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Adquisicién de una lengua extranjera a través del juego.
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- Numero de palabras (sin incluir anexos): 13.326

Resumen

El siguiente trabajo académico valora el juego como metodologia de trabajo en el
aula para el aprendizaje de una lengua extranjera. Esta se fundamenta en dos técnicas
gue se centran en la comunicacion como medio de interaccion entre el docente y el

alumno: Communicative Language Teaching y Total Physical Response.

Teniendo en cuenta los objetivos generales del curriculo actual de la etapa de
Educacién Infantil, donde se determina el aprendizaje de la lengua extranjera, debemos
favorecer el desarrollo de dichas habilidades comunicativas a través de la combinacion:
comunicacion y accion. Para ello, se considera al educador como parte trascendental en
dicho proceso de aprendizaje, debido a que su papel como modelo sera eje motivador de
nuevos aprendizajes. De esta manera, teniendo como base las caracteristicas
madurativas de los alumnos, podemos definir que el objetivo trascendental del trabajo
que nos ocupa es la adquisicion de nuevos conocimientos a traves del juego, haciendo el
proceso de ensefianza-aprendizaje algo diferente y atractivo. Por lo tanto el juego sera
motor de aprendizaje, donde la accién y las experiencias motrices forjaran nuevos
esquemas de conocimiento aumentando asi el rendimiento y una mejora en los
resultados. Los alumnos demostraran sus destrezas en la actividad final Arts and Crafts,

con la cual concluye nuestra propuesta docente.
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Palabras clave

Juego, lengua extranjera, Educacion Infantil, Unidad Didactica, enfoque
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Abstract

The following academic work assesses games as a methodology of working in the
classroom for learning English as a foreign language. This is based on two
methodologies that focuses on communication as a means of interaction between the
teacher and the student: Communicative Language Teaching and Total Physical
Response. Taking into account the general objectives of the current curriculum of the
Infant Education stage, where the learning of the foreign language is determined, we
must favor the development of these communicative skills through the combination of
communication and action. For these, the educator is considered a transcendental part in
the learning process, because his role as a model will be the motivating axis of new
learning. In this way, based on the maturational characteristics of the students, we can
define that the transcendental objective of the work that concerns us is the acquisition of
new knowledge through the game, making the teaching-learning process something
different and attractive. Therefore, the game will be a learning engine, where action and
motor experiences will forge new knowledge schemes, thus increasing performance and
improvising results. Students will demonstrate their skills in the final Arts and Crafts

activity, which concludes our teaching proposal.

Key words

Game, foreign language, Infant Education, Curricular Unit, Communicative

Language Teaching, Total Physical Response, teacher.
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1. INTRODUCCION

En el actual Sistema Educativo Espafiol, la etapa de Educacion Infantil corresponde a
los nifios y nifias comprendidos entre los 3 y 6 afios. En este periodo estos tienen un
desarrollo evolutivo muy significativo a nivel cognitivo, psicomotriz, de desarrollo del

lenguaje y de sociabilizacion.

Desde el punto de vista del aprendizaje de una lengua extranjera, en esta etapa existe
una mayor posibilidad de adquirirla sin dificultades ya que el nifio aprende palabras
nuevas con mayor facilidad ampliando notablemente su vocabulario y utilizando el
lenguaje con mas precision, se acostumbran a sonidos y palabras en inglés a la vez que

lo hacen en su lengua materna utilizando las mismas estrategias de aprendizaje.

En este periodo evolutivo los nifios y nifias utilizan el lenguaje para expresar sus
pensamientos, verbalizar sus experiencias y comunicarse socialmente, por ello, debemos
aprovechar esta edad temprana para introducir en el aula el aprendizaje de una lengua

extranjera.

En la sociedad actual el nimero de nifios y nifias bilinglies ha aumentado de manera
significativa debido a la existencia de una poblacion migratoria considerable y al
interés de las familias por la adquisicion de una lengua extranjera, en especial el inglés,
ya que se utiliza como lenguaje global que facilita la comunicacion linglistica a nivel

internacional en diferentes contextos.

Es imprescindible que los educadores y educadoras dominen las diferentes
estrategias metodologicas para aplicarlas en el aula convirtiéendose en un modelo a
imitar, motivando el aprender a hablar en otro idioma, poniendo las bases para una
educacion linglistica posterior y propiciando un ambiente positivo y motivador en el
aula. Por ello el educador/a debe conocer los elementos que intervienen en el
aprendizaje de una lengua extranjera y adaptarse a las caracteristicas de la clase y de

cada nifo.

Atendiendo a esto, este Trabajo Fin de Grado trata de manifestar la relevancia que
tiene el juego en la adquisicion de nuevos aprendizajes subrayando el valor de tener una
actitud positiva hacia el aprendizaje de forma ludica, destacando su importancia, los

objetivos que queremos alcanzar, las actividades que vamos a desarrollar y los
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propdsitos que, como docentes, queremos conseguir al ensefiar inglés en Educacion

Infantil.

Este Trabajo Fin de Grado se ha proyectado inicialmente desde una perspectiva
globalizadora para posteriormente llegar a un analisis mas especifico de cada uno de los

elementos que interviene en la Adquisicion de una lengua extranjera a través del juego.

Comienza con una breve explicacion sobre el aprendizaje del inglés en Educacion
Infantil en el BOE (Boletin Oficial del Estado) ya que es imprescindible tener en cuenta
la legislacion actual para programar nuestra intervencion en el aula teniendo en cuenta

las directrices educativas que marca la actual ley de educacion

Continuamos con el anélisis y explicacion de dos metodologias y/o enfoques que se
han tenido en consideracién para ser aplicadas en la unidad didactica que se propondra
méas adelante: TPR (Total Physical Response) y CLT (Communicative Language

Teaching).

Por lo tanto, tras la fundamentacion teérica, se hace la propuesta didactica dirigida a
los nifios y nifias de tercero de Educacion Infantil del colegio Ana Mayayo de Zaragoza

para la ensefianza, a través del juego, de una lengua extranjera.

Para completar este TFG se realiza una reflexion donde se indican las ideas principales
del trabajo y los conocimientos adquiridos. En la fase final se incluyen los Anexos con
los materiales creados y utilizados en los ejemplos practicos expuestos y que completan

el disefio de la unidad didactica The Animals.

2. JUSTIFICACION

La razén por las cuales he decido llevar a cabo este Trabajo de Fin de Grado es
realizar una revision tedrica sobre la importancia que tiene el juego en los nifios y
determinar el concepto que se tiene de él. El juego ocupa una parte importante en la
escolaridad, por ello, el maestro/a debe tener los conocimientos necesarios para que
pueda utilizar este recurso tan importante favoreciendo el desarrollo de las diferentes

capacidades de sus alumnos.
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El juego y la actividad ladica tienen un papel fundamental en el desarrollo integral de
los nifios, en la pedagogia actual se utiliza para conseguir aprendizajes significativos en
la escuela, por ello, como docentes tenemos la obligacion de saber como integrarlo en
nuestra programacion didactica siendo un objetivo educativo en si mismo y no un

simple recurso didactico.

Tras justificar la importancia del juego en Educacion Infantil estableceremos unas
premisas de como podemos introducir una lengua extranjera a través de actividades
ludicas, las cuales deben estar adaptadas al nivel educativo a las que estan dirigidas y asi

poder despertar interés en los nifios estimulando su aprendizaje.

Otro de los puntos que justifican la validez de este Trabajo Fin de Grado es la
importancia que tiene este tema en el marco legislativo actual sobre la educacién en los
centros escolares de nuestro pais al reflejarse en la Ley Organica 1/1990 conocida como
la LOGSE (Ley Organica General del Sistema Educativo) y en las reformas educativas
posteriores, destacando la importancia de su aprendizaje en el contexto socio-cultural

actual.

En mi justificacion he expuesto las razones que considero importantes y que me han
motivado a realizar este trabajo sobre la adquisicion de una lengua extranjera a través
del juego. El objetivo final es aportar un nuevo enfoque o perspectiva sobre este tema
que nos pueda servir como futuros educadores y pueda servir para promover el

aprendizaje de nuestros alumnos e implantar en nuestras aulas en un futuro.

3. OBJETIVOS DEL TFG

3.1. Objetivos generales
- Elaborar una propuesta docente basandome en el juego.
- Conocer el significado de ludico en profundidad.

- Conocer cémo influye el juego en los nifios.
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3.2. Objetivos especificos

- Demostrar que el juego es una técnica eficaz para ayudar en el proceso

ensefianza-aprendizaje.

- Mostrar la utilidad que supone adquirir el conocimiento de una lengua extranjera

en edades tempranas.

- Conocer las metodologias y recursos para ensefiar en el aula.

4. JUSTIFICACION CURRICULAR
4.1. El inglés en el BOE

En la sociedad actual la globalizacion es un hecho que no podemos ignorar, por ello
es imprescindible definir unos criterios sobre las habilidades linguisticas que nos
permitan comunicarnos destacando la necesidad del aprendizaje de una lengua
extranjera en los centros educativos, especialmente en la ensefianza del inglés teniendo

que estar regulada en un marco legislativo.

A continuacién se explican las areas del segundo ciclo de Educacion Infantil, que
regulan los aprendizajes de la lengua extranjera (Real Decreto 1630/2006, de 29 de
diciembre, por el que se establecen las ensefianzas minimas del segundo ciclo de

Educacion Infantil).

Dentro de las areas del segundo ciclo de Educacion Infantil encontramos, la tercera
area llamada. Lenguajes: Conocimiento y representacion donde queda reflejada la
importancia de la lengua inglesa. Dentro de los objetivos de dicha area, nos centramos
en el séptimo objetivo “Iniciarse en el uso oral de una lengua extranjera para
comunicarse en actividades dentro del aula, y mostrar interés y disfrute al participar en

estos intercambios comunicativos”.

De la misma manera, los contenidos donde se hace referencia a la lengua inglesa,
concretamente los encontramos dentro del primer bloque del objetivo Lenguajes:
Comunicacion y representacion. En el Bloque 1, denominado Lenguaje verbal:

escuchar, hablar y conversar, encontramos los siguientes contenidos: “Interés por
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participar en interacciones orales en lengua extranjera en rutinas y situaciones
habituales de comunicacion” y “Comprension de la idea global de textos orales en
lengua extranjera, en situaciones habituales del aula y cuando se habla de temas

conocidos y predecibles. Actitud positiva hacia la lengua extranjera”.

Con respecto a la legislacion especifica de Aragobn (ORDEN de 28 de marzo de
2008), se destaca la importancia de la ensefianza de una lengua extranjera, por lo que se
promueve el inicio del aprendizaje de ésta en el segundo ciclo de la etapa de Educacion

Infantil.

Ademaés en el BOE se incluyen estrategias de animacion a la lectura, desarrollo de la
expresion y comprension oral y la aproximacion a la expresion escrita, asi como las

propuestas para iniciar el aprendizaje de lenguas extranjeras.

4.2. El juego como metodologia de intervencion educativa

El actual sistema educativo, habla del juego como un recurso metodolégico para la
ensefianza durante la etapa infantil, y la actividad ladica como algo béasico de la

infancia. Todo esto queda reflejado a lo largo de toda legislacion.

En el Articulo 14.6 de la Ley Organica de la Educaciéon (LOE), en cuanto a la
metodologia de intervencion expresa que “los métodos de trabajo en ambos ciclos se
basaran en las experiencias, las actividades y el juego y se aplicaran en un ambiente de

afecto y confianza, para potenciar la autoestima e integracion social”.

Interpretando la ley entendemos que las experiencias previas asi como el juego y
otras actividades aparecen como principios metodologicos en los ciclos de Educacion
Infantil contribuyendo a estimular la autoestima y socializacion de los nifios y nifias en

un clima de seguridad y apego.

4.3. La evaluacién de la actividad ludica

En el Articulo 11.1 RD1330/91 de la LOGSE (Ley Orgéanica General del Sistema

Educativo) se decreta “la necesidad de una evaluacion sistematica que agrupe elementos
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enlazados en la intervencion educativa”. Esta idea aparece en el curriculo de la
Educacion Infantil en el cual se detalla, en el Articulo 11.2 RD1330/91, que “Los
profesores de educacion infantil evaluaran el proceso de ensefianza, su propia practica
docente y el desarrollo de las capacidades de los nifios de acuerdo con las finalidades de
la etapa y con la finalidad de mejorar la actividad educativa” y “en la Educacion Infantil
la evaluacion serd global, continua y formativa. La observacion directa y sistemética

constituira la técnica principal del proceso de evaluacion™.

La LOE continua con los mismos criterios con respecto al significado y finalidad de
la evaluacion durante la etapa de Educacion Infantil y corrobora lo ya impuesto en el
marco normativo de la LOGSE. De esta manera el Real Decreto 1630/2006, de 29 de
diciembre por el que se establecen las ensefianzas minimas del segundo ciclo de
educacion infantil particulariza, en el Articulo 7.1, que “En el segundo ciclo de la
Educacion Infantil, la evaluacion serd global, continua y formativa. La observacion
directa y sistematica constituira la técnica principal del proceso de evaluacion” y el
Articulo 7.3, dicta que “Los maestros que impartan el segundo ciclo de la Educacion

Infantil evaluaran, ademas de los procesos de aprendizaje, su propia practica educativa”.

5. EL JUEGO

A lo largo del tiempo, el juego ha tenido unas caracteristicas distintas dependiendo

de las diferentes sociedades.

La palabra juego, como afirman Romero y Gomez en su libro El juego infantil y su
metodologia, se utiliza como sinénimo de diversion o de recreo, pero no es solo esta
idea, sino que es también para los nifios y nifias es un estimulador de desarrollo y una
herramienta para su aprendizaje, que les guia para ser personas adultas emocionalmente

equilibradas en un futuro. (Romero y Gémez, 2008, p.7)

El juego es una actividad que aparece de una forma natural en los nifios y nifias y
establece un modo de relacionarse con el entorno. Los nifios y nifias revelan sus
posibilidades, interpretan la realidad, se adjudican roles, asimilan reglas y normalizan su
comportamiento. Es una accion bésica de la infancia, necesaria para el desarrollo

psicomotor, intelectual, afectivo y social en nifios y nifias.

10
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5.1. Definicion y caracteristicas del juego

A lo largo de la historia no ha existido una definicion concreta del juego sino que ha
habido diversas aproximaciones. Sin embargo podemos hacer uso de la acepcion
incluida en la definicion del Diccionario de la Lengua Espafiola de la RAE (Real
Academia Espafiola) (2001), en la que se entiende por juego “accién y efecto de jugar
por entretenimiento” (acep.l), definiéndose jugar, en dicho diccionario, como ‘“hacer
algo con alegria con el fin de entretenerse, divertirse o desarrollar determinadas

capacidades” (acep.1).

A nivel més tedrico, nos encontramos con una serie de definiciones de juego

realizadas por algunos autores.

El historiador y filésofo Huizinga define, en su obra J. Homo Ludens, el juego de la

siguiente manera:

Una actividad o accién voluntaria que se desarrolla sin interés material dentro de ciertos
limites fijos de tiempo y espacio, segin una regla libremente consentida pero completamente
imperiosa, provista de un fin en si misma y acompafiada de un sentimiento de tension y alegria'y
de una conciencia de ser algo diferente de lo que se es en la vida corriente. (Huizinga, 1972,
p.45)

En otras palabras Huizinga nos quiere decir que el juego tiene un caracter voluntario
que existe fuera de la realidad cotidiana. No tiene una finalidad material y aporta
sentimientos contradictorios, sin embargo las reglas son libremente aceptadas ya que

son imprescindibles para conseguir el fin propuesto.

En cambio desde el punto de vista de la psicologia, “el juego constituye el motor del
desarrollo donde crea zonas de desarrollo préximo® y donde resuelve parte de los deseos

insatisfechos mediante una situacion ficticia” (Vygotsky, 1995, p. 116).

Fagen afirm6 que “en un mundo que presenta continuamente retos inicos y una gran
ambigiiedad, el juego nos prepara para un planeta en constante cambio” (Fagen, citado

en Brown, 2010, p. 4-12).

! Zona de Desarrollo Proximo es “la distancia que hay entre el nivel real de desarrollo, determinado por la
capacidad de resolver un problema sin la ayuda de nadie (la zona de desarrollo real), y el nivel de
desarrollo potencial, determinado por la capacidad de resolver un problema con la ayuda de un adulto o
de un compafiero mas capaz (la zona de desarrollo potencial)” (Romero y Gémez, 2008, p.21)

11
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Moreno afirma que el juego ha existido a lo largo de la historia. Los nifios y nifias de
todas las culturas y épocas han jugado descubriendo sus posibilidades. Asi, esta idea la

podemos ver en la siguiente cita:

El juego es algo esencial a la especie humana, la actividad ludica es tan antigua como la
humanidad. EI ser humano ha jugado siempre, en todas las circunstancias y toda cultura, desde
la nifiez ha jugado mas o menos tiempo y a través del juego ha ido aprendiendo por tanto a vivir.
Me atreveria a afirmar que la identidad de un pueblo esta fielmente unida al desarrollo del

juego, que a su vez es generador de cultura (Moreno, 2002, p.11).

También, como dijo Garvey (1985, p.12) “el juego infantil refleja el curso de la
evolucion desde los hominidos prehistéricos, hasta el presente. La historia de la especie

humana estaria recapitulada en todo el desarrollo infantil individual”.

Asimismo, al autor Piaget le atrajo la idea del desarrollo del juego infantil. Para
llevar un estudio detallista quiso observar y estudiar a sus propios hijos y detall6 los
cambios y progresos que les van ocurriendo a los nifios y nifias durante su desarrollo. En
su Teoria del desarrollo afirmé que “el nifio necesita jugar porque es la unica forma que

tiene para poder interaccionar con la realidad que le desborda” (Piaget, 1984, p.35).

Una vez analizadas algunas de las definiciones de juego citadas anteriormente,
podemos concluir que el juego es una actividad imprescindible para los seres humanos
teniendo muy en cuenta el factor social, ya que ayuda a practicar o poner en situacién
conductas sociales, siendo a su vez, un instrumento necesario para poder alcanzar y
desarrollar capacidades motoras, afectivas e intelectuales. Todo esto se tiene que hacer
de una manera libre, placentera, sin tener una presion u obligacién de ningln tipo ya sea
interno o externo y teniendo en cuenta el espacio y el tiempo para poderlo llevar a cabo

de una forma plena.

El juego tiene una gran variedad de caracteristicas. Tomando como referencia las
incluidas en el libro El juego infantil y su metodologia (Romero y Gomez, 2008, p. 9) y
tras haber realizado una reflexion de cual es el significado de juego, destacaremos las

siguientes. El juego:

- Surge de manera natural sin una finalidad determinada.

12
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- Esunaactividad placentera y, por tanto, tiene un fin en si mismo, lo que significa

que el juego no se realiza con el motivo de conseguir algo.

- Implica actividad, por este motivo, el nifio debe estar psiquicamente activo, de
modo que el nifio/a piensa, se mueve, imita, explora y se comunica con el resto

de sus iguales.

- Sedesarrolla en una realidad ficticia de manera que el nifio se libera de las reglas
y normas del mundo real, para asi actuar y funcionar con las suyas propias en una

realidad paralela.

- Debe tener unos limites en cuanto al tiempo y espacio en el que se desarrolla. Por
un lado el tiempo sera determinado por la persona que juega, y por otro lado el

espacio estara limitado por la zona donde se practique el juego.

- Ayuda a la adquisicion y desarrollo de habilidades sociales y emocionales. En
otras palabras el juego ayuda a socializarse y relacionarse con sus iguales y con
los adultos.

- No requiere de objetos, es decir, los nifios pueden inventar juegos sin necesidad
de un objeto fisico. De aqui el florecimiento de la creatividad que puede
desarrollar el nifio cuando se inventa un juego, por ejemplo cogiendo tierra del

suelo y diciendo que es la comida.

5.2. Tipos de juego

Existen variedades de clasificaciones de juego. Todas siguen patrones de
organizacion segun las respectivas caracteristicas del nifio. A continuacién nos vamos a
encontrar con Piaget quien clasifico el juego segun el desarrollo intelectual dividido en
estadios, mientras que la autora Eulalia Martinez los clasificé segun las capacidades que
desarrollan los nifios. Por dltimo tenemos una clasificacion mas secundaria realizada por

los autores Romero y Gomez en el afio 2008.

Piaget describid el desarrollo intelectual y lo dividido en cuatro estadios, el

sensoriomotor (0-2 afios), el preoperacional (2-6 afios), el operacional concreto (6-12

13
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afios) y el operacional formal (12 afios 0 mas), y a partir de esta clasificacion distribuyo
por edades los diferentes tipos de juego: sensorio motor o funcional, simbolico, reglado

y de construccion. (Romero y Gémez, 2008, p.19).

Asociando estadios evolutivos con los diferentes tipos de juegos, obtenemos la tabla

siguiente (Romero y Gémez, 2008, p.19).

Tabla 1. Desarrollo intelectual dividido en estadios

A partir de Estadio de desarrollo Tipos de juego

0 afios Sensoriomotor Funcional/construccion
2 afos Preoperacional Simbolico/ construccion
6 afios Operacional concreto Reglado/construccién
12 afos Operacional formal Reglado/construccion

En primer lugar en el estadio sensoriomotor tenemos el juego funcional y de
construccién?, el cual consiste en un juego de ejercicios que no se caracteriza por
ningun método ludico, ya que se basa en repetir con placer actividades, es decir, son los

juegos que se basan en destrezas motoras y manipulativas.

En segundo lugar tenemos el estadio preoperacional donde se destaca el juego
simbdlico y de construccién. En éste, el juego adquiere una tendencia natural a que el
nifio imite situaciones de la vida real y fomente sus habilidades de empatia con sus
iguales y con los adultos. EI mundo que vive el nifio y nifia se encuentra entre la fantasia

y la realidad.

En el estadio operacional concreto aparecen las reglas en el juego. Estas reglas se
convierten principales en los juegos. Los juegos de reglas son combinaciones

sensoriomotoras o intelectuales como por ejemplo las cartas, con una rivalidad entre los

2 Juego de construccion: “conjunto de acciones coordinadas hacia un fin especifico-crear elementos mas
proximos a la realidad-donde los materiales utilizados cobran especial relevancia”. (Romero y Goémez,
2008, p.42)

14




Adquisicién de una lengua extranjera a través del juego

participantes los cuales ponen las reglas o se adaptan a las reglas ya establecidas por
otras personas o por las instrucciones del juego.

Por altimo, en el estadio operacional formal, continuamos con las reglas en el juego.

Desde este periodo en adelante, las reglas seguiran en las diferentes actividades ludicas.

Dependiendo del tipo de juego que realice el nifio/a desarrollara una capacidad

diferente que le ayudaré a formar su personalidad y a formarse como persona adulta.

A continuacién vamos a enmarcar que, en funcion de las capacidades o aspectos que
desarrollan, podemos distinguir en la siguiente tabla los tipos de juegos existentes, de
acuerdo con Eulalia Martinez, en su libro El juego Infantil. Andlisis y aplicacion escolar
(1983, p. 91)

Tabla 2. Tipos de juego segun las capacidades que desarrollan

TIPOS DE JUEGOS SEGUN LAS CAPACIDADES QUE DESARROLLAN
JUEGOS PSICOMOTORES - Conocimiento corporal

- Motores

- Sensoriales
JUEGOS COGNITIVOS - Manipulativos (construccion)

- Exploratorio o de descubrimiento
- De atencién y memoria
- Juegos imaginativos

- Juegos linguisticos

JUEGOS SOCIALES - Simbélicos o de ficcion
- Dereglas

- Cooperativos
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JUEGOS AFECTIVOS - De rol o juegos draméticos

- De autoestima

En primer lugar tenemos los juegos psicomotores. Gracias a este tipo de juego, los
nifios y nifias se exploran ellos mismos y autoevaltan lo que son capaces de hacer por si
solos. También exploran y descubren el mundo que les rodea, a sus iguales y adultos
que participan en el juego, asi como los objetos. Entre los juegos psicomotores podemos
diferenciar, los juegos de conocimiento corporal con los que el nifio explora e identifica
su propio cuerpo. Los juegos motores, favorecen la adquisicion de una simetria corporal
y una organizacién y orientacion del cuerpo en relacion con el exterior. Y por ultimo
tenemos los juegos sensoriales que trabajan lo relacionado con los cinco sentidos: la

audicion, la vision, el tacto, el gusto y el olfato.

Por otro lado, los juegos cognitivos ayudan al desarrollo de las ideas. Hay varios
tipos de juego cognitivo: los juegos manipulativos o juegos de construccion que
fomentan la concentracion y ayudan al desarrollo de la capacidad creadora, los juegos
exploratorios o de descubrimiento que permiten que el nifio esté en contacto directo con
los recursos que le rodean manipuldndolos y finalmente los juegos de atencion y
memoria, los juegos imaginativos y los juegos linglisticos que se utilizan para la

adquisicion de comunicacion y expresion.

Seguidamente, los juegos sociales ayudan a crear una interaccion entre los nifios y
nifias y a crear una aceptacion dentro del grupo al que pertenecen de sus iguales o de
adultos. Por lo que los juegos simbolicos o de ficcidn, los de reglas y los cooperativos,

son imprescindibles en el proceso de socializacion.

Por ultimo, dentro de los juegos afectivos tenemos los juegos de rol o los juegos
dramaticos que ayudan al nifio a expresar sus deseos y asumir situaciones personales y
aprender a superarlas, y los juegos de autoestima que sirven para aprender a aceptarse a

si mismao.

Existen otros criterios de clasificacion secundarios: segun la libertad de eleccion,
segun el nimero de individuos, segun el lugar donde se juega, segun el material que se
emplea y segun la dimensién social. (Romero y Gdmez, 2008, p.12)
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Segun la libertad de eleccion, puede ser libre, el cual surge de una forma espontanea
y nace de la idea del nifio o la nifia, por lo que hay un desarrollo de la imaginacion. Y
por otro lado puede ser dirigido donde el adulto es el encargado de dirigir e indicar las
pautas a seguir para llevar a cabo el juego, es decir guia el aprendizaje y favorece el

desarrollo cognitivo.

Segun el nimero de individuos, que se necesitan para la realizacion, puede ser

individual, por parejas o colectivo.

Segun el lugar donde se juega, tenemos al aire libre, como por ejemplo el patio, la

calle o el campo. O en un lugar cubierto, como el polideportivo o el aula.

Segun el material que se emplea, nos encontramos con soporte material, es decir,

material comprado o sin soporte material.

Segun la dimension social, en primer lugar tenemos como observador donde el nifio
es pasivo en el juego. También encontramos el juego solitario, donde el nifio juega solo.
En el juego paralelo el nifio juega al lado de otro nifio pero no juntos. En el juego
asociativo se agrupan varios nifios y juegan al mismo juego. Por otro lado en el juego
cooperativo los nifios y nifias juegan interactuando entre si. Y por dltimo en el juego

con adultos, el nifio o la nifia juegan con un adulto.

Teniendo en cuenta las diferentes clasificaciones sobre el juego explicadas
anteriormente, podemos observar que es imprescindible distinguir los distintos tipos de
juego, relacionandolos con las etapas evolutivas de los nifios y nifias y sus
caracteristicas, ya que de esta manera utilizamos el juego como una herramienta

imprescindible en la adquisicion de nuevos conocimientos y aptitudes.

5.3. El juego en educacion

En el curriculo, el juego es un recurso educativo y una necesidad basica para poder
alcanzar el fin propuesto en Educacién Infantil, por ello nosotros como educadores
tenemos que considerarlo como un elemento motivador que facilita el aprendizaje. Los
nifios adquieren nuevos conocimientos con mas rapidez, si lo hacen divirtiéndose y sin

ninguna presion.
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Pero el juego no es tan solo un simple recurso didactico, hoy en dia se ha convertido
en un objetivo educativo por si mismo, ya que desarrolla las habilidades motoras,
estimula el desarrollo intelectual y cognitivo, modela la personalidad y potencia la

autonomia.

Tal y como se indica en el articulo 10 de la O28M (Orden de 28 de Marzo de 2008,
del Departamento de Educacién, Cultura y Deporte por la que se aprueba el curriculo
de la Educacion Infantil y se autoriza su aplicacion en los centros docentes de la
Comunidad Autonoma de Aragon) “el juego constituye un principio psicopedagdgico
(de intervencion educativa) considerandose un gran recurso metodoldgico que favorece
el desarrollo de todas las dimensiones del nifio”. En otras palabras, en Educacion
Infantil, no se duda en utilizar el juego como base de la intervencion educativa para

crear un desarrollo completo en el nifio.

En otro tiempo el uso del juego en la educacion no ha sido considerado como método
de aprendizaje puesto que antiguamente en la educacion tradicional la disciplina era el
factor principal a seguir en la escuela y el juego no era un agente que contribuyera al
desarrollo infantil, ya que no era propicio que el nifio invirtiera tiempo en aprendizajes
relacionados con la actividad ladica. En nuestros dias ha cambiado por completo la
finalidad del juego en la educacion.

5.3.1. El papel del educador

Al hablar del juego en Educacion, el papel del educador y la educadora debe estar
centrado hacia una organizacion de actividades ludicas como principio de desarrollo de
los &mbitos del nifio. En este entendimiento, a través de un correcto procedimiento
deberén, como sefiala Guitart, “utilizar el juego para trabajar las intencionalidades
educativas, es decir, programar aquellos aspectos que potencien los objetivos educativos

que se tengan planteados para cada nifio” (1999, p.15)

Por tanto, el juego incide en aquellas caracteristicas que nos ayudan a alcanzar los
objetivos establecidos para los diferentes alumnos y alumnas que se encuentran en

nuestras aulas.
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Como dice Moyles, el profesor o profesora debe ofrecer a los alumnos distintas
oportunidades u ocasiones en las que libremente o mediante el uso de reglas y pautas se

atienda a las necesidades educativas de cada alumno:

Parte de la tarea del profesor consiste en proporcionar situaciones de juego libre y dirigido en
las que intentar atender a las necesidades de aprendizaje de los nifios. En este papel puede
considerarse al profesor como un iniciador que hace posible el aprendizaje. (Moyles, citado en
Romero y Gémez, 2008, p.76).

Analizando los argumentos de los autores anteriores, se llega a la conclusion de que
el educador o educadora posee una funcion importante en el aula, debe ser modelo y

referente del grupo.

La actitud que muestre el educador o educadora a la hora de relacionarse con los
nifios y nifias es clave, puesto que tiene que saber controlar variables necesarias como
conocer el momento evolutivo del alumno y es asi como el propio alumno comunica al

maestro o maestra lo que es capaz de asimilar en cada momento.

El grado de dificultad en la ejecucion del juego tiene que ser el idoneo, es decir el
educador o educadora crea situaciones que sean superables, ni demasiado dificiles
porque frustrarian a los nifios, ni demasiado faciles porque ayudarian a la aparicion de la
falta de atencion. Ademas los materiales tienen que ser adecuados y atractivos para

crear una mayor participacion en los diferentes contextos.

También el educador tiene que conocer en toda situacion las necesidades educativas
de los nifios, y asi proporcionar la mejor ayuda en el proceso de aprendizaje, respetando

sus ritmos y necesidades.

De la misma manera hay que tener en cuenta que, en el aula, hay que fomentar el
desarrollo de la creatividad junto con el juego. Se debe educar en la creatividad y en el
pensamiento divergente, ya que se fomentarian asi estas dos actitudes para el futuro del
nifio y la nifia, de la misma manera la creatividad en la actividad ludica ayuda a la

organizacion del tiempo libre.

Con este Gltimo punto podemos coger como base la idea de Marzollo y Lloyd que

argumentan que “la creatividad es basicamente una actitud, que surge facilmente en los
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nifios pequefios pero que debe ser alentada y fortalecida para que nuestro mundo,
demasiado logico, no la sacrifique”. (Marzollo y Lloyd, citados en Moyles, 1990 p.85).

5.4. Ventajas y desventajas del juego

Durante mucho tiempo, el juego ha sido un instrumento de gran ayuda en la
adquisicién de nuevos conocimientos en los nifios y nifias, no obstante también ha

fomentado dudas y disconformidad entre las ideas de diferentes grupos sociales.

Cabe destacar que gracias a la incorporacién del juego en la ensefianza ha habido una

mejora en las capacidades de los alumnos y también en la préctica docente.

Bernabeu y Goldstein realizaron un estudio en el cual habia una comparacién de dos
grupos de estudiantes. Uno de los grupos trabajaba a través de fichas y del estudio de la
teoria sin ningun método atractivo, al contrario que el otro grupo, el cual seguia una
metodologia rica en recursos con una finalidad interactiva. En dicho estudio se
demostrd que el juego tiene una serie de ventajas como las mostradas a continuacion.
(Bernabeu y Goldstein, 2009)

- El juego se usa como dinamizador en las diferentes actividades, ayudando asi a
un mayor trabajo en equipo fomentando el apoyo y el refuerzo positivo entre
ellos.

- A través del juego se fomenta la creatividad y la imaginacion aumentando asi la
autoestima de los nifios para conseguir una ética basada en valores propios.

- Con la ayuda del juego los nifios crean una responsabilidad que les ayuda a tener
una mayor libertad y seguridad en si mismaos.

- El juego ayuda a la socializacién entre sus iguales y con el adulto a través de una
interaccion dindmica creando asi lazos afectivos.

- El juego sirve de gran utilidad al maestro, le ayuda a descubrir las diferentes
capacidades que tiene cada nifio en la adquisicion de nuevos conocimientos.

- El juego ofrece diversion favoreciendo el desarrollo de habilidades sociales con
sus iguales y el maestro.

- En los alumnos con rendimiento escolar bajo, el juego favorece la mejora de sus

resultados académicos
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Por el contrario, el mismo estudio realizado por Bernabeu y Goldstein, nombrado
con anterioridad, también demostré que el juego tiene desventajas como las mostradas a

continuacion.

El juego retrasa el ritmo de la clase, perjudicando asi al progreso de adquisicion de
los contenidos y se puede observar problemas de conductas en los alumnos, por ejemplo

una mayor competitividad.

De manera estudiada y coherente, Bernabeu y Goldstein estan a favor de la
implementacién continua de los juegos en las aulas, con el fin de que haya una
coherencia entre el propdsito educativo a conseguir con los objetivos marcados en las
diferentes asignaturas. El sistema educativo tiene que avanzar e innovarse al mismo
ritmo que los alumnos lo hacen, dejando atrds metodologias mas tradicionales donde

aparece una mayor carga gramatical o reducida a la utilizacion de fichas de trabajo.

En definitiva, este estudio nos muestra que hay mas ventajas que desventajas a la
hora de aplicar el juego en la ensefianza y asi de este modo poder mejorar la adquisicion

de nuevos conocimientos en edades tempranas.

6. PLANTEAMIENTO DE LA PROPUESTA
6.1. Marco teorico

Las metodologias utilizadas en las actividades que nos encontraremos a

continuacion, dentro de la Unidad Didéctica, son las siguientes.

Communicative Language Teaching (CLT) o Communicative Approach (enfoque
comunicativo), se centra en la ensefianza de una lengua, la cual tiene como base la
comunicacion que se dispone entre el alumno y el docente, es decir, se da maxima

importancia a la interaccion como medio y como finalidad.

“The goal of language teaching is to develop what Hymes (1972) referred to as
communicative competence” (Citado en Richards y Rodgers, 2012, p.69). En esta cita,
Richards y Rogers identifican la competencia comunicativa descrita por Hymes como

un objetivo importante en la adquisicion de una lengua extranjera.
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Esta metodologia aparece a finales de los afios 70 debido a la falta de éxito de
metodologias tradicionales que estaban en Europa en ese momento.

Este enfoque surge de las ideas del Interaccionismo Social. El interaccionismo social
parte de la teoria general del aprendizaje que desarrollé Vygotsky en los afios 20 y 30
del siglo XX. Es un enfoque que se funda a partir de la psicologia educativa que apoya
las opiniones de la psicologia cognitiva y las del humanismo. La utilizacion de este
enfoque a la ensefianza de una nueva lengua, ayuda al aprendiz a adquirir una lengua
extranjera en una situacion en la que hay una interaccion, por lo que ayuda a formar su
conocimiento y un entendimiento de la lengua. (Mufioz, 2000, p.155-169). De esta
manera existe una importancia en la interaccion social en el desarrollo de la adquisicion
de una lengua estableciendo una comunicacion social entre el aprendiz con sus iguales y

entre el aprendiz con los adultos.

El enfoque comunicativo o método comunicativo tiene una naturaleza funcional. Por
este motivo, se llama también Functional Approach. Los educadores y educadoras crean
una situacion real en la que el alumno interactda con sus iguales y el adulto, ayudando
asi a crear frases con significado en vez de construir estructuras gramaticales correctas

o lograr una pronunciacion perfecta.

Este método se basa en unos principios metodoldgicos. En primer lugar, esta
metodologia se centra en el componente comunicativo del lenguaje, por ello los
alumnos a través de la interaccién desarrollaran el lenguaje que necesitan. Este proceso
les llevara al aprendizaje de la nueva lengua. En segundo lugar, se espera que los
alumnos sean capaces de expresar y atender diferentes significados y mensajes tanto
escritos como reales. Tercero, esta metodologia pretende brindar oportunidades para
meditar en el aprendizaje y no en la adquisicion de la lengua extranjera. En cuarto lugar,
los alumnos necesitan aprender como comunicarse en diferentes situaciones de su vida,
por ello debemos prepararles con un lenguaje significativo en experiencias reales y por
ultimo en quinto lugar, el aprendizaje de la lengua debe darse en un contexto real de

manera que los alumnos puedan manejar la lengua. (Pino y Rodriguez, 2006)

El aula es un contexto adecuado para crear una interaccion oral, porque a diario en
las clases es frecuente que los alumnos y alumnas hagan uso de esta interaccion, por

ejemplo trabajando en parejas o en grupos o entre toda la clase y también con el adulto.
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Se han utilizado un gran nimero de actividades para llevar a cabo los enfoques

comunicativos de la ensefianza de idiomas.

Los materiales tienen la funcién principal de promover el uso de lenguaje
comunicativo. Existen tres tipos de materiales que actualmente son utilizados en CLT,
los basados en texto, los basados en tareas y los realia. (Richards y Rodgers, 2012,
p.79)

Nos vamos a centrar en los basados en tareas y en los realia, ya que son los
trabajados en nuestra unidad didactica. El aprendizaje basado en tareas (task-based
learning), hace referencia a la realizacion de una unidad de tareas alrededor de una tarea
central. Existen varias definiciones de tarea, a continuacion, se definen segun diversos

autores:

De acuerdo con Bygate, Skehan y Swain “Una tarea es una actividad que requiere
que los alumnos usen el lenguaje poniendo la atencion no en la forma sino en el

significado para conseguir un objetivo” (Bygate, Skehan y Swain, 2001, p.3)

Nunan nos explica que a través de las tareas los nifios y nifias utilizan la
comunicacion linguistica como herramienta para interactuar con el idioma. Su prop6sito
es entender su significado y no su forma consiguiendo aprendizajes nuevos de una

manera activa y globalizadora, como podemos ver a continuacion:

A piece of classroom work that involves learners in comprehending, manipulating,
producing or interacting in the target language whiles their attention in principally
focused on meaning rather than form. The task should also have a sense of completeness,
being able to stand alone as a communicative act in its own right (Nunan, citado en Ellis,
2003, p.4).

Johnson (1982) nos aclara el principio de tarea. Actividades planteadas que deben
ser significativas basandose en centros de interés de los alumnos, de esta forma el uso
del lenguaje tendra un caracter motivador y facilitara su aprendizaje: “Activities in
which language is used for carrying out meaningful tasks promote learning” (Johnson,
citado en Richards y Rodgers, 2012, p.72)

Por otro lado, los realia, son materiales reales, es decir utilizados en el dia a dia. Este

tipo de materiales son muy enriquecedores en el aula por ejemplo hay materiales como
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carteles, revistas, anuncios o periédicos que se basan en el lenguaje. (Richards y
Rodgers, 2012, p. 80)

La metodologia Total Physical Response (TPR), es la segunda a trabajar en nuestra
unidad didactica. Es un método mas que adecuado para Educacion Infantil, ya que con
esta metodologia se asocia la lengua extranjera en torno a la coordinacion del habla y la

accion.

The movement of the body seems to be a powerful mediator for the understanding,
organization and storage of macro-details of linguistic input. Language can be
internalized in chunks, but alternative strategies must be developed for fine-tuning to

macro-details. (Asher, Kusuclo, y de la Torre citados en Richards y Rogers, 2012 p.92).

Como explican Asher, Kusuclo y de la Torre en la cita anterior, la psicomotricidad es
un ambito esencial para la adaptacion al medio. La percepcién de los estimulos
exteriores y la informacion lingulistica se plantea como un todo global, por ello es

necesario fragmentar la informacion para poder analizar los grandes detalles.

El TPR fue desarrollado por James Asher, quien se baso en varias tradiciones, como
la psicologia del desarrollo, la teoria del aprendizaje y la pedagogia humanistica. Asher
vio el aprendizaje exitoso de una lengua extranjera como un proceso paralelo a la

adquisicion del primer idioma infantil.

Asher, siguiendo los principios metodoldgicos del Comprehension Approach
(Enfoque de Comprension), destaca la necesidad de comprender y entender los

conocimientos para facilitar la futura produccion de éstos por parte de los alumnos.

Asi pues dicho enfoque le da importancia a la compresién auditiva. Primero empieza
con la comprensién y finaliza con la produccion en su aprendizaje como sucede en la
adquisicion de la primera lengua. También, se destaca que los estudiantes no desarrollan

un gran discurso pero progresivamente se va volviendo su objetivo.

Por ultimo este enfoque considera la importancia de un periodo de silencio durante el
cual el alumno trata de asimilar los significados de las distintas palabras que conforman
la nueva lengua, en otras palabras, el nifio decide cuando esta preparado para hablar sin

la presion de un adulto. (Richards y Rodgers, 2012, p.87 y 88).
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Del mismo modo esta metodologia tiene influencia innatista. Autores como
Chomsky defienden la idea de que todos poseemos una capacidad innata, y no
adquirida, que nos permite obtener el lenguaje, por ello rechaza que éste sea conseguido
a través de la formacion de habitos, en oposicion a las teorias conductistas. Esto
significa que los alumnos no tienen la necesidad de poseer una gramatica exacta para

desarrollar la lengua. (Chomsky, citado en Lightbown y Spada, 2013, p.20)

Chomsky justifica esta teoria basandose en la habilidad de los nifios y nifias para
descubrir muchas de las reglas gramaticales del lenguaje, a pesar de no haber recibido
correcciones de los errores gramaticales que aparecen en sus producciones. Chomsky
llam6é a esta habilidad LAD (Language Acquisition Device), considerandola un
mecanismo a través del cual, los alumnos y alumnas formulan hipétesis sobre la
estructura del lenguaje. Mas tarde Chomsky identifica esta capacidad como un conjunto
de principios comunes a todos los idiomas que permiten a los nifios decidir lo que es
gramaticalmente correcto o incorrecto, creando asi sus propias reglas sobre el uso

adecuado del lenguaje. (Chomsky, citado en Lightbown y Spada, 2013, p.20)

El objetivo general del TPR es ensefiar la competencia oral empezando desde un
nivel béasico y el objetivo final es ensefiar habilidades basicas de conversacion. Por otro
lado el objetivo especifico no se elabora, ya que dependera de las necesidades
particulares de los alumnos. Al final los objetivos deben ser alcanzables para los

alumnos.

A diferencia de los métodos que se centran y operan desde la gramaética, la
metodologia TPR requiere interés al significado méas que a la forma gramatical. Esto
quiere decir que la gramatica y el vocabulario se ensefian y se seleccionan no segun la
frecuencia con la que se tiene que instruir, sino de acuerdo con las situaciones en las que

se pueden usar en el aula y la facilidad con la que se puede aprender.

La actividad principal a trabajar en esta metodologia son los simulacros, es decir de
esta manera no hay un uso gramatical fijo, sino que es una situacion simultanea, como
por ejemplo la actividad Jump on the.... donde los nifios deben saltar encima de la

imagen que la profesora les indique.

Otras actividades de clase incluyen juegos de roles y presentaciones de diapositivas.

Con los juegos de roles nos centramos es situaciones del dia a dia como, por ejemplo, la
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situacion de comprar en un supermercado. Las proyecciones de diapositivas se usan
para que haya una narracion por parte de los maestros y a continuacién unas preguntas a

los estudiantes.

Para terminar, es importante destacar que esta metodologia debe usarse como un
método asociado con otros métodos, ya que es compatible con otros enfoques de la

ensefanza.

6.2. Contexto del centro escolar y aula

La propuesta didactica se implementa en el colegio Ana Mayayo de Zaragoza. Este,
es un centro publico de Educacion Infantil y Primaria, donde la educacion que se

imparte esta basada en la tolerancia y respeto a todo tipo de creencia u opinion.

El edificio del Colegio de Educacion Infantil y Primaria Ana Mayayo se halla en el

Parque Castillo Palomar en el barrio de las Delicias de Zaragoza.

El centro tiene seis clases de Infantil y doce de Primaria, por lo que admite nifios

desde los tres afios hasta los doce afos.

El horario de clases es de 9 a 14, ya que es jornada continua. EXiste un servicio de
guarderia a partir de las 8 de la mafiana para aquellos padres que lo necesitan por su

ocupacion laboral.

La A.M.P.A (Asociacion de Madres y Padres de Alumnos) del centro organiza y
gestiona numerosas actividades extraescolares de caracter cultural y deportivo como,

por ejemplo, futbol, baloncesto, patinaje e inglés.

Al finalizar su escolarizacion en Educacion Primaria, los alumnos y alumnas tienen
asegurada una plaza escolar para realizar la Educacion Secundaria en los Institutos I.E.S

Félix de Azara e |.E.S Santiago Hernandez que se encuentran en el mismo barrio.

En cuanto a la ensefianza de lenguas extranjeras en el ciclo de Educacion Infantil y
de Primaria, existe el programa Potenciacion de Lenguas Extranjeras (POLE), cuyo
principal objetivo es fomentar el desarrollo y adquisicion y mejora de la competencia en

comunicacion linguistica extranjera de todo el alumnado del centro, con la finalidad de
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que durante el periodo escolar prevean los obstaculos que la sociedad en la que vivimos

les va a exigir en su dia a dia para una supervivencia plena y fructifera.

El aula donde llevaremos a cabo la implementacion de la unidad didactica, es un aula
de 3° de Educacion Infantil conformada por un total de 24 alumnos, de diversas

nacionalidades residentes en Zaragoza.

Los alumnos estan estructurados en 4 mesas de 6 alumnos con el objetivo de
fomentar el trabajo en grupo, en el que todos tienen una misma funcién, todos somos

iguales.

El aula cuenta con todo tipo de material necesario para poder realizar el aprendizaje,

entre ellos encontramos gomas, pinturas, pizarra tactil, ordenador, armarios y juegos.

El aula estd dividida por rincones, en primer lugar tenemos el rincon de juego
simbdlico, en el cual los nifios pueden cumplir el papel que ellos elijan. En este mismo
rincon nos podemos encontrar, por ejemplo, con el rincén de la casa, el rincon de la
tienda o el rincon de los disfraces. En segundo lugar nos encontramos con el rincon del
juego didactico, en el cual se estimulan las funciones intelectuales y las psicomotoras.
Los materiales que nos podemos encontrar son rompecabezas, encajes o juegos de mesa,
como la oca. Y por altimo esta el rincon de inglés. En él encontramos un corcho donde
aparece el dia y el mes en el que nos encontramos. También los nimeros del uno al diez

escritos en flashcards® y algin cuento en inglés.

A lo largo de la semana tienen una hora diaria de inglés, en la cual solo se trabaja en
inglés, pero el resto de areas en muchas ocasiones se asocia con el inglés entre ellas

musica, plastica y conocimiento del medio.

En el aula trabajan por unidades didacticas y a veces por proyectos con unos centros
de interés muy cercanos a los nifios. El enfoque es totalmente comunicativo

desarrollando sobre todo las destrezas del idioma.

* Flashcards son fichas o tarjetas didécticas utilizadas para la ensefianza.
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A continuacion, se presenta el organigrama® del centro, el cual se va a llevar a cabo
la Unidad DidActica.

El organigrama (fig.1) del centro se divide en dos secciones, por un lado los érganos
de gobierno en el cual tenemos los 6rganos colegiados de gobierno de los centros de
Infantil y de Educacién Primaria, que son el Consejo Escolar y el Claustro de
Profesores; y los 6rganos de gobierno unipersonales que son el director, el jefe de
estudios y el secretario que constituyen el Equipo Directivo del Centro, los cuales
trabajan de forma coordinada para el desempefio de las funciones legalmente

establecidas.

El consejo escolar estd formado por los representantes de la comunidad educativa,
los padres y madres, el representante del AMPA, los profesores, el director, el jefe de
estudios, el secretario, el cual tiene voz pero no tiene voto y el representante del
personal de la administracion y servicios. Su finalidad es garantizar la participacion
activa de todos los sectores educativos. Las competencias que se les atribuyen al
consejo escolar son promover iniciativas que favorezcan la convivencia en el centro,
analizar y valorar el funcionamiento general del centro y la evolucion de los resultados

de las evaluaciones internas y externas.

El claustro de profesores es el érgano colegiado de participacién de los maestros y
maestras de un centro. Esta presidido por el director y formado por todos los maestros
del centro. Las competencias que se le atribuyen son diversas, entre ellas podemos
enumerar, elegir los representantes en el consejo escolar y aprobar y evaluar los

proyectos del centro y la P.G.A (Programacion General Anual).

Por otro lado encontramos los érganos de coordinacion docente. Aqui tenemos los
equipos de ciclo que estan formados por los profesores que imparten clase en el ciclo, y
se encargan de organizar y realizar actividades complementarias, elaborar la P.G.Ay la

memoria de ciclo entre otras. Cada ciclo tendra un coordinador.

De la misma manera tenemos la comision de coordinacion pedagogica, la cual esta

integrada por el Director, el Jefe de Estudios, los coordinadores de ciclo y el orientador

4 . - . . ., . 5
Organigrama: “sinopsis o esquema de las organizacién de una entidad, de una empresa o de una tarea”.
(Acep.1) (Real Academia Espafiola, 2001)
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del centro. Sus funciones son revisar los proyectores curriculares de etapa y la

planificacién de las sesiones de evaluacion.

Por ultimo se encuentran los tutores. Cada grupo de alumnos tendrd un tutor que se
encargara de atender las dificultades de aprendizaje para adecuar el curriculo, informar

a los padres, orientar y asesorar a los alumnos, entre otros.
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Figura 1. Organigrama del centro
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6.1. Disefio de la unidad didactica

Vamos a llevar a cabo una Unidad Didactica sobre los animales con diferentes

actividades.

El fin de la puesta en préactica de esta unidad didactica, es que los nifios adquieran
una lengua extranjera de una forma mas féacil y ludica con la ayuda de la maestra y el

resto de compafieros de clase.

Con esta unidad didactica comprobamos que el juego favorece el uso del lenguaje
como instrumento de comunicacién oral, ayuda al nifio y nifia a relacionarse con sus
iguales por lo que les prepara para su integracion social, y mediante las sesiones se

intenta estimular sus capacidades creadoras.

El nombre de la siguiente unidad didactica es The Animals. En la elaboracion de esta
unidad didactica, para que fuera completa y desarrollada, he seguido los siguientes
aspectos basandome en la autora Felicidad Garcia Gonzéalez en su libro Como elaborar

unidades didéacticas en la Educacion Infantil. (Escuela Espafiola, 1994).
Dentro de dicha unidad didactica podemos encontrar el siguiente indice:
1. Identificacion de la unidad

- Eleccion de un centro de interés comun
- Nivel
- Temporalizacion
- Ubicacion
- Centro
2. Evaluacién inicial
3. Objetivos didacticos
4. Contenidos
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[Sa}

. Tema transversal. Educacion ambiental

(2]

. Metodologia.

~

. Materiales y recursos

oo

. Organizacion espacio-temporal

[{e]

. Desarrollo de la unidad

10. Evaluacién de la unidad

11. Producciones

1. Identificacion de la unidad

Centro de interés: THE ANIMALS

Tiempo real de aplicacién: Cuatro semanas

Ubicacion: Segundo trimestre y al mismo tiempo que se trabaje en lengua materna.
Etapa: Educacion Infantil

Ciclo: Segundo

Nivel: 5 afos

2. Evaluacién inicial

Se les pide que hagan un dibujo sobre animales. Mas tarde, se indica que nombren, si
saben, alguno en inglés; lo mas normal es que no conozcan la mayoria de los nombres
de los animales en inglés, ya que es la primera vez que trabajan el idioma y este
vocabulario tan preciso. Por otro lado otros conoceran el nombre de alguno, porque es
probable que hayan visto alguna pelicula en inglés donde se trabaje este vocabulario
como por ejemplo The Lion King, o dibujos animados como Donald Duck, Peppa Pig o

Paw Patrol.
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Es necesario y fundamental que la misma actividad la realicen en la asignatura de

lengua y asi la trabajan en su propia lengua materna.

Dias previos a la realizacion de esta unidad didactica, con la ayuda de las familias,
los nifios y nifias habran visto alguna de las peliculas o series nombradas anteriormente
en espafiol y se habra realizado el dibujo sobre los animales. De modo que esta
evaluacion inicial servira de base para poder trabajar en las dos lenguas, adquiriendo un

mayor numero de vocabulario y estructuras gramaticales.

Puede realizarse la evaluacion inicial con la exhibicion de un mural sobre diferentes
animales (Anexo 1), los que ellos elijan, para empezar asi creando una libre eleccion de
opiniones y una mayor imaginacion artistica. De esta manera los nifios pueden
mencionar los nombres de los animales que conozcan, escribiéndolos debajo de cada

dibujo, con la ayuda de la maestra.
3. Objetivos didacticos

- Utilizar de forma oral la lengua extranjera para comunicarse sobre el

topico.

- Comprender informaciones sencillas de textos orales relativos a animales

en inglés.
- Adquirir el vocabulario en relacion con el tema: The animals
4. Contenidos

A continuacion en la siguiente tabla se refleja los contenidos que se trabajan en la

unidad didéctica.
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Tabla 3. Contenidos

CONTENIDOS

CONCEPTUALES

Vocabulario relativo al
topico: dog, cat, cow, pig,
rabbit, worm, duck, sheep,
horse, hen, lamb, donkey,
lion,

monkey, elephant,

giraffe,  snake, tiger,

crocodile, parrot.
NUmeros:1,2,3,4,5,6,7,8,9.

Estructuras  gramaticales

sencillas:
I'm...
I've got...
It'sa...

Funciones: ordenes

sencillas, descripciones

Conceptos de aqui y alli

(here and there)

PROCEDIMENTALES

de

sencillos

Comprension oral

mensajes  muy

relativos a animales.

Identificacion de imagenes de

animales en inglés

Memorizacion de una cancion

sobre animales

Clasificacion de animales en

inglés (wild-domestic)

Realizacion de producciones
plasticas utilizando técnicas

de pintado y modelado.

Dramatizacién de papeles de

animales

Uso de nimeros

ACTITUDINALES

- Curiosidad por conocer

los nombres de los
animales en inglés
- Sensibilidad hacia el

cuidado y atencién a los

animales.

- Interés hacia la lengua

extranjera.
- Interés  por  realizar
dramatizaciones en

inglés.

5. Tema transversal: Educacion ambiental

Cuando se realiza una unidad didactica siempre hay una lluvia de ideas de

actividades, pero a veces no nos damos cuenta de que cuando se trabaja un tema se

puede llegar a la idea de un tema transversal, es decir un tema secundario que tiene
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relacion con el tema principal, por eso hemos desarrollado este tema transversal

relacionado con los animales.

El objetivo didactico de este tema es cuidar y respetar los animales del entorno y del
aula. El contenido principal seria el respeto y cuidado de los animales en el aula 'y en el

entorno que nos rodea.
A continuacion vamos a nombrar dos actividades que nos han surgido.

En primer lugar, traerdn a clase sus peluches: perro, gato, 0so, cocodrilo, entre otros.
Con ellos dramatizaran cuidados como si fueran animales reales, al mismo tiempo que
sus comparieros dicen de qué cuidado se trata. Por otro lado, se puede visualizar el video
de la visita a la granja escuela (10 minutos aproximadamente); en dicho video, aparecen

escenas de cuidado de animales y pueden identificarlas.

Otra actividad sera, con la ayuda de flashcards (Anexo 2), una identificacion de

determinados cuidados en los animales.

En conclusion, se trata de que los nifios sean conscientes de que hay que cuidar y
respetar a los animales empezando por los que conocen de forma cercana, en su dia a
dia.

Todas estas actividades planteadas son muy enriquecedoras y se estan repasando
objetivos y contenidos planteados en la lengua materna, teniendo en cuenta la

perspectiva globalizadora de esta etapa y las necesidades personales de cada alumno.
6. Metodologia.
En esta unidad se ha utilizado como recurso metodolégico, los animales.

El cuento se ha empleado como hilo conductor de la unidad. El cual, a su vez

contiene vocabulario que se trabaja a lo largo de toda la unidad didéactica.

Se han utilizado disfraces hechos con bolsas de basura, con las que se han

representado animales para dramatizar (animales de la selva y de la granja) ya que al
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disfrazarse es un juego simbélico® importante en estas edades. El disfraz motiva y

divierte a los nifios.

Se ha ideado un cuento en el que aparecen tanto animales de granja como de la selva.
Al finalizar, los nifios se identifican con los animales disfrazandose y dramatizando el
cuento. Reproducen el cuento que a la vez es grabado en video; después ellos lo ven y

escuchan, sirviendo asi de autoevaluacion.

Hemos tenido en cuenta el nivel de la etapa adaptando objetivos, contenidos y

actividades, con los de la lengua materna, que en nuestro caso es el espafiol.

Los recursos utilizados son el juego, también las flashcards y los realia (animales
reales y la visita a la granja escuela).

7. Materiales y recursos
Materiales:

- Personales: los profesores/as, el duefio de la granja escuela, padres y

nifos.
- Ambientales: granjas.
- Escolares: aulas, mascotas, casita de granja.
Recursos:

Existen dos tipos de recursos, los recursos aportados por las profesoras, los cuales en
nuestra unidad didactica son las flashcards, el video, las fotografias y los disfraces. Y
los recursos aportados por los nifios, fotografias y postales. Los recursos aportados por

los nifios que han sido previamente obtenidos de casa con la ayuda de las familias.
8. Organizacion espacio-temporal

Decoraremos la clase en torno al tema. The English corner (El rincon de inglés) se

decorara también.

> Juego simbdlico “es una tendencia natural a la representacion y simulacioén de vivencias experimentadas
o inventadas”. (Romero y Gémez , 2008, p.39)
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El primer dia de la unidad didactica, la clase de inglés estard intercalada con la de
lengua espafiola porque haremos la visita a la granja escuela y la explicacion les sera

mas sencilla de comprender e interpretar si se les explica en espariol junto con el inglés.
9. Desarrollo de la unidad

Al comienzo de cada una de las sesiones se va a nombrar el juego que se llevara a
cabo. Vamos a enmarcar que, como bien se ha ido mencionando a lo largo de todo el
trabajo, hay una gran variedad de tipos de juegos y su gran influencia en el desarrollo
del nifio. Asimismo se sefiala que el juguete u otros objetos ladicos no son siempre

imprescindibles en el juego infantil.

En cuanto respecta al cuento seleccionado sobre los animales, éste constituye el
centro de interés y el hilo conductor para el desarrollo de la unidad, ya que tiene un
caracter significativo para los nifios y la posibilidad de utilizar sus peluches facilita su

motivacion e interés.

La historia tiene un nivel linguistico muy simple, el vocabulario y las estructuras
gramaticales utilizadas estan adaptados al nivel curricular de la etapa de Educacion

Infantil.

La presentacion del cuento se realizara en tres fases. La primera fase se llevard a
cabo antes de presentar el cuento. En ella el profesor/a programa una visita a una granja
escuela y se presentan los animales en inglés. En esta fase el nifio comienza a
familiarizarse con los mismos. Después, en la segunda fase, se realiza la presentacion de
la historia. En ella se hace uso de los cambios de voz y entonacion, para una mayor
facilidad de diferenciacion e identificacion de los animales existentes. Y por ultimo, en

la tercera fase, se hace una dramatizacion utilizando disfraces (adaptandolo al nivel).

En la siguiente tabla voy a indicar la estructura de la propuesta:
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Tabla 4. Estructura de la propuesta

PRIMERA SEGUNDA TERCERA CUARTA
SEMANA SEMANA SEMANA SEMANA

1° sesion: Visita a la granja | Cancion: Old | Pelicula/Videojuego/ | Representacion
escuela MacDonald Cuento del cuento

2° sesion: Cuento Collage Tema transversal Art & Craft

Cabe destacar que la unidad didactica programada consiste en llevar a cabo la

adquisicion de un nuevo vocabulario sobre los animales en inglés.

Previo al desarrollo y aplicacion de la unidad didactica, en clase ya se han trabajado
los verbos y el vocabulario en inglés relacionado con el tema de los animales, de esta

manera se recupera lo ya trabajado en sesiones anteriores.

PRIMERA SEMANA: PRIMERA SESION

El juego llevado a cabo en esta sesion consiste en adivinar lo que comen los animales

de la granja.

Las actividades que he planteado van encaminadas a familiarizar a los nifios/as con el

topico (the animals) centrandome en los animales domésticos (domestic animals).

Comenzaremos con la visita de toda la clase a la granja escuela de Tobed, pueblo de
la provincia de Zaragoza. En esta visita la profesora motiva a los alumnos
presentandoles los animales mas comunes: pig, duck, horse, dog, cat, hen y sheep, entre
otros, al mismo tiempo que se describen de una forma simple en inglés: This is a pig. It
is big and fat.
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En la granja escuela el juego que realizaremos serd utilizar cinco cajas, en las cuales
cada una de ellas tendra de contenido un tipo de alimento que comen cinco tipos de
animales de la granja, como por ejemplo hierba (grass), maiz (corn) y zanahoria
(carrot). Los alumnos/as por equipos tendran que saber unir el respectivo alimento con
el animal. Una vez conseguido, el maestro/a dird en inglés el animal y el alimento, por
ejemplo The cow eats grass o The rabbit eats carrots, y los nifios y nifias tendran que
repetir la frase dicha por el maestro/a y si fuera necesario, el maestro la volveria a
repetir a la vez que los alumnos. Los alumnos ya tienen adquiridos los verbos en inglés

como bien se ha especificado anteriormente.

Por lo que esta excursion la considero una manera buena de introducirles en el tdpico
de una forma directa, ya que ellos mismos lo viven de una forma cercana, tocando y
escuchando los diferentes animales dadas las diferentes caracteristicas que tienen cada

uno de ellos.

Esta visita a la granja escuela serd grabada, puesto que para las posteriores

actividades es necesario.
PRIMERA SEMANA: SEGUNDA SESION
En esta sesion, el juego trabajado es el juego Point to...

Se comienza la sesion con la presentacién de la primera parte del cuento titulado
Where are my friends? (Anexo 3). A través del cuento se les presentan los animales de

la unidad.

El cuento narra la breve historia de un cerdo que decide ir en busca de sus amigos ya
que se siente muy solo, y una vez encontrados sus amigos, el cerdo quiere formar un
circo. Los recorridos que lleva a cabo a lo largo de la historia, son por una granja, donde
conoce a sus amigos de la granja: the cow, the horse, the pig, the duck, the hen, the

sheep and the rabbit. Por Gltimo, el cerdo pasaréa por la selva.

En la lectura del cuento el maestro/a juega con cambios de voz para que los nifios/as

puedan diferenciar e identificar los sonidos, nombres y acciones.

En esta sesion vamos a llevar a cabo el juego de Point to... (Anexo 4) con este juego
el maestro/a realiza juegos de respuesta fisica con la ayuda de flashcards. Las frases que
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seguiriamos para la realizacion de dicho juego serian por ejemplo Point to the pig! Point
to the rabbit! Point to the cow! a continuaciéon los nifios sefialan el animal que

corresponde.
SEGUNDA SEMANA: PRIMERA SESION

En esta sesién vamos a trabajar con el movimiento y la accion. El juego consiste en

la adquisicion de los conceptos Here y There.

Continuamos la unidad didactica con una cancién llamada Old MacDonald Had a
Farm (Anexo 5), basada en animales de granja. El video se extrae de la pagina web de
YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=9EQjDEpzSU8

Con esta cancion vamos a aprender los conceptos de aqui y alli. En la segunda parte
de la cancién cuando imitamos los sonidos, nos indica quack quack here or quack quack
(cua cua aqui o cua cua alli). ElI juego escogido para trabajar dichos conceptos

consistira en que con la cancion se remarcaran las palabras Here y There.

Cada vez que suene la palabra Here nos tendremos que quedar quietos en el sitio y
cuando se oiga la palabra There saldremos todos corriendo hacia un punto en concreto

de la clase diferente al que estdbamos y nos quedaremos quietos.

Como dato a destacar, esta actividad se podra realizar sin ningin problema porque
anteriormente en otros cursos inferiores ya hemos trabajado el concepto de aqui y alli

con otros ejercicios.

Para finalizar con esta sesion, la actividad que llevaremos a cabo para desarrollar el
método TPR, consistira en la reparticion de imagenes de patos, vacas y perros en un
tamafio mayor que A4 y plastificadas por todo el aula. Los nifios mientras suena la
cancion tienen que bailar y moverse por el aula sin pisar las fotos y en cuanto se pare la
mausica, la profesora dird Jump on the dog! o Jump on the duck! haciendo que los nifios

salten encima de las imagenes que correspondan con la indicacién de la maestra.
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SEGUNDA SEMANA: SEGUNDA SESION

El juego realizado en esta sesion se centra en la creatividad con la realizacion de un

collage®.

En esta sesion se visualizara el video realizado en la granja escuela en la primera
sesion. Dicha visualizacion se realizara sin sonido ya que los nifios presentan oralmente

los diferentes animales.

La docente planteara preguntas para que el alumno pueda identificar el animal que es

y segundo sefialar alguna de sus caracteristicas (sonido que emite, tamafio o color).

De esta manera se trabaja de forma oral el vocabulario especifico del tema que

previamente hemos seleccionado.

Posteriormente el grupo clase realizara un collage con las imagenes de periddicos o
revistas o internet que previamente han traido de sus casas sobre animales (Anexo 6),
utilizando témperas y otros materiales, se escribird el nombre de cada animal en inglés

asociandolo con su imagen.
TERCERA SEMANA: PRIMERA SESION

En esta sesion el juego tiene relacién con las nuevas tecnologias. Es un videojuego

[lamado Disney’s Animated Storybook: The Lion King

Tras haber aprendido los animales de granja se continuara con el conocimiento de los
gue no pertenecen habitualmente a su entorno, como son los animales salvajes (wild

animals).

La actividad que planteamos para una motivacion, es la proyeccion de un video

relativo a la vida de los animales en la selva.

En primer lugar se proyectara The lion King. En dicha pelicula se cuenta la historia
sobre una manada de leones, en la cual el padre fallece y el hijo se queda como heredero

enfrentandose a su malvado tio por el trono de Rey de la Selva.

o Collage: “técnica pictorica consistente en pegar sobre lienzo o tabla materiales diversos”. (Acep.1) (Real
Academia Espafiola, 2001)
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Tras el video, se jugara al videojuego para ordenador, Ilamado Disney’s Animated
Storybook: The Lion King (Anexo 7). El videojuego se proyectara en la pantalla tactil
del aula, donde interactuaremos todos juntos. El videojuego consta de tres mini
videojuegos que se manejan solo con el ratén o con el dedo. En el primero, juego del
salto, Simba, el hijo, tiene que sorprender a Zazl, su amigo. Se tiene que hacer clic
sobre Simba para que éste vaya hacia Zaz y cuando Zazu se dé la vuelta, hay que dar
un clic rapido para que Simba se esconda. En el segundo, Ilamado juego de las estrellas,
se tiene que cliquear en las estrellas parpadeantes para conseguir formar una
constelacion y una vez formada la constelacion se crea la imagen de uno de los
personajes del video. Por Gltimo, en el tercero, llamado juego de Timén, se tiene que
cliquear en los bichos para capturarlos y poder preparar un bocadillo para Timon, amigo

de simba.

Se continuara con la presentacion de la segunda parte del cuento. En esta parte de la
historia los protagonistas del cuento llegan a la selva, donde conocen a animales
salvajes, que se convierten en sus nuevos amigos los cuales son the lion, the giraffe, the

parrot y the snake (Anexo 8).
TERCERA SEMANA: SEGUNDA SESION

En esta sesion el juego que se realiza conlleva un juguete, un peluche, con el cual

representan cuidados que tienen que realizar en su dia a dia con animales reales.
A lo largo de esta semana vamos a trabajar el tema transversal Educacion Ambiental.

Los alumnos tienen que traer su peluche como si fuese su mascota a clase. Puede
que alguno de nuestros alumnos no tengan peluche, sin embargo, esta situacion no
deriva a ningun problema puesto que se pueden poner en parejas 0 en grupos con

nifios/as que si hayan traido alguno.

El juego pensado, consiste en que el maestro/a con ayuda de flashcards dird ejemplos
en inglés de cuidados que existen hacia los animales y los nifios tendran que imitarlos
con sus respectivos peluches. Este juego llevado a cabo es un juego de imitacion. De

esta manera les damos a los nifios consejos sobre el cuidado hacia los animales.

Los nifios dramatizan lo que indican la maestra o el resto de sus comparfieros: Don’t

beat the animals!, Feed your cat!, Clean your pet! y Love the animals!
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CUARTA SEMANA: PRIMERA SESION

El juego trata sobre dramatizar y representar disfrazados los animales que aparecen

en el cuento trabajado en la unidad didactica.

En esta sesion y como terminacion de la unidad, se les propone elaborar el cuento
interpretandolo y dramatizandolo por ellos mismos. El maestro/a, con el previo

consentimiento de los padres, grabara a los nifios.

Los nifios se disfrazaran con bolsas de basura de cada uno de los animales que

aparecen a lo largo de todo el cuento.

El nivel de dificultad de esta actividad es un poco elevado, ya que a los nifios les
seria muy costoso el memorizar el argumento en inglés, por lo que la idea para adaptarlo
es que el maestro/a va leyendo el cuento y en el momento que el nifio/a oye o identifica

el nombre del animal que representa sale al centro de la clase y lo imita.
CUARTA SEMANA: SEGUNDA SESION

El altimo juego que se realiza en la Ultima sesion de nuestra unidad didactica, esta

relacionado con el arts and crafts’.

Esta sesidn, es la ultima. Nos servird para evaluar los conocimientos que han
adquirido nuestros alumnos y alumnas y si estan adecuados a los objetivos inicialmente

propuestos.

La evaluacion de esta unidad se realizard desde los enfoques, valoracién de los
conocimientos adquiridos por nuestros alumnos y examen de nuestra labor docente

(autoevaluacion).

Utilizaremos el espacio comun del centro escolar y los elementos que en él se
encuentran (corchos, puertas de las aulas y un banco de descanso) para exponer las

producciones que se han elaborado en el desarrollo de esta unidad.

La distribucion de los espacios se haré en tres zonas diferenciadas teniendo en cuenta

los objetivos y los contenidos programados en esta unidad.

" Arts and crafts son manualidades para nifios y nifias en inglés.
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La zona de las puertas de las aulas se formard con papel continuo. En ellas se
mostrardn imagenes de animales salvajes (wild animals) y de animales domésticos

(domestic animals) asociadas con su nombre en inglés.

En el banco de descanso, contando con la colaboracion de las familias, se expondran
figuras de animales que traigan a clase. Cada uno de ellos tendra una etiqueta

identificativa con su nombre y una caracteristica (color, tamafio, patas entre otras).

Y por ultimo, en los corchos de la zona central, expondremos los trabajaos que han
realizado en papel, donde de forma libre han representado a través de dibujos y
expresion escrita los conocimientos que han adquirido durante la aplicacion en el aula

de la unidad didactica que hemos programado.
10. Evaluacion de la unidad

La evaluacion nos va a facilitar informacion acerca de la adecuacion y calidad de la

intervencion.

Nuestra evaluacion de la practica docente sera directa y de observacion. Esta
observacién ayuda al educador o educadora recoger informacién ya sea de las diferentes
caracteristicas de los nifios y nifias como de los diferentes elementos implicados en la

intervencién educativa.

La evaluacion de las capacidades de los alumnos serd sumativa®. Elaboramos una
lista de control (Anexo 9), en la cual se recogen todas las conductas que el educador o
educadora considera mas relevantes a lo largo del proceso de aprendizaje realizado en la

unidad didéctica.

® Evaluacion sumativa: “sirve para tener conciencia de los progresos del alumnado, de su grado de
aprendizaje o bien de sus dificultades” (Romero y Gomez, 2008, p.79).
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7. CONCLUSION

Con la revision teorica llevada a cabo en este trabajo de Fin de Grado, he querido
resaltar y justificar la importancia del juego en los nifios y nifias de Educacion Infantil,

centrandome especialmente en la adquisicion del inglés como lengua extranjera.

Citando a Jean Piaget (1956) con su teoria piagetiana, “el juego forma parte de la
inteligencia del nifio porque representa la asimilacion funcional o reproductiva de la

realidad” (Piaget, citado en Romero y Gomez, 2008, p.20)

A través de las propias acciones, los nifios adquieren conocimientos nuevos y los
interiorizan. Por ello, el juego como metodologia en el aula es un recurso educativo
fundamental y basico, ya que no hay diferencia entre jugar y aprender, es mas, en el
juego los nifios y nifias aprenden con una gran facilidad porque estan interesados en

adquirir lo que les ofrece la actividad ludica a la cual se brindan con placer.

Considero que el educador o la educadora debe aprovechar esta fuente de actividad
natural como recurso didactico en el aula ya que el juego favorece cada uno de los
diferentes aprendizajes y en concreto la adquisicion de una lengua extranjera. Por ello
queda justificado el interés y utilidad que tiene lo expuesto en este TFG para nuestra

futura labor docente.

Es necesario programar inicialmente los objetivos que queremos lograr con el
desarrollo de este proyecto, desde una perspectiva generalizada y otra mas concreta. Los
objetivos generales programados nos servirdn para elaborar una propuesta docente

basada en el juego, conocer su significado y como influye en los nifios.

Haciendo referencia al primero de nuestros objetivos especificos del Trabajo de Fin
de Grado, demostrar que el juego es una técnica eficaz para ayudar en el proceso
ensefanza-aprendizaje, se puede afirmar que la capacidad del nifio se desarrolla méas
eficazmente en el juego. Ademas, todos los aprendizajes adquiridos que nifio y nifia

realizan cuando juegan, seran trasladados después a futuras etapas.

En cuanto al segundo objetivo especifico marcado, mostrar la utilidad que supone
adquirir el conocimiento de una lengua extranjera en edades tempranas, llegamos a la
conclusion de que el alumnado de estas primeras edades posee unas caracteristicas, que

favorecen una adquisicion rapida y totalmente natural de una lengua extranjera ya que
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aun conservan muchas de las técnicas que han utilizado para aprender su lengua

materna.

Y por ultimo, respecto al tercer objetivo especifico, conocer las metodologias y
recursos para ensefiar en el aula, se debe tener un conocimiento previo de las diferentes
metodologias y de los recursos que se pueden utilizar y llevar a cabo en el aula,

conociendo las caracteristicas de los alumnos, para ofrecer asi un resultado placentero.

Este proyecto se debe enmarcar en un marco legislativo, ya que el curriculo de la
etapa de Educacion Infantil viene determinado en la LOMCE, por ello debemos tener en
cuenta las directrices marcadas en el BOE respecto a la introduccién del inglés en esta
etapa educativa.

De igual forma es necesario establecer un planteamiento teorico para introducir el
juego como metodologia de la intervencién educativa dentro del curriculo de la etapa de
Educacion Infantil. Por ello en este trabajo se hace alusion a las diferentes metodologias
que hacen referencia a la comprension y expresion oral para trabajar la adquisicion de
una lengua extranjera dentro del aula. Existen una gran variedad de métodos, pero
teniendo en cuenta las actividades y la etapa a la que va dirigido (segundo ciclo de
Educacion Infantil) se ha presentado exclusivamente dos métodos, el Total Physical
Response (TPR) y el Communicative Language Teaching (CLT).

El método Total Physical Response (TPR) se basa en la utilizacion de la actividad
fisica como una forma fundamental en el aprendizaje de una lengua extranjera,
mediante canciones, juegos y 6rdenes, dando opcion a que los alumnos y alumnas
profundicen y enlacen cada una de las expresiones y palabras con el respectivo
movimiento o acto llevado a cabo, y siempre con una repeticién y motivacion por parte
del alumno/a y maestro/a. Esta metodologia ha servido como complemento a la

metodologia Communicative Language Teaching.

El método Communicative Language Teaching (CLT) nos ha servido de hilo
conductor de las actividades ya que ha habido una interaccion oral directa entre el
maestro o maestra con el alumno/a. Esta metodologia da importancia a la adquisicion de
una lengua extranjera en un proceso comunicativo. Ademas el enfoque comunicativo se

aplica a través de las tasks, un formato muy enriquecedor para los nifios y nifias.
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Otro de los aspectos trabajados en este proyecto es el analisis tedrico sobre el juego:
definicidn, caracteristicas, clasificacion y su funcionalidad en el &ambito escolar. Por ello
se ha descrito su utilizacion dentro del aula, el papel que debe desempefiar el educador y

ventajas e inconvenientes en su aplicacion.

Tras mostrar los diferentes puntos tratados inicialmente se plantea la propuesta de

innovacion docente Adquisicion de una lengua extranjera a través del juego.

Esta propuesta de innovacion se enmarca dentro de un marco tedrico, describiendo
las diferentes metodologias utilizadas en la programacion de las actividades de la
Unidad Didéctica y contextualizdndolo en un centro escolar y en un aula de 3° de
Educacion Infantil.

El objetivo final de la programacion de esta Unidad Didactica The Animals es que los

alumnos adquieran conocimientos en inglés de una manera ladica y motivadora.

El disefio de esta unidad ha resultado muy enriquecedor ya que me ha servido para
valorar la importancia del juego en la vida de los nifios y su utilidad en nuestra labor

docente en el aula, en especial en la etapa de Educacion Infantil.

Sin embargo el planteamiento del sistema educativo actual no favorece en ocasiones
la utilizacién de metodologias més activas e innovadoras en el aula. Las limitaciones
respecto al tiempo, los recursos materiales y personales y la colaboracién de las familias
en el aprendizaje de sus hijos, nos puede obstaculizar el desarrollo de actividades

propuestas en nuestra programacion.

Como conclusion final y teniendo en cuenta lo anteriormente desarrollado en este
trabajo he querido demostrar que la escuela es el ambito ideal para que el juego se
plantee no s6lo como un pasatiempo sino que es un gran potencial para educar siendo
una estrategia de aprendizaje muy importante para la adquisicion de una lengua
extranjera en el aula, ya que cada vez es mas importante la ensefianza de lenguas
extranjeras en estas edades que les servira de gran ayuda en ciclos siguientes y les

dotara de un alto nivel linglistico, que favorecera su vida futura.
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9. ANEXOS
ANEXO 1

) Vaca
Puerquito
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ANEXO 2

ELEPHANT

CROCODILE
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FEED HIM

BE KIND TO
SOMETHING/SOMEBODY

KISS THE ANIMAL

GIVE HIM WATER

CARESS THE ANIMAL
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ANEXO 3

Where are my friends?
Pig: Hello! I'm the pig! How are you?
I’'m very sad! Because | cannot find my friends.
Look there! I can see a farm!
Look! This is the cat. How are you?
Cat: Hello!
Pig: Hello! What's your name?
Rabbit: I’'m the rabbit.
Pig: this is the cow
Pig: this is the sheep
Pig: this is the hen
Pig: this is the dog.
Pig: this is the horse

Pig: Do you want to be my friends? Come with me and look for more friends. | want to

form a circus.

Pig: Are you ready? Come on friends, we are going to look for more animals
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ANEXO 4
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ANEXO 5

R

Old Mac Donald had a farm,
E-1-E-1-O
And on his farm he had some ducks,
E-I-E-1-O
With a quack, quack, here,
And a quack, quack, there,
Here a quack, there a quack,
Everywhere a quack, quack,
Old Mac Donald had a farm,
E-1-E-1-O
Old Mac Donald had a farm,
E-I-E-1-O
And on his farm he had some cows,
E-1-E-1-O
With a moo, moo here,
And a moo, moo there,
Here a moo, there a moo,
Everywhere a moo, moo,
Old Mac Donald had a farm,
E-1-E-1-O
Old Mac Donald had a farm,
E-I-E-1-O
And on his farm he had some dogs,
E-1-E-1-O
With a woof, woof here,
And a woof, woof there,
Here a woof, there a woof,
Everywhere a woof, woof,
Old Mac Donald had a farm,
E-1-E-1-O

\_ /
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/ CANCION \
El viejo de Mac Donald tenia una granja

IAITAIO
Y en la granja habia patos
IAITAIO
Con un cuac cuac aqui
Y un cuac cuac ahi
Cuac aqui, cuac ahi
Por todos lados cuac cuac
El viejo de Mac Donald tenia una granja
IAITAIO
El viejo de Mac Donald tenia una granja
IAITAIO
Y en la granja habia vacas
IAITAIO
Con un muu muu aqui
Y un muu muu ahi
Muu aqui, muu ahi
Por todos lados muu muu
El viejo de Mac Donald tenia una granja
IAITAIO
El viejo de Mac Donald tenia una granja
IAITAIO
Y en la granja habia perros
IAITAIO
Con un guau guau aqui
Y un guau guau ahi
Guau aqui, guau ahi
Por todos lados guau guau
El viejo de Mac Donald tenia una granja

\ | ALLAIO /
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ANEXO 6




Adquisicién de una lengua extranjera a través del juego

ANEXO 7

o
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ANEXO 8

Pig: Hello! Who are you? I'm the pig and these are my friends.
Monkey: I’'m the brown monkey.

This is my friend the worm. How are you?

I"ve got these friends!

The big elephant, the red parrot, the lion, the yellow giraffe, the

tiger...

A continuacion el cerdo les propone formar un circo.
Pig: Come with us and form a Circus!

All the animals say: Oh yes! Oh yes!

Al final todos los animales acttan en el circo.

The giraffe: Welcome to our circus!
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ANEXO 9

Fecha.. ..o

NOMDIE. ...t Edad.......oooooii
ODbSErvador. .. ..o.vieii i Lugar.....oooii

- Elige con facilidad el juego

- Seimplica en las actividades propias del juego

- Se muestra amistoso en su trato con los demas

- Presta atencion a las explicaciones

- Respeta las pautas organizativas de la clase

- Respeta el material proporcionado

- Reconoce los elementos expuestos en las diferentes situaciones
- Entiende la lengua extranjera

- Realiza preguntas al maestro/a

A VECES
A VECES
A VECES
A VECES
A VECES
A VECES
A VECES
A VECES

NO
NO
NO
NO
NO
NO
NO
NO
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