), al observar los “buenos” videojuegos se pueden
identificar una serie de principios de los que muchas escuelas serian necesarios que
integrasen en el aula. Aungue es relevante recalcar que todos son igual de importantes

en el entorno de aprendizaje de un idioma. Los principios son los siguientes:
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- Aprendizaje critico y activo: La totalidad de los elementos del entorno de

aprendizaje se unen con el fin de impulsar un logro de conocimientos dinamicos y
reflexivos.

- Aprendizaje comprometido: Los estudiantes se implican en un gran deber, teniendo

que esforzarse en practicar mucho, de forma que amplian sus personalidades de la
vida real gracias al descubrimiento de sus personalidades digitales en mundos
imaginarios que les resulta llamativa.

- Rutas multiples: Existen numerosas maneras para progresar, lo que posibilita a los

alumnos a ser decisivos, confiar en sus cualidades y sus formas de aprender a la vez
que resuelven problemas.

- Transferencia: Les proporcionan muchas ocasiones para ensayar con el fin de
conseguir un aprendizaje Optimo, ademas de soporte para poner en practica lo
aprendido previamente y poder utilizarlo a la hora de solventar los problemas.

- Los modelos culturales del mundo: los que aprenden piensan detenidamente acerca

de sus formas culturales ligadas al planeta, teniendo en cuenta sus personalidades,

cualidades o aspectos sociales y los juntan sobre los prototipos mas recientes.

Por otro lado, segin Anderson, A. (2011), con la progresion de los medios
digitales que permiten mantenernos unidos en todo el planeta, es mas importante aln
aprender y conocer no solo un idioma. Ademas, el hecho de dominar varias lenguas
aporta una gran cantidad de ventajas, permitiendo al individuo tener mas posibilidades
de mejora en su vida diaria o incluso hasta conseguir un buen lugar en una ocupacion e
ir creciendo gracias al aprendizaje de diferentes idiomas, de modo que cuantos mas
domines mayores seran tus oportunidades. Por tanto, podemos concluir diciendo que
conocer idiomas enriquece nuestra vida tanto culturalmente como socialmente puesto
que colabora para que se amplie nuestro enlace con toda la humanidad, hace que
prospere la economia y ademas, desarrolla muchas habilidades del cerebro debido a que

se trata de una practica mental.

Otro dato para tener en cuenta, como dice Grandinetti, A. (2011), es que para
aprender una lengua extranjera es buena opcion examinar libros, cuentos, periodicos,
paginas digitales y las peliculas en el idioma original en el que fueron creados dichos

textos ya que las traducciones no son exactas y se suelen perder datos y por tanto no

Universidad Internacional de Andalucia, 2023



13 | Aprender francés gamificando

querra decir lo mismo. Asi pues, el conocimiento y la interiorizacion de mas de una
lengua extranjera te enriquece tu vida diaria en numerosos aspectos, permitiendo asi

adquirir una mayor comprension de la cultura.

En el ambito econdmico, tendriamos otro gran beneficio, ya que como menciona
Grandinetti, el conocimiento de una segunda lengua es un aspecto muy Util que hoy en
dia cobra un puesto de gran importancia, en concreto para trabajar en negocios buscan
personas que requieran de niveles altos en idiomas con el fin de obtener mayores socios
universales. Por lo que es un beneficio para la empresa que te puedas comunicar

internacionalmente permitiéndole abrirse a una posible expansion.

También, segin Lora, R. (2011), varios estudios muestran que formarse en un
segundo idioma posee numerosas consecuencias positivas para nuestra mente.
Experimentar con un idioma extranjero prospera la capacidad para conversar en tu
propia lengua de origen. En suma, ya que instruirse en nuevas lenguas es un modelo de

incitacion para el sistema cerebral, gracias a su ensefianza podremos cambiarlo.

Debido a que el presente trabajo trata del aprendizaje de la lengua francesa, se
considera necesario recalcar la importancia de esta lengua en la escuela. De acuerdo con
la orden del 15 de enero de 2021, donde se desenvuelve el curriculo relativo al periodo
de Primaria en Andalucia, los estudiantes tendran que cursar obligatoriamente la
asignatura de la Segunda Lengua Extranjera introducida en el bloque de materias
especificas en ambos cursos del tercer ciclo, es decir, en 5° y en 6° de Educacién
Primaria, teniendo 1 hora a la semana en cada uno de los cursos. Aungue en los casos
donde el educando posea obstaculos para aprender, se sustituira por un refuerzo de las

materias de Lengua Castellana y Matematicas.

Asi pues, resulta interesante resaltar que normalmente en la mayoria de centros
educativos espafioles la primera lengua extranjera es el inglés mientras que la segunda
lengua es el francés. Segun Garcia Rojas, O.V. (2004), cuando conoces sociedades
diferentes con sus tradiciones y habitos tipicos se fomenta la educacién por los demas
y por sus ciudadanos, por tanto, se puede decir que aprender diferentes idiomas en el
colegio es un punto esencial para la formacion de la personalidad del estudiante y para

que pueda formarse como miembro de nuestra sociedad creciendo como persona en

Universidad Internacional de Andalucia, 2023



14 | Trabajo Final de Practica: Blanca Periaiez Guerrero

diferentes ambitos. Todo ello conlleva a que el alumnado espafiol disfrute del mismo
namero de oportunidades para educarse que el resto de ciudadanos del mundo y asi

puedan combatir por un trabajo teniendo los mismos requisitos.

Por otro lado, como ya se sabe cuanto mas pequefios sean los nifios tendran mas
habilidades para adquirir conocimientos que a medida que vayan creciendo, es por ello
que es fundamental comenzar a instruirse en un segundo idioma lo més rapido posible
dado que cuanto antes empieces mejores seran los resultados. Un segundo motivo que
ratifique la relevancia de aprender la lengua extranjera francesa es el hecho de la
creciente inmigracion, puesto que mediante estos cursos podemos exponernos a
conocer a compafieros que quieren mejorar el aspecto sociocultural de Espafia. La
gran parte de migrantes vienen a nuestro pais desde la parte mas al norte del

continente africano por lo que poseen una lengua francesa.

En resumen, si enlazamos todos los contenidos mencionados anteriormente
concluiremos el presente trabajo, donde reuniremos el interés en las opciones que
presentan las actividades gamificadas en Educacion Primaria, especificamente en la
docencia y el aprendizaje del idioma francés, gracias a la perspectiva adquirida al haber
realizado mis practicas en el colegio privado de Huelva llamado Tierrallanas. De esta
forma, se pretende convertir la tradicional tarea educativa en una actividad motivadora
que implique al alumno tal y como lo hacen los juegos. En este sentido, es relevante
mencionar que la concentracion, la motivacion y la implicacion que requieren aprender

una segunda lengua son los objetivos que busca la metodologia gamificada.
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1. OBJETIVOS
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2. Objetivos
2.1 Objetivos generales:

e Mejorar y enriquecer el aprendizaje de la lengua extranjera francesa en

Educacion Primaria mediante la gamificacion.
2.1.1 Objetivos especificos

e Aumentar la motivacion del alumnado por el aprendizaje de la lengua extranjera
francesa a través de la gamificacion.

e Acercar al alumnado a la cultura francesa.

e Observar las debilidades y fortalezas que muestra la gamificacion en la clase de

Educacién Primaria.
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[11. CONTEXTO
INSTITUCIONAL
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3. Contexto institucional
3.1 Attendis

Para realizar mis practicas me asignaron el colegio privado Tierrallanas
correspondiente al grupo Attendis, que es un organismo educativo que cuenta con una
veintena de colegios en el territorio Andaluz y Extremefio. Destacan por la relevancia de
los miembros familiares en el aprendizaje diferenciado y personal de sus descendientes,
la persecucion de la excelencia académica, la transferencia de valores como la
solidaridad, la entrega a la sociedad, la libertad, la bondad y la bldsqueda de la verdad.
De la misma forma, adquiere relevancia el plurilingiismo, el deporte y el uso de los

medios digitales.

Con relaciéon al ambito religioso, la mision cristiana de Attendis concibe la
ensefianza de forma complementaria a la impartida por sus progenitores, siendo esta
educacién junto a los maestros y estudiantes el fin principal de este cometido religioso,
de la misma forma que ellos deberan adquirir las responsabilidades de su desempefio,
dado que conseguiran transformar la sociedad mediante sus decisiones diarias. La
totalidad de los colegios Attendis surgieron de las familias motivados por aprender de

san Josemaria acerca de su idea de instruir.

Poseen una visién basada en la ensefianza individualizada y de alto rendimiento
dotando a los alumnos de habilidades y principios con el fin de desenvolverse
libremente en nuestra colectividad comprometidos por su evolucion. Respecto a los
valores constituyen las cualidades de la integra los atributos de la Sociedad para
aprender del Bachillerato Universal, orientados a educar a una comunidad con mentes

abiertas y flexibles.

Para ellos, la familia es el sector educativo mas importante, por lo que tratan de
incentivar una estrecha colaboracion entre el profesorado y las familias de los alumnos,
Ilevando a cabo numerosas entrevistas de asesoramiento personal, siendo el centro una

extension de la educacion familiar.

En cuanto a su identificacion grafica y visual, Attendis presenta 3 colores
propios: azul, rojo y gris. El logo del organismo educativo lo forman el escudo y el
logotipo y pueden figurarse en formato vertical u horizontal.
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Las tareas educativas del centro son normalmente muy atraidas por los medios
informativos y en consecuencia tienen una habitacion de prensa con el fin de pedir
nuevos datos y fotos asociadas al proyecto. Ademas, la ciber pagina del colegio goza de
una seccién orientada a nuevas noticias de Attendis con el objetivo de que las familias
estén al tanto de las ultimas noticias del colegio. Finalmente, he de recalcar que posee

un gran numero de alianzas con diferentes entidades.

3.1.1 Proyecto educativo

Esta institucién educativa busca que los alumnos sean excelentes en lo
académico y lo personal para que todos los alumnos se desarrollen en su maximo
potencial. La pedagogia de una ideologia universal adquiere dos puntos de vista, el
primero encaminado a ensefiar en la consideracion hacia los demé&s y otro orientado a
valorar las diferentes culturas. Todo ello estd incorporado en el proyecto de ensefianza
del centro, favoreciendo en el estudiante su socializacién con las personas y con el
entorno. Un aspecto indispensable en estos colegios es el aprendizaje y dominio de las
lenguas extranjeras, el manejo de mas de una lengua permite al alumnado agrandar sus
intereses y estar listo para trabajar en un mundo universal. El centro tiene un marco
pedagdgico para alumnos de hasta dieciocho afios, que pretende conseguir desarrollar

los razonamientos reflexivos en los jovenes.

La educacién personal es un aspecto fundamental de estos centros ya gque cada
persona es diferente y adquiere los conocimientos de manera distinta a los demas. Cada
alumno lleva a cabo cada mes sesiones de asesoramiento académico y personal que
aseguran excelentes resultados académicos, ademas de personalizar los procedimientos
de interiorizacion de conocimientos del aprendiz. A la hora de organizarse
educativamente poseen un proceso de aprendizaje individualizado que da lugar a
adaptar la ensefianza a las distintas etapas de madurez por las que pasa el estudiante y
favoreciendo la equidad de géneros. Asi pues, los docentes poseen unos estudios
requeridos con el fin de desempefiar el trabajo de recomendaciones personales y

familiares.

Asimismo, el centro apoya la gran mayoria de las docencias impartidas por San

Josemaria creador del Opus Dei.
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De la misma manera, esta institucion trata de potenciar las responsabilidades de
la sociedad y sus habitantes en los aprendices, consiguiendo asi las cualidades del
Bachillerato Internacional, donde estan en proceso de implantarlo en sus centros y posee
el fin de conformar ciudadanos con un pensamiento abierto que sepan colaborar para
obtener un planeta mas adecuado del que ya tenemos. Este valor lo comienzan a
desarrollar al finalizar Infantil y los jovenes participan gustosamente en diferentes
voluntariados promovidos por muchas entidades o diferentes ONGs.

Dichos organismos poseen una ensefianza tanto en espafiol como en inglés a
partir de preescolar hasta secundaria y ambos estudian en inglés la mitad de su tiempo
escolar. Por tanto, los jovenes se preparan para conseguir la titulacion oficial de la
lengua inglesa por la entidad de Cambridge, donde ademas son centro examinador,
teniendo como objetivo conseguir el C1 al finalizar su trayectoria. Es por ello por lo que
emplean continuamente la segunda lengua en la que el aprendiz no memoriza el idioma,
sino que trabaja en dicha lengua. lgualmente, estos centros gozan de asistentes nativos
para dialogar, dando la posibilidad a los estudiantes de experimentar en el habla con
varios comparieros. A esto se le suma un tercer idioma de la Unién Europea a elegir
opcional en Educacion Primaria entre francés, portugués o aleman. En estos colegios se

pueden realizar los exdamenes oficiales de dichas lenguas.

Algunas innovaciones para ayudar a los parentales en su tarea de ensefiar pueden
ser: "Hablamos de educacion™ es un sitio ubicado en su ciber pagina que posee noticias
acerca de educar. Podemos observar en resumen datos ligados a algin tema en concreto.
En adiccion, todos los cursos preparan los “Attendis Talks”, los cuales son
conversaciones que tratan del mismo tema anteriormente comentado y estan orientadas
para fomentar el crecimiento personal y familiar. En la misma linea, crearon “Family
Training” donde profesionales dan consejos en la ensefianza de los jovenes mediante
una grabacién. También existe “Attendis Podcast”, que consiste en podcasts elaborados
por los mismos menores y sus respectivos maestros donde interpretan 20 cuentos y
estdn adecuados a sus gustos. Por ultimo, “Signos” es una revista educativa que
adquiere la finalidad principal de mejorar la relacion entre el centro y los miembros

familiares.
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3.2 Metodologia

Han comenzado este afio escolar 2022/2023 como centro aspirante del plan del
Bachillerato Internacional (I1B) orientado para estudiantes que comprenden la etapa de
Infantil y Primaria. Este proyecto es un marco curricular que existe en la totalidad de
etapas de los afios como estudiantes y se basa en desarrollar sus habilidades
reflexivas, asi como fomentar la indagacion por el mundo. Esta metodologia forma un
lugar que inspira e incentiva al estudiante a aprender y potencia una ensefianza donde
los jovenes trabajan en temas que tratan distintos campos disciplinarios, a la vez que
analizan ideas relevantes.

Esta metodologia posee unos modelos rigurosos para alinear todos los colegios y
sus experiencias docentes con la filosofia y las propuestas del IB. Los alumnos
adquieren los conocimientos mas importantes mediante lo que llaman “Unidades de
indagacion”. Tienen un planteamiento que los estimula con el objetivo de constituir
pensamientos individualizados y criticos asi como relacionar sus conocimientos ya
interiorizados con los nuevos adquiridos. A continuacién se muestran las cuestiones que
orientan las unidades a lo largo del curso escolar:

1. ¢Quiénes somos?

¢Ddnde nos encontramos en el tiempo y el espacio?
¢Cémo nos expresamos?

2

3

4. ¢Como funciona el mundo?
5. ¢Cbémo nos organizamos?
6

¢Como compartimos el planeta?

Cada una de ellas comparte relacion con el resto, y todas estas temaéticas se

integraran en la totalidad de las areas disciplinarias.

El centro reduce la informacién intelectual precisa y se encuentra integrada en la

metodologia mencionada, orientada por estos componentes:

e Los argumentos estan organizados basandose en los asuntos mas relevantes. La
escuela selecciona términos y temas especificos para investigar mediante las
diferentes asignatura.

e Las capacidades para adquirir conocimientos son para colaborar con el

estudiante a conseguir una interiorizacion mas adecuada y estimulante.
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e Se pretende potenciar en los estudiantes el espiritu critico y reflexivo para que se

cuestionen todo tipo de preguntas de la sociedad que les rodea.

Por ultimo, respecto a esta metodologia he de mencionar, que todas las aulas poseen
en sus clases una rueda como la de la figura 2, donde aparecen todas las fases que deben
seguir los alumnos en sus unidades de indagacion, pegando en cada apartado los
recursos realizados en esa fase.

Figura 2 - Fases en Educacién Primaria segin la metodologia IB

PASAR A LA
ACCION

SACAR

CONCLUSIONES AVERIGUAR

PROFUNDIZAR ORGANIZAR

El método debe ser fundamentalmente activo, centrado en el alumno, con el
objeto de desarrollar en los alumnos las competencias para el siglo XXI y estara
apoyado en los fundamentos que aparecen a continuacion: potenciar su intriga, usar su
contexto y experiencias individuales, una ensefianza individualizada, fomentar su

imaginacion, sus expresiones, sus pensamientos criticos, y utilizar los medios digitales.

3.3 Caracteristicas del centro, entorno y alumnado

Este centro se localiza en la periferia de la ciudad, es por ello por lo que asisten
jévenes de Huelva y de los pueblos méas proximos. Cuentan con un estado
socioecondmico relativamente alto y se encuentran fascinados con las propuestas de
ensefianza basadas en los principios basicos. En esta linea, existe una reducida cantidad
de parentales que estdn muy cdmodos econdmicamente hablando y una proporcion de

los hogares que reciben asistencia. La escuela tiene el fin de garantizar esta ensefianza
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de alto rendimiento a todas las personas, sin permitir que ningun nifio no la reciba por
causas de dinero, para ello, se proponen diferentes opciones con acuerdos politicos
como pueden ser abaratamientos a las familias grandes o becas de numerosas entidades.

El horario del colegio esta disefiado con el objetivo de que los lugares colectivos
se utilicen en horas alternas y que no concurran con las del patio o cantina, pudiendo
disfrutar el alumnado de primaria y de secundaria de estos sitios placidamente.

A la hora de comer hay una ampliacion de tareas educativas bastante diferente a
la que se ofrece en horario habitual: se propone informatica, deporte y lenguas
extranjeras para los aprendices que quieran. Para otros estudiantes, tienen un periodo
para repasar contenidos.

En relacion con el personal, se puede mencionar que hay cinco etapas
educativas:

1. Attendis Preschool: Comprende la etapa de 0 a 2 afios y tiene el fin de que los

nifios y nifias evolucionen en sus habilidades y competencias por medio del aprendizaje

basado en el juego y en su relacion con los demas.

2. Infantil: de 3 a 6 afios. Adquiere los mismos principios y lugares del nivel

educativo inferior pero orientadas a su etapa de desarrollo.

3. Primaria: de 7 a 12 afios. El plan pedagdgico acoge los fundamentos de la
ensefianza personal teniendo en cuenta a cada alumno y proporcionado una educacién
respetuosa, herramientas para socializar, rutinas de trabajo, utilizacion responsable de

los medios digitales y educar en la igualdad.

4. Secundaria: de 13 a 16 afios. Los valores y aspectos que recalcan de su plan
pedagdgico son: ensefianza individualizada teniendo en cuenta a cada persona y
proporcionado una educacion respetuosa, herramientas para socializar, rutinas de

trabajo, utilizacion responsable de los medios digitales y orientacién profesional.

5. Bachillerato: de 17 a 18 afios. Segun su proyecto educativo aboga por el
progreso profesional, ser protagonistas de su futuro, organizacion del tiempo,
prevencion como proximos universitarios, Attendis University summer, voluntariados

sociales y forjan lideres.
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Personalmente, se me adjudico la clase de 6° de Primaria que estad formada por
20 nifas de entre 11 y 12 afios, aunque también acudo a una clase en 5° de Primaria
donde hay 10 alumnas de entre 10 y 11 afios. La media de nimero de alumnas que suele
haber por clase son 15 nifias y teniendo en cuenta que solo hay una linea por curso, en

Educacién Primaria hay un total de 90 alumnas, aproximadamente.

En cuanto al equipo directivo, la Directora del colegio Tierrallanas es Marta
Escolano, la subdirectora es Maria Melchante y las secretarias se llaman Mari Angeles,
Susana, y Virginia. Por otro lado, respecto al niUmero de profesores cada clase cuenta
con un tutor de Lengua Castellana o Inglesa por ciclos, ademés del profesor de MUsica,
de Educacion Fisica, de segunda Lengua Extranjera, de Competencias Matematicas o
Lectoras, la bibliotecaria, dos profesoras nativas, una de apoyo y el cura, quienes son
comunes para los seis cursos. Por tanto, actualmente tienen en la plantilla de Educacién

Primaria un total de 15 profesores.

3.4 Espacios y recursos

Tierrallanas posee un enorme inmueble donde progresan todas las tareas educativas.
En el piso baja hay una habitacion de psicomotricidad, una clase sensorial, un comedor
con una cocina, despachos, aula de reuniones y secretaria. Subiendo las escaleras hay 6
clases para alumnado de Educacién Primaria, laboratorio, sala de artes pléasticas,
biblioteca, capilla, un salon de actos y aseos, ademas de salida para el patio donde
podemos observar las instalaciones exteriores que posee una pista de padel
recientemente construida, una pista de fatbol y baloncesto, un gimnasio, un huerto
escolar, un aparcamiento para trabajadores y un gran patio. La segunda planta dispone
de 4 aulas para estudiantes de Secundaria, 2 aulas para Bachillerato, aseos, aula de
mausica, sala de apoyo, salas de profesores y almacenes.

La biblioteca es una pieza esencial y necesaria del colegio ya que promueve unos
procedimientos educativos muy adecuados, concretamente en el fomento del desarrollo
individual del estudiante. Ademas, es utilizado para incentivar a los jovenes a leer al ser
un sitio de aprendizaje donde capacitamos a los estudiantes para acceder a diferentes
medios de indagacion, tomar decisiones reflexivas con respecto a los valores éticos,

mientras los formamos para crear sus pensamientos.
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La clase de informética posee componentes digitales y enlace a la red (pizarras

digitales, proyectores, altavoces, ordenadores...) es parte primordial para el aprendizaje
e instruccion de los estudiantes, tanto para la ensefianza mental del estudiante como
como instrumento de crecimiento personal, especialmente en lo que se refiere a la
utilizacion basada en la razon. También para determinadas asignaturas es una
herramienta méas, como la libreta y el boligrafo, ya que los programas que se utilizan
son conocimientos implicitos en el area o asignatura.

El proposito del laboratorio es multidisciplinario, combinando diferentes tareas en
un mismo lugar. En la etapa de Educacion Primaria es principalmente para la asignatura
de ciencias naturales y sociales. Posee el objetivo esencial de explicar la préctica que
aplica los diferentes dominios y temas para los que es necesario.

Respecto a la organizacidn por norma general he de decir que los alumnos entran a
las 9:00h y salen a las 17:00h teniendo el recreo a las 10:45 hasta las 11:15h donde
salen al patio o van a coro menos un dia que deben ir a misa y una clase de estudio
destinada a adelantar deberes o estudiar lo que quieran de 11:15h a 11:45h. Ademas,
todos los dias a las 12:00h rezan una pequefia oracién a la virgen. Entre clase y clase

permanecen en las aulas durante los periodos sin salir de ella.

3.5 Acciones

Como aspectos primordiales de movimientos educativos promueven: los fines
generales para Primaria, los procedimientos para llevar a cabo las acciones, los
requisitos para la planificacion, la evaluacion y promocion, la atencién a la diversidad y
la anexion de las habilidades esenciales. Este proyecto en Educacion Primaria tiene
diferentes finalidades:

- Continuar estimulando plenamente el uso de la razén y la disposicion hacia los
demas de forma espontanea con la meta de lograr el desarrollo integral de las
habilidades de cada persona.

- Sacar partido a la maleabilidad de estas edades para potenciar todo su talento y
crear relaciones novedosas que permitan la ensefianza.

- Incitar la motivacién de los jovenes por conocer contenidos nuevos desde

pequefios.
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- Ejercicio metddico de las competencias fundamentales para conseguir una
evolucion mental muy agradable y transcendente.

- Conseguir que utilicen sus competencias inconscientemente en los casos donde
mas las necesiten como en las maniobras de reflexion mas dificiles, para
solventar impedimentos, desarrollos del aprendizaje, etc.

- Obtener una evolucién agradable de las cualidades personales, atendiendo a las
etapas sensibles: diligencia, fuerza, ser sincero y cooperacion.

3.5.1 Programas de desarrollo del proyecto en Primaria

A través de unos programas de innovacién apoyados en tres aspectos esenciales en

el desarrollo de adquisicion de conocimientos de un alumno de Primaria, los cuales son:
lengua, razén y neuro-motricidad.

e Desarrollo de la inteligencia.

e Educacion musical.

e Ensefianzay aprendizaje de lenguas europeas.

e Uso de los medios digitales.

e Desarrollo fisico y deportivo.

e Educacion basado en valores.

e Métodos de estudio y estrategias de aprendizaje.

e Inteligencias Multiples.

Tienen como proposito buscar un trabajo sistematico de las habilidades de
pensamiento y con una metodologia del estudio adecuada a la edad y al perfil
pedagdgico de los nifios. Para ello, utilizan actividades especificas que enriquecen el
curriculum y favorecen el desarrollo de capacidades y hacen atractivo el aprendizaje a
los nifios, siempre mediante una atencion personalizada a través de la preceptuacion. Se
enmarca dentro de un entorno educativo grato y motivador dado que ayuda a adquirir
conocimientos y rutinas de forma sencilla, ademas de colaborar para un buen
crecimiento personal. Los profesores son competentes con un conocimiento cada vez
mas creciente acerca de las Gltimas metodologias educativas, llevando a cabo una forma
de ejecutar las tareas activamente donde el docente es un mero guia del desarrollo del

aprendizaje del estudiante.
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3.5.2 Servicios ofertados

En primer lugar, la escuela propone diferentes dentro de los espacios del
centro. Las comidas estan controladas bajo la estricta supervision de nutricionistas y son

elaboradas dia tras dia en las mediaciones del colegio.

En segundo lugar, existe un servicio de transporte donde se puede destacar que
los trayectos por donde circula el autobls llegan a la gran parte de zonas pobladas
cercanas a la escuela. Los estudiantes de cualquier edad pueden sentarse en los asientos
del transporte. Los encargados de los trayectos, que con frecuencia son docentes del

colegio, se aseguran de que el ambiente de aprendizaje de la escuela llegue a estas rutas.

Finalmente, ofertan numerosas actividades extraescolares como son: piano, coro,
tenis, padel o catequesis, entre otras. Ademas, en verano suelen realizar campamentos
urbanos en las mismas instalaciones donde compaginan refuerzo de algunas materias

con salidas fuera del centro.

3.6 Interacciones

Siendo conscientes que tienen un objetivo comdn con las familias por ayudar a la
ensefianza de los hijos, procuran cooperar con los docentes para conseguir
proporcionarles todo lo necesario para que hagan su trabajo lo mejor posible. Por ello,
los padres estan fuertemente implicados en la vida del colegio.

La determinacién para hablar con los padres y las tutorias por trimestres son dos
tareas cruciales para la cooperacion entre la familia y la escuela. Otra recomendacién
para los padres son los cursos para orientar a las familias, donde pueden resolver
muchas de las dudas formuladas por sus hijos y les proporciona tacticas para mejorar la
educacion de sus hijos.

Hay otro conjunto de tareas como charlas, debates, clase de dudas actuales, etc,
tienen como finalidad culminar la educacion de los progenitores de los padres o una
mayor integracion en el Colegio. Los padres participan en las tareas que mas le
benefician e interesan.

Con el fin de informar adecuadamente a las familias recién incorporadas sobre el

plan de ensefianza, el centro trabaja para integrarlos en la escuela rapidamente. Para
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ello, se lleva a cabo una sesion para informar al inicio del curso con el fin de que las
familias sean conscientes de que deben estar unidos para el bien del nifio.

Las ocasiones para las que se planean fiestas son una forma crucial para que los
padres se conecten y forjen amistades.

Los fines del proyecto para convivir son los siguientes:

e El desarrollo de las habilidades sociales de los estudiantes para evitar problemas.

e Cooperacion de los familiares

e Tratar los problemas rapida y eficazmente.

e Penalidades de ensefianza.

3.7 Aspectos digitales del centro

Al tratarse de un colegio se alto prestigio cada alumna dispone de una tablet que es
entregada a partir de 5° de primaria, son todas iguales y tienen el sistema operativo de
Apple. El ipad es un principal herramienta de trabajo puesto que la utilizan diariamente
en clase. Ademas, en el aula podemos encontrar un ordenador de mesa y dos pizarras

una tradicional y otra digital junto con su debido proyector y altavoces.

Conforme a los medios digitales he de comentar que el colegio cuenta con tres redes

sociales activas actualmente: Instagram, Facebook y su pagina web.

En primer lugar, hoy en dia el perfil en Instagram del colegio cuenta
aproximadamente con un total de 1.140 publicaciones, 1728 seguidores y sigue a 122
perfiles. Es necesario mencionar que este perfil pertenece a ambos colegios, el femenino
y el masculino. La profesora encargada de llevar este cuenta es la profesora de musica
Ilamada Nuria y se coordina con su equipo semanalmente para organizar las
publicaciones que va a realizar alternando los eventos de ambos centros. Su principal
objetivo es acercarse a futuros padres y mantener informados a los padres actuales de

las actividades que realizan sus hijos en el centro.

En segundo lugar, la red social de Facebook cuenta con 2.662 seguidores actuales.
Esta red social también es llevada por la profesora Nuria y actta de la misma forma que
la plataforma anterior alternando las noticias, pero he de mencionar que no publican las

mismas en ambas plataformas, es decir, no estan sincronizadas.
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Por Gltimo, se puede afiadir que la pagina web del centro es muy completa. Esta es
llevada a nivel nacional por el grupo Attendis donde podemos apreciar toda la
informacion relacionada con sus principios y forma de educar, a la vez que cada colegio
Attendis en Espafia tiene su apartado de noticias particular. En esta linea, la profesora
Nuria es la encargada de publicar estos eventos en formato noticias incluyendo fotos,
por tanto se puede apreciar que la totalidad de las redes sociales estdn siempre

actualizadas.

A continuacion, se muestra el aspecto de las plataformas comentadas anteriormente:
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Ademas, el centro dispone de una coordina TIC llamada Sandra, la cual se encarga
de preguntar una vez a la semana en las aulas de 5° y 6° si tienen algin problema con
sus tablets para solucionarlo, aunque normalmente suele ser para cambiar el protector.
Aparte, hay un hombre especialista informéatico que acude al centro cuando alguien

requiere de algin problema técnico en el ordenador, pizarra digital, wi-fi, cableado...
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|\VV. PROPUESTA DE INTERVENCION
EDUCOMUNICATIVA
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4. Propuesta de intervencion educomunicativa

Esta propuesta de gamificacion estd disefiada para que pueda llevarse a la
practica en el ambito educativo con la finalidad de aumentar la motivacion y la
curiosidad del alumnado por conocer la lengua francesa, de la misma forma que se
pretende acercarles a dicho pais consiguiendo implicarles mas en su crecimiento

personal a la hora de adquirir conocimientos a través de juegos interactivos.

Concretamente esta propuesta ha sido orientada para un tercer ciclo, en
particular para sexto de primaria. Sin embargo, cabe destacar que las tareas se pueden
acomodar a cualquier curso cambiando el vocabulario y los focos de interés, puesto que
realmente la gamificacion es una metodologia apta y muy valida para alumnos de

cualquier edad.

Parte de esta propuesta didactica se pudo desarrollar en una semana durante mi
estancia de préacticas, pero todas las sesiones creadas estan pensadas para impartirse a lo
largo del curso, justo al finalizar cada unidad ensefiada. Aunque habria sido interesante
llevar a cabo todas las actividades planteadas en este contexto, la posibilidad de hacer
algunas nos ha permitido tener una perspectiva real de como los alumnos respondian al
proyecto y qué aspectos deberian mejorarse o enfocarse de otro modo en funcién de las

caracteristicas concretas del alumnado.

Con motivo principal de la gamificacion, para el logro de las actividades se
utilizaran los elementos tipicos de esta metodologia como pueden ser las recompensas y
las misiones. De esta forma, se pretende que el estudiante permanezca continuamente
con una alta motivacion a la misma vez que interioriza conocimientos de las lenguas
extranjeras sumergiéndose en las culturas que tratan de aprender. Durante las siguientes
sesiones los estudiantes se familiarizaran con varios paises de habla francofona, y
podran aprender tanto cuestiones de gramatica como de vocabulario especifico segun

nos vayan indicando los contenidos del libro de texto.

Para ello, se empleara un hilo conductor comun para todas las actividades
propuestas siendo este una historia concreta con unos personajes especificos que nos

permitiran narrar los hechos sucedidos tanto en francés como en espafiol y éstos
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explicaran las diferentes misiones que los alumnos deberan ir resolviendo para

conseguir una serie de puntos y finalmente conseguir el objetivo coman.

4.1 Metodologia

Este proyecto esta pensado para ejecutarse en el area de lengua francesa,
teniendo en cuenta la importancia del aprendizaje de la cultura en las vidas de los
alumnos, aunque bien es cierto que es una tercera lengua, en la que el alumnado no
cuenta con un alto nivel dado que solo poseen una hora semanal de francés. Como ya se
ha mencionado anteriormente, la metodologia empleada es la gamificacion y se
pretende que el nifio deje de ser un mero receptor y pase a participar activamente en su
propio proceso de aprendizaje. En detalle los elementos del juego que se utilizaran

serén: las misiones, las recompensas, los niveles, los avatares y la narracion.

Todas las misiones tendran en comudn una historia como hilo conductor, que sera
la encargada de unificar y ambientar todos los juegos propuestos para aprender la
lengua extranjera. En resumen, la historia consiste en que una nifia llamada Charlotte de
procedencia parisina, un dia estaba viendo la red social de Tik Tok y le aparecié un
video de un chico Ilamado Jean que le sorprendié por su impresionante parecido con él.
Al pasar los dias, Charlotte confusa y dubitativa le ensefia el video a la madre y ésta
reacciona de forma extrafia. Por lo que la nifia decide embarcarse en una aventura para

encontrarlo y saber toda la verdad.

Se estima que sea una historia interesante que despierte sus intereses y los
motive a participar activamente, utilizando temas atractivos para sus edades como
pueden ser el hecho de “Tik Tok” que tanto les llama su atencion. Para ello, se intentara
sumergir al alumnado en todo lo posible ofreciendo recursos lo mas realistas posibles y
persiguiendo el objetivo principal que es el conocimiento de ambas culturas por medio

de misiones.

Para ponerles en este contexto y como guia de toda la historia y de la totalidad
de misiones y actividades que deben superar se les proyectara en todo momento a las
alumnas el siguiente “Genially”:

https://view.qgenial.ly/645673cd608891001a379c72/interactive-content-gamificacion-

tfm .Este recurso esta creado totalmente desde cero y adaptado a la clase, pero como se
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ha mencionado antes es totalmente modificable. Ademas, se han utilizado expresiones
en espafiol en los casos en los que su version francesa resultaria muy complicada de
entender. Pero la gran mayoria estan en francés e incluso muchos textos tienen la
traduccion de alguna palabra francesa escrita en espafiol entre paréntesis dado que es un
nivel superior al suyo. Asimismo, mientras la docente les lee las diapositivas de la
historia les ird haciendo todos los gestos posibles para una mejor comprension sin
necesidad de utilizar la traduccion o tratando de utilizar la descripcion de la accion en
francés o mediante sinbnimo o que alguna compafiera la diga la traduccién, pero
evitando decir en espafiol su significado con el objetivo de conseguir una construccion
de su conocimiento en el idioma. Incluso para que se sientan mas inmersas en la historia
se les haré hincapié en que en las clases de francés solo podran hablar en el idioma para

que la protagonista Charlotte pueda entenderlas, ya que si no, no podremos avanzar.

Por ultimo, he de mencionar que cada sesion posee unas 3 0 4 actividades como
maximo donde casi todas poseen recursos digitales diferentes, por lo que en total hay
unos 23 recursos utilizados y perfectamente aplicables a la asignatura de lengua
extranjera francés, sin tener en cuenta que hay muchos de ellos que tienen varias
posibilidades de juego, pero personalmente me he querido centrar en un juego de cada

recurso.

De acuerdo con la orden del 15 de enero de 2021, donde se desenvuelve el
curriculo relativo al periodo de Primaria en Andalucia, se atenderd a las habilidades
clave. Concretamente para el desarrollo de las actividades propuestas en el area de la

segunda lengua extranjera el alumnado contemplara las siguientes:

1. Comunicacién lingiistica (CCL). El hecho de aprender un nuevo idioma

favorece a la evolucion y crecimiento de las habilidades para comunicarse mejor en
todos los sentidos, aportando nuevos matices comprensivos Yy expresivos. ES
fundamental la mejora en el habla del idioma que pretendes adquirir ya que también

ayudara a crecer en la primera lengua.

2. Digital (CD). Los medios digitales proporcionan la opcion de entablar
conversaciones de forma espontanea con cualquier persona del universo y del mismo

modo nos permite disponer de manera facil a una importante cantidad de datos que
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crecen por momentos. Al conocer un idioma nos abre puertas para poder comunicarnos

con mas personas utilizando los medios.

3. Aprender a aprender (CAA). Esta area incentiva a que los estudiantes se

cuestionen acerca de sus propias ensefianzas con el objetivo de que cada persona
conozca el camino més facil que tiene para aprender conocimientos e identificar que
técnicas puede utilizar para sacarles mas rendimiento. Ademas, la utilizacion del
Portfolio Europeo de las Lenguas potenciara y mejorara su critica hacia un mejor

conocimiento de si mismo.

4. Sociales y civicas (CSC). Los idiomas son vehiculo de transferencia de

culturas. Conocer un idioma conlleva dominar las caracteristicas y los datos sociales
relacionados con distintas sociedades de ciudadanos del mismo lenguaje. Este
aprendizaje podemos verlo tanto en la habilidad como en la motivacion por descubrir

otras comunidades y asi pues socializar con otros miembros de dicho lugar.

5. Iniciativa y espiritu emprendedor (SIEP). El valor de la independencia
personal que tanto se busca en el crecimiento de los nifios, se ve favorecido y
potenciado al adquirir un segundo o tercer idioma, asi como que ayuda al crecimiento

del sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor.

6. Conciencia y expresiones culturales (CEC). Aprender una lengua ayuda en el

proceso de aprendizaje de diferentes manifestaciones culturales y sociales, dado que los
procedimientos de la comunicacion utilizados poseen determinadas formas de

exposiciones de textos que conllevaran diversos elementos culturales especificos.

4.2 Caracteristicas del alumnado y del aula

La clase concierne al 6° curso en la etapa de Primaria y posee 20 alumnas, al
tratarse de un colegio puramente femenino. Ninguna alumna tiene una discapacidad ni
fisica ni mental, por lo que todas van més o menos al mismo ritmo de aprendizaje. Su
tutora se llama Carmen e imparte las materias de Lengua Castellana, Matematicas,
Religion y Platica (donde realizan actividades catdlicas). También, he de afadir a la

profesora Victoria maestra de francés de todos los cursos de Primaria. Por ultimo, la
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profesora que da las materias en inglés de Ciencias Sociales y Naturales se llama

Teresa.

En diversas ocasiones las alumnas hacer referencia a que se les hace aburrido
atender en clase de francés, aunque es cierto que cuando hay alguna actividad en
grupos, cooperan sin problemas para conseguir sus objetivos. En cuanto a la motivacion
de las alumnas, la primera semana pude observar algo de desmotivacion por las clases
en lenguas extranjeras, se observo que no era elevada en algunas mas que en otras pese
a los intentos de la maestra por evitarlo. Esto se podia observar por la baja participacién
de las alumnas, sobre todo en las clases de francés, dado que con una Unica hora

semanal no se podian impartir muchos contenidos o reforzar los adquiridos.

En cuanto al aula, se puede describir mencionando que al entrar podemos
encontrar los pupitres colocados en grupos de cuatro nifias estando juntos en forma
lineal, posicionandose dos lineas delante (con un pasillo en medio), dos filas detréas de
las filas de delante y una fila al fondo en el medio de ambas. En frente de todas las
mesas, se sitla la mesa de la profesora, a su izquierda se encuentran las dos pizarras,
una tradicional de tiza y otra digital con proyector y altavoces. Por otro lado, a su
derecha en la esquina hay otra mesa donde esta el ordenador de mesa instalado. Al
fondo del aula podemos encontrar el taquillero de las alumnas y a los lados diferentes
muebles de almacenamiento y de las ventanas. Finalmente, decir que todas las paredes
son de corcho lo que facilita que puedan colgar muchos recursos en ellas para tenerlos a

la vista.

4.3 Plan de actividades: Cronograma

Las sesiones se ejecutaran de forma paralela al temario, teniendo en cuenta que
se realizaran una vez que el alumnado haya finalizado las clases siguiendo el libro de
texto y sirvan como evaluacion de contenidos. Cada una de las sesiones esta pensada
para realizarse en 2 horas. En este caso, se presentaran las sesiones dedicadas a las cinco
unidades, donde cada una serd una nueva mision y trate de contenidos diferentes al
resto, pero no todas las misiones tienen el mismo numero de sesiones, ya que en algunas

hay més contenidos que en otras.
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Estas actividades se pueden realizar como sustitucion a los examenes, dado que
muchos de los recursos utilizados te permiten evaluar los conocimientos del alumno e
incluso volcar los datos obtenidos de sus evaluaciones en diferentes plataformas como
cuadernos de profesores. Este método de evaluacion es mucho mas ameno y divertido
para el alumnado, evitando asi los malos ratos y los nervios que pasan en los examenes

tradicionales escritos.

Los contenidos estan regidos por el curriculo de la Junta de Andalucia y atienden
a las necesidades e intereses de los alumnos. Estos contenidos abarcan todo el temario
del curso completo, es decir, durante los 9 meses. Se impartiran solamente en la

asignatura de francés y en los talleres de frances.

A continuacién, se muestra la temporalizacion que quedaria estructurada de la

siguiente manera:

Trimestres Unidades y contenidos =~ Misiones  NUmero de Numero de

sesiones horas totales
necesarias para cada
para cada unidad
unidad
Unidad 1. Regiones 12 misién 1 2 horas
Primer francesas
trimestre
Unidad 2. Animales 28 mision 1 2 horas
Unidad 3. Comidas y 32 mision 2 4 horas
Segundo  familia
trimestre
Unidad 4. Casa y colegio = 42 mision 2 4 horas
Tercer Unidad 5. Tradiciones 52 mision 1 2 horas

trimestre | francesas

4.4 Desarrollo de las actividades

PRIMERA MISION — Sesién 1

DENOMINACION: TEMPORALIZACION:

“Venez découvrir la France” 2 horas.
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ESPACIO A USAR: CARACTER:
El aula. 5 grupos de 4 personas.
RECURSO TIC Y ENLACES: CONTENIDOS:

o Genially: e Vocabulario relacionado con las regiones
https://view.genial.ly/645673cd608891001 y departamentos franceses.
a379c7?2/interactive-content-gamificacion- e Vocabulario de aspectos culturales
tfm franceses.

e Classdojo: https://www.classdojo.com/es- e Colores y numeros.

es/?redirect=true

e Piliapp:

https://es.piliapp.com/random/wheel/

e Wordwall: https://wordwall.net/es

COMPETENCIAS CLAVE: CRITERIOS DE EVALUACION:
e Digital. e Conocer el vocabulario relacionado con
e Sentido de iniciativa y  espiritu las regiones y departamentos franceses.
emprendedor. e Descubrir y aprender el vocabulario

sobre aspectos culturales franceses.

e Saber los colores y los nimeros.

INTRODUCCION Y CONTEXTO:
Para comenzar la gamificacion, le proyectaremos al alumnado el “Genially” mencionado. La historia
empieza cuando Charlotte, una nifia parisina, les solicita ayuda a las alumnas para recuperar a su
hermano perdido Jean al cual habia encontrado por un video de TIK TOK y ella le habia escrito pero
no obtuvo respuesta. El Unico dato que poseia era esa foto junto a un monumento, por lo que las
estudiantes deberan seguir ciertas misiones hasta llegar a encontrarlo, haciéndoles hincapié en el
objetivo final que es el encuentro de ambos hermanos. EI primer paso es crear sus avatares en la app
de “Classdojo” y luego deberan ir respondiendo a las preguntas de la presentacion. El siguiente reto
sera descubrir las diferentes regiones francesas para averiguar que Jean se encuentra en la ciudad de
Angers y todas se subiran a un avion hacia alli. Pero cuando van a despegar, el piloto comunica que el
avion esta roto y que lo Unico que pueden hacer para repararlo es que todos los pasajeros conozcan los
aspectos culturales franceses béasicos, por lo que primero deberan superar en la app de “Wordwall” un

juego sobre cultura francesa. Y una vez superado, el avién esta arreglado y listo para despegar.
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DESARROLLO:
Tarea 1: El primer paso es que las alumnas creen su avatar en la aplicacion de “Classdojo”
(Anexo 1), dado que seré la pagina que nos permita ver el progreso de puntos de cada alumna.
“Classdojo” es una plataforma que como docente te permite crear tu clase y afadir a tus
alumnos con unos avatares modificables, ademas de permitir la comunicacion entre familias y
profesor. Personalmente, la utilizaremos como medio para comprobar los puntos que llevan
conseguidos, ya que te permite asignarles recompensas en funcién de si trabaja en equipo, si
ayuda a los demas, si participa... (Anexo I1) es modificable por lo que puedes afadir los que
quieras como por ejemplo: buena pronunciacién, quitar puntos si habla en espafiol o sumar si
habla en francés. Ademas, deberan introducir su nombre en francés y a partir del inicio de la
clase se llamaran asi unas compafieras a otras al igual que la profesora.
Tarea 2: A la vez que avanzan con el “Genially” y asi con la historia deberan ir respondiendo
oralmente a las preguntas que aparecen y a algunas con ayuda de sus tablets buscaran las
soluciones en Internet durante 5 minutos, las cuales son: ;A qué pais hace referencia? ¢Cual es
su capital? ; Como se organiza Francia?¢Cuantas regiones tiene? ;Y departamentos?
Tarea 3: Seguidamente, para sortear las 13 regiones francesas entre los 5 grupos, se utilizara la
pagina llamada “Piliapp”, consistente en una ruleta al azar donde el docente habré introducido
previamente el nombre de todas las regiones (Anexo I11). La profesora sera la guia en todo el
proceso de adjudicacion de dos regiones a cada grupo y las ultimas 3 serdn para Charlotte.
Cuando cada grupo tenga sus dos regiones, deberan rellenar una ficha (Anexo IV) donde
completen unos datos basicos con la informacion buscada acerca de las regiones que les hayan
tocado.
Tarea 4: Para que el avion despegue destino Angers deberan superar el “WordWall” siguiente:
https://wordwall.net/es/resource/56288421 (Anexo V)

RECOMPENSA:
Tarea 1: Todas las alumnas obtendran 1 punto al crear su perfil con su nombre en francés.
Tarea 2: Las alumnas que vayan respondiendo correctamente a las preguntas se les afiadiran
los puntos en la aplicacion de “Classdojo” tal y como indican los puntos de alli: si responden
bien en frances son 2 puntos y si trabaja en equipo otros 2 puntos.
Tarea 3: El grupo que primero termine recibira 5 puntos, siempre y cuando no tengas faltas

ortograficas. El que mejor trabaje en equipo tendra 4 puntos y el que lo exponga mas original
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tendra 3 puntos.

- Tarea 4: El grupo que llegue a mas niveles en menor tiempo ganaré 10 puntos. Todo el que

participe de manera continua y activa ganaré 4 puntos.

SEGUNDA MISION — Sesion 1

DENOMINACION:

TEMPORALIZACION:

“Quel animal es-tu?” 2 horas.

ESPACIO A USAR: CARACTER:

El aula. 5 grupos de 4 personas, por parejas e

individual.
RECURSO TIC Y ENLACES: CONTENIDOS:
e Chatterpix:https://play.google.com/store/app e Vocabulario relacionado con los

s/details?id=com.duckduckmoosedesign.cpk animales y mascotas.
ids&hl=es_419&ql=US e Produccion oral acerca de las

e Baamboozle: https://www.baamboozle.com/

indicaciones.

e Liveworksheets: e Descripcion de personas y animales.

https://es.liveworksheets.com/

e Canva: https://www.canva.com/

COMPETENCIAS: CRITERIOS DE EVALUACION:

e Aprender a aprender. e Conocer el vocabulario de los animales
e Digital. y mascotas.
e Linguistica. e Producir oralmente indicaciones.

e Describir personas y animales.

e Expresarse con correccion.

INTRODUCCION Y CONTEXTO:
Una vez aterrizados en Angers, cuando Charlotte quité el modo avion le llegé un mensaje de texto de
alguna seguidora francesa de Angers llamada Emma explicando que habia visto a Jean en el zoo de la
ciudad, ya que ella era la taquillera y le habia pasado su entrada. Cuando todas llegaron al zoo, Emma
les dio un mapa con el recorrido pero antes debian grabar con sus voces las indicaciones en la app de
“Chatterpix”. El siguiente obstaculo fue un mono que les impedia avanzar, pero Emma les dijo que si

superaban el siguiente juego sobre animales en “Baamboozle” les daria comida y se iria. Luego, para
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espantar a los 0sos panda necesitaréis que Emma os preste sus cafias de bambd, para ello realizaréis
las fichas interactivas de “Liverworsheet”. Justo antes de salir del zoo, Charlotte vio que la jirafa
parecia tener una especie de nota entre las ramas de su arbol, pero debido a su altura no llegaban a
cogerla y para que Emma os proporcione una escalera, tenéis que crear en “Canva” un animal
inventado y después describirselo a vuestra compariera en francés y ella debera dibujarlo lo mas

parecido posible.

DESARROLLO:

- Tarea 1: En primer lugar, al llegar al zoo las alumnas recibiran el mapa de Emma con el
recorrido (Anexo V1) que debiamos seguir para encontrar a Jean, pero para poder comenzar
con la busqueda antes tendran que grabar con su voz individualmente las indicaciones hasta
salir del zoo en la app de “Chatterpix” (Anexo VII), para asegurarse que ninguna persona se
perderia y sabria volver. Esta aplicacion consiste en puedes subir desde tu galeria la foto que
quieras, luego le afiadiras una boca y grabaras el audio que quieras, posteriormente se vera el
personaje diciendo ese mensaje.

- Tarea 2: Para espantar al mono que nos impide avanzar, las estudiantes tendran que superar el
siguiente “Baamboozle”, concretamente una version nueva llamada “bowling” (Anexo VI1II)
con el vocabulario de los animales:

https://www.baamboozle.com/game/client/1586113?gameType=bowling . El juego consiste en

que por equipos 5 grupos de 4 personas (te permite personalizar el nimero de equipos), saldra
el nombre de un animal en francés al azar y el grupo que le toque debera decir correctamente
su traduccion en espafiol, de manera que si responden bien el profesor lo marca y podran
derribar bolos, en cambio si fallan, el profesor marca erréneo y no derribaran ningan bolo.

- Tarea 3: Al darle comida al mono, parece ser que los 0sos panda también quieren comer
porque se han acercado a todas nosotras dejandonos sin sitio por donde salir. Para que Emma
nos preste bambd, deberéis hacer las siguientes fichas (Anexo 1X) en la pagina web de
“Liveworksheets”:

https://es.liveworksheets.com/worksheets/fr/Lanqgue Fran%C3%A7aise/VVocabulaire/Animaux_savaug

es_ux1706696mo. Cuando las finalicen, ellas le daran al boton terminado para ver sus errores.

- Tarea 4: Finalmente, para leer la nota de la jirafa, las estudiantes superaran el reto de crear un
animal en “Canva”, luego describirselo por parejas a los compafieros en francés y por altimo,

ellos deberan dibujarlo lo méas parecido posible. Si el animal dibujado se corresponde con el
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original, la clase obtendra la escalera y con ello, la nota de la jirafa.

RECOMPENSA:

- Tarea 1: Las grabaciones de voz dichas sin errores obtendran 3 puntos.

- Tarea 2: El primer equipo ganador obtendra 5 puntos y el segundo 3 puntos.

- Tarea 3: Las alumnas que no tengan ni un solo fallo en la ficha corregida obtendran 4 puntos.

- Tarea 4: Los animales que hayan sido similares a los creados por sus compafieros obtendran 2

puntos.

TERCERA MISION — Sesion 1

DENOMINACION:

TEMPORALIZACION:

“Bon appétit!” 2 horas.
ESPACIO A USAR: CARACTER:
El aula. Individualmente.
RECURSO TIC Y ENLACES: CONTENIDOS:

e Gimkit: https://www.gimkit.com/me

e Educaplay:

https://es.educaplay.com/editor-de-

recursos/

e Edpuzzle: https://edpuzzle.com/discover

e Vocabulario de los alimentos, las bebidas
y los tipos de mercados de comida.

e Expresion tener ser (avoir soif) y tener
hambre (avoir faim).

e Articulos partitivos: du, de la, de I’, y
des.

COMPETENCIAS:
e Concienciay expresiones culturales.
e Digital.

e Aprender a aprender.

CRITERIOS DE EVALUACION:

e Conocer el vocabulario de los alimentos,
las bebidas y los tipos de mercados de
comida.

e Aprender las expresiones de sensaciones
tener ser y tener hambre.

e Distinguir y aplicar correctamente los

articulos partitivos.

INTRODUCCION Y CONTEXTO:
Al conseguir el reto anterior, pudieron leer el mensaje de la jirafa (Anexo X) que le mandaban a un

restaurante Ilamado “Bon appétit” de la ciudad, por lo que se dirigieron hacia alli. Al llegar, le
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preguntaron al camarero por Jean y les dijo que justo acababan de comer hace una hora. Tristes pero

hambrientos, el chef les invito a probar su comida, pero deberan conocer bien los alimentos, para ello,

las alumnas jugaran a “Gimkit”. Luego, les comentd que para conocer la proxima pista tendrian que

probar su postre también y superar la siguiente actividad en “Educaplay”. Al conseguirlo, les dio una

galleta de la suerte, pero para poder abrirla necesitaban conseguir la tltima prueba.

DESARROLLO:

Tarea 1: El chef les invit6 a probar sus platos, pero previamente las alumnas tendrdn que
conocer bien los alimentos. Para ello, los aprenderan a través de “Gimkit”, el cual es un juego
online que incluye diversos tipos de juegos con sus indicadores en funcion del tipo que sea,
todos en un mundo donde los personajes son parecidos a los “Among us” que tanto les atraen a
los nifios. En este caso, jugaremos a atrapar una bandera (Anexo XIl), pero la gracia esta en
que cada personaje posee una vida que se va consumiendo al andar y para poder continuar es
necesario responder a las preguntas planteadas sobre los alimentos franceses, es totalmente
personalizable permitiéndote poner la duracién del juego y la energia por pregunta, ademas de
ser adaptable al nivel que quieras ya que puedes afiadir fotos, audios 0 explicaciones donde
quieras y muy intuitiva dado que facilita la subida de contenidos. Incluso posee muchos
elementos del juego motivadores como transportarse a otro sitio o ver al resto de compafieros
y solo necesitas compartir el cédigo con la clase:
https://www.gimkit.com/host?id=645bfd143af58a0032071869

Tarea 2: Luego, tendrian que probar sus postres también y superar una actividad en
“Educaplay”, para aprender a usar los partitivos correctamente:

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/14871380-les aliments en francais.html

“Educaplay” es una plataforma que tiene muchas opciones de juegos diferentes como pueden
ser crucigramas, sopa de letras o adivinanzas, entre muchos otros. En este caso concretamente,
jugaremos a atrapar a una rana, para ello, nos presentaran un titulo y deberemos elegir la
opcidn correcta para que la rana pueda avanzar, si fallas te quitan una vida poseyendo un total
de 5 vidas al principio, ademas hay un contador con tiempo (Anexo XII).

Tarea 3: Tras superarlo, el camarero nos regal6 una galleta de la suerte, pero para poder abrirla
necesitabamos conseguir la Gltima prueba. Para ello, visualizaran un video en “Edpuzzle” ya
creado e irdn respondiendo a las preguntas planteadas (Anexo  XIII)
https://edpuzzle.com/media/619d1d3620687d4127d1c5a5 . “Edpuzzle” es una plataforma que
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te permite crear tus propios videos interactivos asi como buscar, ver y utilizar el de los demas.

Al abrir la galleta ponia: “La famille est un trésor”, lo que debe hacer pensar al alumnado

acerca de la familia de Jean.

RECOMPENSA:

- Tarea 1: El alumno que atrape la bandera obtendra 10 puntos.

- Tarea 2: El alumno que no tenga ningun fallo en el juego obtendra 5 puntos, el resto nada.

- Tarea 3: El alumno que no tenga ningun fallo en el juego obtendra 3 puntos, el resto nada.

TERCERA MISION — Sesion 2

DENOMINACION :

TEMPORALIZACION:

« Puis-je connaitre votre famille ? » 2 horas.

ESPACIO A USAR: CARACTER:

El aula. 5 grupos de 4 personas.
RECURSO TIC Y ENLACES: CONTENIDOS:

e Creately: https://creately.com/es/home/

e Pixton: https://pro-
es.pixton.com/business/personajes-del-

usuario/

e Bitmoji: https://www.bitmoji.com/

e Vocabulario de los miembros de la

familia.

e Vocabulario de las profesiones.

COMPETENCIAS:
e Sentido de iniciativa 'y  espiritu
emprendedor.
e Sociales y civicas.

e Digital.

CRITERIOS DE EVALUACION:
e Dominar el vocabulario de los miembros
de la familia.
e Conocer el vocabulario de las

profesiones.

INTRODUCCION Y CONTEXTO:

Para que el camarero les proporcione méas informacion sobre su familia, primero tendran que

comprobar que las alumnas saben nombrar los miembros de la familia en francés, por tanto,

individualmente deberan realizar un arbol genealégico con fotos de sus familiares en la app de

“Creately”. Una vez hecho, le preguntaron al camarero si escuché algo relevante que les sirva como

pista y les respondié diciendo que se acordaba de sus profesiones pero que para ello, necesitaban

aprendérselas por lo que al azar a cada alumna le tocara una profesion que debera representar en un

Universidad Internacional de Andalucia, 2023



https://creately.com/es/home/
https://pro-es.pixton.com/business/personajes-del-usuario/
https://pro-es.pixton.com/business/personajes-del-usuario/
https://pro-es.pixton.com/business/personajes-del-usuario/
https://www.bitmoji.com/

44 | Trabajo Final de Practica: Blanca Peridiez Guerrero

cémic de al menos 6 vifietas en “Pixton” donde debe aparecer un personaje con la profesion que les ha

tocado. Finalmente, gracias a lo bien que lo han realizado, el camarero les revelara su recuerdo y les

describira con precision a las alumnas todos los miembros de su familia para que puedan dibujarlos en

la pagina de “Bitmoji”. Para ello, las alumnas dispondran de un audio en el “Genially” con las

descripciones.

DESARROLLO:

Tarea 1: Las alumnas deberan demostrar al camarero que conocen a los miembros de la
familia en francés, para ello, individualmente deberan realizar un arbol genealdgico con fotos
de sus familiares junto al término de ese miembro familiar en la app de “Creately” (Anexo
X1V). Creately es un programa que sirve principalmente para hacer mapa conceptuales, es
muy intuitivo y facil de usar.

Tarea 2: Para aprendernos las profesiones, al azar a cada estudiante le tocara una profesion que
debera ser un personaje o el tema de conversacion de un comic de 6 vifietas que crearan con la

app de “Pixton”: https://app-es.pixton.com/#/ , por ejemplo (Anexo XV). La pagina web de

Pixton te permite crear el comic que quieras, ofreciendo un abanico inmenso de posibilidades
de personajes, escenarios, objetos o acciones. Ademas, permite introducir en el bocadillo texto
escrito u oral, aunque tiene una gran limitacion y es que en la version gratuita no se pueden
descargar los comic una vez creados pero si se pueden hacer capturas de pantalla y el nGmero
de comic es limitado. En adiccidn, la plataforma incluye un apartado de mi clase donde puedes
afiadir a todos los alumnos con avatares personalizados y alli apareceran los comic que el
alumnado vaya creando.

Tarea 3: Finalmente, el camarero describira a todos los miembros de la familia de Jean para
que puedan crear unos avatares lo mas parecidos posibles en la pagina de “Bitmoji”. Para ello,

las alumnas dispondran de un audio con las descripciones que lo escucharan en el “Genially”.

RECOMPENSA:
Tarea 1: El alumno que realice correctamente el arbol poniendo al menos los miembros
familiares mas basicos obtendra 5 puntos. El més original obtendra 8 puntos.
Tarea 2: EI comic mas original obtendra 10 puntos.

Tarea 3: Por cada avatar mas parecido se sumaran 2 puntos.

CUARTA MISION — Sesion 1
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DENOMINACION :

TEMPORALIZACION:

« Je vous invite chez moi » 2 horas.
ESPACIO A USAR: CARACTER:
El aula. Individual.
RECURSO TIC Y ENLACES: CONTENIDOS:

e Coucoulafrance: https://coucoulafrance.com/

e Flipgrid:
https://flipgrid.com/groups/14650761/topics

e Mentimeter:
ES

https://www.mentimeter.com/es-

e Vocabulario y produccion oral de las partes
de la casa.

e Vocabulario de los objetos més relevantes de
las partes de la casa.

COMPETENCIAS:

e Aprender a aprender.

CRITERIOS DE EVALUACION:
e Conocer y producir oralmente acerca de las

partes de la casa.

e Linguistica.
e Digital. e Expresarse con correccion.
e Dominar y comunicar los objetos mas

relevantes de las partes de la casa.

INTRODUCCION Y CONTEXTO:
Al salir del restaurante, ven que al lado hay una inmobiliaria donde hay ofertadas muchas casas de
alquilares de la ciudad lo que les Ilamd la atencién ya que no habian visto ninguna otra antes. Para que
les den toda la informacidn que poseen de su casa actual, las alumnas deberan superar 3 retos, y con
cada uno de ellos obtendran una pieza de la casa de Jean formando asi un puzle (Anexo XVI). En
primer lugar, tendran que hacer dos juegos del blog llamado “Coucoulafrance” sobre las partes de la
casa (Anexo XII), por lo que al haber conseguido este reto, el agente inmobiliario les podra dar las
dos primeras piezas de la casa real de Jean. Para obtener la tercera pieza, deberan grabar un video de
su casa donde realicen un “House tour” o en este caso una “Visite guidée de la maison” es decir, una
visita guiada por sus casas donde van relatando en cada habitacion qué sala es en francés y todos los
muebles que sepa y puedan decir, después lo subiran a “Flipgrid”. Para tener la Gltima pieza, las
alumnas tendran que crear una nube de palabras a modo de lluvia de ideas respondiendo a las
preguntas en la app de “Mentimeter” (Anexo XIII). Finalmente, el agente inmobiliario les dio la
ultima pieza para que puedan formar la casa completa. Y ademas, les dice que ellos eligieron esa casa,

porque estaba cerca del increible colegio donde estaba estudiando Jean.
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DESARROLLO:
Tarea 1: Para obtener las dos primeras piezas tendran que superar dos juegos del blog llamado

“Coucoulafrance”: https://coucoulafrance.com/partes-de-casa-frances-ejercicios-pieces-de-

maison-exercices/ . Donde el primero consiste en escribir las parte de la casa de la imagen con
la palabra ordenada y la segunda actividad es un crucigrama donde incluyen los objetos mas
relevantes de cada parte de la casa. En este blog, hay muchos recursos, ejercicios y
vocabulario de francés, estan muy bien porque te permiten ver los fallos al finalizar.

Tarea 2: El siguiente reto es realizar un video haciendo una visita guiada por las casa de las
alumnas donde vayan relatando las habitaciones en francés y sus muebles. En clase se
encargardn, de hacer el guion. Luego subiran el video a “Flipgrid”:

https://flipgrid.com/groups/14650761/topics , el cual es una aplicacion gratuita que te permite

crear videos de forma sencilla que podras compartir con una clase privada donde los videos
que suban los alumnos solo lo puedan ver entre ellos y no queden expuestos a desconocidos,
por lo que es totalmente educativa. Para la proxima clase, se visualizaran todos los videos
realizados en clase.

Tarea 3: Para obtener la Ultima pieza, deberan meterse en la pagina de “Mentimeter” y

responder a las preguntas que se plantean: bit.ly/309Ki6F

RECOMPENSA:
Tarea 1: Las alumnas que no tengan ni un solo fallo en el juego obtendran 5 puntos.
Tarea 2: El video mas original obtendra puntos y el segundo tendra 3 puntos.

Tarea 3: No se obtendran puntos.

CUARTA MISION — Sesion 2

DENOMINACION : TEMPORALIZACION:

« Apprendre a connaitre nos outils ! » 2 horas.

ESPACIO A USAR: CARACTER:

El aula. Individual y en parejas.

RECURSO TIC Y ENLACES: CONTENIDOS:
o Plickers: https://www.plickers.com/library e Vocabulario relacionado con el colegio y
e Cerebriti: https://www.cerebriti.com/ el material escolar.
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¢ Duolingo: https://www.duolingo.com/learn e Colores y numeros.
COMPETENCIAS: CRITERIOS DE EVALUACION:
e Sociales y civicas. e Aprender el vocabulario sobre el colegio y
e Digital. el material escolar.
e Aprender a aprender. e Comprender los colores y los nimeros.

INTRODUCCION Y CONTEXTO:
Como no sabian la ubicacion de la casa pero si su colegio, corriendo las alumnas irdn a su colegio,
intentaran entrar todas. Como el conserje piensa que son alumnas de alli las dejaran entrar, pero les dira
que es necesario que las alumnas sepan decir los materiales escolares en francés dado que son las
herramientas béasicas para poder entrar y trabajar, por lo que antes deberan resolver un “Plickers”
(Anexo XIX). Para poder seguir avanzando y llegar al despacho de la directora para preguntar en que
curso esta Jean deberan primero pasar un juego en “Cerebriti” y luego crear ellas mismas uno de los
mismos contenidos (Anexo XX). Al llegar al despacho, la Directora les dice que antes de hablar con
ellas, necesita hacerles una prueba de nivel en la pagina de “Duolingo” (Anexo XXI). Finalmente, para
darles informacion de la clase de Jean deberan jugar al juego de la oca con el vocabulario del material
escolar (Anexo XXI1). Al conseguirlo, la Directora les dijo que Jean estaba en la clase de 6°A, pero que
ayer tuvo que abandonar el colegio urgentemente para volver a su ciudad natal Paris dado que un

familiar tenia una fiesta tradicional que cumplir.

DESARROLLO:
- Tarea 1: Para decirles los materiales al conserje, las alumnas haran este “Plickers”:
https://www.plickers.com/seteditor/64611e954809069b6b0feb52. “Plickers” es una aplicacion

que permite hacer presentaciones con preguntas interactivas donde el alumnado solo necesitara
una plantilla con un QR que en funcién de como lo coloque sera una opcidn de respuesta u otra
y al escanearlo el profesor vera cuales estan bien y cuales no.

- Tarea 2: Luego, las alumnas deberan superar el juego de la pagina de “Cerebriti”:

https://www.cerebriti.com/juegos-de-idiomas/le-materiel-de-1--039-ecole antes de que acabe el

tiempo establecido, para poder acceder al despacho de la directora. Y seguidamente, en esta
misma pagina cada una debera crear su propio juego, con las palabras relacionas con el

vocabulario impartido. En esta pagina hay muchos juegos interactivos de cualquier tematica,
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ademas de que te permite crear tu propio juego.

Tarea 3: Para la prueba de nivel en la pagina de “Duolingo” las alumnas deberan responder a
una serie de preguntas asi conocer su nivel exacto en francés. Seguidamente podrén superar y
seguir haciendo una serie de retos para mejorar su nivel. Duolingo es una plataforma que te
permite aprender una gran variedad de idiomas, es un gran juego para gamificar porque dispone
de muchos de sus elementos como niveles o recompensas.

Tarea 4: Las alumnas por parejas jugaran al juego de la oca, donde con ayuda de un dado que
posee los colores en francés tiraran el dado y deberan avanzar el nimero que les haya tocado y
decir correctamente el material escolar junto con el color que le haya tocado en el dado, si lo

dice bien podréa continuar y si no se debera quedar donde esta.

RECOMPENSA:
Tarea 1: Las alumnas que no tengan ni un solo fallo en el juego obtendran 5 puntos.
Tarea 2: Las alumnas que no tengan ni un solo fallo en el juego obtendran 3 puntos.
Tarea 3: Las alumnas que hayan obtenido un buen nivel de francés sumara 2 puntos.

Tarea 4: La alumna que llegue primero al final conseguira 10 puntos.

QUINTA MISION — Sesién 1

DENOMINACION :

TEMPORALIZACION:

« Le coté drole de la France » 2 horas.
ESPACIO A USAR: CARACTER:
El aula. Individual.
RECURSO TIC Y ENLACES: CONTENIDOS:

e Powton:

https://www.powtoon.com/account/login/

e Lyristraining:

https://es.lyricstraining.com/fr

e Quizziz: https://quizizz.com/admin

e \ocabulario relacionado con las

tradiciones y costumbres francesas.
texto con

e Completar el las palabras

emitidas por las canciones.

COMPETENCIAS:
e Digital.

e Concienciay expresiones culturales.

CRITERIOS DE EVALUACION:
e Conocer el vocabulario relacionado con las

tradiciones y costumbres francesas.
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e Linguistica. e Escuchar y distinguir las palabras emitidas

por las canciones.

INTRODUCCION, CONTEXTO Y DESENLACE:

Mas cerca que nunca de encontrar a Jean, las alumnas deberan investigar a que fiesta nacional parisina
ird Jean para que se puedan presentar alli y que Charlotte pueda encontrarlo al fin. Para ello, primero
deberan crear una presentacion “Power Point” en la aplicacion de “Powton” (Anexo XXIII). Luego,
para poder comprobar que seran capaces de conocer cualquier musica o cancion deberan entrenar con la
app de “Lyristraining” (Anexo XXIV). Finalmente, la Gltima prueba que nos permitira revelar cual es
la fiesta donde se encuentra Jean es un cuestionario en la pagina de “Quizziz” (Anexo XXV).

Una vez hecho, las alumnas descubrieron que se trataba de la fiesta Nacional de Francia del 14 de julio,
donde se hace un desfile militar y fue entonces cuando se acordaron de que su hermano era militar, por
lo que sin duda esa era la pista clave. Al llegar al desfile Charlotte vio a Jean en primera fila, se acerco
y le cont6 que pensaba que era su hermano debido a su gran semejanza y resulta que Jean le dijo que
era imposible porque ya tenia un mellizo gemelo a lo que Charlotte le dijo que también tenia un
hermano gemelo pero que quizas fueran tres. La madre que escucho toda la conversacion intervino muy

sorprendida y entendié todo lo sucedido: el dia del parto intercambiaron a los mellizos.

DESARROLLO:
- Tarea 1: La primera prueba es hacer una presentacion en “Powton” donde se cuenten las
principales  tradiciones  francesas, pueden sequir el siguiente ejemplo:

https://www.powtoon.com/htmli5-studio/?#/edit/cwkqg2zSpmd . Esta pagina te permite hacer

presentaciones que luego se pueden visualizar en forma de video siendo muy util también para
hacer cuentos.

- Tarea 2: El segundo reto es rellenar los huecos de al menos 5 canciones francesas
correctamente, dejando a las destinatarias la eleccion de las canciones, todo ello a través de la
pagina de “Lyristraining”, la cual te permite ver un videoclip de una cancion del idioma que tu
escojas y abajo viene la letra con un el nimero de huecos que ta elijas y consigo el nivel, para
ellas sera principiante.

- Tarea 3: Por ultimo, las alumnas deberan hacer el ultimo reto el cual es hacer este cuestionario
en “Quizziz”:

https://quizizz.com/admin/presentation/646136486b218b001d6alb0d?source=lesson share .

RECOMPENSA:
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- Tarea 1: La presentacion mas original obtendra 10 puntos.
- Tarea 2: La alumna que no tenga ni un solo fallo en el juego obtendra 3 puntos, si nadie tiene
ningun fallo, no hay puntos.

- Tarea 3: Las alumnas que no tengan ni un solo fallo en el juego obtendran 5 puntos.

Cada jugador podra obtener una serie de privilegios o premios sobre el resto de
compafieros gracias a los puntos obtenidos que se irdn almacenando en la pagina de
“Classdojo”. Los jugadores podran canjear los puntos siempre que quieran una vez

llegados a los necesarios. Los privilegios seran:

PUNTOS PRIVILEGIOS
20 Ponemos tu cancion favorita en clase
30 Tienes cinco minutos mas de recreo
40 Puedes elegir un juego para la siguiente unidad didactica
50 Conocer una pregunta del siguiente examen de francés
80 Puedes pasar una clase completa jugando a los ordenadores
90 Puedes recoger diez minutos antes de irnos a casa
100 Puedes elegir donde sentarte durante una semana
A partir de 150 | Puedes mirar el libro durante un examen de francés durante cinco
minutos

A lo largo de las unidades didacticas se tendra en cuenta el aprendizaje de los
contenidos impartidos, asi como el uso de la lengua francesa como herramienta de
comunicacion, puesto que una actitud favorable y el esfuerzo de hablar en el idioma
extranjero durante todo el proyecto serd valorado positivamente. En suma, se tendra

muy en cuenta el comportamiento de los alumnos en el desarrollo de las actividades.
4.5 Evaluacion

Como he mencionado anteriormente, las actividades planteadas se desarrollaran
una vez impartida cada una de las unidades, por lo que éstas resultardn una mera
examinacion de cada una de las unidades didacticas. Para ello, la valoracion se realizara
a través de la contemplacion inmediata del profesor sobre el trabajo realizado en cada

sesion por parte de los alumnos. Para ello, el docente utilizard como instrumento un
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diario donde cada dia al finalizar la clase escribira de forma general una serie de
anotaciones recapitulando asi diferentes reflexiones, resultados, valoraciones y posibles
mejoras, de esta forma con este recurso nos permitira registrar sobre la marcha aspectos
interesantes del desarrollo de la unidad: observar si han ido superando los juegos, si han
tenido dificultades y donde o si han utilizado la lengua extranjera para comunicarse. Por

tanto, se seguira la siguiente plantilla de la tabla que aparece a continuacion:

Fecha:

Unidad:

Sesioén:

¢Han superado las actividades?

Dificultades encontradas: Posibles Alternativas:

Han hablado en francés:
- Mucho
- Poco
- Nada

Sentimientos y sensaciones:

La continua observacion del profesor en el desarrollo de las actividades seréd
crucial para comprobar si se han adquirido las habilidades y destrezas linguisticas del

alumno en la lengua francesa.

Por otro lado, el docente utilizara un cuaderno de profesor digital con la
aplicacion de “Idoceo” donde le permita volcar los datos de sus alumnas en gran parte
de las actividades propuestas como todas las que son tipo cuestionarios o de pregunta y
respuesta. Por tanto, se evaluaran de forma automatica en sus correspondientes
aplicaciones a medida que realizan las tareas ya que devuelven los aciertos y fallos,

como por ejemplo ocurre con: Plickers, Quizziz, Wordwall, etc.

En cambio, el docente evaluara las actividades donde el alumnado deba realizar

producciones orales o escritas utilizando una rubrica. Por ejemplo, para la actividad
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donde deben crear un animal en “Canva” y luego describirlo oralmente al compafiero, se
evaluaria mediante una rabrica creada ad hoc de expresion oral que se puede hacer en la

aplicacion de “Idoceo”.

4.6 Recursos humanos, materiales y econdmicos de la propuesta

Los posibles recursos humanos serian el alumnado y el docente.

En cuanto a los materiales necesarios, haran falta las tablet de cada alumna, con
sus respectivos accesorios, es decir, cargador y “Apple Pencil”. Aunque si se quiere
poner en practica en otros centros, también podrian utilizar ordenadores si disponen,
junto con su carrito de portatiles del centro u otra opcion es acudir al aula de
informatica. Ademas, para poder conectarnos a los juegos hace falta WI-FI y que la
tablet tenga acceso concebido para meterse en los recursos planteados. Siguiendo esta
linea, es necesario que la conexion sea rapida dado que en el caso contrario puede
desesperar y desmotivar al alumno encontrarse con un recurso que no cargue bien. Para
poder escuchar los audios, serd necesario un equipo de altavoces que funcionen
correctamente. Para algunos recursos como por ejemplo “Plickers” hard falta que la

docente traiga impreso los cadigos, por tanto, es necesario disponer de una impresora.

Respecto a los recursos econdémicos serian los necesarios para dotar de los
recursos materiales anteriormente planteados, asi como la decision propia de querer
pagar alguna versién mas elevada de alguna aplicacion en concreto, aunque todas las

propuestas son para llevar se a cabo con su version gratuita.

4.7 Resultados previsibles y prospectiva futura

Se espera conseguir los objetivos propuestos principalmente el de obtener una
mejora en la motivacion del alumnado en cuanto al aprendizaje de su segunda lengua
extranjera. De cara al futuro, se busca que el alumnado quiera seguir aprendiendo el

francés y que siga curioseandolo.

Asimismo, se pretende potenciar las competencias digitales ya que para llevar a
cabo cada una de los recursos digitales y sus actividades los alumnos se enfrentaran a
situaciones nuevas que les permitiran desarrollar destrezas nuevas. De la misma forma,

gue también se pretende que sigan utilizando muchos de los recursos propuestos para su
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mejora en cualquier contenido educativo. Asimismo, se prevé que los docentes también
sufrirdn una mejora en sus competencias digitales dado que deberan estar previamente

bien formados ante los recursos a utilizar.

Como prospectiva de la propuesta, se espera que los docentes reciban cursos
donde puedan seguir aprendiendo las novedades mas actuales de Internet en todo
momento permitiendo asi estar siempre cerca de los intereses de su alumnado y
consiguiendo asi cumplir los objetivos marcados. Ademas, de cara al futuro esta
propuesta es totalmente aplicable a otros contenidos nuevos que puedan surgir, asi como
a otros ciclos siempre y cuando se adapten los contenidos a la edad, porque realmente
los recursos propuestos son todos muy intuitivos y faciles de manejar por lo que podrian
utilizarlos nifios de todas las edades de Educacion Primaria, aunque si habria que contar
con mas tiempo si son nifios mas pequefios. Por otro lado, estos recursos no solo se
pueden utilizar para el aprendizaje de la lengua francesa sino cualquier otra e incluso en
multitud de areas, como Matematicas, Lengua o Conocimiento del Medio, dado que
todas las asignaturas tienen contenidos que impartir y es cuestién de ir cambiando el
temario y adaptandolo a cada materia y pablico. Aunque bien es cierto, que hay
aplicaciones que quizas son mas oportunas o adecuadas en algunos ambitos mas que en

otros.

4.8 Limitaciones de la propuesta

Aunque bien es cierto que esta propuesta cuenta con algunas limitaciones. Para
comenzar, es necesario que todo el alumnado disponga de una tablet individual u otro
dispositivo tecnolégico como un ordenador con acceso a Internet donde se pueda

navegar sin problemas.

Otra posible limitacion es que algunos de los recursos utilizados con el paso del
tiempo se conviertan de pago, asi como se introduzcan nuevas limitaciones en el uso de

las numerosas aplicaciones.

Tambien debemos tener en cuenta la posibilidad de que estos recursos se queden
obsoletos, ya que los gustos e interés del alumnado son cambiantes por lo que puede ser

gue no se adapten en un futuro.
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Es necesario contar en todo momento con el visto bueno de la profesora de
competencias digitales para poder instalar una app en todas las tablet de las alumnas, asi
como estar solicitandole el acceso a Internet o a la camara, teniendo muy limitadas las

paginas webs donde el alumnado puede entrar.

Por otro lado, también he de afiadir que esta propuesta es viable llevarla a cabo en un
centro donde el alumnado posea un minimo de competencias digitales dado que de ser
lo contrario y aplicarse en un contexto desfavorecido donde nunca han tocado un medio
tecnoldgico retrasaria muchisimo el ritmo de clase lo que desmotivaria a muchos

alumnos.

En esta linea, otra posible limitacion puede ser el desconocimiento digital de los
recursos por parte de los profesores, dado que muchos no poseen los suficientes como
para llevar a cabo las actividades propuesta, por tanto seria necesario una formacion del

profesorado previa a la realizacion de esta propuesta.

Hay aplicaciones concretas como pueden ser “Mentimeter” que solo te deja crear
dos nubes de palabras, lo que limita mucho la creacion del recurso. El caso del recurso
de Powtoon, la parte gratuita tiene muchas limitaciones en sus personajes, pero se
pueden importar desde internet. El recurso de “Creately”, tanto la pagina como los

esquemas tardan mucho en cargar.
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V. AUTOVALORACION
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5. Autovaloracion

Una vez terminada mi estancia de practicas y gracias a haber podido llevar a cabo
algunas de mis actividades propuestas, he podido observar de primera mano los buenos
resultados obtenidos, los cuales han sido muy gratificantes y positivos al haber

conseguidos todos los objetivos planificados.

A medida que este proyecto ha ido fructificando, se ha intentado desarrollar una
propuesta didactica que permitiese trabajar el contenido a los alumnos de manera
interesante y activa poniendo en un primer plano los juegos y la metodologia de la
gamificacion mediante recursos digitales ya que les permiten divertirse mientras juegan
a la vez que descubren y desarrollan su conocimiento no solo por el aprendizaje de la

lengua extranjera francesa sino que les ayudan a desarrollarse integralmente.

Ademaés, considero que es una propuesta necesaria y Util porque hay muy pocos
centros donde se intenta motivar la segunda lengua extranjera puesto que siempre cobra
relevancia la primera lengua extranjera inglesa, por tanto, se espera acercarle a esta
cultura aumentando asi su motivacion por el aprendizaje de la misma. Para implementar
esta propuesta, se ha tratado de escoger todos los contenidos de francés que se abarcan
durante un curso, asi como una tematica y unos juegos adaptados a sus intereses,

dejando muchas actividades donde pueden desarrollar sus gustos.

La elaboracion de dicha propuesta didactica puede ser de gran utilidad para otros
docentes ya que puede ser puesta en practica en otro tipo de aula y en otros escenarios,
por lo que les puede ayudar y hacer de guia para empezar a trabajar de manera
motivadora todos los contenidos relacionados con el francés, potenciando en todo
momento a los alumnos a trabajar por ellos mismos, descubriendo y realizando propios

los aprendizajes que se alcanzan a lo largo de las sesiones.

Aunque bien es cierto que hubiese cambiado haber dedicado tanto tiempo a
contenidos religiosos, ya que entre misa, platica, religion y oraciones, se pierde mucho
tiempo que podriamos haber dedicado a aprender sobre medios tecnoldgicos. En
concreto, en la ESO segln nos han comentado algunas profesoras utilizan mucho mas la
tablet y otros recursos tecnologicos que en Primaria. Pero, por otro lado, he de decir que
considero que he intentado aprovechar mi estancia todo lo posible, proponiendo en todo
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momento recursos para impartir materias, asi como diferentes opciones de realizar una
misma tarea gracias a todos mis conocimientos aprendidos a lo largo del master.
Ciertamente, pienso que es una pena que no me hayan permitido emplear todos los
recursos que quisiera dado que mi tutora suele ensefiar de forma tradicional y también
por el motivo del comienzo con la metodologia del Bachillerato Internacional, puesto
que al estar todavia comenzando con ese programa no tienen hechas las programaciones
ni saben los contenidos que van a dar, por lo que van improvisando y eso me ha
limitado el poder preparar alguna actividad con tiempo teniéndome que adaptar y

proponer algunos juegos sobre la marcha.

Para finalizar, se puede recalcar que la realizacion de este trabajo ha sido una
experiencia muy enriquecedora en todos los sentidos, pero sobre todo, en el &mbito
académico puesto que me ha permitido aprender acerca de todo el proceso que conlleva
el uso de algun medio digital en el aula, ademas me ha facilitado el poder poner en
préctica todos los conocimientos que he adquirido a lo largo de mi formacién y poder
aplicarlos en el aula permitiéndome observar directamente las repercusiones de mis

actos pudiendo rectificar y aprender mis errores.
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7. Anexos

7.1 Diario descriptivo de observacion y actividades
- 17 de Abril:

Al ser el primer dia de précticas, a las 9:00 de la mafiana cuando llegué al centro
me acompafio la directora del colegio hasta mi clase y me comento que yo estaria en el
aula PEP 9 que corresponde a un 6° de Primaria pero al tratarse de un colegio bilingue
tiene dicha nomenclatura. Al entrar, la directora me presentd a mi profesora llamada
Carmen, pero justo ese dia el alumnado estaba realizando un MOC que es un simulacro
de los examenes de Cambridge que realizan dos a lo largo del curso para prepararse
para el examen oficial de inglés y conseguir el nivel B1. Mientras tanto, la profesora me
explicé que el programa que poseen es el IB (Bachillerato Internacional) y esta
destinado a los alumnos de 3 a 12 afios y basado en la indagacién que desarrolla la
comprension conceptual donde los estudiantes son agentes de su propio aprendizaje y
colaboradores de su proceso. En la misma linea, me comentd que justo estan
comenzando con este programa este afio por lo que poco a poco estan coordinandose
para crear las diferentes unidades que trabajaran a lo largo del curso y me mostro todo el
despliegue de recursos que tenian colgados en la pared acerca de su unidad de
investigacién actual donde se podia apreciar: un titulo, unas lineas de investigacion, una
idea central, los tema transdisciplinarios... Ademas, me present6 todos los documentos
que utilizaban en Google drive para coordinarse y detallar todo el plan del curso.

Tras comentarme todo en cuanto a la metodologia, me proporciond mi horario y
me detall6 que significaba cada una de las asignaturas. Seguidamente, le comenté qué es
exactamente lo que yo iba a realizar durante mis practicas y en qué centraria mis
observaciones. Por ello, la maestra procedié a explicarme que en este colegio se les
proporciona una tablet a los alumnos a partir de 5° de primaria, todas son iguales y
tienen el sistema operativo de Apple. Luego, procedid a darme una tablet de una de las
alumnas para poder observar como era y me dijo que ellos solo tenian los libros fisicos
de la asignatura de inglés y que el resto eran todos digitales y estaban recogidos en una
app llamada “Educamos” donde incluye actividades interactivas que pueden ir haciendo
de manera muy intuitiva y les corrige los fallos. En adicion, me expone que las alumnas
suelen utilizar mucho la aplicacion de notas o de “Pages” para apuntar todo lo que

quieran. Por otro lado he de decir que todas las tablets estin muy limitadas por los
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profesores ya que previamente la coordinadora de medios digitales se ha encargado de
ello. Cada maestro tiene una Tablet personal y poseen una app llamada “Aula” para
controlar lo que los alumnos ven en cada momento en sus pantallas. También tienen
otra llamada “Lazaro” la cual sirve para ponerles o quitarles internet, sus camaras 0
activar ciertas aplicaciones.

A las 11.30 finalizaron su simulacro de examen escrito y procedieron a pasar las
respuestas a sus Tablet individuales a través de un link ofrecido por “Google
documentos” donde rellenaban un cuestionario sencillo. Después, salieron al recreo y la
maestra y yo fuimos a la sala de profesoras, tras esto y volver a clase entre toda la clase
comenzamos a quitar los antiguos recursos por que comenzamos una nueva unidad de
investigacion basada en el cuerpo humano. Por Gltimo, en la clase de arte la profesora
Teresa, les propuso a las alumnas que hicieran un trabajo para el dia de la madre donde
con una plantilla de la pagina web de “Canva” realizaran un periddico pudiéndolo hacer
de manera digital o a mano, teniendo para ello, que buscar en internet una noticia
sucedida el dia de su nacimiento para plasmarla posteriormente y con ello finalizo el
dia.

- 18 de Abril:

Al llegar las alumnas tenian una prueba de evaluacién del tema impartido de la
asignatura de inglés, y yo les he ayudado en todo lo posible. Luego, en la materia de
ciencias han comenzado un tema nuevo: el reciclaje; y con ayuda de sus iPads seguian
el tema y realizaban las actividades propuestas. Para ello, cada dia una de ellas es la
encargada de proyectar el tema en la pizarra digital para que todas puedan seguir la
clase, lo que me resulta muy util por si alguna estd mas perdida puede ir viendo en todo
momento lo que estan leyendo o el desarrollo de las actividades interactivas del libro.
Durante la clase la profesora propone muchas preguntas que las alumnas pueden ir
indagando en internet para contestarlas correctamente. Una vez impartida la teoria, les
hemos recortado unas fotografias de materiales y debian clasificarlos por grupos en
funcién de las 3 R es decir, reducir, reciclar y reutilizar, explorando en internet si tenian
alguna duda. Después, las alumnas se van al recreo y a la vuelta en la hora de estudios
las alumnas siguen con la tarea anterior hasta finalizarla. Por Gltimo, debido a tenian un
examen de morfologia de la asignatura de lengua al dia siguiente, esta clase fue

dedicada al completo para su repaso, para ello, la profesora explicé de manera
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tradicional todos los contenidos necesarios y las alumnas escriben en sus cuadernos.
Para concluir y asentar conocimientos la profesora les propuso jugar al “Kahoot”
(Anexo XXVI), dado que les gusta mucho y por tanto, lo suelen utilizar, esto se puede
percibir en el hecho de que todas saben como introducirse en la pagina web y jugar sin
problema alguno. Ademas, la profesora me comentd que todas las maestras utilizan la
app llamada “Idoceo”, un cuaderno que permite al profesor introducir las notas diarias
de sus estudiantes asi como traspasar las soluciones de los “Kahoot” a dicha aplicacion.

- 19 de Abril:

Cuando llegué a clase las alumnas tenian su examen de lengua. Luego, la profesora
me pidi6é que le ayudase a buscar recursos para la siguiente clase de matematicas dado
que como utilizan una metodologia de indagacion son las profesoras las que deben estar
continuamente buscando las actividades que van a realizar donde quieran aunque suelen
buscar inspiracion en “Pinterest”. Tras buscar, encontramos varias ideas las cuales se
pueden llevar a cabo gracias a que todas las alumnas disponen de tablet personal. El
canal de comunicacion que utilizan ente profesores y alumnos es “ Google Classroom”
donde pueden comunicarse y la profesora les manda tareas. Ademas, como ya toca
cambiar de unidad siguen cambiando todos los contenidos de la unidad pasada. La
siguiente clase es la de matematicas, les hemos ensefiado a las alumnas las potencias de
manera que ellas construyen su propio aprendizaje, se han colocado en medio de la
clase y utilizando las baldosas cuadradas del suelo han ido construyendo cuadrados
perfectos de forma que siguiendo preguntas de la profesora han sabido identificar que se
trataba de las potencias. Posteriormente, han escrito en sus cuadernos la teoria. Luego el
colegio realiz6 una actividad del dia del libro donde una escritora vino a presentar su
libro, ademas trata de ensefiar a las alumnas a escribir sus propios textos de una manera
Optima. Una vez finalizado, s6lo quedaba acudir a la clase de ciencias donde las
alumnas realizaron una busqueda con sus tablet sobre unas pastillas que contienen toda
la alimentacion de un dia.

- 20 de Abril:

A primera hora hemos tenido una hora de oratoria o como ellos lo llaman platica, es
una hora donde bajamos a la capilla del colegio y esta destinada a hablar con el cura del
colegio y con Jesus y ademas las alumnas van confesandose una por una. Luego, hemos

realizado la clase de mates donde las alumnas han hecho una actividad interactiva de su
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libro de texto donde debian completar potencias, especificando base y exponentes.
Después fuimos a Misa y al volver tenian recreo. Seguidamente, en la clase de lengua y
debido a que el dia anterior la escritora les ensefié como comenzar a escribir historias,
con ayuda de una ruleta online escribimos 10 palabras en la tablet de la profesora, y la
fuimos pasando por cada una de las alumnas, la palabra que le tocase a cada una debia
de utilizarla en su historia, me parecié una buena idea de ayudarlas a potenciar su
imaginacion al tener que inventarse una historia en funcion de la palabra. Finalmente,
en la asignatura de arte fuimos a la clase de PEP 8 la cual corresponde a 5 de Primaria 'y
son 10 alumnas en total y la profesora les mand6 a hacer un comic en papel para un
concurso donde mirasen por el medio ambiente.

- 21 de Abril:

A primera hora hemos tenido inglés y hemos estado buscando en “Liveworksheet”
fichas interactivas acordes con los contenidos que estamos danto, es muy buena opcién
ya que una vez realizados te salen después corregidos y puedes volcar las respuestas en
otras apps. Ademas, las fichas que mas nos gustan las ponemos en “Google Classroom”
para que queden siempre colgadas en la plataforma. Luego, en naturales comenzamos
una mueva unidad interdisciplinar, que trata sobre la localizacion de ciudades y rios,
para ello, todas las alumnas tienen instaladas en sus tablets la aplicacion Ilamada
“Saterra” la cual sirve para conocer el nombre de los paises o ciudades asi como los
monumentos mas relevantes, por lo que jugando aprenden mucho. Luego fueron al
recreo y despues en francés han visto una nueva unidad con vocabulario sobre la casa,
seguidamente la profesora ha mandado la tarea por “Classroom” y ha entregado los
examenes. Por altimo, toca taller matematico, primero tiramos cada una de nosotras el
dado una vez y lo apuntamos en la pizarra, cuando estén todos los datos de las alumnas
deben calcular: media, moda, rango, mediana, y frecuencias absoluta y relativa.

- 24 de Abril:

La primera clase ha sido mates y han estado viendo las raices cuadradas y las
potencias de manera tradicional en la pizarra. En lengua, la profesora ha pasado unas
fichas para que las alumnas divididas por grupos la completen y deben ir rotandolas,
sobre los sindnimos, anténimos, familias de palabras, campos semanticos y siglas y
abreviaturas. Luego, fuimos a ver un teatro que representaron los alumnos de secundaria

sobre libros que habian leido muy interesantes como conmemoracion al dia del libro.
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Después, en religion han estado aprendiendo los mandamientos y por grupos tenian que
poner ideas de cada mandamiento, para ello, le propuse que podian plasmarlas en la
plataforma de padlet con ayuda de sus tablets. Por Gltimo, tenian arte y siguieron
haciendo el trabajo del dia de la madre, para hacer la actividad de arte las alumnas
utilizan el “Canva” y para buscar informacion en Google en las paginas permitidas.

- 25de Abril:

En inglés tocaba aprender el vocabulario sobre el tiempo y para ello, les preparé un
crucigrama personalizado con las palabras exactas que tienen en sus libros en la

plataforma de “Wordwall”: https://wordwall.net/resource/55670467 , lo que les parecid

muy entretenido y les gusto la forma de aprender ya que competian entre ellas. Luego
hemos visto en ciencias por grupos el cuerpo humano, donde debian indagar, dibujar
aparatos y sistemas, para ello utilizaron la app que tienen instaladas que se llama
“Virtual tee-shirt” y con ayuda de una camiseta pueden ver el interior del cuerpo
humano detallado en cualquier persona (Anexo XXVII). En la hora de estudios una
alumna ha expuesto su viaje y para ello ha creado un “PowerPoint” en “Canva”
realizado plenamente por ella misma, pudiendo recalcar el gran disefio que poseen en
fotos y textos. Luego en la clase de lengua, han renovado los papeles de la nueva unidad
de indagacion y la sefio ha ensefiado un nuevo trabajo diario para que reflexionen
proponiéndoles retos como di un nuevo proposito, di algo que te haya hecho feliz hoy o
algo para dar las gracias.

- 26 de Abril:

Hoy empezamos la clase de matematicas repasando de forma tradicional las
potencias y las raices, como para ello estan aprendiendo las potencias y raices cubicas y
cuadradas para una mejor comprension, por €so, en esta ocasion propuse crear
superficies en la aplicacion de “Home Planner” disefiada para crear plantas de casas a
gusto propio. En la clase de lengua han estado viendo un “Power Point” proyectado en
su pizarra digital sobre las palabras homénimas y polisémicas y posteriormente la
profesora lo sube a “Classroom” para que todas lo tengan. A la vuelta del recreo, en la
clase de inglés la profesora les ha subido otra ficha a “Classroom” y la han completado.
A (ltima hora han aprendido los paises de Europa con la aplicacion de “Saterra” y
buscan en Internet los tipos de mapas que existen.

- 27 de Abril:

Universidad Internacional de Andalucia, 2023


https://wordwall.net/resource/55670467

67 | Aprender francés gamificando

Comenzamos el dia con una hora de platica para hablar con Dios y con el cura en las
confesiones, para introducir el tema la sefio les ha proyectado un video en YouTube en
la pizarra digital sobre los peligros de las redes sociales y las consecuencias de
exponernos en ella, lo que me permitio intervenir y aportar mis conocimientos y luego
lo debatimos. En clase de mates ven las actividades interactivas del libro de texto digital
y las realizan todas juntas oralmente. Después hemos tenido misa y luego lengua donde
repasan de manera tradicional las palabras homografas y polisémicas, ademas utilizan la
app del diccionario llamado DEL y por ultimo arte en PEP8, donde han seguido
realizando un comics a mano para el concurso sobre el medio ambiente donde debian
representar propositos medioambientales.

- 28de Abril:

A primera y segunda hora que tocaba inglés y ciencias hemos ido a la biblioteca sin
la profesora para comenzar a hacer talleres del cuerpo humano: habia 5 grupos y cada
una de ellas era un sistema del cuerpo humando, debian buscar informacion en los libros
de texto de la biblioteca y plasmarla en sus cuadernos, tablets o en una pizarra, ademas
podian utilizar la app de “Virtual tee-shirt” para aprender mas contenidos.
Seguidamente tuvimos recreo y estudio. En francés vimos los adverbios de frecuencia a
partir de una ficha y ayudandonos del libro de texto hicieron las actividades interactivas
propuestas. Por ultimo, en el taller de mates las alumnas hicieron una competicién de
las tablas de multiplicar donde con ayuda de la calculadora ibamos poniendo cuentas
sencillas y debian calcularlas de cabeza.

- 2de Mayo:

En inglés hemos comenzado la clase corrigiendo las actividades de forma
tradicional pero proyectando la ficha en la pizarra digital. Luego hemos tenido ciencias
y hemos seguido con la actividad de los aparatos y los sistemas, donde las alumnas han
comenzado a pintar su sistema en un mural. Posteriormente, tuvieron recreo y estudio
donde estudiaron religion porque tenian examen después de la comida. En mates,
comenzaron a ver el tema de las unidades de longitud, para ello la sefio les pintd un
dibujo en la pizarra tradicional con diferentes niveles de altitud y posteriormente lo
escribieron en sus cuadernos con el objetivo de conocer las diferencias de medida entre
ambos objetos. Finalmente, en clase de lengua estuvieron viendo la manera de hacer una

rubrica sobre como realizar correctamente un libro para que sea publicado. Para ello,
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buscaron plantillas en “Canva” de rabricas ya realizadas y solo debian cambiar el texto

y adecuarlo a lo que quisieran poner.

- 3 de Mayo:

A primera hora hemos seguido viendo las unidades de longitud de forma tradicional,
luego, he tenido que ir a 4 de primaria a sustituir a una profesora y he impartido
contenidos de lengua castellana. Seguidamente, han tenido recreo y estudio. Por ultimo
en inglés, han hecho una prueba y luego han seguido con su plan lector donde con la
app “Fiction express” leen libros en inglés pudiendo escoger el nivel deseado y al
terminar cada capitulo la app le propone un “Quizziz” de dicho capitulo leido. Hay
muchos niveles desde el Al hasta el C2 y en la parte de progreso van viendo como
avanzan.

- 4 de Mayo:

En platica hemos estado hablando de la intimidad. Después, han vuelto a ver el
mismo video que en la clase anterior sobre un experimento donde aparecen varios nifios
y adolescentes y un grupo de periodistas le comienzan a decir cosas privadas de sus
vidas, ellos creen que lo han sabido por sus padres pero toda la informacion la han
sacado de sus redes sociales. En esta linea, la sefio comenzo a hablar sobre los peligros
de las redes sociales y antes las dudas de las alumnas les estuve comentando algunas
realidades de las redes sociales actuales para prevenirlas de los riesgos. Luego fuimos a
la misa y después al recreo. En clase de lengua, estuvimos viendo y comentando las
rubricas sobre aspectos importantes que debe tener un buen libro leyendo algunos
ejemplos. Al finalizar, en arte en 5 de Primaria las alumnas estuvieron haciendo una
manualidad de un corazén con alambre y lana con motivo del dia de la madre.

- 5de Mayo:

Primero tuvimos inglés y se les entregd el examen con sus notas sobre los
conectores, luego la sefio explicé que iban a hacer una actividad usando la app que yo
propuse llamada “Chatterpix™ la cual te permite que subas la imagen que quieras y le
pongas una boca que te permite grabar con tu voz lo que desees, en este caso, las
alumnas grabaron frases utilizando los conectores aprendidos, el resultado fue muy
positivo. En ciencias, siguieron con su mural del trabajo del cuerpo humano y sus

aparatos y sistemas. Después, fueron al recreo y a la vuelta el estudio. Esta clase de
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francés la imparti yo en su totalidad, primero tuvieron un examen de verbos y luego les
ensefié los adverbios de frecuencia. Por ultimo, en el taller de competencias tocaba
trabajar el area de lengua y se les ensefid a los alumnos que era una entrevista y

seguidamente debian hacerles una a sus comparieras por parejas.

7.2 Anexos: fotografias

- Anexo I. Classdojo

< Clase Demo sesusnes 0paoes

Toolkit Asistoncia © Scloccionar varios : Aazar Contador de tiompo | Big Idoas

- Anexo Il. Recompensas de Classdojo

Editar Clase Demo

Info Estudiantes Familias Habilidades Profesores Ajustes

Buena Muestra interés Participa en
Hace |a tarea
pronuniacion por aprender francés
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- Anexo Ill. Ruleta de Piliapp

La Ruleta Aleatoria

haz clic para girarlo

- Anexo IV. Ficha regiones francesas

Cada grupo debera buscar informacién de las dos regiones que le haya

tocado y después rellenar una ficha para cada region con los siguientes datos:

REGION:
- Les départements de cette région:

- Un monument de chaque département: _____

- Coloriez cette région sur la carte:

- Anexo V. Wordwall
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- Anexo VI. Les indications sur le zoo

Les indications

TU/VOUS +...

« Continuer {Continuary - Continue {tu} / Continuez {vous)

« Prendre(Coge) - Prend {tu) / Prenez (vous) « Tourner & droite - Gira a la derecha
« Toumer (girar) - Tourne (t) ¢ Tournez (vous)
« Aller (ir)- Vas {tu) / Allez (vous)

« Arriver {llegar) - Arrives (tu) / arrivez (vous) * Aller Loul droit - Ir Lode recto

* Tourner a gauche - Gira a2 izquierda
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- Anexo VIIl. Baamboozle

Zébre

Cebra

<

- Anexo IX. Liveworksheets

LES ANIMAUX SAUVAGES

E LES ANIMAUX SAUVAGES
* Sélectionnez le bon animal

: 1Girafe 8
© ({"I O¢ ¥ 2 Léopard e
>4 3.Panda %ﬂ ,ﬁ“
4 Lion 2 _&
sest iy
s N S B 5.Tigre <

6.Eléphant £3 Lion
4
\ ) x% )
8 .|

7 Hippopotame
S, 9.Zébre

8 Rhinocéros ¢

10 Hyéne Tigre
._l 3 N l b“ 11.0urs
12 Koala
13.Serpent o

| Hippopotame | 7.':4
ol

| Rhinocéros |

E3-

@)
1‘ l;_;it:;reuche
‘2 ultuml
WS W

~ubIlYEWORKSHEETS,

“singe | 1 Eiéphant “quMml

w
EaLIVEWORKSHEETS

- Anexo X. Le message de la girafe

Q Niveau 3:

Cher Jean Dubois :

Je suis le chef du restaurant "Bon appétit" et
vous avez été sélectionné pour venir — = ¥
approuver gratuitement nos nouveaux plats. = #
Vous pouvez venir avec votre famille si vous le

souhaitez. p—— %

Nous vous attendons.

REGISTRATE AHORA

iales como este?
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- Anexo XI. Gimkit

CAPTURA LA BANDERA 'HHEI'

Eco contra vortice. Protege tu bandera, captura la de ellos, salda cuentas.
Aprende més.

EMOCIONANTE ENFATIZA LA INTERACCION

MODOS 2D

© Opcion multiple Entrada de texto

Pregunta

Qu'est-ce que le poulet 7

51 Afiadi fate & Agregar seido # Afadic ecuacion

respuestas

) Elpolo
(X) FEipescado
) Lapem
() Lapatata

Go to gimkit.com/join and enter code

20000

{Blanca|Perianez GuUerrero

ECHO

—7/ ]|\

Waiting for players... Joiring i i spectator
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- Anexo XII. Educaplay

Les aliments en francais

0.000

108G

- Anexo XIII. Edpuzzle

e MULTIPLE CHOICE QUESTION

0U est-ce que tu peux acheter ces
produits?

Ala boulangerie
Ala poissonnerie

A la boucherie

Rewatch Skip
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- Anexo XIV. Creately

Grand-pére Grand-mére

Je Paccompagnerai
Mon pére chez le médecin pour
! vient de qu'elle ne se sente
[ m'annoncer que ma pas seule.
mére est trés
malade.

je seraigrand, |
je veux étre

&
il
|

[

w/ul \a S
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- Anexo XVII. Blog Coucoulafrance

la ... (uinesuc)

- Anexo XVIII. Mentimeter

Go to www.menti.com and use the code 4128 1901

—
Quels sont les objets que I'on peut trouver dans  “*

une cuisine ?
fourchette
couteau
cuillere

»0
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- Anexo XIX. Plickers

Mostrr
iz
Quel matériel n'apparait pas dans la vidéo ?
f' FATCTREAN - adrnel azodenn arsan)d O rahnel ssader (el
» 00020208 O
A Crayon B Livre
C Ciseaux D Gomme
- Anexo XX. Cerebriti

00 /13 Arrastra con el r:;l:;\ ::;:ra'a%agas?sas:::gclgg:ﬁgg% ggnespondnente Si 03:55

un stylo plume ) ( une gomme )
‘ ’ @ un cahier 8 un taille-.crayon )
un stylo bille i un ordinateur )
e une colle ( un livre )
b 0 / \ , ‘," ) "’, un effaceur 7 un crayon
l f@ \ / ‘ ( une régle ) une trousse
) ] un sac a dos ]
- Anexo XXI. Duolingo
Escribe esto en francés
% iDe nada!
De rien d'accord va merci desolé
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duelingo
4 APRENDER
B res

PERFIL

MAS

Seccién 1

(=0

Usa frases bésicas, habla de casas que haces

EMPEZAR

BB rrances

Desafios del dia

Gana 10 EXP

-
Ho

Obtén un puntzje de 80 % o

mas &n 3 leccienss
-
—

DObtén 15 EXP en bones por
eombe

Anexo XXII. Jeu de l'oie

2 [ = L 4 ]

N V74 D e 2= B
Nl Ey
\\

Jaune Blanc
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- Anexo XXIII. Powton

Oz CREATEDUSNG
& PpowToon

olll

Pouvez-vous me parler
d'une tradition
frangaise ?

Bien s(r, le 14 juillet prochain
est la féte nationale de la
France, ou I'on commémore
la Révolution frangaise et o
il y a un grand défile militaire.

Gz crEsTED USING
& PowToon

. Y ==

- Anexo XXIV. Lyristraining

II Puntos

Indila - Derniére Dan: ip Officiel)

vevo

B & Youlube

Je ne suis qu‘un é-++ sans importance L2

Selecciona un Modo de Juego

Principiante Intermedio
Redlenar 27 palabras ol azer de 271 Refleniar 68 palabras sl azar de 271
(10%) (25%)

Avanzado Experto
Rellenar 136 palabras al azer de 271 Rellenar todas las palabeas (271), ;Estés
(50%) loco?
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- Anexo XXV. Quizziz

1er mai

C'est le jour des grandes
manifestations syndicales, mais aussi
le jour oU les gens offrent un
bouquet de muguet pour se porter
chance sur les étals des rues ou chez
les fleuristes.

Q. Quel cadeau s'offre le 1er mai en France?

Un muguete Une tulipe Une marguerite Un coquelicot
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- Anexo XXVI. Kahoot

- Anexo XXVII. Virtual tee-shirt
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