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Resumen

El juego en la Educacion Primaria, a pesar de no ser considerado en muchas ocasiones por
diversos docentes, constituye un recurso educativo con un gran potencial para una
educacion significativa y de calidad. En el area de lengua inglesa, el proceso de ensefianza
y aprendizaje de la lengua se ve beneficiado en gran medida por la introduccién del juego
en el aula, favoreciendo situaciones comunicativas e incidiendo de forma positiva en la
motivacién del alumnado, en su participacion y en su interés. De esta manera, en este
trabajo se presenta una propuesta didactica implementada en dos grupos de 2° de primaria,
la cual se fundamenta en la observacion de los beneficios que se obtienen a partir de la
utilizacién del juego en el aula de lengua inglesa, contraponiéndose a la utilizacion de una
metodologia tradicional. Ademas, en las secciones finales del trabajo se analizan y discuten
los resultados obtenidos tras la realizacién de la propuesta, lo que lleva a establecer unas
conclusiones que respaldan con claridad los beneficios expuestos en el marco tedrico
relativos a la introduccién del juego en el aula a través de una metodologia ABJ.

Palabras clave: juego, ensefanza de la lengua inglesa, motivacion, Aprendizaje

Basado en el Juego, Educacién Primaria.

Resumo

O xogo na Educacion Primaria, a pesar de non ser considerado en moitas ocasiéns por
diversos docentes, constitue un recurso educativo cun gran potencial para unha educacion
significativa e de calidade. Na area de lingua inglesa, o proceso de ensinanza e aprendizaxe
vese beneficiado en gran medida pola introduccién do xogo na aula, favorecendo situacions
comunicativas e incidindo de forma positiva na motivacion do alumnado, na sua
participacién e no seu interese. De esta maneira, en este traballo preséntase unha proposta
didactica implementada en dous grupos de 2° de primaria, a cal se fundamenta na
observaciéon dos beneficios que se obtefien a partir da utilizacion do xogo na aula de lingua
inglesa, contrapofiéndose a utilizacion de unha metodoloxia tradicional. Ademais nas

seccions finais do traballo analizanse e discutense os resultados obtidos tras a realizacion
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da proposta, o que leva a establecer unhas conclusions que respaldan con claridade os
beneficios expostos no marco tedrico relativos a introduccion do xogo na aula a través de
unha metodoloxia ABX.

Palabras clave: xogo, ensinanza da lingua inglesa, motivacion, Aprendizaxe

Baseada no Xogo, Educacion Primaria.

Abstract

Play in Primary Education, although often being overlooked by many teachers, is an
educational resource with great potential for meaningful and quality education. In the area of
English Language, the process of teaching and learning the language benefits greatly from
the introduction of games in the classroom, favouring communicative situations and having a
positive impact on pupils’ motivation, participation and interest. In this way, this paper
presents a didactic proposal implemented in two groups of 2nd grade of primary school,
which is based on the observation of the benefits obtained from the use of games in the
English language classroom, as opposed to the use of a traditional methodology. In addition,
the final sections of the paper analyse and discuss the results obtained after the
implementation of the proposal, leading to conclusions that clearly support the benefits
presented in the theoretical framework regarding the introduction of the game in the
classroom through a GBL methodology.

Keywords: game, English language teaching, motivation, Game Based Learning,

Primary Education.
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Introduccion

En la actualidad coexisten diversos enfoques y metodologias como alternativas
innovadoras que se oponen y contrastan con lo que se conoce por metodologia tradicional.
Con estos nuevos enfoques metodologicos se busca la consecucion de los objetivos
didacticos asi como la adquisicion de los contenidos curriculares en un clima educativo en el
que predomine la participacién, la cooperacion, la motivacion y el total protagonismo del
alumnado.

Conociendo estas ideas que desde las facultades se transmiten a los jovenes y
futuros docentes, surge el interés en este trabajo de probar la influencia y los beneficios que
otorgan las propuestas innovadoras, concebidas como metodologias activas, en el
rendimiento del alumnado. De esta manera, aprovechando la oportunidad de cursar el
Practicum 1l con la especialidad en lengua inglesa en un centro educativo real y siendo
conocedor, por la propia experiencia, de las metodologias tan limitantes utilizadas para la
ensefianza de la lengua inglesa, se ha propuesto la introduccién del Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ) en el aula de lengua inglesa como alternativa a la ensefnanza tradicional de la
lengua.

El juego, utilizado con fines didacticos y no solo prestando atencién al caracter
ludico, resulta ser una actividad que atrae la atencion del alumnado, genera una motivacién
y ganas de aprender, implica la creacion de situaciones comunicativas, da lugar a que los
mecanismos de aprendizaje se activen y tomen presencia, ofrece la posibilidad de adoptar
distintas estrategias de aprendizaje entre el alumnado, potencia la cooperacion y contribuye
en gran medida al aprendizaje de los contenidos y al logro de objetivos (Chacén, 2008). El
ABJ, cuyo elemento principal es el juego, ademas de ser una metodologia muy versatil que
aporta diferentes beneficios en el aula de lengua extranjera, actia como un enfoque
fundamental para la adquisicién 6ptima de la competencia comunicativa del alumnado
(Manzanares Triquet y Capperucci, 2022).

De esta manera, en este Trabajo de Fin de Grado (TFG) se ofrece un marco teérico
que gira en torno al juego, al ABJ, a la motivacién y a los diferentes beneficios que aporta
dicha metodologia al proceso de aprendizaje. Este enfoque tedrico permite comprender la
siguiente seccion, relativa a la confeccién e implementacién de una propuesta didactica
desarrollada en el 2° curso de EP dentro del aula de lengua inglesa.

Finalmente, con el objetivo de clarificar y exponer las conclusiones pertinentes, se
llevara a cabo un analisis de los datos obtenidos a través de la propuesta, asi como una

discusion de los mismos en la busqueda de enunciados concluyentes.
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Objetivos

Objetivo general
e Comprender los beneficios e inconvenientes de la aplicacion de la metodologia ABJ
y su influencia en el alumnado dentro del aula de lengua inglesa.
Objetivos especificos
e Implementar en un aula de 2° de Educaciéon Primaria recursos ludicos de creacion
propia basados en el juego como herramientas alternativas a la ensefianza
tradicional del inglés.
e Analizar la eficacia del juego en el aprendizaje de contenidos basicos de la lengua
inglesa.
e Favorecer el trabajo en equipo y la ayuda entre los miembros de cada equipo a
través de la metodologia ABJ dentro del aula de lengua inglesa.
e Analizar el comportamiento del alumnado ante la implementacion de una propuesta

didactica con metodologia ABJ en el aula de lengua inglesa.

1. Marco teédrico
1.1. Revisién conceptual del juego

En esta seccién se tratara el juego desde su concepcion mas general hasta una
vision del mismo mas concreta y sobre la que se fundamenta principalmente este trabajo.
En primer lugar, se hablara del juego desde sus origenes, el cual nace como actividad
ludica y natural; se continuara con la introduccién del juego en el sistema educativo y con su
papel en las escuelas. Contextualizado el juego en el sistema educativo, se traslada el
papel del mismo al aula de lengua inglesa, donde se expondran las relaciones existentes
entre el juego y la ensefianza de lenguas, en este caso, de la lengua inglesa. Para finalizar
dicho apartado se hara referencia a la presencia del juego en el curriculum de educacién
primaria en Galicia, asi como en el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas
(MCERL).

1.1.1. Origenes del juego como actividad ludica

La aparicion del juego se remonta a los inicios de la humanidad, siendo prueba de
ello los hallazgos en excavaciones de posibles juguetes primarios y el descubrimiento de
pinturas que reflejan a nifos y nifias desempefiando actividades ludicas (Manzano Lagunas
y Ramallo Ruiz, 2005, p. 287). Siguiendo a Huizinga (1972, p. 11), “el juego es mas viejo

que la cultura; pues, por mucho que estrechemos el concepto de esta, presupone siempre
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una sociedad humana, y los animales no han esperado a que el hombre les ensefiara a
jugar”.

A pesar de que esta afirmacion es plenamente aceptada, desde su origen el juego
permite establecer unos vinculos, entablar relaciones, florecer el conocimiento y favorecer el
desarrollo cognitivo e intelectual, aspectos que no se pueden reconocer en el juego de
animales a pesar de que estos se entretengan e interaccionen debido a que no lo hacen de
una forma plenamente consciente (Lavado Paradinas, 2016, p. 13).

El juego, por lo tanto, aparece como una actividad creativa y natural que carece de
aprendizaje previo y que surge con la vida (Meneses Montero y Monge Alvarado, 2006, p.
113). Ademas de esto, Linaza (2013, p. 104) manifiesta que el juego es una necesidad que
tiene la infancia ya que “afirmar que el juego es una necesidad es reconocer la forma
especifica con la que los nifios abordan la realidad, sea fisica, social o intelectual” y también
constituye un derecho en si mismo debido a que “los nifios tienen derecho al juego como
expresién directa de su condicion de menores”.

Conociendo la importancia de la actividad ludica en los nifios como “el contexto
natural en el que se desarrollan los comportamientos mas interesantes y genuinos de los
ninos" (Ortega, 1988, p.19), resulta relevante clarificar lo que se entiende por juego. A pesar
de que las concepciones del juego y los criterios emitidos acerca del mismo varian entre
unos estudios y otros, Piaget et al. (1982), en su obra Juego y Desarrollo, conciben que “el
juego es basicamente una relacién entre el nifio y su entorno, un modo de conocerlo, de
aceptarlo e incluso de modificarlo y construirlo” (citado en Manzano Lagunas y Ramallo
Ruiz, 2005, p. 289). Sin embargo, siendo valida dicha definicion, una gran mayoria
comparte la siguiente:

El juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites

temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias,

aunque libremente aceptadas, accién que tiene su fin en si misma y va acompanada
de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de «ser de otro modo» que

en la vida corriente. (Huizinga, 1972, p.45)

Un concepto interesante asociado al juego es el circulo magico, introducido por
Huizinga (1972) en su obra Homo Ludens. Este concepto hace referencia al espacio en el
que “esta quien juega y que tiene por limite la realidad, es decir, nos separa del mundo real”
(Borras-Gené, 2022, p.12). Cornella et al. (2020, p. 6) explican que en este circulo magico,
al cual se accede voluntariamente, existen una serie de reglas de obligatorio cumplimiento
que no tienen relaciéon con las reglas existentes fuera del circulo. Ademas, partiendo de las
reglas establecidas, los jugadores podran tomar una serie de decisiones que influyen
directamente en el desarrollo del juego. Esta toma de decisiones permitira que quien juegue

goce de cierta autonomia, la cual no se suele alcanzar en una clase comun. Las decisiones
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gue se tomen pueden ser acertadas o pueden causar el error, el cual esta permitido a pesar
de que afecte negativamente a quien lo cause. Uno de los objetivos finales de esta
experiencia es alcanzar la diversion en el espacio en el que se desarrolla el juego, el cual
puede contar con limites fijos o imaginarios.

A pesar de la existencia de juegos muy variados y diferentes, todos ellos guardan
unos rasgos caracteristicos que los definen. Caillois (2001) establece que los juegos: son
libres, por lo que no es obligatorio jugar y en el caso de que lo fuese el juego perderia su
esencia; cuentan con unos limites espaciales y temporales bien definidos que lo separan de
la realidad; son inciertos, puesto que el transcurso del juego y su resultado no es conocido
de forma previa, sino que es el jugador quien encamina el juego y quien dicta su resultado a
medida que el juego avanza; son improductivos, lo que da lugar a que termine exactamente
igual a cdmo empezéd sin generar ningun aspecto nuevo; tienen unas reglas que deben ser
cumplidas por el jugador y estan dotados de fantasia por enmarcarse en una segunda

realidad confrontada con la vida real (pp. 9-10).

1.1.2. Eljuego en el sistema educativo

Como ya se ha comentado con anterioridad, el juego existe desde el origen de la
humanidad, sin embargo, no se puede decir lo mismo de su introduccion en el sistema
educativo, siendo esta mucho mas tardia. A pesar de que puedan existir tendencias a
relacionar el juego con la innovacion educativa de los ultimos anos, lo cierto es que han sido
diversos los trabajos que han manifestado el valor del juego como herramienta educativa en
siglos pasados.

Guzman et al. (2021) comentan que “los primeros textos europeos que hablan del
juego como elemento de relevancia para la educacion datan de la Grecia clasica” (p. 14).
Estos mismos autores destacan a diferentes figuras que reconocieron el potencial del juego
en la educacion a través de sus investigaciones, tales como Platén, Frdebel, los
movimientos de la Escuela Nueva, Don Bosco, las hermanas Agazzi, Maria Montessori,
Piaget o Huizinga.

En el siglo XVII surge el pensamiento pedagdgico moderno, el cual afirmaba la
influencia del juego en el aprendizaje, y en el siglo XVIIl se hablaba de la necesidad de un
“sistema educativo util y agradable” con la presencia del juego (Delgado Carrasco, 2011, p.
375). Sin embargo, la introduccion del juego en el sistema educativo no llegé hasta el siglo
XIX, como comentan Manzano Lagunas y Ramallo Ruiz (2005, p. 288), quienes reconocen
que no se llegé a tratar de “una plena integracion del juego en la escuela” y que esto pudo
deberse a no otorgar al juego la importancia que tiene en la primera etapa de la vida, lo que

tendria consecuencias en los mas pequefios.
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En el contexto de los sistemas educativos, Ortiz Cueva (2011) afirma que “no puede
pasar desapercibida la utilidad del juego en el binomio ensefanza-aprendizaje, por el hecho
de ser una actividad que ha aportado a la construccion del individuo y a la sociedad” (p.
112). Ante la utilizacién del juego en contextos educativos, Ramos (2000) comparte que “no
es mera situacion de azar, ya que jugar es una practica inseparable del ser humano, la cual
genera en el individuo un profundo impacto en su desarrollo psicoldgico y social”’ (citado en
Ortiz Cueva, 2021, p. 112).

Chacén (2008, p. 2) asegura que “la diversidn en las clases deberia ser un objetivo
docente” y que el uso del juego ayuda a llamar la atencion de los alumnos. En
Garcia-Andrés y Gémez-Mufiz (2022) se resalta la gran relacion entre aprender y jugar en
la escuela, utilizando un término que Bruno-Jofré y Steiner (2008) (citados en
Garcia-Andrés y Gomez-Muniz, 2022, p. 71) crearon para referirse a una educacion en la
que el entretenimiento esta presente, el “edutrenimiento”.

En este proceso de ensefianza-aprendizaje-entretenimiento “los docentes dejamos
de ser el centro de la clase, los “sabios” en una palabra, para pasar a ser meros
facilitadores-conductores del proceso de ensefianza- aprendizaje” (Chacén, 2008, p. 2). Lo
que Meneses Montero y Monge Alvarado (2002) comunican acerca del docente es que
“‘desea que se dé el aprendizaje social, es decir que los alumnos tengan la oportunidad de
obtener experiencias sociales y emocionales mientras juegan” (p. 115), ya que de esta
forma aprenderan a resolver los conflictos que surjan. Ademas de esto, la docencia también
debe fomentar a través del juego la exploracion sensorial, aportando los materiales
necesarios para ello; la interaccion con otros individuos y con los objetos de su alrededor,
asi como la comunicacion entre los alumnos (Manzano Lagunas y Ramallo Ruiz, 2005, p.
298-299).

Los nuevos enfoques y el desarrollo de estrategias en el contexto de la educacién
actual han dado lugar a una innovacién educativa en la que el juego tiene cabida y se
constituye “como una herramienta para transmitir valores que impactan en las actitudes en
los estudiantes” y “como una forma diferente de enfrentar problemas y retos que promueve
el crecimiento personal de los individuos siendo esto vinculativo a los objetivos que busca la
educacion en general” (Ortiz Cueva, 2021, p. 110).

Guzman et al. (2021), afirman que en el proceso educativo “los valores estan en la
base” (p. 25). De esta manera, estos autores alertan de la importancia de tener conciencia
acerca de los valores que promueven los juegos que se incluyen en el aula. Teniendo esta
idea en cuenta y llevando a cabo una correcta introduccién del juego se trabajaran
“actitudes y valores que favoreceran una mayor implicacion de los y las educandos/as en su

proceso de aprendizaje y en su crecimiento como persona” (p. 26).
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La presencia del juego en los sistemas educativos como herramienta pedagdégica
que contribuye al desarrollo de una educacion integral se puede resumir de forma muy
general con las palabras de Gallardo Lépez y Gallardo Vazquez (2018), quienes sostienen
que:

A través del juego, los nifios aprenden valores, normas, roles, conductas, actitudes,

interiorizan conceptos y desarrollan capacidades, exploran el mundo que les rodea,

lo comprenden y se relacionan con él, se relacionan socialmente, conocen rasgos de
su cultura, desarrollan su pensamiento e inteligencia, se integran en el mundo adulto

y se divierten. (p. 49)

1.1.3. Eljuego en el aula de lengua inglesa

Tras una breve revision del juego en el sistema educativo, el presente trabajo nos
lleva a ubicar el juego en un ambiente mas concreto como es el aula de lengua inglesa. Si
bien es cierto que el juego es igualmente juego en cualquier area educativa, resulta
interesante clarificar las relaciones entre el aprendizaje del inglés y el juego.

Juan Rubio y Garcia Conesa (2013) explican que “para muchos alumnos, el proceso
de aprendizaje de una lengua extranjera en el colegio o en la escuela es un proceso
antinatural y desmotivador para ellos” (p. 170), lo que hace que en muchas ocasiones los
docentes no encuentren la manera en la que los alumnos aprendan significativamente la
lengua inglesa. Estos autores culpabilizan a “los métodos convencionales en la ensefianza
del inglés y a la aburrida explicacion o los ejercicios mecanicos” (p. 169) de la
desmotivacion del alumnado en el aprendizaje de la lengua inglesa.

Siguiendo este hilo, Zhu (2012, p. 801) expone un simil entre la ensefianza de las
matematicas y del inglés, manteniendo que “se presentan nuevas palabras, se explica la
gramatica relacionada y luego se asignan ejercicios escritos; si los estudiantes pueden
hacer bien los ejercicios, significa que han aprendido bien el idioma y luego la leccién
continua”. Bajo este procedimiento el autor denomina a los estudiantes “receptores pasivos
de informacioén”, ya que por mucho éxito que tengan en la resolucion de ejercicios, en los
examenes, o incluso por muy buena capacidad que tengan para recordar los aspectos
tedricos, “apenas tienen oportunidades de expresarse en el idioma de destino y comprobar
su comprension de la informacion recibida sobre el idioma”.

Con esto queda claro que uno de los principales objetivos en la ensefianza del
inglés, y en general de las lenguas, se refiere a la capacidad del alumnado para utilizar la
lengua inglesa de forma natural en su contexto social, siendo el uso de juegos una de las
principales formas para alcanzar dicho objetivo (Juan Rubio y Garcia Conesa, 2013, p. 170).

Klimova (2015) afirma en la introduccién de su trabajo que “el lenguaje y el juego se
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complementan y enriquecen mutuamente” (p. 1157), por lo tanto, no resulta descabellada la
idea de Simpson (2015), quien comparte que “los juegos deberian ser el centro de la
ensefanza de lenguas extranjeras” (p. 7). Juan Rubio y Garcia Conesa explican que:

El contexto del juego hace que el idioma extranjero sea de utilidad inmediata para

los nifos. El juego hace plausibles las razones para hablar incluso a los nifios mas

reacios a hacerlo. A través de los juegos, los estudiantes pueden aprender inglés de
la misma manera que aprenden su lengua materna, sin ser conscientes de que la

estan estudiando y aprendiendo. (p. 175)

De esta forma, los alumnos utilizan el inglés, a través del juego, utilizando la lengua
como una regla del propio juego que propicia comunicacién y “la oportunidad de usar y
desarrollar el lenguaje de una manera creativa y comunicativa brindandoles un contexto
significativo” (Lili¢ y Bratoz, 2019, p. 50).

Simpson (2015) dedica un apartado de su trabajo a exponer diversas razones por
las que resulta apropiado introducir el juego en el aula de idiomas. Algunas de estas
razones son las siguientes: los juegos favorecen la comunicacion significativa, aumentan el
interés del alumnado en la lengua, permiten trabajar las cuatro destrezas linglisticas
(siempre y cuando se lleven a cabo las adaptaciones necesarias), hacen que los alumnos
se diviertan y aprendan simultaneamente, fomentan la participacion activa del alumnado,
ceden al alumnado un papel activo en su aprendizaje, se pueden incluir tanto dentro como
fuera del aula y promueven la cooperacion entre iguales (pp. 3-4).

Lili¢ y Bratoz (2019) apuntan un aspecto relevante del juego que en muchas
ocasiones no se tiene en cuenta. A muchos alumnos les genera presion el hecho de tener
que expresarse en una lengua extranjera en el entorno del aula, sin embargo, esto no
ocurre con el juego. Tal y como afirman ambos autores, los alumnos “se muestran ansiosos
por participar activamente en el juego y ganar, en lugar de utilizar el idioma correctamente”
(p. 54), lo que da lugar a que experimenten con la lengua, la usen libremente y no teman la
correccion por parte del docente.

Si a todos los aspectos positivos que florecen tras la introduccion del juego en el
aula de lengua inglesa le anadimos la posibilidad de poder hacer uso del mismo en
cualquier momento de la clase, tal y como afirma Zhu (2012), “al principio para diagnosticar
lo que los estudiantes pueden o no hacer; durante la leccion con fines de practica del

(31}

idioma; o al final como refuerzo y ‘recompensa‘” (p. 803), se confirmara la gran utilidad que

aporta el juego al proceso de ensefianza-aprendizaje.
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1.1.3.1.  Presencia del juego en el curriculum

La introduccion del juego en el aula de lengua inglesa implica una previa revision de
la presencia del mismo en el curriculum de educacion primaria, y mas en concreto, de su
presencia dentro del area de lengua extranjera.

El “Decreto 155/2022, de 15 de septiembre, por el que se establecen la ordenacion y
el curriculo de la educacion primaria en la Comunidad Auténoma de Galicia” (p. 49595), no
menciona el juego ni en los objetivos del area, ni en los criterios de evaluacién, ni en los
contenidos de ningun curso. La primera mencion al juego en este documento aparece en las
orientaciones pedagdgicas del area de lengua extranjera, donde se expone:

La creacion de situaciones de interaccion, de comunicacion oral entre el alumnado

de todos los niveles: en parejas, pequefios grupos o grupo-aula, en situaciones

reales o supuestas (cubrir cuadros de datos sobre el otro; competicidon entre grupos
de pregunta-respuesta; descubrir datos reales o supuestos sobre los demas a través
de juegos como ;Adivina quién es?; dramatizaciones de dialogos en situaciones

reales o imaginarias, etc.). (pp. 49848-49849)

A continuacién, en este mismo apartado referente a la comunicacion oral entre el
alumnado, se menciona la introduccion del juego en diferentes soportes y formatos, tales
como juegos de tarjetas, como los juegos de memoria; juegos de tableros tematicos y
juegos linguisticos, como el mimo (p. 49849). En otra de las orientaciones siguientes se
menciona:

La aproximacion a la lengua extranjera como a una herramienta para la

comunicacion que les va a permitir a los nifios y nifias expresar lo que quieren en

cada momento, desde sus necesidades basicas (atame los cordones, quiero ir al
bafo), relacionarse en los juegos (me toca a mi) y, al mismo tiempo, entender las

necesidades de los demas. (Decreto 155/2022, p. 49850)

Con esto se observa la escasa presencia del juego en el area de lengua extranjera,
siendo unicamente mencionado para el trabajo de la comunicacion oral, o lo que es lo
mismo, para el desarrollo de la destreza linguistica del inglés denominada speaking. Para el
trabajo de las otras tres destrezas linguisticas clasicas del inglés, listening, reading y writing,
no se hace ninguna mencién del juego, dando a mostrar la escasa relevancia que se le

otorga al mismo en la ensefianza actual del inglés en la legislacion actual.

1.1.3.2.  Situacion del juego en el MCERL

Otro documento relevante en la ensefianza del inglés, y en general de las lenguas,
es el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCERL), el cual se conforma

como un documento relevante para el establecimiento de estandares en los niveles
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linguisticos de cualquier lengua, con utilidad para la elaboracién de programas o pruebas y
de gran ayuda para determinar el nivel de competencia de una lengua, asi como lo que los
estudiantes deben dominar para un uso linguistico optimo (Consejo de Europa, 2002, p. 1).

De la misma forma que ocurre en el Decreto 155/2022 de 15 de septiembre, el
MCERL no ofrece amplias menciones al juego, ni acerca de su relevancia, introduccién para
la ensefianza de lenguas o beneficios. Se puede observar en el Marco Comun Europeo de
Referencia para las Lenguas: Aprendizaje, ensefianza, evaluaciéon (2002) una mencién al
juego dentro del “Capitulo 4: El uso de la lengua y el usuario o alumno” (p. 47), en el punto
“4.3 Tareas y propdsitos comunicativos (p. 57), un apartado con el titulo de “Usos ludicos de
la lengua” (p.59) en el que se exponen diferentes ejemplos que abarcan las actividades
ludicas, tales como “juegos de lengua de caracter social, como juegos orales; [...]
actividades individuales, como pasatiempos; [...] y juegos de palabras como “Disfruta la
fruta” (Consejo de Europa, 2002, p. 59).

Por otro lado, el volumen complementario que actualiza el MCERL de 2002 (Consejo
de Europa, 2020) tampoco aporta significantes menciones al juego. Las Unicas menciones
gue se exponen en dicho documento tienen que ver con lo que el alumno deberia saber
hacer o comprender en los distintos niveles de dominio de la lengua, por ejemplo, en el
“Capitulo 3. Escalas de descriptores ilustrativos del MCER: actividades comunicativas de la
lengua y estrategias” (p. 59) aparece representada una tabla en el apartado “3.2.1.
Actividades de expresiéon” (p. 73) con el titulo “Mondlogo sostenido: describir experiencias”
(p. 74), la cual menciona al juego en el nivel A2 de dominio de la lengua (p. 75).

La escasa mencion al juego en los documentos mas relevantes para el aprendizaje
de las lenguas muestra una inexistente consideracion del juego como recurso elemental en
el aprendizaje de las lenguas. Por lo tanto, a pesar de que en diversos trabajos se confirma
la influencia positiva del juego en el aprendizaje de las lenguas, en los documentos oficiales

para la ensefianza de las lenguas no parece promoverse dicha idea.

1.2. Aspecto metodologico del ABJ en el aula de lengua
inglesa

En este apartado, teniendo en cuenta que el juego como elemento central y
fundamental del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) ya ha sido contextualizado, se llevara
a cabo una revision de la metodologia ABJ. Esto implica clarificar dicha metodologia como
concepto, tratar su implementacién en el aula, abordar los tipos de juegos e indicar qué
utilidad puede tener la introduccion del ABJ en el aula asi como los beneficios que supone

el uso del juego dentro de ella.



ABJ e implicaciones en la motivacion del alumnado 16

1.2.1. Definicion

El Aprendizaje Basado en Juegos, o en inglés Game Based Learning (GBL), es una
metodologia que “supone la utilizacién, adaptacion o creacién de un juego para usarlo en el
aula y, de esta forma, trabajar o reafirmar unos contenidos” (Guzman et al., 2021, p. 19).
Cornella et al. (2020, p. 9), por su parte, sostienen que en dicha metodologia el hecho de
trabajar un concepto o llevar a cabo un aprendizaje se posibilita a través del juego.
Siguiendo a Garcia Andrés y Gomez Mufiz (2022, p. 77), el ABJ “se basa [...] en la
utilizacion de un juego concreto, como palanca y trampolin que fomente y facilite el
aprendizaje, por lo que en este caso podria decirse que se trata de ‘jugar aprendiendo‘*.

En el trabajo de Escribano (2020) (citado en Manzanares Triquet y Capperucci,
2022, p. 71), se reconoce la influencia en el aprendizaje de dicha metodologia, se hace
mencion a la motivacién que la propia implementacion del ABJ genera y se centra la
atencién en las habilidades que el ABJ permite desarrollar, estableciendo una clara
comparacion con actividades que tienen lugar en la vida real. De esta forma, en
Manzanares Triquet y Capperucci (2022) se presenta un extracto de la obra de Escribano
en la que se aclara dicha comparaciéon, manifestando que el ABJ sitia al discente en
situaciones en las que este tendra que dominar determinadas habilidades, como solventar
una problematica u organizar el conocimiento, a modo de practica y entrenamiento para
afrontar las situaciones del mundo real.

En la primera definicion aportada se identifica el ABJ como una metodologia, en
concreto, una metodologia activa. Guayanlema et al. (2023, p. 2523) exponen que “estas
metodologias se basan en la teoria constructivista, que sitia al alumno como el protagonista
central del proceso de ensefianza-aprendizaje” y que “se caracterizan por promover la
participacién activa de los estudiantes y fomentar el trabajo en equipo y cooperativo”. Por su
parte, Bernal Gonzalez y Martinez Duenas (2009) afirman que las metodologias activas se
sostienen a partir de tres pilares fundamentales:

El estudiante es un protagonista activo de su aprendizaje; [...] el aprendizaje es

social. Los estudiantes aprenden mucho mas de la interaccion que surge entre ellos

que solamente de la exposicion; [...] y los aprendizajes deben ser significativos. El
aprendizaje requiere ser realista, viable y complejo de forma que el estudiante halle

relevancia en la transferencia de dicho contenido. (p. 102)

En este mismo trabajo se expone que una metodologia activa debe promover “dos
caracteristicas de aprendizaje: la sociabilidad del aprendizaje y la interactividad del
aprendizaje” (p. 103). Mientras que en la primera se destaca la importancia de la
comunicacion con otros sujetos para alcanzar el aprendizaje de uno mismo, en la segunda

se subraya la utilidad de las nuevas tecnologias para fomentar la interaccion. Guayanlema
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et al. (2023) relacionan las metodologias activas con la ensefianza del inglés, afirmando que
“pueden brindar a los estudiantes la oportunidad de practicar el idioma en situaciones

reales, mejorar la motivacion e interés, y producir un aprendizaje significativo” (p. 2521).

1.2.2. ABJ y Gamificacion: similitudes y diferencias

Otro concepto que comparte cierta relacion con el ABJ es la gamificaciéon. A pesar
de que existen diversas definiciones para dicho concepto, Foncubierta y Rodriguez (2014)
establecen una relacion entre la gamificacion y el aprendizaje, proponiendo la siguiente
definicion:

Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea

analégica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo,

puntuaciones, dados, etc.) y su pensamiento (retos, competicion, etc.) con el fin de
enriguecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de

los alumnos en el aula. (p. 2)

A pesar de que tanto el ABJ como la gamificacion comparten similitudes, por
ejemplo, ambas son metodologias activas, se refieren a las experiencias en las que se
incluye el juego con fines educativos, aprovechan la potencialidad del juego para fomentar
aprendizajes y favorecen la motivacién (Cornella et al., 2020), lo cierto es que no son
exactamente lo mismo.

Guzman et al. (2021) establecen la diferenciaciéon entre ambos conceptos explicando
que el uso del ABJ se refiere a la implementacion de un juego con unos objetivos didacticos
y con el fin de generar un aprendizaje que pueda ser Util en otros campos y fuera del juego,
por lo que “el contenido se adaptara al juego” (p. 19). De distinta manera, la introduccién de
una experiencia de gamificacion implica el uso de elementos del juego (mecanicas,
dinamicas, reglas, etc.) para trabajar los contenidos y alcanzar un aprendizaje, por lo tanto,
“las reglas y la ludificacion se adaptaran al contenido” (p. 20).

Al-Alzawi et al., (2016, p. 134), por su parte, establecen una diferencia general entre
la gamificacion y el ABJ: mientras que la gamificacion utiliza la mecanica de los juegos y los
elementos de este para aplicarlos al curso y a los contenidos impartidos, considerando todo
el proceso de aprendizaje como un juego; el ABJ concibe el juego como una parte del
proceso de aprendizaje.

En este mismo trabajo (pp. 134-135) se propone una comparacion entre ambos
enfoques atendiendo a diferentes aspectos. Se expone que, mientras que en la gamificacion
se utilizan los elementos del juego en situaciones carentes de juego, se recompensa a
quien juega dependiendo de sus comportamientos y el objetivo responde a la adquisicién de

una motivacién que proviene del juego; en el ABJ se utiliza el juego para la mejora del
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proceso de aprendizaje y el objetivo se basa en motivar al alumnado durante el juego. Si
bien es cierto que en la gamificacién las técnicas empleadas se refieren al progreso en los
niveles, a las puntuaciones, a los avatares, a las monedas virtuales y a la busqueda de la
competencia; las técnicas empleadas en el ABJ responden a la motivaciéon, a la practica
relevante, al tiempo especifico, y a los objetivos del juego. Ademas, mientras que en la
gamificacion las recompensas se orientan a la ganancia de puntos de experiencia y de
nivel, en el ABJ las recompensas son intrinsecas, ya que perder o ganar no es lo relevante,
sino que se trata de incrementar la motivacion en la participaciéon y en el aprendizaje.
Becker (2021, p. 2) propone una comparacion entre diferentes técnicas que utilizan
el juego para la ensefanza y aprendizaje, ubicando en ella al ABJ y a la gamificacion, de las
cuales se podrian resaltar dos nuevas diferencias. Por un lado, mientras que en el ABJ se
pone el foco en el aprendizaje y en los objetivos, la gamificacion se centra en la propia
experiencia que tiene el alumnado a través del juego. Por otro lado, en el ABJ el juego se
concibe como la propia sesidn, o una parte de esta que se centra en el qué y en el como,
sin embargo, en la gamificaciéon el juego tiene un mayor impacto en el como se ensefan los

contenidos, sin centrarse tanto en el qué ensefiar.

1.2.3. Tipos de juegos

Existen diversas y diferentes tipologias del juego en el aula de lengua extranjera
segun los aspectos que se tengan en cuenta, tal y como dejan ver Juan Rubio y Garcia
Conesa (2013) en su trabajo. Ademas, en palabras de Caillois (1986), “la multitud y la
variedad infinitas de los juegos hacen perder, al comienzo, la esperanza de descubrir un
principio de clasificaciéon que permita distribuirlos a todos en nimero reducido de categorias
bien definidas” (p. 39).

Desde una perspectiva muy general, Jill Hadfield (1987) (citada en Juan Rubio y
Garcia Conesa, 2013, p. 177), atendiendo al funcionamiento interno del juego, diferencia
entre juegos competitivos, aquellos en los que se busca alcanzar el primer puesto, y juegos
cooperativos, aquellos en los que la ayuda grupal es clave para completar el juego.

Jan y Gaydos (2016) aportan otra clasificacion de los juegos basandose en “la
motivacion, en el ejercicio y en la practica, en el dominio de los contenidos y en las
competencias del siglo XXI” (p. 7). De esta forma, diferencian entre juegos de motivacion,
aquellos que favorecen la implicacion del alumnado en el aprendizaje de los contenidos; los
juegos de ejercicio y practica, que tienen como objetivo el trabajo y la revision de los
contenidos ya impartidos; los juegos de dominio de contenidos, que son similares a los
juegos de ejercicio y practica pero se centran en mayor medida en facilitar la comprension

de problemas complejos, conceptos o hechos; y los juegos de competencias del siglo XXI,
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que tal y como afirman ambos autores, “se refieren a juegos que fomentan el pensamiento
de orden superior y las habilidades sociales, como la resolucion de problemas, la
investigacion, la argumentacion, el pensamiento sistémico y la colaboracién” (p. 7).

Por otro lado, el autor francés Caillois (1986) propone una clasificacion del juego
basandose en si predomina en mayor medida “el papel de la competencia, del azar, del
simulacro o del vértigo” (p. 41), y denomina a dichas categorias como Agon, Alea, Mimicry e
llinx. De esta forma, en la primera categoria ubica los juegos que denomina Agon,
refiriendose a los juegos en los que predomina la competencia entre quien juega. En la
segunda categoria sitia los juegos a los que identifica como Alea, y que se basan,
siguiendo sus palabras, “en una decisién que no depende del jugador, sobre la cual no
podria éste tener la menor influencia y en que, por consiguiente, se trata mucho menos de
vencer al adversario que de imponerse al destino”. La tercera categoria, bajo la
identificacion de Mimicry, abarca a todos aquellos juegos en los que los jugadores adoptan
y desarrollan un papel determinado de un personaje ficticio. Por ultimo, la cuarta categoria
(p. 58) recoge los juegos que Caillois (1986) designa como llinx, los cuales consisten en
“destruir por un instante la realidad del jugador, exaltando asi valores como: la valentia, o
poniendo de manifiesto el coraje que el jugador presenta al verse en una situacion de
riesgo” (Ortiz Cueva, 2021, p. 113).

Cabe mencionar también, tal y como se indico en las secciones 1.1.3.1.y 1.1.3.2,,
que tanto el Decreto 155/2022 como el MCER (2002) ofrecen diferentes clasificaciones del
juego, atendiendo al soporte y formato en el que se presentan y a diversos ejemplos de

actividades ludicas respectivamente.

1.2.4. Utilidad del ABJ y beneficios del uso del juego

La introduccion en el aula de la metodologia ABJ implica conocer los beneficios que
aporta al alumnado. En Solas Martinez et al. (2023) se mencionan algunos de los aspectos
positivos que el juego proporciona al proceso de ensefianza aprendizaje, como puede ser el
fomento del pensamiento critico o el desarrollo de habilidades basicas para la resolucion de
problemas. Ademas, en este trabajo, sin centrarse especificamente en un ambito educativo,
se afirma que los juegos contribuyen a la participacion activa del alumnado; aportan
retroalimentacién instantanea, por lo que “proporcionan informacién inmediata sobre el
rendimiento real de los estudiantes” (p. 31); pueden favorecer la concentracion si se
plantean correctamente asi como la colaboraciéon en un ambiente de escucha de ideas para
la toma de decisiones.

Siguiendo este hilo y de forma general, Boyle (2011, p. 3) comenta que el juego

como recurso pedagdgico es util para romper el hielo y generar innovacion, contribuye a
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que los alumnos recuerden los aspectos relevantes, posibilita diferentes estilos de
aprendizaje, atrae la atencion de los estudiantes, favorece el pensamiento creativo y genera
aprendizaje entre iguales.

Centrando la atencién en el aula de lengua inglesa, Lengeling y Malarcher (1997)
proponen cuatro tipos de beneficios que generan los juegos (p. 3): beneficios afectivos,
relacionados con la creatividad, espontaneidad, competencia comunicativa y diversion que
fomenta el juego; beneficios cognitivos, debido a que el juego actua como instrumento de
refuerzo y repaso de contenidos; beneficios en las dinamicas de clase, ya que el juego pone
su foco en el discente, otorgando al maestro un papel de mero facilitador; y beneficios de
adaptabilidad, teniendo en cuenta que el juego permite su adaptaciéon a la edad, nivel e
intereses del alumnado. Chacén Garrido (2009) también propone algunas ventajas que
aporta el juego en el aula de lengua inglesa en relacién con el aumento de la motivacion del
alumnado a la hora de participar e intervenir en el aula, con la consolidacion de
aprendizajes y la capacitacion del propio alumnado que no han adquirido los mismos, asi
como con la adquisiciéon de aprendizajes significativos (pp. 9-10).

Un factor fundamental en el aprendizaje de una lengua extranjera, en este caso la
lengua inglesa, que puede suponer el dominio de dicha lengua sin tener en cuenta las
destrezas relacionadas con los idiomas (Catana, 2013, p. 20), es la motivacion, entendiendo
la misma como “la atraccion hacia un objetivo, lo que va a implicar que la accién de una
persona le permita aceptar el esfuerzo necesario para alcanzar dicho objetivo” (Garcia
Sanchez y Cruz Vargas, 2016, p. 73).

En un contexto motivacional se pueden diferenciar dos tipos de motivacion, la
motivacién intrinseca, la cual “debe entenderse como aquella intensidad y persistencia que
expresa una persona al realizar ciertas tareas sin necesidad de verse presionada o influida
por agentes o factores externos, como presion, recompensas y otros” (Orbegoso, 2016, p.
87), y la motivacién extrinseca, que “es aquella que se lleva a cabo con la finalidad de
conseguir una recompensa externa o evitar un castigo” (Aguado, 2019, p. 300). Ante ambos
tipos de motivacion, Garcia Sanchez y Cruz Vargas (2016) reconocen que la motivacion
intrinseca es mas relevante que la motivacion extrinseca ya que, a pesar de que cualquier
agente externo haga todo lo posible por motivar a un alumno, “este objetivo seria muy dificil
si la persona hacia la cual se dirige el objetivo no se siente interesada en lo que se le esta
mostrando” (p. 75).

Tal y como afirman Carrillo-Ojeda et al. (2020, p. 432), resulta esencial analizar la
relacibn que se establece entre el uso de metodologias activas, como es el ABJ, y la
motivacion en el alumnado para implementar formas de trabajo innovadoras que
contribuyan a la mejora de la ensefianza y del aprendizaje. Para ello, Curbelo Molina et al.

(2010, p.8) explican que la figura del maestro es relevante ya que “debe fomentar el interés
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e involucrar de forma personal al estudiante en el proceso de aprendizaje y hacerlo
significativo para éI”. Ademas, se debe crear una relacion entre la ensefianza de la lengua
inglesa y su cultura, ya que la motivacion del alumnado para el aprendizaje de dicha lengua
estara determinada, en gran parte, por la perspectiva que tenga el alumno de la cultura de
la lengua que aprende (Catana, 2013, p. 20).

Curbelo Molina et al. (2010, p. 8) explican que el progreso en la adquisicion de la
lengua extranjera se debe “al dominio en la comprension auditiva, al dominio en la
comunicacion, al dominio en la comprensién de lectura y al dominio en la expresién escrita”,
por lo que concluyen que, bajo este dominio, el alumno “llega a una autorrealizacion que le
puede brindar cierta satisfaccion a su personalidad”.

Para concluir, los diferentes dominios de las destrezas en la lengua inglesa
expuestos en este trabajo se identifican con los objetivos particulares que se orientan a la
consecucion de un fin general, como es el aprendizaje de la lengua (Juan Rubio y Garcia
Conesa, 2013). En la conclusion de esta ultima investigacion (p. 184) se reconoce que “el
juego aparece como una dimension paralela a estos objetivos particulares, reforzando la
motivacion hacia un final satisfactorio” y que “se juega para ganar, se gana si se aprende, y

si aprendes, ganas”.

2. Metodologia

Conociendo la finalidad de este trabajo, la cual se centra en comprender los
beneficios e inconvenientes de la metodologia ABJ en la motivacién del alumnado del
segundo curso de la educacion primaria dentro del aula de lengua inglesa, se ha disefado y
desarrollado una propuesta didactica para trabajar contenidos basicos de la lengua inglesa.

Dicha propuesta se ha conformado teniendo también en cuenta dos de los objetivos
de la etapa de la educacion primaria que se recogen en el Decreto 155/2022, de 15 de
septiembre, y que hacen referencia a “desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo,
de esfuerzo y de responsabilidad en el estudio, asi como actitudes de confianza en si
mismo, sentido critico, iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el aprendizaje,
y espiritu emprendedor.” (p. 49604) y a “adquirir en, por lo menos, una lengua extranjera la
competencia comunicativa basica que les permita expresar y comprender mensajes
sencillos y desarrollarse en situaciones cotidianas.” (p. 49604).

De esta forma, para el trabajo de los contenidos se han implementado y combinado
en el aula dos metodologias. Por un lado, una propuesta didactica basada en una
metodologia ABJ, en la participacion activa del alumnado, en el trabajo cooperativo y en un
papel mediador del docente, y por otro lado, una propuesta didactica basada en una

metodologia tradicional. El contraste entre ambas propuestas ha posibilitado el analisis de
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la influencia del juego en la motivacion del alumnado, asi como la identificacion de las
diferencias entre ambas metodologias.

A través de ambas metodologias se han trabajado dos nucleos tematicos, el primero
centrado en las partes del cuerpo y en las caracteristicas asociadas al pelo y a los ojos, asi
como también en breves expresiones que implican realizar una accién con alguna parte del
cuerpo. Por otro lado, el segundo nucleo tematico se ha basado en los miembros de la
familia, en los sentimientos y en una revisién de los numeros del 1-100 utilizando las edades
de los diferentes miembros de la familia. La eleccion de las tematicas se justifica con la
presencia en el Decreto 155/2022 de dos contenidos en concreto que se abordan en el
“Bloque 1. Comunicacion” del 2° curso del area de lengua inglesa: “Funciones
comunicativas elementales adecuadas al ambito y al contexto: [...] presentar y presentarse,
identificar algunas caracteristicas basicas de personas, responder con respuestas sencillas
y concretas sobre cuestiones cotidianas, expresar [...] la cantidad” y “Léxico basico
elemental relativo a relaciones personales basicas” (pp. 49832-49833).

Para cada uno de los dos nucleos tematicos se han elaborado dos propuestas, una
con juego y la otra sin juego. Cada grupo ha trabajado un nucleo tematico a partir de una
metodologia ABJ, y el otro a través de una metodologia tradicional sin juego, por la tanto,
mientras el grupo de 2° A ha comenzado a trabajar las partes del cuerpo a partir del juego
‘Answer Up” y ha continuado trabajando los miembros de la familia, los sentimientos y los
numeros del 1-100 a partir de una ficha, el grupo de 2° C ha comenzado a trabajar las
partes del cuerpo a partir de una ficha y ha continuado trabajando los miembros de la
familia, los sentimientos y los numeros del 1-100 a partir del "Flashcards Game”. Este hecho
ha permitido trabajar los contenidos en ambos grupos de manera diferente.

Con estas ideas sobre el papel se han creado cuatro sesiones para cada uno de los
dos grupos. La primera sesién de cada grupo tuvo como objetivo conocer los conocimientos
previos del alumnado en relacion con los dos nucleos tematicos que se pretendia trabajar a
través de dos breves actividades. La segunda y tercera sesién de cada grupo consistio en el
trabajo de los nudcleos tematicos a partir de las dos metodologias presentadas
anteriormente. Por ultimo, en la sesion final de cada grupo se implementd un cuestionario
final a modo de recogida de informacién relativa a la propuesta y se realizd una
continuacién de una breve actividad iniciada en la sesion inicial con el objetivo de observar
cuantas nuevas palabras de vocabulario habia adquirido el alumnado.

De forma general, todas las sesiones comparten varios rasgos. El primero de ellos
se refiere al espacio, ya que todas las sesiones tuvieron lugar en el aula de cada grupo, la
cual no se corresponde con el aula de inglés. El segundo rasgo se refiere a los materiales,

ya que todo material utilizado desde la primera sesion hasta la ultima resulta de la creacién
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propia en la plataforma Canva. El tercer rasgo que comparten todas las sesiones se refiere
a su duracion, siendo de 50 minutos en todos los casos.

Centrando una atencién mas especifica, las sesiones en las se trabajoé con juegos y
con fichas, ademas de las anteriores caracteristicas comentadas, comparten dos aspectos.
El primero se encuentra directamente relacionado con las competencias clave del Decreto
155/2022, de 15 de septiembre (p. 49605-40606), ya que en ellas se trabaja la competencia
en comunicacion lingiistica, la competencia plurilinglie, la competencia personal, social y de
aprender a aprender y la competencia ciudadana. Por otro lado, el segundo aspecto se
refiere a la recogida de datos en dichas sesiones a través de dos instrumentos, las fichas de
observaciéon y las fichas de autoevaluacion (ambas descritas en los apartados 2.5.7. y
2.5.2.), siendo participe tanto el alumnado como el docente. Ademas, a pesar de no
constituir un aspecto compartido en las sesiones con y sin juego, en la ultima sesion de
cada grupo se introdujo el tercer y ultimo instrumento de recogida de datos, un cuestionario
final para dar por finalizada la propuesta didactica (descrito en el apartado 2.5.3.).

El completo desarrollo de la propuesta didactica se ha realizado de forma grupal,
obteniendo cinco grupos mixtos de cinco integrantes en cada grupo, manteniendo los
mismos desde la primera sesion hasta la ultima y alcanzando un enfoque coeducativo. Se
ha pretendido crear grupos equilibrados en cuanto al dominio de la lengua inglesa, es decir,
conformando los grupos con integrantes con un alto dominio de la lengua inglesa en
relacién con su edad junto a otros integrantes que cuentan con dificultades en la adquisicion
de la lengua o con menor dominio de la misma.

La decision relativa a realizar un trabajo grupal en el completo desarrollo de la
propuesta se debe a que el trabajo cooperativo, siguiendo a Cerda Vallés y Querol Julian
(2014), puede dar lugar a diversos beneficios en el aula de lengua inglesa tales como la
situacion del alumnado en un contexto real de comunicaciéon (p. 22), la mejora de su
autonomia, la creacién de un contexto de interaccion positiva (p. 23) o el fomento de la
participacién (p. 23).

Los alumnos y alumnas han sido los protagonistas de su propio aprendizaje,
contando con un papel activo a lo largo del desarrollo de la propuesta. El docente ha
actuado como un guia en el proceso de ensefianza-aprendizaje, dirigiendo al alumnado
hacia el aprendizaje y motivando en todo momento, teniendo en cuenta sus conocimientos
previos, actuando en base a sus necesidades, dificultades e intereses a través de una
atencion individualizada e integrando al alumnado con dificultades en las relaciones sociales
dentro de sus respectivos grupos.

Para clarificar y observar de una forma mas visual las diferentes sesiones que se
han realizado en cada grupo, asi como el contenido de las mismas (el color rosa para el

grupo de 2° Ay el verde para el grupo de 2° C), se aporta la Tabla 1:
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Tabla 1

Sesiones de ambos grupos y contenido de las mismas

24

Martes 2 de Abril Miércoles 3 de Abril  Viernes 5 de Abril Lunes 8 de Abril
2°A 2°A 2°C 2°C
Sesion de Juego “Answer Up” Sesion de Ficha “Body parts”
conocimientos + conocimientos +
previos Ficha de observacion previos Ficha de observacion
+ +
Ficha de Ficha de
autoevaluacion autoevaluacion
Martes 9 de Abril Miércoles 9 de Abril Viernes 12 de Abril Lunes 15 de Abril
2°A 2°A 2°C 2°C
Ficha “Family Cuestionario final Juego “Flashcards” Cuestionario final
members, feelings + + +
and numbers” “‘Knowledge Pyramid’ Ficha de observacion “Knowledge Pyramid”
+ +
Ficha de observacion Ficha de

+
Ficha de
autoevaluacion

autoevaluacion

Nota. Fuente: autoria propia.

2.1.

Contexto

La propuesta didactica en cuestion fue llevada a cabo durante el periodo de

practicas de la asignatura Practicum Il con especialidad en Inglés en un centro publico, lo
que ha permitido incluir la propuesta disefiada en un contexto educativo real, probar su
funcionamiento y analizar el comportamiento del alumnado durante su desarrollo.

Su implementacién se introdujo en dos grupos (A y C) de 2° de Educacion Primaria
en el centro C.E.I.P Pio XIl, en Santiago de Compostela. Dicho centro, situado en una de
las calles céntricas de Santiago, cuenta con linea tres en todos sus niveles y con una no
muy amplia diversidad. Una gran parte de los padres y madres del alumnado son
funcionarios del Estado, contando con un nivel socioeconémico medio-alto, con una
predominancia en el uso de la lengua castellana y con un escaso uso de la lengua gallega,
igual que ocurre con el alumnado.

El grupo de 2° A cuenta con 25 alumnos, de los cuales 14 son nifios y 11 son nifias.
El grupo-aula, en general, tiene un nivel competente de inglés en relacion con su edad que

viene motivado, en cierta parte, por la asistencia de un gran nimero de alumnos y alumnas
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a clases extraescolares de inglés. Se podrian destacar tres casos particulares en este
grupo. En primer lugar, un nifio con nacionalidad peruana que inicié su etapa educativa en
este centro este mismo curso 2023-2024. Dicho alumno no asiste a clases extraescolares
de inglés y esto se ve reflejado en la diferencia de nivel en comparacién con otros de sus
compafieros/as. En segundo lugar, este grupo cuenta con un alumno nacido en Santiago
pero con padres nativos de Reino Unido, en concreto de Londres. La lengua inglesa tiene
gran presencia en su hogar y eso se traduce en un factor notorio en el aula, ya que cuenta
con un conocimiento y una pronunciacion muy superior al resto de sus compaferos. Por
ultimo, existe un caso de un alumno con TEA (Trastorno del Espectro Autista) con
dificultades en las relaciones con otros nifios y nifias, hecho por el que se encuentra
sentado solo por preferencia propia, y con un nivel de inglés apropiado para su edad.

Por otro lado, el grupo de 2° C cuenta con 25 alumnos, de los cuales 12 son nifios y
13 son nifias. De igual manera que ocurre con el grupo A, una mayoria del grupo asiste a
clases extraescolares de inglés, por lo que cuenta con un nivel mas que aceptable en
relacion con su edad. De nuevo, hay tres casos particulares en este grupo. Un alumno con
TDAH (Trastorno por Déficit de Atencién e Hiperactividad) y disfemia que presenta muchas
dificultades a la hora de comprender, asimilar y adquirir nuevos conocimientos. Un alumno
con un TEA leve (Trastorno del Espectro Autista), que presenta destacables dificultades en
el aprendizaje de la lengua inglesa asi como también en otras areas. Por ultimo, existe un
caso de una alumna diagnosticada con altas capacidades que no destaca por su
participacién en el aula pero si lo hace a la hora de realizar fichas, controles o al dar

respuesta a las preguntas que se le proponen.

2.2. Conocimientos previos

La primera sesion de la propuesta didactica que se llevé a cabo con cada grupo se
corresponde con una sesion en la que el objetivo fue trabajar sobre los conocimientos
previos del alumnado en relacién con los dos nucleos tematicos propuestos para su trabajo.

Para ello, cada grupo (A y C) fue dividido en cinco grupos, con cinco integrantes por
grupo, siendo todos ellos grupos equilibrados, es decir, estaban formados por alumnos vy
alumnas con mayor y menor dominio de la lengua inglesa. A cada grupo se le entregd una
hoja doblada por la mitad con una piramide en cada parte, la piramide del conocimiento
(“The Knowledge Pyramid’) (Anexo 1), la cual se utilizé en esta primera sesion para conocer
los conceptos que el alumnado dominaba en relacién con las tematicas, asi como también
se us6 en la ultima sesién para observar cuantos nuevos conceptos habia adquirido cada
grupo durante el pleno desarrollo de la propuesta. De esta manera, cada grupo tuvo 5

minutos para escribir el maximo numero de palabras asociadas con las partes del cuerpo en
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la primera piramide, y otros 5 minutos para escribir el maximo numero de palabras
asociadas con los miembros de la familia y con los sentimientos en la segunda piramide.

A continuacién, para continuar trabajando sobre los conocimientos previos del
alumnado y aprovechando una de las rutinas de la clase de inglés (cada dia el alumnado
propone canciones en inglés para escuchar al principio o al final de la clase durante 50 10
minutos), se propuso jugar a las estatuas musicales utilizando dos canciones, “Dance the
night’ de Dua Lipa y “Sugar’ de Maroon 5, ambas elegidas por preferencia del alumnado y
por conceder un ambiente comodo y ludico. Mientras que cada cancion sonaba, el
alumnado bailaba hasta que se detenia la cancién y se daba la indicacién “frozen”, tras la
cual debian permanecer quietos. Para poder volver a bailar cada equipo tuvo que responder
a una pregunta en relacion con las tematicas anteriormente mencionadas. Si no habia

respuesta o esta era incorrecta, el grupo permanecia congelado.

2.3. Propuestas bajo una metodologia ABJ

Se han creado dos propuestas que se basan en la metodologia ABJ, una de ellas
permite el trabajo de las partes del cuerpo, las caracteristicas asociadas al pelo y a los ojos,
asi como breves expresiones relacionadas con las partes del cuerpo a través del “Answer
Up Game”, y la otra permite el trabajo, principalmente, de los miembros de la familia, los
sentimientos y los numeros del 1-100 a través del “Flashcards Game”. La informacion
relevante del “Answer Up Game” se expone en la Tabla 2, mientras que la informacion

relevante del “Flashcards Game” se expone en la Tabla 3.

Tabla 2

Descripcion “Answer Up Game”

ANSWER UP GAME

-Ampliar el vocabulario relativo a las partes del cuerpo.

Objetivos -Trabajar la estructura de la forma verbal “Have goft’.
-Motivar al alumnado en la adquisicion de nuevos conceptos vy
expresiones relacionadas con las partes del cuerpo.

Correspondencia -OBJ 3.
con el Decreto -OBJ 4.
155/2022

-Partes del cuerpo (hands, head, legs, fingers).

-Tamafo, forma y color del pelo (straight hair, short hair, green hair).
Contenidos -Tamafio y color de los ojos (big eyes, blue eyes).

-Expresiones relacionadas con las partes del cuerpo (shake your

arms, nod your head, jump on the right leg).
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Correspondencia -Funciones comunicativas elementales adecuadas al ambito y al
con el Decreto  contexto: identificar algunas caracteristicas basicas de las personas.
155/2022

-Tablero de juego en A3 (Anexo Il), fichas de juego (Anexo llI),
Recursos carteles de preguntas y retos (Anexo V), cartulinas borrables (Anexo
V) y cartulina con normas del juego (Anexo VI).

Funcionamiento

Se dio inicio al juego con una breve explicacién de su funcionamiento y con la lectura de
las normas del juego. Cada grupo comenzé el juego con su tablero de juego, su ficha de
juego en la casilla de “Start” y su cartulina borrable correspondiente, la cual fue utilizada
para escribir sus respuestas. Se comenz6 con la primera pregunta, se leyd la misma en
voz alta varias veces, a la vez que se le mostraba a cada grupo durante unos segundos la
tarjeta con la pregunta. A continuacion, se hizo lo mismo con las siguientes preguntas.
Cada grupo pens6, decidié y escribid su respuesta en su cartulina para, a continuacion,
levantar la misma cuando escuchaban “Answer up”, siendo esto el porqué del nombre del
juego.
El funcionamiento en cuanto a las respuestas fue el siguiente:

e Si la respuesta era correcta y estaba escrita correctamente el grupo avanzaba dos

casillas.
e Sila respuesta era correcta pero estaba escrita incorrectamente el grupo avanzaba
una casilla.

e Sino habia respuesta o ésta era incorrecta no se avanzaba.
Cuando la ficha de juego caia en una casilla roja (“red square”) el grupo debia superar un
reto que fue dictado en voz alta. Todos los retos se referian a acciones asociadas a partes
del cuerpo, por ejemplo, “mueve tus manos” o “toca a un compafiero con pelo rizo”:

e Si el grupo superaba el reto avanzaba una casilla extra.

e Si el grupo no superaba el reto no avanzaba casillas.
El juego sigui6 este funcionamiento hasta que todos los grupos llegaron a la casilla final o,
al menos, se acercaron a la misma.

Nota. Fuente: autoria propia.
Tabla 3

Descripcion “Flashcards Game”

FLASHCARDS GAME

-Ampliar el vocabulario relativo a los miembros de la familia y a los
sentimientos.

Objetivos -Motivar al alumnado en la adquisicion de nuevos conceptos
relacionados con los miembros de la familia y los sentimientos.
-Revisar los numeros del 1-100.

Correspondencia -OBJ 3
con el Decreto -OBJ 4
155/2022
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-Miembros de la familia (aunt, cousin, brother, grandmother).
Contenidos -Sentimientos (nervous, cold, hungry, sleepy).
-Numeros 1-100.

Correspondencia -Funciones comunicativas elementales adecuadas al ambito y al
con el Decreto  contexto: presentar y presentarse, responder con respuestas
155/2022 sencillas y concretas sobre cuestiones cotidianas, expresar la
cantidad.
-Léxico basico elemental relativo a relaciones personales basicas.

Recursos Flashcards (Anexo VII), tabla con etapas y rondas (Anexo VIII).

Funcionamiento

El “Flashcards Game” es un juego en el que a través de las cartas que cada grupo posee,
se superan las diferentes rondas que conforman las diferentes etapas del juego. Cada
etapa se centra en trabajar los miembros de la familia, los sentimientos o los numeros del
1-100, mientras que en cada ronda de cada etapa se realiza una pregunta diferente, que
implica una accion diferente como respuesta, en relacion con la tematica de la etapa. Las
etapas y las rondas con sus respectivos tipos de preguntas se ordenan en funcion de su
dificultad creciente. El contenido de las diferentes etapas y rondas puede ser consultado
en el Anexo 8.

Se dio inicio a la sesion con una breve explicacion del funcionamiento del juego y se
reparti6 a cada grupo las diferentes cartas correspondientes con los contenidos: los
miembros de la familia (los miembros de la familia 1, con cartas moradas y los miembros
de la familia 2, con cartas amarillas); los sentimientos, con cartas verdes; y los niumeros
1-100, con cartas con numeros del 1 al 9 de diferentes colores. Se repartié también a
cada grupo una cartulina borrable para escribir las respuestas cuando asi se pedia y una
tabla con las etapas y las rondas que se debian superar y colorear dependiendo del
nuamero de errores en dicha ronda: 2 errores (rojo), 1 error (amarillo), ningun error (verde).
En la etapa 1 (2 rondas) se trabajaron los miembros de la familia con preguntas que
exigian una respuesta a través de la escritura (writing).

En la etapa 2 (2 rondas) se revisaron los numeros del 1-100 haciendo referencia a las
edades de los miembros de la familia. Las preguntas de cada ronda en esta etapa
implicaron ofrecer respuestas con diferentes acciones : sefalar (point), escribir (write) y
hablar (speak).

La etapa 3 (2 rondas) se centré en el trabajo de los sentimientos con preguntas que
implicaron acciones diferentes como respuesta en cada ronda (mime and point).

La etapa 4 (2 rondas) abarcé los tres contenidos del juego a través de la construccion de
oraciones utilizando las cartas. De esta forma, cada grupo selecciond las cartas que quiso
para crear una oracién que posteriormente leeria en alto (speaking).

En la etapa 5 (1 ronda) un integrante de cada grupo tuvo que adivinar qué miembro de la
familia habian elegido los miembros de su grupo a través de preguntas cortas para
trabajar la lengua oral (speaking) (Is he/she young?).

Por ultimo, en la etapa 6 (1 ronda) un integrante de cada grupo tuvo que adivinar qué
sentimiento habian elegido los miembros de su grupo usando la lengua oral y la mimica
(speaking and mime) (Are you thirsty?).

Nota. Fuente: autoria propia.
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2.4. Propuestas bajo una metodologia tradicional

En contraposicion a las propuestas basadas en una metodologia ABJ, se han creado
dos propuestas basadas en una metodologia tradicional que han permitido trabajar los
mismos contenidos que los juegos, sin embargo, lo han hecho de una forma diferente, sin
presencia de elementos de caracter ludico. Ambas propuestas se conforman como fichas de
trabajo (“worksheets”) en las que se proponen diferentes ejercicios para trabajar los dos
nucleos tematicos propuestos. La informacion relevante de ambas fichas se expone en la
Tabla 4 y en la Tabla 5.

Tabla 4

Descripcion “Body parts Worksheet”

BODY PARTS WORKSHEET

-Ampliar el vocabulario relativo a las partes del cuerpo.
Objetivos -Trabajar la estructura de la forma verbal “Have got’.

-Partes del cuerpo.
-Tamafio, forma y color del pelo.
Contenidos -Tamanio y color de los ojos.
-Expresiones relacionadas con las partes del cuerpo.

Recursos Ficha de trabajo (Anexo I1X) y encerado.

Funcionamiento

A cada integrante de cada grupo se le entregd una ficha de trabajo con 4 ejercicios
diferentes para trabajar los contenidos indicados. Las fichas se completaron de forma
individual, sin embargo, al formar parte de un grupo se permitié solicitar y ofrecer ayuda
dentro del propio grupo. A medida que el alumnado terminaba la ficha, debia ofrecer
ayuda a los miembros de su grupo que aun no habian terminado. Cuando esto ocurriese
y todo el grupo terminase la ficha, cada integrante de cada grupo tuvo que realizar
oralmente la segunda parte del ultimo ejercicio, la cual proponia describir a cada
comparfiero del grupo utilizando dos oraciones.

Por ultimo, el encerado fue utilizado como un espacio en el que se recogieron dudas en
cuanto a la escritura de palabras, asi como también se hicieron en él aclaraciones
relativas a los ejercicios.

Nota. Fuente: autoria propia.
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Tabla 5

Descripcion “Family members, feelings and numbers 1-100 Worksheet *

FAMILY MEMBERS, FEELINGS AND NUMBERS 1-100 WORKSHEET

-Ampliar el vocabulario relativo a los miembros de la familia y a los
Objetivos sentimientos.
-Repasar los numeros del 1-100.

-Miembros de la familia.
Contenidos -Sentimientos.
-NuUmeros 1-100.

Recursos Ficha de trabajo (Anexo X) y encerado.

Funcionamiento

Se inici6 la sesion entregando a cada integrante una ficha de trabajo con 4 ejercicios. Si
bien es cierto que la ficha se cubrié de forma individual, al formar parte de un grupo se
permitié ayudar a otros dentro del propio grupo. Cada vez que un integrante de un grupo
terminaba la ficha, debia ofrecer ayuda dentro de su propio grupo.

Cuando todos los miembros de un grupo terminaron la ficha se llevé a cabo la segunda
parte del cuarto ejercicio, la cual se corresponde con un ejercicio de mimica.
Aprovechando los emojis del ultimo ejercicio relacionados con los sentimientos, cada
integrante de cada grupo imité a un emoji como forma de dar respuesta a las preguntas
que se le realizaron (“How are you if you are cold”?).

El encerado sirvio como un espacio para resolver dudas que surgieron en el aula y para
aclarar aspectos de las actividades que generaban confusién.

Nota. Fuente: autoria propia.

2.5. Recogida de datos

Para la obtencion de datos y su posterior analisis, buscando establecer unas
conclusiones finales, se utilizaron tres instrumentos de recogida de datos: las fichas de
observacion, las fichas de autoevaluacion y los cuestionarios finales. Ademas, si bien es
cierto que dichos instrumentos permitieron recopilar informacién, también se constituyen
como instrumentos de evaluacién, dirigidos hacia el alumnado, como en las fichas de
observaciéon y en las fichas de autoevaluacion, y hacia la propuesta, como en los

cuestionarios finales.

2.51. Fichas de observacion

Gutiérrez Quintana (2008) explica que la observacion en el ambito educativo es “una
técnica que consiste en observar un fendmeno, hecho o caso, tomar informacién y

registrarla para su posterior analisis” (p. 338), por lo tanto, en este caso se utiliza la ficha
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como instrumento para llevar a cabo dicho registro de informacion. Ademas, esta misma
autora afirma que es “un elemento fundamental de todo proceso de investigacion en el
aula”, ya que permite una recogida de informacién con la mayor cantidad de datos posibles
(p. 338).

Estas fichas de observacion (Anexo Xl) se completaron en las sesiones con y sin
juego para obtener informacién de cada alumno o alumna en los aspectos en los que se
centré el foco de atencion, asi como para establecer un contraste entre las respuestas
aportadas por el alumnado en su ficha de autoevaluacién y en su cuestionario final.
Ademas, los datos recogidos en cada sesién han contribuido a la elaboracion de diversas
conclusiones relativas a la propuesta didactica.

En estas fichas el docente evalu6 a cada discente de manera individual y centré la
atencién en tres aspectos, la participacion, el trabajo en equipo y la motivacién, los cuales
fueron evaluados con las puntuaciones de P = Poco, B = Bien y E = Excelente. Para
determinar la puntuacion correspondiente a cada discente tras su trabajo se siguidé una
rabrica de evaluacion, la cual puede ser consultada en los anexos de este trabajo (Anexo
Xl).

2.5.2. Fichas de autoevaluacion

Dado que resultaba interesante dotar al alumnado de cierta iniciativa para evaluar su
propio trabajo, se han propuesto fichas de autoevaluacion (Anexo Xll) referentes a las
sesiones en las que se trabajé bajo una metodologia ABJ y bajo una metodologia
tradicional, por lo tanto el alumnado se ha autoevaluado en dos ocasiones.

En dicha ficha el alumnado tuvo que evaluar cuanto le habia gustado la sesion,
cuanto habia participado en ella y cuanto habia trabajado en grupo. Para ello se propone
colorear las luces de un semaforo, otorgando a la luz roja el significado de “not at all’, que
implica un valor de 1 punto en el analisis de datos; a la luz amarilla el significado de “more
or less”, que implica un valor de 2 puntos en el andlisis de datos; y a la luz verde el
significado de “very much”, que implica un valor de 3 puntos en el andlisis de datos. A pesar
de que se trata de una ficha breve y muy sencilla, permite que el alumnado reflexione sobre
su trabajo, lo analice, lo valore, centre su atencion en aquello que puede mejorar y se vea a

si mismo con una mayor autonomia (Basurto-Mendoza et al., 2021).

2.5.3. Cuestionario final

Como ya se ha mencionado anteriormente, en la ultima sesién se introdujo un
cuestionario final en cada grupo, uno en el grupo Ay otro en el grupo C (Anexo XIlll). Los

cuestionarios de ambos grupos comparten los mismos items, la Unica diferencia que se
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puede observar es la metodologia que se utilizd en cada grupo para el trabajo de los
contenidos.

Este cuestionario final, que constituyo el tercer y ultimo instrumento de recogida de
datos, fue a través del cual se obtuvo una mayor cantidad de datos. Podemos diferenciar en
él dos partes: una primera parte con cuatro items centrada en la dificultad de las
propuestas, en el trabajo cooperativo y en los materiales; y una segunda parte con cinco
items centrada mayoritariamente en la actuacion de cada alumno o alumna en la sesion con
juego y sin juego.

La primera parte del cuestionario se complet6 a través de emojis, cinco en concreto,
yendo del mas triste, con un valor de 1 punto en el analisis de datos, al mas contento, con
un valor de 5 puntos en el analisis de datos. Los alumnos y alumnas tuvieron que elegir el
emoji que mas identificaba a cada item segun su preferencia. En la segunda parte no se
proporcionaron emojis, sino que simplemente se tuvo que elegir a través de qué
metodologia, con juego o sin juego, se cumplian en mayor medida los diferentes items

segun la preferencia de cada estudiante.

3. Analisis de datos

Para el analisis de los datos obtenidos a través de las fichas de observacion, de las
fichas de autoevaluacion y de los cuestionarios finales, solamente se han tenido en cuenta
los datos de aquel alumnado cuyos padres, madres o tutores legales han otorgado
consentimiento para realizar la recogida de datos en cuestion en las autorizaciones que el
alumnado llevé a sus hogares. A cada alumno/a se le entregaron dos documentos, uno de
ellos meramente informativo, en el cual se describia brevemente la propuesta y su finalidad,
y otro documento relativo al consentimiento para recoger informacion del alumnado.

De los 50 alumnos y alumnas que suman los grupos de 2° Ay 2° C en la etapa de la
educacioén primaria, 44 fueron los participantes totales, por lo tanto, se podria decir que
participd un 88% del alumnado, 21 discentes en el grupo A y 23 en el grupo C, que
constituyen un 47,73% y un 52,27% respectivamente de los participantes totales. El grafico

que se refiere a la participacion del alumnado puede ser consultado en el Anexo XIV.

3.1. Fichas de observacion

Se centrara la atencion primeramente en las fichas de observacion del grupo Ay C,
cuyos resultados se recogen en graficos para el “Answer Up Game” (Anexo XV), la ficha
relativa a los miembros de la familia, los sentimientos y los nimeros del 1-100 (Anexo XVI),

el “Flashcards Game” (Anexo XVII) y la ficha relativa a las partes del cuerpo (Anexo XVIII).
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Si se atiende a la participacion en el juego “Answer Up” en el grupo de 2° A, de los
21 participantes, 2 participaron poco (9,52%), 5 participaron bien (23,8%) y 14 participaron
de forma excelente (66,67%). En lo que se refiere al trabajo en equipo en este juego, 2
trabajaron poco en equipo (9,52%), 4 trabajaron bien en equipo (19,04%) y 15 trabajaron en
equipo de forma excelente (71,43%). En este juego la motivacién fue poca en 3 casos
(14,29%), 3 discentes parecian tener una motivacion media (14,29%) y 15 parecian tener
una motivacion elevada (71,43%).

En cuanto a la participacién del grupo de 2° A en la ficha relativa a los miembros de
la familia, los sentimientos y los nimeros del 1-100, 6 discentes participaron poco (28,58%),
11 participaron bien (52,38%) y 4 participaron de forma excelente (19,04%). En referencia al
trabajo en equipo en esta ficha, 10 estudiantes trabajaron poco en equipo (47,62%), 6
estudiantes trabajaron bien en equipo (28,58%) y 5 trabajaron de forma excelente (23,81%).
En esta ficha, 7 estudiantes parecian estar poco motivados (33,33%), 10 estudiantes
parecian contar con una motivacion media (47,62%) y 4 estudiantes parecian tener una
motivacion alta (19,04%).

Centrando la atencion en el grupo de 2° C y en su participacion en el juego con
flashcards, 1 estudiante participé poco (4,35%), 7 estudiantes participaron bien (30,43%) y
15 participaron de forma excelente (65,22%). En lo que se refiere al trabajo en equipo en
este juego, 3 estudiantes trabajaron poco en equipo (13,04%), 5 estudiantes trabajaron bien
en equipo (21,74%) y 15 trabajaron de forma excelente en equipo (65,22%). Durante este
juego, ningun estudiante parecia estar poco motivado, 7 estudiantes parecian tener una
motivacién media (30,43%) y 16 parecian tener una motivacion elevada (69,57%).

En la participacion de la ficha relativa a las partes del cuerpo en el grupode 2°C, 5
discentes participaron poco (21,74%), 9 participaron bien (39,13%) y otros 9 participaron de
forma excelente (39,13%). Ante el trabajo en equipo en esta ficha, 10 estudiantes trabajaron
poco en equipo (43,48%), 7 estudiantes trabajaron bien en equipo (30,43%) y 6 trabajaron
de forma excelente (26,08%). Durante la realizacién de esta ficha, 9 estudiantes parecian
poco motivados (39,13%), 8 estudiantes parecian contar con una motivacion media
(34,78%) y 6 parecian contar con una motivacion elevada (26,09%).

De las fichas de observacion cubiertas tras el juego “Answer Up” en 2° A se puede
destacar que el trabajo en equipo fue excelente y la motivacion fue elevada en mas de un
70% de los casos, ocurriendo practicamente lo mismo en la participacion de forma
excelente, la cual se dio en un 66,67%. Por otra parte, la poca participacion, poco trabajo en
equipo y poca motivaciéon no sobrepasé en ningun caso el 15%, lo que muestra la
implicaciéon del alumnado durante el desarrollo del juego. La calidad “bien” referida a la
participacion, trabajo en equipo y a una motivacion media, se mantuvo en un rango de entre

el 15% y el 25%, lo que confirma el predominio de la excelencia.
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En contraposicion, la ficha de observacién relativa al trabajo de los miembros de la
familia, los sentimientos y los numeros del 1-100 a través de una ficha de trabajo en el
grupo de 2° A, muestra un descenso drastico de la calidad “excelente” en la participacion,
trabajo en equipo y motivacién, no sobrepasando el 25% en ninguno de los tres aspectos.
Resulta también interesante observar como la calidad “poco” se duplicé practicamente en la
participacién, se triplicé en el trabajo en equipo y se duplicé también en la motivacién, lo que
muestra que es mayor la cantidad de alumnado que desempefid poca participacion, poco
trabajo en equipo y se encontré poco motivado, que la cantidad de alumnado que actud de
forma excelente en los tres aspectos durante la realizacion de la ficha.

Las fichas de observacion relativas a la actividad del grupo de 2° C durante la
implementacién de una metodologia ABJ con la puesta en funcionamiento del “Flashcards
Game”, transmiten resultados muy similares al grupo de 2° A, obteniendo la excelencia en
participacion, trabajo en equipo y motivacion en mas de un 65% en todos los casos, y sin
superar el 15% en la calidad de “poco”. Los resultados de la calidad “bien” incrementaron
levemente en comparacién con el grupo de 2° A llegando en dos aspectos, participacién y
motivacién, al 30%, sin embargo, no da lugar a ninguna implicacion relevante. Ademas,
cabe destacar que durante este juego no se observd a ningun discente que estuviese poco
motivado.

Por otro lado, las fichas de observaciéon centradas en el trabajo de las partes del
cuerpo a través de una metodologia tradicional en el grupo de 2° C, muestran un gran
descenso de la excelencia en los 3 aspectos, sin embargo, menos marcado si se compara
con el grupo de 2° A, ya que en el caso de 2° C la excelencia en la ficha de trabajo supera el
25% en participacion, trabajo en equipo y motivacién. En este caso, la calidad “poco” se
triplicé en participacion y trabajo en equipo y resultdé ser el cuadruple en motivacion,
pasando del 0% a casi un 40%. Los resultados para la calidad “bien” se hallan entre el 30%
y el 40%, que junto a los resultados concentrados en la calidad “poco”, muestran que como
minimo un 60% de los resultados se encuentran compartidos en dichas calidades,
porcentaje que en el juego “flashcards” recae sobre la excelencia en los tres aspectos

observados.

3.2. Fichas de autoevaluacion

A continuacién, se expondran los resultados obtenidos en las autoevaluaciones
cubiertas por cada estudiante de cada grupo, los cuales se representan a través de graficos
para el “Answer Up Game” (Anexo XIX), la ficha relativa a los miembros de la familia, los
sentimientos y los numeros del 1-100 (Anexo XX), el “Flashcards Game” (Anexo XXI) y la

ficha de las partes del cuerpo (Anexo XXIl). Cabe recordar que dicha autoevaluacion se
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completd teniendo en cuenta que la luz roja del semaforo equivale a 1 punto, la luz amarilla
a 2 puntos y la luz verde equivale a 3 puntos.

El grupo de 2° A autoevalué la sesion en la que se implementé el juego “Answer Up”
con 1 voto de 1 punto (4,76%), 3 votos de 2 puntos (14,29%) y 17 votos de 3 puntos
(80,95%). En cuanto a la participacion, otorgaron 2 votos de 1 punto (9,52%) , 5 votos de 2
puntos (23,81%) y 14 votos de 3 puntos (66,67%) . Finalmente, al trabajo en equipo se le
otorgaron 2 votos de 1 punto (9,52%), 4 votos de 2 puntos (19,05%) y 15 votos de 3 puntos
(71,43%).

Este grupo de 2° A autoevalud la sesién en la que se realizé la ficha relativa a los
miembros de la familia, los sentimientos y los numeros del 1-100 con 5 votos de 1 punto
(23,81%), 9 votos de 2 puntos (42,86%) y 7 votos de 3 puntos (33,33%). A la participacion
en esta ficha se le concedieron 3 votos de 1 punto (14,29%), 7 votos de 2 puntos (33,33%) y
11 votos de 3 puntos (52,38%). Por ultimo, el trabajo en equipo recibié 6 votos de 1 punto
(28,57%), 4 votos de 2 puntos (19,05%) y 11 votos de 3 puntos (52,38%).

Por otro lado, el grupo de 2° C autoevalud la sesién en la que se implemento el
“Flashcards Game” otorgando 1 voto de 1 punto (4,35%), y 22 votos de 3 puntos (95,65%).
A la participacion en este juego se le concedieron 3 votos de 2 puntos (13,04%) y 20 votos
de 3 puntos (86,96%). El trabajo en equipo recibié 9 votos de 2 puntos (39,13%) y 14 votos
de 3 puntos (60,87%).

El grupo de 2° C autoevalud la sesion relativa a la ficha de las partes del cuerpo con
7 votos de 1 punto (30,43%), 10 votos de 2 puntos (43,48%) y 6 votos de 3 puntos
(26,09%). A la participacion en esta ficha se le concedieron 4 votos de 1 punto (17,39%), 7
votos de 2 puntos (30,43%) y 12 votos de 3 puntos (52,17%). Para finalizar, al trabajo en
equipo se le otorgaron 6 votos de 1 punto (26,09%), 9 votos de 2 puntos (39,13%) y 8 votos
de 3 puntos (34,78%).

En las fichas en las que el alumnado de 2° A autoevalué el juego “Answer Up”, se
obtuvo que para los tres aspectos en los que se centré la atencion, la sesion, la
participacion y el trabajo en equipo, mas de un 65% de los votos fueron de 3 puntos, lo que
implica que el desarrollo de la sesién atrajo al alumnado y que la participacion y el trabajo
en equipo se llevaron a cabo con éxito. Hubo pocos discentes a los que no les gustase la
sesion, no participasen o no trabajasen en equipo, ya que las valoraciones de 1 punto no
superaron en ninguno de los tres aspectos el 10%, hecho que vuelve a confirmar el éxito del
juego en los diferentes aspectos. Las valoraciones de 2 puntos para cada aspecto
observado, referidos a “more or less”, fueron levemente mayores que los votos de 1 punto,
sin embargo, el rango en el que se encuentran es entre el 14% y el 24%.

Por otro lado, las fichas de autoevaluacion del grupo de 2° A referidas a la sesion en

la que se implementd una ficha de trabajo para abordar los miembros de la familia, los
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sentimientos y los numeros del 1-100, muestran cémo el numero de votos de 3 puntos
descendi6 en los tres aspectos observados, sin sobrepasar en ninguno de ellos el 53% de
los votos. En el aspecto referente a la sesion, las valoraciones de 3 puntos pasaron de un
80,95% en la sesién con juego, a un 33,33% en la sesion sin juego, hecho que muestra
claramente la sesion que repetiria el alumnado. La participacién y el trabajo en equipo
perdieron votaciones de 3 puntos en comparacion con la sesidén en la se incluyd el juego,
por lo tanto, esos votos perdidos se repartieron entre los votos de 1y 2 puntos, dando a ver
una menor participacion y trabajo en equipo en esta ficha.

Centrando la atencion en el grupo de 2° C, las fichas de autoevaluacion referidas al
“Flashcards Game” muestran que en cada uno de los tres aspectos en los que se puso el
foco, las valoraciones de 3 puntos constituyeron mas de un 60%. En concreto, en el caso de
evaluar la sesién en si y la participacion en ésta, se obtuvieron porcentajes de votos de 3
puntos muy elevados, siendo en la sesidn del 95% y en la participacion de practicamente el
87%. Los votos de 1 punto fueron casi nulos, ya que solo se obtuvo una votaciéon de 1 punto
en total, dirigido a la valoracién de la sesion. De la misma forma las valoraciones de 2
puntos tampoco tuvieron gran presencia, lo que deja ver como el grupo-aula identificd
mayoritariamente el desarrollo de la sesién, su participacion en ella y su trabajo en equipo
con la mayor puntuacién posible.

En contraste, las fichas de autoevaluacion referidas a las fichas de trabajo basadas
en las partes del cuerpo que se implementaron en el grupo de 2° C, muestran un gran
descenso en las votaciones de 3 puntos para cualquiera de los tres aspectos en los que se
centrd la atencidn, sin llegar a superar el 35% en ninguno de los tres casos. Esto refleja que
en dicha sesién la participacion, el trabajo en equipo y el gusto por la propia sesién fue
mucho menor que en la sesibn en la que se incluyd una metodologia ABJ.
Consecuentemente, las valoraciones de 1 punto y 2 puntos se vieron incrementadas para
los tres aspectos observados, hecho que, de nuevo, confirma una menor inclinacion por la
sesién y una menor participacion y trabajo en equipo en comparacion con la sesién en la se

jugé al “Flashcards Game”.

3.3. Cuestionarios finales

La ultima recogida de datos se llevd a cabo a través de cuestionarios, una vez
concluida la propuesta. A continuacion, se exponen en la Tabla 6 y en la Tabla 7 los datos
recogidos en los cuestionarios del grupo de 2° A y 2° C respectivamente. Ademas, debajo
de cada numero de votos se expone lo que representan estos sobre el total de votos de

cada aspecto en forma de porcentaje. Los resultados de los cuestionarios de 2° A (Anexo
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XXI'y Anexo XXIV) y 2° C (Anexo XXV y Anexo XXVI) se presentan recogidos a través de
graficos en los anexos de este trabajo.

Tabla 6

Resultados obtenidos en el grupo de 2° A a través de los cuestionarios finales

Final Survey 2° A

1 2 3 4 5
General items point  points points points  points
emoji  emoji emoji emoji emoji
| enjoyed working as a group 1 0 0 8 12
4,76% 38,06% 57,14%
| helped my partners while we were 0 0 6 7 8
working 28,57%  33,33% 38,1%
| found the two ways of working easy 0 3 4 4 10

14,29%  19,05%  19,05% 47,62%

| like the materials we were provided 0 0 3 7 11
14,29%  33,33% 52,38%

Family members,
Specific items Answer Up Game feelings and numbers

1-100 Worksheet
Which would you repeat? 19 - 90,48% 2-9,52%
In which you felt more motivated? 18 - 85,71% 3 -14,29%
In which you used most the English 13-61,9% 8-38,1%

language?

In which you participated more? 15-71,43% 6 - 28,57%
In which you wanted to learn more? 17 - 80,95% 4 -19,05%

Nota. Fuente: autoria propia.

Tabla 7

Resultados obtenidos en el grupo de 2° C a través de los cuestionarios finales

Final Survey 2° C

1 2 3 4 5
General items point points points points  points
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emoji emoji emoji emoji

| enjoyed working as a group 0 0 6 16
26,09% 69,57%

| helped my partners while we were 0 0 2 16
working 8,7% 69,57%

| found the two ways of working easy 0 0 2 17
8,7% 73,91%

| like the materials we were provided 0 0 1 21

4,35%  91,3%

Specific items

Flashcards Game

Body parts Worksheet

Which would you repeat? 21-91,3% 2-8,7%
In which you felt more motivated? 18 -78,26% 5-21,74%
In which you used most the English 12-5217% 11 -47,83%
language?
In which you participated more? 22 - 95,65% 1-4,35%
In which you wanted to learn more? 19-82,61% 4-17,39%

Nota. Fuente: autoria propia.

En la primera parte del cuestionario, referida a aspectos mas generales de la
propuesta didactica, tales como el disfrute del trabajo en grupo, la ayuda ofrecida a los
compafieros/as del grupo, la sencillez con la que se presentaron los contenidos a través de
las dos metodologias y el gusto por los materiales incluidos en el aula, ambos grupos
coincidieron al obtener una mayor acumulacién de votos en los 5 puntos. Si bien es cierto
que el grupo de 2° A no obtuvo mas de un 50% de las valoraciones de 5 puntos en alguno
de los cuatro aspectos mencionados, en el grupo de 2° C se disfrutdé mas del trabajo en
grupo, se ayuddé mas a los companeros/as del propio grupo, se encontré mayor sencillez en
el tratamiento de los contenidos a través de ambas metodologias y se tuvo un mayor gusto
por los materiales presentados. Esto se conoce, ya que, segun los resultados, el grupo de
2°C obtuvo mas de un 69% de votos de 5 puntos en cada uno de los cuatro aspectos
mencionados, sin llegar a obtener votos de 1 punto o 2 puntos y, a su vez, obteniendo bajos
votos de 3 puntos. Ademas, cabe destacar que al grupo de 2° A, en comparacion con el
grupo de 2° C, le resulté mas complejo el trabajo a través de ambas metodologias, se
proporciond menor ayuda entre los companferos/as de grupo y, sobre todo, se disfrutd en

menor medida de los materiales implementados.
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La segunda parte del cuestionario se centré en aspectos mas concretos referentes a
las dos metodologias implementadas, ABJ y tradicional: qué sesion se repetiria, en cual se
obtuvo mayor motivacién, en cual se utilizé en mayor medida la lengua inglesa, en cual se
participé mas y en cual se queria aprender mas. Ambos grupos se decantaron en todos los
aspectos, con mucha diferencia y con porcentajes de valoraciones elevados, por la sesion
en la que se incluyé la metodologia ABJ, sin embargo, hubo un aspecto en concreto en el
cual ambos grupos obtuvieron valoraciones bastante similares para ambas metodologias,
en especial, el grupo de 2° C. Dicho grupo transmitié que utilizé la lengua inglesa casi en la
misma medida en ambas metodologias, obteniendo 12 votaciones para la sesion con juego
y 11 para la sesion sin juego. En este mismo aspecto, el grupo de 2° A obtuvo 13 votaciones
para la sesién con juego y 8 para la sesién sin juego, lo que muestra que también en este
grupo se utilizé la lengua inglesa casi en la misma medida en ambas metodologias.

Cabe mencionar también que, en la Ultima sesion, junto a la ultima recogida de datos
a través de los cuestionarios, también se completd la actividad iniciada en la sesién inicial
con “The Knowledge Pyramids’. A pesar de que los resultados de esta actividad no se
tuvieron en cuenta en la elaboracion de conclusiones finales, si sirvieron para observar
cuanto nuevo vocabulario habia adquirido cada grupo. De esta forma, los diferentes grupos
de ambos cursos, salvo unicamente un grupo en 2° C, incluyeron, como minimo, 4 nuevas
palabras aprendidas. Esto dejo ver que, bien a través del juego o del trabajo a partir de
fichas, el alumnado obtuvo nuevos aprendizajes en cuanto al vocabulario referido a los dos

nucleos tematicos abordados.

4. Discusion

Una vez recogidos todos los datos y teniendo analizado lo que supone cada
informacion con respecto al total de los datos, se puede observar perfectamente la actividad
del alumnado en ambas metodologias, con y sin juego. En este sentido, se tendran en
cuenta las fichas de observacion, las fichas de autoevaluacion y los cuestionarios finales.

Con la informacién obtenida a partir de las fichas de observacién y, por lo tanto,
percibida por el docente, se puede generalizar para ambos grupos, vistos los resultados tan
similares, el predominio de la excelencia en los tres aspectos observados en mas de un
65% durante la implementacion de una metodologia ABJ y, por el contrario, este mismo
porcentaje se presenta tras la suma de las calidades de “poco” y bien” en las sesiones de
ambos grupos en las que se implementé una metodologia tradicional. Esto se traduce en
que la participacién, trabajo en equipo y motivacién de ambos grupos en los juegos fue
elevada, resultando no serlo en la realizacién de fichas de trabajo, en las cuales, en lugar de

predominar la excelencia, lo hicieron otras calidades de menor rango.
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A continuacién, tras comentar lo percibido por parte del docente, se centrara la
atencion en lo que percibié el alumnado en las fichas de autoevaluacion incluidas en ambos
grupos, las cuales muestran importantes y diversas similitudes. Ambos grupos se
encuentran en mutuo acuerdo ante su preferencia por la sesion en la que se implementd
una metodologia ABJ al recibir elevados porcentajes de valoraciones de 3 puntos. De forma
opuesta, ambos grupos coincidieron también en que la sesidén en la que se implementoé una
metodologia tradicional no llamé tanto su atencion, otorgando a la misma una mayor
cantidad de votos de 1 punto y 2 puntos. A pesar de que ambos grupos no tuvieron una
mala participacion en la sesidén en la que se realizé la ficha, obteniendo alrededor de un
50% de votos de 3 puntos en este aspecto, la participacién del alumnado fue mayor en las
sesiones en las que se implementaron los juegos.

Se observé también que el trabajo en equipo en ambas sesiones fue superior en el
grupo de 2° A, llegando a obtener casi el mismo porcentaje de votos de 3 puntos (52,38%)
en la sesion sin juego que el grupo de 2° C en la sesién con juego (60,87%). Sin embargo,
ambos grupos obtuvieron, de nuevo, porcentajes de 3 puntos referidos al trabajo en equipo
mas elevados en la sesién con juego, lo que implica una mayor cooperacién en dicha
sesion. De esta manera, como idea global, se podria generalizar que las fichas de
autoevaluacién mostraron como el alumnado percibié en la sesién en la se implement6 una
metodologia ABJ una mayor participacion, trabajo en equipo y gusto por la propia sesion.

Tratadas las fichas de observacion y las fichas de autoevaluacion entra en juego la
reflexién acerca de la informacion extraida de los cuestionarios finales. De forma general, se
podria decir que en el grupo de 2° A se disfruté del trabajo en grupo, se aport6é ayuda entre
los compafieros/as de un mismo grupo de una forma media, no se encontré el trabajo a
partir de ambas metodologias muy sencillo ni tampoco muy complejo y se disfruté de los
materiales de una forma media. Por otro lado, en el grupo de 2° C se disfruté del trabajo en
grupo en mayor medida, se ayuddé en un mayor grado a los companeros/as de un mismo
grupo, resultd bastante sencillo el trabajo a partir de ambas metodologias y se mostré un
gusto muy elevado por los materiales presentados en el aula. Conociendo dicha informacién
se podria mantener que el grupo de 2° C obtuvo mejores resultados en los aspectos
generales que el grupo de 2° A.

En cuanto a los aspectos mas especificos referidos a los juegos y a las fichas de
trabajo, se obtuvo, sin ninguna duda, una clara inclinacién por la metodologia ABJ,
confirmando en ambos grupos que se repetiria la sesidon con juego, que el alumnado se
encontré mas motivado durante el juego, que la participacion fue mayor en el juego y que se
tenia intencién de aprender mas también en el juego. El aspecto referente al uso de la
lengua quedo bastante igualado en ambos grupos, sin embargo, los votos fueron levemente

mayores en el juego en los dos casos.
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Para dar por finalizado este apartado cabe destacar dos ideas que resumen con
claridad lo expuesto en el mismo. Por un lado, ha existido una relacion entre las fichas de
observacién, las fichas de autoevaluacién y los cuestionarios finales en cuanto a los
resultados obtenidos, ya que los tres instrumentos de recogida de datos transmiten una
distinguible inclinacién del alumnado por la sesién en la se incluyd el juego. De esta forma,
lo observado por el docente, lo autoevaluado por el alumnado y lo transmitido a través de
los cuestionarios comparten un aspecto en comun, directamente asociado a la segunda
idea que se pretende exponer. Esta idea hace referencia a una clara influencia positiva de la
metodologia ABJ en la motivacién del alumnado y, no solo esto, sino que también
contribuye a una mayor participacién, un mayor trabajo en equipo, un mayor disfrute durante

el desarrollo de la sesién y una mayor disposicién en el proceso de aprendizaje propio.

5. Conclusiones

La implementacion de la propuesta hizo posible alcanzar los diferentes objetivos que
se propusieron al comienzo de la misma. De esta manera, desde una perspectiva general,
se ha alcanzado la comprension de los diferentes aspectos positivos y negativos que
concede la metodologia ABJ al alumnado dentro del aula de lengua inglesa, los cuales se
exponen en las siguientes lineas. Por otro lado, desde un punto de vista mas especifico y
poniendo el punto de mira en el aula de lengua inglesa, se ha logrado la implementacion de
recursos ludicos de elaboracion propia en un aula real, se ha fomentado el trabajo
cooperativo en el aula utilizando la metodologia ABJ, se ha prestado atencion al
comportamiento y actuacion del alumnado durante el desarrollo de la propuesta y ha sido
posible analizar la eficacia del juego en el aprendizaje del alumnado.

El analisis del comportamiento del alumnado y de los resultados obtenidos han
permitido contrastar y verificar lo expuesto en el marco teérico acerca del juego y de la
metodologia ABJ en el aula de lengua inglesa. Si bien es cierto que se han identificado
inconvenientes en el uso de la metodologia ABJ, tales como una mayor excitaciéon del
alumnado, la presencia de leves disputas en alguno de los grupos o la existencia de
actitudes competitivas en determinadas situaciones, no han supuesto ningun tipo de
impedimento o dificultad para continuar con la sesion. Los inconvenientes mencionados
resultan practicamente insignificantes al lado de los diferentes beneficios que aporta el uso
del juego en el aula de lengua inglesa a la actividad y al comportamiento del alumnado.

Ante el juego, se ha observado un alumnado ilusionado por la sesion, por los
contenidos y por la forma de trabajo. En el clima de aula se podia percibir interés por formar
parte de las actividades y motivacion intrinseca por realizar correctamente las mismas y

adquirir los aprendizajes pertinentes. La participacion del alumnado y su involucramiento en
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las sesiones con juego les ha permitido acceder a nuevos aprendizajes y utilizar la lengua
inglesa de una forma casi inconsciente para el propio alumnado. El trabajo en grupo y la
ayuda mutua entre los discentes ha permitido disponer de una total autonomia y un
completo protagonismo del grupo-aula, el cual doté de estructura y encamind la sesion a
través de sus intervenciones y respuestas.

A pesar de la obtencion de interesantes beneficios que aporta la metodologia ABJ
en el aula de lengua inglesa, en contraposicion con una metodologia tradicional, este
trabajo presenta una limitacion relevante. Debido a que se recoge una muestra muy
pequeia, en un centro y en un nivel educativo en especifico y con unos resultados limitados
al tamafo de la muestra, los beneficios comentados no pueden generalizarse claramente a
otros contextos educativos por la inexistencia de un analisis estadistico que permita
determinar si las diferencias entre el uso de una metodologia ABJ o tradicional son
significativas.

Conociendo que el presente trabajo permite finalizar el estudio de dicho grado,
resulta interesante establecer una relacion entre este TFG y las competencias del Grado en
Maestro/a de Educaciéon Primaria. De esta forma, en este estudio se alude, principalmente,
a las competencias generales G2, G7 y G10, las cuales se refieren a la colaboracién con
agentes educativos en contextos formales, asumiendo la funcién docente en los mismos; al
disefo, planificacién y evaluacién de procesos de ensefianza y aprendizaje; asi como a la
reflexion de las practicas dentro del aula, promoviendo la autonomia y la cooperacion y
buscando la innovacion educativa y la mejora de la docencia. También se podria hacer
referencia a la competencia especifica E.53 de la materia “Ensefianza y Aprendizaje de
Competencias Comunicativas (Inglés)”, la cual se refiere al tratamiento y evaluacion de
contenidos curriculares a través de recursos que permitan el desarrollo de competencias.

Finalmente, quizas sean los pequefos estudios como este los que lleven a los
actuales docentes y a quien se forma para ejercer una futura docencia a una concienciacion
en la que el aprendizaje, el juego y el disfrute tengan cabida. Es tan relevante en la
educaciéon actual que esta se innove y se busquen alternativas para alcanzar una
ensefanza significativa y de calidad, como que en las facultades de educacién se forme al
futuro profesorado para que este sea quien de tener en cuenta los intereses del alumnado y
relacionarlos con aquello que se pretende aprender. Con esto se busca precisamente que el
proceso de ensefianza y aprendizaje no se conciba como una imposicién sino como una
situacion que resulta contextualizada para el alumnado y que, por lo tanto, dara lugar a

mejores aprendizajes con una mayor perdurabilidad en el tiempo.
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Anexo Il. Tablero “Answer Up Game”

Anexo lll. Fichas de juego “Answer Up Game”
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Anexo IV. Carteles con preguntas y retos “Answer Up Game”

Challenge

K You have to WAVE
)] voun aams ten times

Challenge

VYou have to STAMP
YouUR CEET ten times

Challenge

VYou have to CLAP
YouR HANDS and
NOD YOUR HEAD at
the same time

Challenge

Vou have to TOUCH
VOUR EANS and RUN
around the class

Challenge

Vou have to PUT YOUR
HONDS UP and WIGGLE
YouR HIPS
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Anexo V. Cartulina borrable “Answer Up Game”

Anexo VI. Normas “Answer Up Game”
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7

Anexo VI. “Flashcards Game

o

e
SURPRISED

HOT

EXCITED

HUNGRY

SLEEPY

THIRSTY

ROUND 1

ROUND 1

ROUND 2

ROUND 1

ROUND 2
ROUND 1

ROUND 2
ROUND 1

ROUND 2

COUSIN
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Anexo VIII. Tabla de etapas y rondas en “Flashcards Game” y su contenido

ROUND 1 e . .
ROUND 1 e ‘ '
ROUND 2 e o e

ROUND 1

ROUND 2 @ @ @

ROUND 1

ROUND 2 @ @ e

ROUND 1

ROUND 2 @ @ @

ROUND 1

FUNCIONAMIENTO FLASHCARDS

Stages Rounds Examples
Round 1 - Writing Who is the father of Jeff?
(Family 1) - 2 questions
Stage 1
Round 2 - Writing Carlais the ¢? of Olivia.
(Family 2) - 2 questions
Round 1 - Writing Write the age of the family
(Family 1) - 2 questions member:
Stage 2 Lea is 47 years old.
Round 2 - Point and speak Create 2 sentences pointing at
(Family 2) - 2 times cards:
Joseph is 87 years old
The teacher shows a feeling
Round 1 - Mime through gestures and then, they
2 times write it.
Stage 3
“Oh, I should go to the hospital”.
Round 2 - Point Then, they point to the feeling.
2 times
Each member constructs a
Round 1 - Speaking sentence using 3 cards.
Stage 4 “Janet is 35 years old and she
feels tired”.
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Round 2 - Speaking

Each member constructs a
sentence using 3 cards.
“Jack is 56 years old and he feels
surprised”

Guess the family member:

Stage 5 Round 1 - Speaking Is he/she old?
Is he/she young?
Is she the mother of...?
Guess the feeling:
Stage 6 Round 1 - Speaking Are you good?

Are you thirsty
They can also use gestures

Anexo IX. Ficha “Body parts”




ABJ e implicaciones en la motivacion del alumnado

54



ABJ e implicaciones en la motivacion del alumnado

Anexo X. Ficha “Family members, feelings and numbers 1-100”
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Anexo Xl. Fichas de observacion y rubricas de evaluacion (NC - No Consiente)

6 X X X
7 X X X
8 (NC)

9 X X X
10 X X X
11 X X X
12 X X X
13 X X X

14 (NC)

15 X X X
16 X X X
17 X X X
18 X X X
19 X X X

20 X X X

X X X
X X X

X X X
X X X
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El alumno/a | El alumno/a participa | El alumno/a
muestra escasa | en el juego sin ser | participa en el
participacion en el constantel aportando | juego de forma
juego y no aporta un numero de | continua a lo
respuestas escaso. largo de su

apenas respuestas. desarrollo,

realizando
intervenciones y

aportando

respuestas.
El alumno/a no se | El alumno/a se | EIl alumno/a se
involucra en las | involucra en algunas | involucra en las

decisiones decisiones  grupales | decisiones
grupales, no | formando parte de las | grupales, forma
discute las | mismas en ocasionesy | parte de las
respuestas y no | ayuda al grupo en un | mismas y ofrece
ofrece ayuda al | grado leve. ayuda a los
grupo. integrantes de su
grupo para

alcanzar

respuestas

acertadas.
El alumno/a no | El alumno/a parece | El alumno/a

parece motivado/a en ciertos | parece

motivado/a, no | momentos, sintiendo | motivado/a a lo
tiene ilusién por | atraccidon por el juego | largo del juego,
incluirse en el |en ocasiones y con | muestra ilusion
juego ni por [ ganas de adquirir | por el mismo y
adquirir nuevos | nuevos conocimientos | ofrece sefales de

conocimientos.

de forma intermitente.

querer aprender
a la vez que
juega.




ABJ e implicaciones en la motivacion del alumnado

6 X
7 X X
8 (NC)

9 X
10 X
11 X
12 X
13 X
14 X
15 X
16 X

17 (NC)
18 X
19 X
20 X
X
X
X
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El alumno/a | El alumno/a participa | El alumno/a
muestra escasa | en el juego sin ser | participa en el
participacién en el constante, aportando | juego de forma
juego y no aporta un numero de | continua a lo
respuestas escaso. largo de su
apenas respuestas. desarrollo,
realizando
intervenciones vy
aportando
respuestas.
El alumno/a no se | El alumno/a se | EIl alumno/a se
involucra en las | involucra en algunas | involucra en las
decisiones decisiones  grupales | decisiones
grupales, no | formando parte de las | grupales, forma
discute las | mismas en ocasionesy | parte de las
respuestas y no | ayuda al grupo en un | mismas y ofrece
ofrece ayuda al | grado leve. ayuda a  sus
grupo. compafieros/as
para alcanzar
respuestas
acertadas.
El alumno/a no | El alumno/a parece | El alumno/a
parece motivado/a en ciertos | parece
motivado/a, no | momentos, sintiendo | motivado/a a lo
tiene ilusién por | atraccidon por el juego | largo del juego,
incluirse en el |en ocasiones y con | muestra ilusién
juego ni por [ ganas de adquirir | por el mismo y
adquirir nuevos | nuevos conocimientos | ofrece sefales de

conocimientos.

de forma discontinua.

querer aprender
a la vez que
juega.
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6 X
7 X X
8 (NC)
9 X
10 X
11 X
12 X
13 X X
14 (NC)
15 X
16 X
17 X
18 X
19 X
20 X X
X X
X X
X X
X
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El alumno/a
muestra escasa
participacién en la
ficha, no trata de
avanzar en ella y
no completa los

ejercicios.

El alumno/a participa
en la ficha de una
forma no constante,
trabaja con
distracciones 'y no
completa los ejercicios
debido a las mismas.

63

El alumno/a
trabaja en la ficha
de forma

constante a lo
largo de la sesion,

aportando
respuestas para
los ejercicios vy

completando los
mismos.

El alumno/a no
trabaja de forma
grupal, no ofrece
ayuda ni tampoco
la pide a sus
compafieros/as.

El alumno/a trabaja en
grupo en ocasiones, es
capaz de pedir ayuday
ofrecer la misma en
determinados
momentos, en otros
predomina la
individualizacidn.

El alumno/a
ayuda a  sus
compafieros/as,

asi como también
les pide ayuda en
situaciones con
dificultad a lo
largo de la sesion

El alumno/a no
parece
motivado/a, no
tiene ni disposicion
ni el objetivo de
completar la ficha
y adquirir nuevos
conocimientos

El alumno/a parece
motivado/a en
ocasiones, tiene
disposicion de realizar
la ficha vy quiere
aprender nuevos
conocimientos de

forma discontinua.

El alumno/a
parece

motivado/a a lo
largo de la sesion,
tiene el objetivo
de completar la
ficha y muestra
disposicion para
conseguir el
mismo.
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6 X
7 X X
8 (NC)
9 X X
10 X
11 X
12 X X
13 X X
14 X
15 X
16 X
17 (NC)
18 X X
19 X X
20 X
X
X
X X
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El alumno/a
muestra escasa
participacién en la
ficha, no trata de
avanzar en ella y
no completa los

ejercicios.

El alumno/a participa
en la ficha de una
forma no constante,
trabaja con
distracciones 'y no
completa los ejercicios
debido a las mismas.
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El alumno/a
trabaja en la ficha
de forma

constante a lo
largo de la sesion,

aportando
respuestas para
los ejercicios vy

completando los
mismos.

El alumno/a no
trabaja de forma
grupal, no ofrece
ayuda ni tampoco
la pide a sus
compafieros/as.

El alumno/a trabaja en
grupo en ocasiones, es
capaz de pedir ayuday
ofrecer la misma en
determinados
momentos, en otros
predomina la
individualizacidn.

El alumno/a
ayuda a  sus
compafieros/as,

asi como también
les pide ayuda en
situaciones con
dificultad a lo
largo de la sesion

El alumno/a no
parece
motivado/a, no
tiene ni disposicion
ni el objetivo de
completar la ficha
y adquirir nuevos
conocimientos

El alumno/a parece
motivado/a en
ocasiones, tiene
disposicion de realizar
la ficha vy quiere
aprender nuevos
conocimientos de

forma discontinua.

El alumno/a
parece

motivado/a a lo
largo de la sesion,
tiene el objetivo
de completar la
ficha y muestra
disposicion para
conseguir el
mismo.
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Anexo XIl. Ficha de autoevaluacion

ssessment /%

RED LIGHT
TRAFFIC LIGHT Not at all
ASSESSMENT YELLOW LIGHT
More or less
This traffic light will show how you .
have done in the session GREEN LIGHT
Very much

AN ERENNENEENENEEREEAREREEERRRE

-----
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Anexo Xlll. Cuestionario final

FINAL SURVEY

286
April 2024

Flashcards Game & Body parts Worksheet
Group

3.
Date 1 9/20 /l,

Choose the emoji that most corresponds with the item

I enjoyed working as a group

O
O

I helped my partners while we
were working

I found the two ways of working
easy .

I liked the materials we were
provided

© © ©
< @ @

Body parts

Flashcard
Put a cross ashcards Game Worksheet

Which would you repeat?
In which you felt more motivated?

In which you used most the
English language?

In which you participated more?

In which you wanted to learn
more?

Thank you!
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Anexo XIV. Grafico de sectores referente a la participacion del alumnado

Participacion en la propuesta por parte del alumnado de 2°

Ay2°C
No participan
12,0%
2°A
42,0%
2°C
46,0%

Anexo XV. Grafico de barras con los resultados del “Answer Up Game” en 2° A en la
ficha de observacion

Resultados "Answer Up Game" en 2° A
Ficha de observacion

B Poco B Bien | Excelente
15

10

NUmero de alumnado

Participacion Trabajo en equipo Motivacion

Categorias
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Anexo XVI. Grafico de barras con los resultados de “Family members, feelings and

numbers 1-100 Worksheet” en 2° A en la ficha de observacion

Resultados "Family members, feelings and numbers 1-100

Namero de alumnado

12

10

<

(o2}

B

N

o

Worksheet" en 2° A

Ficha de observacion

B Poco B Bien Excelente
Participacion Trabajo en equipo Motivacion
Categorias

Anexo XVII. Grafico de barras con los resultados del “Flashcards Game” en 2° C en la

Numero de alumnado

20

15

10

(&)}

o

ficha de observacion

Resultados "Flashcards Game" en 2°C
Ficha de observacion

B Poco M Bien Excelente
Participacion Trabajo en equipo Motivacion

Categorias



ABJ e implicaciones en la motivacion del alumnado 72

Anexo XVIII. Grafico de barras con los resultados de “Body parts Worksheet” en 2° C

en la ficha de observacion

Resultados "Body parts Worksheet” en 2°C

Ficha de observacion

B Poco @ Bien Excelente

10

8
o
-]
Z
= 6
=]
©
3 4
o
E
-: 2
=z

0

Participacion Trabajo en equipo Motivacion
Categorias

Anexo XIX. Grafico de barras con los resultados del “Answer Up Game” en 2° A en las

fichas de autoevaluacion

Resultados "Answer Up Game™ en 2° A
Fichas de autoevaluacion

B 1 punto 2 puntos [ 3 puntos

20

15
w
2
2
o 10
-]
o
Q
E s
=

o — 4l

Sesion Participacion Trabajo en equipo

Categorias
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Anexo XX. Grafico de barras con los resultados de “Family members, feelings and

numbers 1-100 Worksheet” en 2° A en las fichas de autoevaluacion

Resultados "Family members, feelings and numbers 1-100
Worksheet” en 2° A

Fichas de autoevaluacion

B 1punto 2 puntos [ 3 puntos

12

10

8 8
=]
g

o 6
-
2

o 4
E
=

=z 2

0

Sesion Participacion Trabajo en equipo
Categorias

Anexo XXI. Grafico de barras con los resultados del “Flashcards Game” en 2° C en las

fichas de autoevaluacion

Resultados "Flashcards Game" en 2°C
Fichas de autoevaluacion

B 1 punto 2 puntos [ 3 puntos

25

20
w
2 15
>
Q
-]
o 10
[
Q
£
=1
=z 5

o — A
Sesion Participacion Trabajo en equipo

Categorias
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Anexo XXIl. Grafico de barras con los resultados de “Body parts Worksheet” en 2° C

Numero de votos

en las fichas de autoevaluacién

Resultados "Body parts Worksheet” en 2°C

Fichas de autoevaluacion

B 1 punto 2 puntos [ 3 puntos
12
10
8
6
4
2
0
Sesion Participacion Trabajo en equipo
Categorias

Anexo XXIIl. Resultados obtenidos en el grupo de 2° A a través de los cuestionarios

Nlamero de votos

finales (Aspectos Generales)

Resultados obtenidos en el grupo de 2° A a través de los

cuestionarios finales
12

10

(N

1 punto 2 puntos 3 puntos 4 puntos 5 puntos

Aspectos Generales

B ! enjoyed working as agroup [ | helped my partners while we were working
B | found the two ways of working easy [} | like the materials we were provided
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Anexo XXIV. Resultados obtenidos en el grupo de 2° A a través de los cuestionarios

finales (Aspectos Especificos)

Resultados obtenidos en el grupo de 2° A a través de los

cuestionarios finales

B Answer Up Game [ Family members, feelings and numbers 1-100 Worksheet

NlUmero de votos

20

15

10

Which would  In which you felt  In which you In which you In which you
you repeat?  more motivated? used mostthe participated wanted to learn
English more? more?
language?

Aspectos Especificos

Anexo XXV. Resultados obtenidos en el grupo de 2° C a través de los cuestionarios

Nlamero de votos

finales (Aspectos Generales)

Resultados obtenidos en el grupo de 2° C a través de los

25

20

15

10

0

cuestionarios finales

— rF__

1 punto 2 puntos 3 puntos 4 puntos 5 puntos

Aspectos Generales

B ! enjoyed working as agroup [ | helped my partners while we were working
B | found the two ways of working easy [} | like the materials we were provided
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Anexo XXVI. Resultados obtenidos en el grupo de 2° C a través de los cuestionarios

NlUmero de votos

finales (Aspectos Especificos)

cuestionarios finales

B Flashcards Game [ Body parts Worksheet

25
20
15
10
5
0

Which would  In which you felt  In which you In which you

you repeat?  more motivated? used mostthe participated

English more?
language?

Aspectos Especificos

Resultados obtenidos en el grupo de 2° C a través de los

In which you
wanted to learn
more?
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Anexo XVII. Autorizacion del Comité de Etica de la USC

VICERREITORIA DE INVESTIGACION
E IMNCWVACION

Oficina de Irmsestigacian e Temalala

E oy A6 TLES — Carnpars 2 Ligga

TG Lugs

Tl 302 B2 B

Coeren shcirdnicr: gonid boloeRwne

Visto o informe realizado por D./Da José Eulogio Rodriguer Ferndndez, responsable do Comité
de Etica da Facultade de Ciencias da Educacion (Campus Santiago), drgano responsable da revision
@ informe previo das propostas de traballos académicos do tipo proxecto de investigacion efou
intervencidn con seres humanaos, as stas mostras e os seus datos das titulaciéns adscritas a este
Centro en canto o cumprimento das condicidns e requisitos esixidos para ser informado
favorablemente polo Comité de Biética da USC

0 Comité de Bioética da USC da o visto e prace a proposta titulada “Aprendizaxe baseada no
®Xogo e implicacidns na motivacion dentro da aula de lingua inglesa: estudo de caso”

presentada por 0./Da. Alex Gémez Sixto, baixo a titorizacion de D./Da. Fitima Maria Yaya
Cergueiro.

Lugo, 09 de febreiro de 2024
0 Presidente do Comité de Biodtica da USC

CIFUENTES MARTINE? || Femacs digrtalmenite por

CIFUENTES M&RTINES JO5E
JOSE MANUEL - CIPLENTES AR
021983148P Fechd: 3004 0300 173044 «0100

Asda. 1. Manuel Cifuentes Martinez



