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Resumen

La propuesta de intervencion expuesta en el presente Trabajo de Fin de Master pretende
aportar ideas practicas que contribuyan al avance en el campo de la innovacién y mejora
educativa del proceso de ensefnanza-aprendizaje de la lengua inglesa. En concreto, la unidad
didactica disefiada ha sido pensada para una clase de 42 de Educacién Secundaria Obligatoria
recurriendo a un disefio metodoldgico ecléctico, en la que se combinan tres de los enfoques
en auge en los Ultimos afios: la gamificacidn, el aula invertida y el trabajo por proyectos. El
hilo conductor que entrelaza las diferentes sesiones es el mundo magico de Harry Potter, la
narrativa escogida para las actividades de gamificacidon. A través de la eleccidén de estas
metodologias, se pretende promover la autonomia de los estudiantes y su papel fundamental
en el propio proceso de aprendizaje del idioma inglés, garantizar un aprendizaje significativo,
experiencial y ludico implicando las emociones y la creatividad de los alumnos, ademas de
fomentar el trabajo colaborativo, las habilidades sociales y el uso de diferentes herramientas
tecnoldgicas. Asimismo, se pretende crear una propuesta de intervencion capaz de utilizar las
ventajas de cada una de las metodologias utilizadas con el fin de aunar fuerzas para atender
a las diferentes estrategias y ritmos de aprendizaje, necesidades, intereses y factores de

motivacidon de todos los alumnos.
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Abstract

The proposal of teaching intervention presented in this master’s thesis aims to make a small
contribution in the field of educational innovation and improvement of the teaching-learning
process of the English language. Specifically, the present didactic unit has been conceived for
a 4" year Secondary Education class using an eclectic methodological design, which combines
three of the most popular approaches in recent years: gamification, flipped classroom, and
project-based learning. The common thread that links the different sessions is the magical
world of Harry Potter, which is the narrative chosen for the gamification activities. Through
the choice of these methodologies, the aim is to promote students’ autonomy and their
central role in the process of learning English language, to guarantee meaningful, experiential,
and playful learning involving students’ emotions and creativity, as well as encouraging
collaborative work, social skills, and the use of different technological tools. It also aims to
create a proposal of teaching intervention capable of using the advantages of each of the
selected methodologies in order to join forces to meet the different learning strategies,

rhythms, needs, interests, and motivational factors of all students.
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1. Introduccion

En el presente trabajo de fin de master se pretende exponer una propuesta de intervencion
didactica innovadora para la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje de la lengua
inglesa en el aula de 42 de Educacidon Secundaria Obligatoria a través del uso de la

gamificacidn, el aula invertida y el trabajo por proyectos.

Para su planteamiento, se ha elegido recurrir a un disefio metodolégico que, sirviéndose del
uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC), combina tres de los enfoques
en auge en los ultimos afios: en primer lugar la gamificacién, que, basada en la narrativa de
Harry Potter, constituye el hilo conductor de toda la unidad didactica; en segundo lugar, el
modelo del aula invertida (flipped classroom) para garantizar la autonomia de los estudiantes
en su proceso de aprendizaje y aprovechar el tiempo del que se dispone en el aula; y, por
ultimo, el aprendizaje basado en proyectos para fomentar el trabajo colaborativo entre los

alumnos.

De este modo, se pretende crear una propuesta de intervencidn capaz de utilizar las ventajas
de cada una de las metodologias utilizadas con el fin de aunar fuerzas para atender a las
diferentes estrategias y ritmos de aprendizaje, necesidades, intereses y factores de

motivacidon de todos los alumnos.

1.1. Justificacion

La profesion de docente ya no se limita al mero hecho de ensefar y transmitir conocimientos
a los alumnos, cuyo rol es el de ser receptores pasivos de contenidos almacenandolos en la
memoria: la realidad actual es bien distinta. Hoy dia son los alumnos los que han de
considerarse los verdaderos protagonistas del proceso de "ensefianza-aprendizaje",
asumiendo un rol activo en su propio desarrollo académico y personal. En consecuencia, es
necesario que los profesores desarrollen nuevas competencias y disefien metodologias
didacticas innovadoras para poder hacer frente a los numerosos retos que los cambios
repentinos y radicales de la sociedad actual les plantean, asi como a las necesidades,

expectativas y caracteristicas cambiantes de los alumnos.
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Por lo tanto, para garantizar un aprendizaje significativo (Ausubel, 1968) a nuestros alumnos,
la caracteristica principal de una clase en el siglo XXI resulta ser la capacidad de “despertar el
deseo y el placer de aprender mediante el asombro” (Ortiz, 2015, p.212), es decir, una clase
en la que se fomenten la creatividad, la capacidad de aprender a aprender, la innovacion y el
uso de las TICy de las metodologias innovadoras. Unido a la creacidon de la propuesta didactica
planteada en el presente trabajo, se ha tenido en cuenta todo lo que se acaba de exponer,
intentando combinar de manera eficaz y coherente elementos innovadores de diferentes

metodologias y las TIC.

La primera metodologia escogida para el disefio de la unidad didactica presentada en este
trabajo es la gamificacién, que consiste en el uso de elementos tipicos del juego (tales como
la narrativa, la dindmica y las mecdnicas) en contextos que no son propiamente ludicos, como
la ensefianza. El empleo de la gamificacidon en el aula ha demostrado tener numerosas
ventajas en cuanto al aumento de la motivacién y del compromiso de los estudiantes, al
fomentar la cooperacion y la colaboracidn, asi como la autonomiay la capacidad de resolucién
de problemas, al ofrecer una retroalimentacion constante y unos resultados facilmente
medibles (a través de insignias, puntos, etc.), ademas de atenuar el miedo al error gracias al
componente ludico de las actividades (Sanchez et al., 2020; Lee y Hammer, 2011). En nuestro
caso, la narrativa elegida como guion para las actividades en el aula ha sido la saga de Harry
Potter, puesto que es un ejemplo de literatura juvenil, transmedia y franquicia de origen
inglesa cuyo éxito a nivel mundial sigue siendo, después de veinticinco afios del estreno del
primer libro, considerable también entre las nuevas generaciones. Ademas, al estar
ambientada en una escuela, la realidad descrita en las novelas es muy parecida a la que los
alumnos viven en sus aulas, lo que ayuda a los estudiantes a identificarse con los protagonistas

de la narracion elegida y les hace capaces de llevar la magia a sus aulas.

La segunda metodologia implicada en la presente propuesta didactica es el aula invertida,
modelo que propone que los alumnos estudien el contenido de las lecciones por su cuenta a
través de videos o presentaciones facilitados por los profesores, y que en clase se realicen
actividades para aclarar, profundizar y sobre todo poner en practica los conocimientos
adquiridos (Bergmann y Sams, 2012). El aula invertida resulta ser muy conveniente en las
clases de lengua extranjera ya que permite disponer de mas tiempo para la practica del idioma

y la interaccién en clase, tanto entre docente y alumnos como, sobre todo, entre alumnos.
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Como consiguiente, el docente tiene también la oportunidad de atender a las necesidades
especificas de cada alumno, personalizando la ensefianza a medida que en el aula va
supervisando el trabajo de los estudiantes (lvi, 2012). A la hora de elegir el modelo del aula
invertida para nuestra propuesta, ademas de las que se acaban de exponer, se han tenido en
cuenta otras ventajas de dicha metodologia, tales como la capacidad de fomentar el trabajo
autonomo, el aprender a aprender y el pensamiento critico de los estudiantes, junto con la
posibilidad de favorecer el trabajo en equipo, la creatividad y el uso de las TIC (Sanchez et al.,

2020).

En tercer lugar, aprovechando el caracter colaborativo de las metodologias utilizadas, hemos
optado por introducir sesiones de aprendizaje basado en proyectos en las que los estudiantes
realicen presentaciones explicativas de lo que van estudiando. De esta forma, se pretende
hacerles alin mas protagonistas de su propio aprendizaje, puesto que “la mejor forma de

aprender algo es ensefiandolo” (Ortiz, 2015, p.212).

Finalmente, para justificar la eleccidon de las metodologias, cabe destacar que no solo
gamificacion, aula invertida y aprendizaje basado en proyectos han demostrado ser
metodologias innovadoras exitosas per se, sino que también se ha demostrado la eficacia de
su implementacion conjunta (Sanchez et al., 2020; Gonzélez et al., 2018). Asimismo, a través
de la integracion de diferentes herramientas tecnoldgicas, se pretende crear una propuesta
didactica que se adapte a los avances e innovaciones de la sociedad actual, con el objetivo de
formar a alumnos digitalmente competentes para su futuro laboral, su desarrollo personal e
inclusién social, tal como se expone en el Marco Europeo de Competencias Digitales para la

Ciudadania (DigComp 2.1).

1.2. Planteamiento del problema

Desde siempre las construcciones condicionales han despertado un interés especial y han sido
estudiadas desde diferentes puntos de vistas lingliisticos, cognitivo-psicoldgicos, y légico-
filoséficos, principalmente porque “reflejan la habilidad que posee el ser humano para razonar
sobre situaciones alternativas, hacer referencias basadas en informaciones incompletas,

imaginar posibles conexiones y relaciones entre varias situaciones o entender cdmo podria

10
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ser el mundo en el caso de que alguna de las relaciones citadas fueran diferentes” (Julian,

2007, p.59).

Por lo que respecta al inglés como lengua extranjera, cabe destacar que el estudio de las
construcciones condicionales empieza en el nivel A2 del MCER, y su perfeccionamiento llega
hasta los niveles mas altos de competencia linglistica, lo que nos ofrece evidencias de que la
adquisicion de la destreza en el uso de dichas construcciones no es una tarea sencilla para los
aprendientes, tanto por el componente cognitivo como por la complejidad linglistica. En
efecto, Jacobsen afirma que “debido a su complejidad intrinseca, los condicionales ingleses
representan un desafio para los estudiantes de inglés como lengua extranjera'” (Doglova,
2016, p.668) e identifica dos razones linguisticas principales que argumentan su afirmacion:
en primer lugar, se trata de construcciones compuestas por dos oraciones, cuya relacion de
subordinacion puede causar dificultades en los no nativos; en segundo lugar, para la
formulacion correcta de las condicionales, los alumnos necesitan dominar otras caracteristicas
gramaticales, como el tiempo y el aspecto, los auxiliares modales y la negacién (Doglova, 2016,

p.170-171; Doglova, 2012).

Debido a dichas notorias dificultades, hemos decidido crear una propuesta didactica capaz de
facilitar y simplificar la comprension y la adquisicion de las construcciones condicionales
inglesas con el fin de asegurarse de que el aprendizaje sea mas ludico y significativo para los
alumnos, involucrandolos directamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, el
uso de la gamificacion, el aula invertida y el aprendizaje basado en proyectos presupone un
amplio uso de las TIC (tecnologias de la informacién y la comunicacién), las TAC (tecnologias
del aprendizaje y el conocimiento) y las TEP (tecnologias para el aprendizaje y la participacion)

(Romero, 2018; Gonzalez et al., 2020).

1Todas las citas textuales cortas de fuentes inglesas a lo largo del elaborado se citaran en espafiol con una traduccidn propia.

11
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1.3. Objetivos

1.3.1.Objetivo general
El objetivo general del presente trabajo es:

e OG: Diseiiar una propuesta didactica innovadora que aproveche las ventajas de la
gamificacién, el aula invertida, el aprendizaje por proyectos y de los recursos
tecnoldgicos para mejorar y modernizar la ensefianza de la lengua inglesa en la clase

de 42 de Ensefianza Secundaria Obligatoria.

1.3.2.Objetivos especificos
Los objetivos especificos del presente trabajo son:

e QOE1: Despertar en los alumnos el interés por el estudio de la lengua inglesa a través de
metodologias que les permitan ser artifices de su proprio aprendizaje;

e OE2: Diseflar una propuesta de intervencion adaptada a las caracteristicas y
necesidades del aula del siglo XXI;

e OE3: Trabajar la competencia linglistica y todas las competencias clave dando mayor
resalto a las competencias aprender a aprender, competencia digital y sentido de
iniciativa y espiritu emprendedor;

e OE4: Analizar los puntos fuertes y débiles de las metodologias empleadas para futuras

propuestas de intervencion en el aula.

12



Elena Comisso
Harry Potter y la gamificacién en el aula invertida de inglés en 42 de ESO

2. Marco tedrico

La gamificacidn, el aula invertida y el aprendizaje basado en proyectos se configuran como
unas de las metodologias innovadoras mas en auge en los Ultimos afios en el campo de la
ensefianza, incluida la docencia de lenguas extranjeras como el inglés. ¢ A qué se debe esta
tendencia? ¢Cudles son los rasgos de estas metodologias y cudles los puntos fuertes que hacen

posible dicho éxito? En los siguientes apartados se intentara contestar a estas preguntas.

2.1. La gamificacién
2.1.1. Definicién

A pesar de que el término “gamification” (traducido al espafiol como gamificacién o
ludificacion) fue propuesto por primera vez por Nick Pelling en 2002, el origen de este
concepto se remonta a finales del siglo XIX y su popularidad y empleo en diferentes ambitos
(marketing, empresas, servicios, educacion etc.) aumentd de manera sensible desde la década
del 1980 hasta ahora (Christians, 2018).

Pero ¢de qué se trata y a qué se debe su éxito? Citando a Kapp (2012), podemos afirmar que:
“La ‘gamificacion’ es el uso de la mecdnica, la estética y la logica de juego para atraer a la
gente, motivar la accién, promover el aprendizaje y resolver problemas.” (Kapp, 2012, p.10).
En otras palabras, la gamificacion consiste en el empleo de elementos de disefio y técnicas de
los juegos en contextos no ludicos con el fin de promover y fomentar comportamientos, de
desarrollar habilidades, de hacer que un producto o servicio sea mas atractivo y motivadory,
como consiguiente, de involucrar a los usuarios (Ortiz-Colén et al, 2018; Lee y Hammer, 2011).
De hecho, un juego se puede definir como “un sistema en el que los jugadores participan en
un desafio abstracto, definido por reglas, interactividad y retroalimentacion, que da lugar a
un resultado cuantificable que a menudo provoca una reaccion emocional” (Kapp, 2012, p.76),
y todos estos son elementos que se configuran como extremadamente motivantes vy
funcionales para los fines que acabamos de mencionar. En concreto, los fundamentos de la
gamificacion que se basan en las caracteristicas propias de los juegos, segin Werbach (2012),

son los siguientes:

13
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e lLas dindmicas (dynamics), que se
. e identifican con la estructura implicita
Figura 1 Elementos de la gamificacion
del juego, su concepto (narracion,
progresidn, emociones, etc.);

Dynamics L~t H :
Wi e Las mecdnicas (mechanics), es decir los

aspects of the gamified

system that you have to procesos que promueven el desarrollo

consider and manage but
which can never directly enter

into the garme. del juego (retos, competicion,

Mechanics feedback, recompensas, etc.);

are the basic processes that drive the
action forward and generate player engagement.

e Los componentes (components), que

Components
are the specific instantiations of mechanics and dynamics.

son la puesta en practica de las
Fuente: Werbach, 2012, p.82 , . .,
mecanicas y dinamicas (logros, puntos,

niveles, equipos, etc.).

Todas estas caracteristicas nos ayudan a entender tanto porqué la gamificacion ha encontrado
un terreno fértil en el campo de la educacidn, como su presencia preponderante en los
proyectos de innovacién educativa. Hoy en dia disponemos de numerosos estudios (Lee y
Hammer, 2011; Stott y Neustaedter, 2013; Ortiz-Coldn et al, 2018) que afirman la eficacia de
la implementacion de la gamificacion entre las metodologias didacticas debido a su capacidad
de asegurar altos niveles de motivacion e interés en los estudiantes, consiguiendo que el

proceso de ensefianza-aprendizaje se convierta en algo ameno.
2.1.2. Ventajas de su uso

“Esa es la mejor manera de aprender, cuando estas haciendo algo con tal disfrute

gue no te das cuenta de que el tiempo pasa.” (A. Einstein, 1915)

La gamificacion parece configurarse como una metodologia eficaz a la hora de hacer frente a
uno de los retos mds complejos que caracterizan el proceso de ensefianza-aprendizaje, es
decir, la motivacion.

La motivacion es un factor clave que influye en el rendimiento alcanzado por un estudiante:
es lo que le atrae al estudio, lo que determina cuanto tiempo dedica a profundizar sus
conocimientos y desarrollar sus competencias, lo que condiciona el grado con el que se
compromete en la realizacién de una tarea, en alcanzar un objetivo. Segun Perrotta (2013), el

uso de la gamificacién en educaciéon fomenta la motivacion intrinseca de los estudiantes ya
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que permite crear un clima de persuasidon, compromiso e inmersion en la narrativa del juego
en lugar de un clima de obligacién hacia el estudio.

Entrando en detalle, como se puede apreciar en la Figura 2, Perrotta (2013) identifica los
principios y las mecdnicas que caracterizan la gamificacién y que motivan su implementacién

exitosa en el campo de la educacion:

Figura 2 Principios y mecanismos del aprendizaje basado en el juego

Principles { \ - Mechanisms

Intrinsic motivation: playing is by and large i Rules: simple and binary (e.g. iffthen) or requiring more complex
voluntary and self-driven decision making

Learning through intense enjoyment and "fun" Clear but challenging goals

Authenticity: contextualised, goal oriented instead il A fictional setting or "fantasy”

of abstract learning _ Progressive difficulty levels

Self-reliance and autonomy: passions and |nteraction and high decree of student control

interests that lead to a will to specialise Immediate and constructive feedback

Experiential learning: learning by doing. A social element that allows people to share experience and build

A bonds )

NS

Fuente: Perrotta etal. 2013 p 1

Por otra parte, Stott y Neustaedter (2013) enumeran algunos de los conceptos bdsicos que
caracterizan los juegos y que resultan ser exitosos a la hora de aplicarlos en contextos
educativos:

e El derecho a equivocarse (freedom to fail) y la posibilidad de tener segundas, terceras
oportunidades (varias vidas, checkpoints frecuentes). En el proceso de ensefianza-
aprendizaje se traduce en la posibilidad de atenuar el miedo al error que puede
obstaculizar, por ejemplo, la libre expresion de los alumnos en lengua extranjera;

e La posibilidad de obtener una retroalimentacion rdpida y continua (rapid feedback). Es
fundamental proporcionar a los estudiantes una retroalimentaciéon constante de su
desempefio para que su aprendizaje sea mas eficaz;

e La progresion (progression) de un nivel al otro, de una mision a la siguiente segun un nivel
de dificultad creciente. En la educacidn este concepto se ve reflejado en la teoria del
andamiaje, en la zona de desarrollo préximo de Vygotsky y en el aprendizaje significativo;

e Lanarrativa (storytelling), el hilo conductor de la historia del juego. En el aula puede servir
para contextualizar elementos curriculares en un escenario realistico y significativo para

los alumnos.
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Sin embargo, gamificar en educacidn parece tener repercusiones ventajosas no solo en el
rendimiento escolar y en la motivacion, sino que también a niveles mas amplios. Por ejemplo,
Lee y Harmer (2011) afirman que la gamificacion es capaz de influir en tres areas:

1. Cognitiva. Los juegos se caracterizan por un sistema complejo de reglas que los jugadores
tienen que aprender a dominar a través del ensayo-error, la experimentacion y el
descubrimiento, resultando ser un factor capaz de captar la atencion de los jugadores y
motivarles en la resolucidn de los retos mds complejos. Ademas, no solo la dificultad de
las misiones incrementa gradualmente, sino que a los jugadores, para conseguir el mismo
objetivo, se les permite escoger entre diferentes caminos y pruebas. Dichas técnicas,
aplicadas a la educacién, pueden influir en la perspectiva desde la que los alumnos se
enfrentan al estudio: en lugar de darles una motivacién extrinseca basada en beneficios
a largo plazo (aprobar al final del curso, conocimientos que podrian ser utiles en un
futuro), se les proporcionan tareas factibles y recompensas inmediatas, ayudandoles de
esta forma a aprender a preguntarse “Si quiero obtener buenos resultados en la escuela
écudl es el siguiente paso?” (lvi, p. 3, traduccion propia)

2. Emocional. Los juegos son capaces de despertar emociones diferentes y poderosas, tanto
positivas (jubilo, orgullo, curiosidad...) como negativas (frustraciéon, desmoralizacién,
fracaso...). Sin embargo, las dindmicas de los juegos permiten a los jugadores seguir
jugando a pesar de las emociones negativas que podrian sentir, y hasta les dan la
oportunidad de transformarlas en algo positivo. Basta con pensar que los juegos, puesto
que implican una experimentacién continua, implican también un fracaso continuo, y es
justamente a través del fracaso como se aprenden las dindmicas del juego, hasta el punto
de que “en muchos juegos, la Unica forma de aprender a jugar es fallando repetidamente,
aprendiendo algo cada vez?”. Al contrario, los estudiantes normalmente perciben el error
como algo totalmente negativo y vergonzoso, y el miedo al fracaso es uno de los
sentimientos mas fuertes que influyen negativamente en la actitud de los alumnos y les
impide seguir adecuadamente en el proceso de aprendizaje (vid. hipdtesis del filtro
afectivo de S. D. Krashen). Gracias a su capacidad y de permitir varios intentos para

alcanzar los objetivos y de ofrecer una retroalimentacion constante e inmediata

2Vid. Nota 1
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(fundamental para fomentar también la autoevaluacion), a través de la gamificacién se
puede conseguir que los estudiantes vean el fracaso como parte integrante del proceso
de aprendizaje, como una oportunidad de mejora.

3. Social. Por un lado, los juegos permiten a los jugadores probar nuevas identidades y roles,
meterse en la piel de otras personas actuando y tomando decisiones desde diferentes
puntos de vista. Esto hace que los jugadores reflexionen sobre ellos mismos y su identidad
y desarrollen la empatia. Por otro lado, los juegos tienen fuertes componentes sociales y
permiten desarrollar habilidades de inteligencia emocional, de interaccidn social, de

autonomia y colaboracion.

En resumen, podemos concluir que:

La implementacién de la gamificacién en la practica educativa conlleva el aumento
de multiples beneficios relacionados con la educacidn, ya que presenta las
actividades como un reto atractivo para los alumnos, les ayuda a resolver
problemas, aumenta el nivel de compromiso con la tarea y aumenta el interés por
el aprendizaje. Con ello, ademas, se produce un aumento del interés que fomenta
de la adquisicién de competencias, asi como una mejora de las habilidades sociales
y del comportamiento de los alumnos. (Traduccidn propia de Sanchez et al., 2020,

p.2)

2.1.3. Harry Potter

Contar historias es uno de los métodos mas eficaces, aunque infrautilizados, para
mejorar el aprendizaje. No es de extrafiar. Para muchas culturas, la narracion es
uno de los métodos mas utilizado para compartir informacién. Una buena historia
habla a nuestras mentes, a nuestros corazones y a nuestras emociones mas
profundas. [...]. El aprendizaje también puede ser irracionalmente emocional”
(Traduccion propia de Kapp, 2012, p.137.)

Estas palabras de Kapp (2012) nos ayudan a reflexionar sobre la importancia de la eleccién de
una narrativa eficaz, motivadora y atractiva a la hora de disefar un proyecto de gamificacion.
En el presente trabajo hemos optado por la saga de Harry Potter como hilo conductor de las

actividades de gamificacidn por diferentes razones.

En primer lugar, se ha tenido en cuenta el éxito a nivel mundial de dicha saga a lo largo de las
ultimas dos décadas, siendo un claro ejemplo de literatura juvenil de origen inglesa que se ha
convertido en una franquicia muy popular hasta el dia de hoy entre las nuevas generaciones,
y en un ejemplo por excelencia de transmedia (adaptaciones cinematograficas, videojuegos,
juegos de mesa...).
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En segundo lugar, el hecho de que la historia tenga como ambientacidn principal una escuela,
con sus alumnos, profesores y asignaturas, hace que los estudiantes puedan facilmente
identificarse con los protagonistas de la narracidn elegida, involucrdndose en primera persona
en la progresion de la historia. Ademas, el mundo magico descrito en la saga puede ser un
Optimo aliado para “hechizar” a los alumnos y transformar su experiencia de aprendizaje en

algo mas motivador y memorable.

Por ultimo, la saga en si contiene muchos elementos propios de la gamificacion que se pueden
facilmente utilizar para disefiar una propuesta didactica. En concreto, la Escuela de Magia y
Hechiceria de Hogwarts, prevé la subdivision de sus alumnos en cuatro casas (equipos),
organiza torneos entre ellas (retos, competicién, colaboracion), y se apoya en un sistema de
puntuacion y recompensas (puntos, badges, insignias) para establecer, al final de cada afio, la

casa vencedora de la “Copa de las Casas”>.

2.2. El Aula Invertida

2.2.1. Definicidn

Una primera definicién del modelo de aula invertida (flipped classroom) fue propuesta por
Barbara Walvoord y Virginia Johnson Anderson en su obra “Effective grading” (1998, 2010).
En ella se describen tres momentos fundamentales del proceso de ensefianza-aprendizaje:
first exposure (primera exposicion) en el cual a los alumnos se les presentan nuevos conceptos
y hechos; process (proceso) en el que los alumnos analizan, sintetizan y aplican lo que han
aprendido; y response (respuesta) que corresponde con la fase de retroalimentacion y
evaluacidn del trabajo realizado. Walvoord y Anderson proponen un paradigma alternativo al
modelo de ensefianza tradicional para optimizar el uso del tiempo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, afirmando, tal y como se resume en la Figura 3, que:

“La clave del paradigma alternativo -utilizar el tiempo de clase para procesar y
responder- es establecer la primera parte de exposicidon: conseguir que todos o casi
todos los alumnos lean la tarea en su propio tiempo de estudio antes de la clase.
Pidales que traigan, envien o escriban en clase algun ejercicio que les responsabilice
de haber realizado la primera exposicion. Luego, en clase, responda a lo que han
hecho y amplielo” (Traduccién propia de Walvoord y Anderson, 2010, p.81)

3 Para un analisis mas detallado, vid. Hassan et al., 2018, pp. 32-34
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Figura 3 Aula invertida. Opciones sobre la primera exposicion

Choices About First Exposure

In Class Students’Own Time | Instructor’s Own Time
Traditional model | First exposure Process Response to all assignments
Alternate model Process; response to daily, First exposure Response to selected

short assignments and guid- assignments

ance for longer assignments

Fuente: Walvoord y Anderson, 2010, p.81

Sin embargo, fue en 2007 cuando los profesores Jonathan Bergmann y Aaron Sams dieron
forma al modelo de aula invertida como lo conocemos ahora. Los docentes decidieron grabar
videos de las clases que iban a impartir asignando su vision como tarea para casa, con el fin
de poder aprovechar todo el tiempo de las clases presenciales para resolver las dudas y aplicar

los conceptos tratados.

El aula invertida, se basa justamente en eso: en invertir los roles y los momentos tradicionales
del aula, apoydndose en las nuevas tecnologias (TIC) para que el alumnado pueda,
auténomamente y de manera asincrona, empezar su aprendizaje fuera del aula y para que en
clase continue, refuerce, complemente y aplique todo lo aprendido (Mengual-Andres et al.,
2020). Por su modalidad de empleo de las TIC, el aula invertida se considera como uno de los
modelos de Blended Learning (Staker y Horn, 2012), es decir aquella modalidad de ensefianza-
aprendizaje que tiene lugar por una parte presencialmente y por otra parte en linea, a través

de plataformas online.

Considerando dichas caracteristicas, Bishop y Verleger (2013) sostienen que los componentes
mas significativos del modelo educativo son dos:

1. el empleo de las tecnologias informaticas como videos: las TIC permiten que el docente
pueda compartir en una plataforma el material didactico y que los alumnos puedan
acceder a toda la informacion fuera del aula;

2. el recurrir a actividades de aprendizaje interactivas: en clase, el tiempo se aprovecha
proponiendo actividades colaborativas, de consolidacion de conocimientos, proyectos, y
muchas mas actividades capaces de fomentar la interaccidon entre alumnos y entre

alumnos y docentes.

Para ultimar la definicidn del aula invertida, Cabi (2018) identifica cuatro pilares basicos sobre

los que se tienen que conformar las clases para que sigan este modelo:
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1. Entorno flexible: los docentes deben reestructurar el entorno y los tiempos educativos de
manera flexible, teniendo en cuenta las necesidades, las caracteristicas y las expectativas
individuales y grupales y creando un ambiente propicio para el aprendizaje;

2. Cultura de aprendizaje: es necesario favorecer una cultura de aprendizaje enfocada al
alumno, ofreciendo la realizacion en clase de numerosas y variadas oportunidades de
aprendizaje significativo, proponiendo actividades accesibles a todo el alumnado,
apoyando en su resolucién y en la aclaracion de dudas, y proporcionando una
retroalimentacion constante;

3. Contenido intencional: los docentes tienen que elegir los contenidos a tratar de forma
intencional, intentando crear material significativo y accesible para todo el alumnado y
ofrecer herramientas para el estudio autdnomo con el fin de maximizar el tiempo en el
aula para la realizacion de actividades de profundizacién y consolidacion de los
contenidos tratados;

4. Educador profesional: en el aula invertida, mds que en una clase tradicional, el docente
debe ser un educador profesional que tiene que monitorear a los estudiantes en todo su
proceso de aprendizaje, evaluar su trabajo y ofrecer una retroalimentacion constante y

relevante.
2.2.2. Ventajas de su uso

Recientemente, diferentes estudios han comprobado las numerosas ventajas que presenta la
implementacién del aula invertida en la motivacion, el compromiso, la participacion, la

interaccidn, la autonomia y el rendimiento de los estudiantes (Cabi, 2018).

Como hemos comentado anteriormente, una de las caracteristicas distintivas del aula
invertida es el recurrir a herramientas tecnoldgicas con el fin de poner en préctica la inversién
de los momentos tradicionales del aula. En concreto, el uso de las TIC facilita el acceso remoto
al material de clase, permitiendo a los alumnos acceder a los contenidos tantas veces como lo
necesiten, de manera mas flexible, asincrona y autonoma. De este modo, se profundiza la
competencia digital de los alumnos, fomentando en ellos el uso critico, seguro y creativo de
las nuevas tecnologias a la vez que aprenden los contenidos curriculares de la asignatura que

se imparte con este modelo.

En segundo lugar, invirtiendo los momentos de explicacién de contenidos y practica de los

mismos, en el aula se consigue aprovechar mejor el tiempo del que se dispone para crear un
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contexto significativo y auténtico para el aprendizaje en el que los alumnos se impliquen en
actividades creativas y colaborativas basadas en los contenidos aprendidos de manera
autéonoma. Por consiguiente, el docente pasa a tener un rol de guia y supervisor, pudiendo
atender a las necesidades especificas de cada alumno resolviendo dudas, aportando
explicaciones mas detalladas, y personalizando el proceso de ensefianza-aprendizaje. En
efecto, los mismos Bergmann y Sams (2012) afirman que “la ‘inversidon’ en el aula establece
un marco que garantiza que los estudiantes reciban una educacidn personalizada y adaptada
a sus necesidades individuales#” (lvi, p.6) y que, por ende, “una de las grandes ventajas de la

inversidn es que los estudiantes que tienen dificultades reciben mas ayuda®” (lvi, p.9).

Otra ventaja del aula invertida es el poder disponer en clase de mas tiempo para actividades
significativas para trabajar los niveles cognitivos mas altos de la Taxonomia de Bloom (aplicar,
analizar, evaluar, crear) y asi asegurar la perdurabilidad del proceso de aprendizaje. A través
de actividades dinamicas y colaborativas, los alumnos no solo van consolidando los
contenidos, sino que al mismo tiempo desarrollan competencias transversales tales como la
capacidad de trabajar en equipo, de resolver problemas, de liderazgo, cooperacion y
mediacion. De esta forma, la interaccidon en clase, tanto entre los alumnos como entre los
alumnos y el docente, se ve aumentada considerablemente, lo que conlleva a un incremento
en las habilidades de socializacion e influye positivamente en la mejora del clima en clase, en

el aumento de la participacion y de la motivacion del alumnado.

Por ultimo, pero de vital importancia, cabe destacar que el aula invertida tiene la gran ventaja
de convertir al alumno en el verdadero protagonista de su aprendizaje, ya que se le exige una
cierta responsabilidad en la autorregulacion y organizacion del estudio auténomo,

fomentando la capacidad de autoevaluarse y aprender a aprender.

4Vid. Nota 1
5Vid. Nota 1
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2.3. Elaprendizaje basado en proyectos
2.3.1. Definicion

El concepto de aprendizaje basado en proyectos no es reciente: no se trata de una
metodologia nueva, sino que es una metodologia que se ha ido utilizando, modificando y
mejorando en el tiempo, especialmente a lo largo del siglo XX. De hecho, los fundamentos
tedricos del aprendizaje por proyectos actual se remontan a las ideas de Dewey (1938) sobre
la importancia del aprender haciendo (learning by doing) y de la centralidad de la experiencia
directa en el proceso de aprendizaje, y a la propuesta de Kilpatrick (1918) de un método por
proyectos de caracter globalizador, basados en situaciones reales significativas para el
alumnado, y concebidos como una unidad compleja de experiencia intencional por parte de
los alumnos (Pozuelos, 2007).

En efecto, cuando hablamos de aprendizaje basado en proyectos nos referimos a una
metodologia que se basa en la participacién activa del alumnado en su proceso de aprendizaje,
en su implicacion y experiencia directa en actividades significativas que tienen una conexién
con la vida real. En concreto, esta metodologia prevé que los alumnos resuelvan situaciones
reales y encuentren respuestas investigando, aplicando sus conocimientos previos,
reflexionando y cooperando. Dicho de otra manera:

El aprendizaje basado en proyectos es una forma de aprendizaje situado [...] y se
basa en la teoria constructivista de que los estudiantes adquieren una comprensién
mas profunda del material cuando construyen su comprensidn trabajando con
ideas y utilizandolas. En el aprendizaje basado en proyectos, los alumnos se
involucran en problemas reales y significativos que son importantes para ellos y que
son similares a lo que los cientificos matematicos, escritores e historiadores. Una
clase basada en proyectos permite a los alumnos investigar preguntas, proponer
hipédtesis y explicaciones, debatir sus ideas, cuestionar las ideas de otros y proponer
nuevas ideas.” (Traduccion propia de Krajcik y Blumenfeld, 2006, p,317)

Como es facil de entender, el término “proyecto” incluye diferentes clases de actividades que
se pueden proponer en el aula y que, segun Kilpatrick (1918), se pueden organizar en cuatro
tipologias: los proyectos cuyo propdsito es el de crear, elaborar algo concreto (producer’s
project); los que estan orientados a la resoluciéon de un problema, y que se centran en
preguntas o dudas (problem project); los que tienen como objetivo el adquirir conocimientos

o habilidades en el manejo de un recurso o producto (consumer’s project); y aquellos que
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estan disefiados para formar en el conocimiento de una técnica (specific learning) (Pozuelos,
2007).

Se elija la tipologia que se elija, y si nuestro fin es el de estimular y mantener la curiosidad y la
motivacion, en la puesta en practica de esta metodologia es esencial plantear un proyecto
verdaderamente interesante y significativo para el alumnado: un proyecto capaz de trabajar
contenidos y competencias de manera coherente con objetivos didacticos y, a la vez, capaz de

involucrar activamente al alumnado en actividades significativas y experienciales.

En cuanto a su aplicaciéon préctica en el aula, Pozuelos (2007) identifica las siguientes fases de

planificacion de una actividad basada en proyectos:

1. Identificacidn tematica y contacto inicial: se refiere a la fase de lluvia de ideas sobre las
diferentes posibilidades tematicas del proyecto y en la que se trata de familiarizar al
alumnado con el tema elegido;

2. Exploracion inicial y definicion del objetivo de estudio: es la fase en la que se explicitan
los conocimientos previos de los alumnos sobre el tema elegido a través de debates
grupales, y se plantean las preguntas y los objetivos del proyecto;

3. Plan de trabajo: deliberacién y presentacion: es la fase de elaboracién de la secuencia y
la temporalizacién de las actividades que se realizaran para la creacién del proyecto, y de
la organizacion de los grupos de trabajo y de la asignacion de roles en los mismos;

4. Desarrollo del plan de trabajo: es la fase de trabajo grupal en si para la realizacién del
proyecto a través de las actividades planteadas. Es la etapa mas larga del proyecto y la
gue supone una mayor implicacidon por parte del alumnado, mientras que el docente
asume un rol de supervisor, tutor y facilitador;

5. Sintesisy evaluacién: es la fase final de presentacién del proyecto por parte de los grupos,
en la que no solo se divulga el trabajo realizado, sino que también se realiza un analisis

critico del proyecto y una reflexion sobre lo aprendido.
2.3.2. Ventajas de su uso

La adopcidn del aprendizaje basado en proyectos en la ensefianza ha resultado tener distintas
ventajas bajo diferentes aspectos (Bell, 2010; Bishop y Verleger, 2013; Krajcik y Blumenfeld,
2006; Pozuelos, 2007). En primer lugar, cabe destacar que se trata de una metodologia que
en la practica didactica se puede integrar facilmente con otras técnicas y métodos, entre los

gue se encuentran la gamificacion y el aula invertida (Mosquera, 2019).
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En segundo lugar, como ya hemos mencionado, fomenta el aprendizaje experiencial y situado,
puesto que la adquisicion de conocimientos ocurre en situaciones auténticas y reales, y por
eso mas significativas para los estudiantes, que, ademads, tienen la posibilidad de poner en
practica sus conocimientos previos, de relacionarlos con lo que van descubriendo y de

construir ellos mismos su proprio saber (Krajcik y Blumenfeld, 2006).

Un tercer aspecto para tener en cuenta son los beneficios que el aprendizaje basado en
proyectos promueve a nivel de interaccidn social. Gracias al trabajo en grupo, los estudiantes
desarrollan habilidades tales como la capacidad de colaborar y cooperar con los demas, de
escucha activa y mediacion, de empatia y sentido de grupo, de autonomia e interdependencia,
asi como competencias organizativas y de gestion del tiempo, responsabilidad, co-
aprendizaje, coevaluacion y autoevaluacion (Mosquera, 2019; Krajcik y Blumenfeld, 2006).
Ademas, dichos aspectos, contribuyen a aumentar la motivacidn, la participacion, el interés y

la implicacion de los alumnos.

En cuarto lugar, esta metodologia estimula el desarrollo de estrategias cognitivas complejas
(Pozuelos, 2007) que resultan ser basicas para garantizar un aprendizaje duradero. De hecho,
la realizacién de un proyecto conlleva, por ejemplo, el saber planificar, la capacidad de
busqueda informacion, su gestidn y analisis mediante una reflexion basada en el pensamiento
critico y divergente, el ser capaz de debatir y negociar significados, y la habilidad de encontrar
soluciones a problemas reales, elaborar respuestas y argumentarlas. Todo ello permite que el
alumno no solo adquiera conocimientos, sino que desarrolle sus proprias ideas y opiniones

con respecto al contenido trabajado, promoviendo una comprensidn del tema mas profunda.

Por ultimo, cabe destacar que hoy en dia las TIC juegan un papel fundamental en el
aprendizaje basado en proyectos en las diferentes fases de realizacién del mismo. Por lo tanto,
esta metodologia, tanto como la gamificacién y el aula invertida, tiene la ulterior ventaja de
promover la competencia digital de los alumnos, desarrollando su capacidad de utilizo de
recursos tecnolégico, de busqueda, obtencidn y uso critico de la informacion, y de creacion de

contenidos.
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3. Propuesta de intervencion

En el apartado anterior se han delineado los aspectos tedricos mads relevantes de las
metodologias diddcticas escogidas para el disefio de la presente propuesta de intervencién.
Unido, se describen en el detalle todos los aspectos que caracterizan la unidad didactica
“Enchanted English” planteada en nuestro trabajo, tanto en términos de contextualizacion, de

objetivos, competencias y contenidos, como de secuenciacidn y descripcién de las actividades.

3.1. Presentacion de la propuesta

Tal y como se ha descrito en la introduccion, en el presente trabajo se pretende disefiar una
propuesta de intervencion que responda a las necesidades reales que se presentan en el aula
de inglés en 42 de ESO. Esto se debe a que unos de los principales retos a los que los docentes
se enfrentan a diario es la necesidad de disefiar actividades con las que no solo se consigan
lograr los contenidos y objetivos didacticos tradicionales, sino que a la vez sean innovadoras,

atractivas y respondan a los requisitos didacticos actuales.

Por ello, nuestra propuesta tiene el objetivo de ensefiar contenidos gramaticales
tradicionales, como los condicionales ingleses en nuestro caso, pero con la ambicion de

encontrar una manera innovadora y motivadora, eficaz y actual para lograr este propdsito.

En este sentido, como ya se ha mencionado anteriormente, se han escogido tres de las
metodologias que hoy en dia estdn en auge en los contextos innovadores y se ha intentado
dar forma a una unidad didactica coherente que sea capaz de sacar el maximo provecho de la
union del empleo de la gamificacidn, el aula invertida y el trabajo por proyectos. Ademas, la
narrativa que hemos escogido para contextualizar el empleo de la gamificacidn ha sido la saga
de Harry Potter. Este mundo magico, como se describird en mas detalle, representa el hilo
conductor de todas las actividades que forman parte de la unidad didactica, no por casualidad
titulada “Enchanted English”, tanto en las sesiones de gamificacién, como en las de flipped

classroom y en los proyectos.
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3.2. Contextualizacion de la propuesta

La presente unidad didactica ha sido disefiada para una clase ficticia y tomando como
referencia un contexto educativo concreto, pero eso no presupone que no se pueda modificar

para ser adaptada a otros entornos.
3.2.1. Entornovy caracteristicas

El centro en el que se ha pensado implementar la presente unidad diddactica es un centro
privado religioso situado en un barrio periférico de la ciudad de Cérdoba, caracterizado por el
elevado nivel socioecondmico de su poblacidn. La institucion ofrece distintas etapas y niveles
educativos, trabajando con una linea Unica en cada uno de los cursos, desde Educacién Infantil
hasta Bachillerato y Formacién Profesional. En concreto, se trata de una institucién educativa
gue se constituye por dos centros: el jardin de la infancia que abrié en el afio 1983, y el colegio
de educacion primaria, secundaria y bachillerato, activo desde el aflo 2000. Ademas, el centro
se caracteriza por el cardcter innovador de las metodologias didacticas utilizadas por los
profesoresy por su apostar en el uso predominante las TIC. En efecto, en el centro no se suelen
usar materiales escolares cactdceos tradicionales: en lugar de libros, cada uno de los alumnos
dispone de una Tablet personal, que resulta ser el principal medio de estudio, y el temario de
las asignaturas, junto con las tareas, las actividades, y parte de las pruebas de evaluacién se

organizan y realizan en la plataforma Google Classroom.
3.2.2. Elalumnadoy el aula

Nuestra propuesta ha sido disefiada para la clase de 42 de la ESO del centro en cuestion,
compuesta por 20 alumnos, de los que 11 chicos y 9 chicas. Entre ellos no hay alumnos
repetidores, por lo tanto todos los estudiantes tienen 15-16 afios, y se caracterizan por ser un
grupo bastante unido, colaborativo y disciplinado, lo que garantiza un buen clima de trabajo
en el aula. Sin embargo, no todos los alumnos presentan la misma actitud positiva hacia el
estudio, y en algunos de ellos los niveles de motivacion varian ligeramente a lo largo de la
jornada escolar. Asimismo, cabe destacar la presencia de un alumno con TDAH (trastorno por
déficit de atencidn e hiperactividad) y una alumna con dislexia que, a pesar de las dificultades,
siempre han conseguido pasar de curso con un buen rendimiento académico. En cuanto las
competencias en lengua inglesa, la clase resulta ser homogénea, teniendo un nivel

equiparable al A2 MCERL, aunque haya 4 alumnos que se estan preparando para la
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certificacion oficial B1 y los alumnos con TDAH y dislexia necesiten de alguna que otra medida
de refuerzo y apoyo.

En cuanto al aula, a su espacios y recursos, cabe destacar que se trata de un aula muy amplia
gue dispone de 10 mesas dispuestas de manera que los alumnos se sienten en 5 pequenos
grupos de 4 alumnos por par de mesas. De esta forma, resulta muy facil trabajar tanto por
grupos como con la clase entera sin tener que aportar modificaciones excesivas a la
disposicidon del aula, y a la vez se respetan las distancias sociales previstas como medidas
preventivas contra la COVID-19. En relacién a los recursos didacticos, el aula dispone de una
pizarra blanca magnética (180x90cm), un ordenador portatil Chromebook y un televisor (65”)

con conexion a Internet.
3.2.3. Legislacion

La propuesta se enmarca en el siguiente marco legislativo:

Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa (LOMCE);

Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de

la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato;

Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las

competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la Educacion Primaria, la
Educacion Secundaria Obligatoria y el Bachillerato.

Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la

etapa de Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se
regulan determinados aspectos de la atencion a la diversidad, se establece la ordenacion
de la evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado y se determina el proceso de

transito entre distintas etapas educativas.
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3.3. Intervencion en el aula

En este apartado se detallaran los objetivos (generales, del area y especificos) que se
pretenden lograr, y las competencias clave los contenidos didacticos incluidos, la metodologia
utilizada, el cronograma y la secuenciacién de las actividades, junto con los recursos y los

criterios de evaluacion.
3.3.1. Objetivos

Para la enunciacion de los objetivos, se procedera con el siguiente orden: en primer lugar se
explicitaran los objetivos generales que se pretenden alcanzar entre los recogidos en el Real
Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la
Educacidon Secundaria Obligatoria y del Bachillerato; en segundo lugar se presentaran los
objetivos del area, seleccionados entre los definidos en la Orden de 15 de enero de 2021, por
la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de Educacion Secundaria
Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan determinados aspectos de
la atencion a la diversidad, se establece la ordenacion de la evaluacién del proceso de
aprendizaje del alumnado y se determina el proceso de transito entre distintas etapas

educativas; por ultimo se enumeraran los objetivos especificos de la presente propuesta.
3.3.1.1. Objetivos generales de la etapa

Los objetivos didacticos de la etapa de Educacién Secundaria Obligatoria definidos en el Real

Decreto 1105/2014 de 26 de diciembre que se pretenden alcanzar en la presente propuesta

de intervencién son los siguientes:

0OG1: Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera apropiada;

0G2: Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo
como condicidon necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del aprendizaje y
como medio de desarrollo personal.

0G3: Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacion para, con

sentido critico, adquirir nuevos conocimientos.
3.3.1.2. Objetivos generales del area

Entre los objetivos generales establecidos para la ensefianza de la materia Primera Lengua
Extranjera en Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se

trabajaran los siguientes:
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OA1l: Escuchar y comprender informacion especifica de textos orales en situaciones
comunicativas variadas;

OA2: Expresarse e interactuar oralmente en situaciones habituales de comunicacién de forma
comprensible y apropiada;

OA3: Leer y comprender textos diversos de un nivel adecuado a las capacidades e intereses
del alumnado, con el fin de extraer informacion general y especifica;

OA4: Escribir textos sencillos con finalidades diversas sobre distintos temas utilizando

recursos adecuados de cohesidn y coherencia.
3.3.1.3. Objetivos especificos de la propuesta

El objetivo general de la presente propuesta es:

OGP: Reconocer y saber utilizar correctamente los condicionales ingleses.

Los objetivos especificos disefiados para la propuesta son los siguientes:

OE1: Distinguir y comprender, de forma oral y escrita, los condicionales ingleses;

OE2: Expresar correctamente, de forma oral y escrita, los condicionales ingleses;

OE3: Crear presentaciones orales y escritas en lengua inglesa a través de un soporte digital;
OE4: Adquirir habitos de estudio auténomo, autorregulacién y autocontrol;

OE5: Participar activamente y colaborar eficazmente en actividades grupales.
3.3.2. Competencias

Como es notorio, en la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las
relaciones entre las competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la educacién
primaria, la educacion secundaria obligatoria y el bachillerato, se describen las competencias
clave que se pretenden desarrollar a lo largo del proceso de ensefianza. A continuacion se

detallara cdmo estas competencias se trabajaran en la unidad didactica propuesta.

Competencia en comunicacion lingiiistica (CCL)

La competencia en comunicacidn linglistica se refiere a la capacidad de comunicarse e
interactuar eficazmente en practicas sociales a través de diferentes modalidades, formatos
y soportes, y la habilidad de poder comunicar en una o varias lenguas en distintos dmbitos y
de manera individual o colectiva. En la asignatura de Primera Lengua Extranjera dicha
competencia es la mas importante y la que con mayor facilidad se va a integrar en cualquier

propuesta de intervencion en este ambito, puesto que el fin Ultimo de la ensefianza de una
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lengua es la adquisicidon de habilidades para la comunicacién en otro idioma. En concreto, en
la presente propuesta se pretende desarrollar la competencia comunicativa de los alumnos
tanto por lo que respecta la expresidon oral y escrita, como la comprensién oral y escrita.
Todas las actividades han sido disefiadas con el fin de crear situaciones comunicativas
variadas, realisticas y relevantes para el alumnado y en linea con los objetivos y contenidos
linglisticos especificos a trabajar.

Competencia digital (CD)

La competencia digital implica la habilidad de usar las tecnologias de la informacién y la
comunicacion en modo creativo, critico y seguro, ademas de adquirir las diferentes destrezas
y actitudes necesarias para ser competente en el entorno digital actual. En la presente
unidad didactica se trabajaran diferentes aspectos de la competencia digital en la mayoria
de las actividades. En primer lugar, el haber elegido el modelo del aula invertida, ya por si
implica el uso de las TIC como herramienta bdsica del proceso de ensefianza-aprendizaje,
puesto que el contexto educativo de estas sesiones resulta ser una plataforma digital de e-
learning. En segundo lugar, las sesiones de trabajo por proyectos han sido disefiadas para
desarrollar la competencia digital de los alumnos ya que implican el conocer diferentes
fuentes de informacidn, el saber buscar, obtener y tratar la informacién de manera critica, y
la habilidad de crear contenidos. Con todo ello se pretende también sensibilizar al alumnado
en tener una actitud activa, critica y realista hacia las TIC y despertar curiosidad y motivacion
por el aprendizaje y la mejora en el uso de las mismas.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEE)

La competencia en sentido de iniciativa y espiritu emprendedor se caracteriza por la
habilidad de transformar las ideas en actos, con la destreza de saber analizar la situacion a
intervenir y elegir, planificar y gestionar los recursos a disposicion para alcanzar los objetivos
propuestos en los diferentes ambitos personal, social, escolar y laboral. En la presente
propuesta, dicha competencia se ve implicada especialmente en las sesiones de trabajo por
proyectos y de gamificacion. En concreto, participar de manera proactiva en un proyecto
implica, por ejemplo, la capacidad de planificacidn, organizacion y toma de decisiones para
trabajar individualmente y en equipo, asi como la capacidad de comunicacioén, de liderazgo
y delegacion, de sentido de la responsabilidad, de evaluacién y auto-evaluacién. Por otro

lado, las actividades de gamificacion fomentan la capacidad creadora y de innovacién, de
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interés y esfuerzo, de autonomia e independencia y de asuncién y gestion de riesgos entre
otras.

Aprender a aprender (CAA)

La competencia de aprender a aprender implica la habilidad para iniciar, organizar y persistir
en el aprendizaje, para motivarse por aprender a lo largo de toda la vida de manera eficaz y
autonoma, en contextos formales, no formales e informales. En la presente propuesta, dicha
competencia se ve implicada en las sesiones de flipped classroom, puesto que el aula
invertida le otorga al estudiante mucha autonomia convirtiéndole en el verdadero
protagonista de su proceso de aprendizaje. De ahi, se consigue que los alumnos desarrollen
destrezas como la autorregulacién y el autocontrol, junto con estrategias de planificacion de
las metas de aprendizaje, de supervision del propio trabajo y de evaluacién de los resultados
alcanzados. Por otro lado, la competencia en aprender a aprender se desarrolla también en
actividades grupales debido a que tenemos la oportunidad de analizar como aprenden los
demads y de aprender de ellos. Como consiguiente, incluso las sesiones de gamificacién y de
trabajo por proyectos constituyen una ocasion perfecta para concienciar a los estudiantes
sobre lo que hacen para aprender y qué alternativas mas eficaces podrian existir, para asi
desarrollar dicha competencia.

Competencias sociales y civicas (CSC)

Las competencias sociales y civicas aluden a una serie de competencias personales,
interpersonales e interculturales que capacitan a las personas para participar eficaz y
constructivamente en la vida social, gracias a la adquisicion de competencias civicas y
democraticas y a la comprensién de conceptos como justicia, ciudadania, tolerancia,
igualdad y derechos humanos. En la presente propuesta, dicha competencia se trabajara
principalmente en dos actividades que incluyen la educacién en valores (actividad 2 sesion
2, y actividad 1 sesion 8) y que tratan concienciar a los alumnos sobre temas como los
derechos humanos, la diversidad intercultural, la tolerancia, la empatia, y a la vez la
capacidad de comprometerse y afrontar conflictos, tomar perspectiva y ser capaz de influir
en lo social. Al mismo tiempo, las actividades de gamificacién y trabajo por proyectos
desarrollan destrezas propias de la presente competencia, tales como la habilidad de
expresar y comprender puntos de vista diferentes, de comunicarse de manera constructiva
y negociar, de afrontar los conflictos y resolverlos eficazmente, y saber tomar las medidas

necesarias para garantizar la cohesion de la comunidad.
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Conciencia y expresiones culturales (CEC)

La competencia en conciencia y expresiones culturales se refiere al conocer, apreciar y
valorar las diferentes manifestaciones artisticas y culturales con una actitud respetuosa y
abierta hacia cada una de ellas. Asimismo, implica el dominio de la capacidad creadora y
estética como medio de expresidn personal, junto con el reconocimiento del derecho a la
diversidad cultural y al didlogo entre culturas. Puesto que la presente propuesta tiene como
hilo conductor la saga de Harry Potter, indirectamente se pretende fomentar la curiosidad
hacia la lectura y sensibilizar a los alumnos sobre el valor de |la produccién literaria, y artistica
en general, de los paises angléfonos. Ademas, a través de la realizacion de los proyectos, se
pretende desarrollar la imaginacidn y el sentido creativo y artistico en los estudiantes.
Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCCT)

La competencia matematica y las competencias basicas en ciencia y tecnologia no esta
Unicamente relacionada con dichas ramas del conocimiento, sino que implica también Ila
capacidad critica y de razonamiento, de analisis y resolucion de problemas, de desarrollo del
pensamiento cientifico. En nuestra propuesta dicha competencia se ve trabajada de forma
indirecta bajo varios aspectos: por un lado, la expresién de la modalidad condicional en una
lengua estd estrechamente relacionada con el uso del razonamiento abstracto (formular
hipdtesis, hablar de relaciones causa-efecto, reflexionar sobre el grado de probabilidad de
un acontecimiento); por otro lado, distintas actividades de gamificacion suponen cierta
habilidad en la toma de decisiones basadas en pruebas y argumentos, asi como, en la
realizacion de los proyectos, se pretende que al alumnado busque informacion respetando

los datos y su veracidad.
3.3.3. Contenidos

En este apartado se describen los contenidos didacticos de la presente propuesta de
intervencion, redactados y adaptados a nuestro contexto a partir del Real Decreto 1105/2014
y de la Orden de 15 de enero de 2021. A continuacidn se presentan tres tablas que resumen
los contenidos y los relacionan con los criterios de evaluacidn, los estandares de aprendizaje,
las competencias y los objetivos (tanto generales, como del area y especificos de la presente

propuesta).
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En la primera tabla, se explicitan los contenidos referentes al “Bloque 1. Comprension de
textos orales” y al “Bloque 3. Comprensidn de textos escritos” de la Orden de 15 de enero de

2021.

Tabla 1 Contenidos referidos a la comprension de textos orales y escritos

Contenidos referidos a la comprension de textos orales y escritos

Contenidos Criterios de evaluacion Estandares de aprendizaje
c . L - Identificar el sentido
) Inferencia y formulacion de , -
g hipétesis sobre el general y los detalles mas - Capta los puntos principales
o L relevantes del texto. y detalles relevantes de
& | significado de los . .
£ .. . - Conocer y saber aplicar las | textos orales o escritos
S condicionales ingleses a . , e
o . ., estrategias mas adecuadas - ldentifica y comprende el
o | partir de la comprension o . L -
- para la individuacién y la significado de la expresién
by de elementos - -
@ o S comprension de las del modo condicional en
‘% | significativos, linglisticos y . .
) s estructuras condicionales en | lengua inglesa.
£ | paralingisticos. .
s lengua inglesa.
o

Objetivos: OGP, OE1; OA1, OA3 Competencias: CCL, CAA.

- Formulacion de
sugerencias, deseos,

Distinguir las funciones .
Reconoce y entiende los

L . s comunicativas y los patrones .
n > . . . .
condiciones e hipdtesis elementos comunicativos
] . discursivos relativos a la .,
S & - Establecimientoy o . para la formulacion de
= = L organizacion textual tipicos .
g £ mantenimiento de la . e sugerencias, deseos,
s 2 L, de la modalidad condicional . .
& E | comunicaciony . condiciones e hipdtesis.
o o, . en lengua inglesa
organizacion del discurso.
o deld
Objetivos: OGP, OE1; OA1, OA3 Competencias CCL, CAA, SIEE.
. - - Reconocer léxico oral de - Reconoce o infiere del
, - Recepcién de léxico oral y , . R
o - , uso comun relativo a contexto el significado del
o escrito de uso comun .. - . .
B - asuntos cotidianos y el Iéxico | Iéxico oral de uso comun
& | -Patrones graficos y e . . -
= . - especifico sobre la magia y el | relativo a asuntos cotidianos
@ S convenciones ortograficas. , L -
- . sobrenatural. asi como el Iéxico especifico
» = | - Patrones fonoldgicos, . .
© 2 - Inferir del contexto los sobre la magia y el
= 3 | patrones sonoros, L
25 . significados de algunas sobrenatural.
o acentuales, ritmicos y de . .
3 entonacion palabras, expresiones y - Identifica los patrones
- . . . , .
& modismos de uso frecuente. | graficos y fonoldgicos
ivos: ; , i , .
Objetivos: 0OG1; OA1, OA3 Competencias CCL, CAA

Fuente: elaboracion propia a partir de la Orden de 15 de enero de 2021

En la segunda tabla, se explicitan los contenidos referentes al “Bloque 2. Produccidn de textos

orales” y al “Bloque 4. Produccion de textos escritos” de la Orden de 15 de enero de 2021.

Tabla 2 Contenidos referidos a la produccién de textos orales y escritos

Contenidos referidos a la produccion de textos orales y escritos

Contenidos Criterios de evaluacion Estandares de aprendizaje
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- Concepcién del mensaje con
claridad.

- Adecuacién del texto al
contexto, destinatario y canal.
- Apoyo en y obtencién del
maximo partido de los
conocimientos previos.

- Redaccidn de textos escritos
en soporte papel y digital.

- Producir textos claros y
coherentes de forma
escrita (en papel o en
soporte electrénico) en los
que se formulan
condiciones e hipétesis.

- Expresarse oralmente de
forma clara y coherente
formulando condiciones e
hipétesis.

- Expresa correctamente, de
forma escrita y oral, la
modalidad condicional en
lengua inglesa.

- Redacta textos escritos en
soporte papel y digital.

- Realiza presentaciones orales
bien estructuradas con apoyo
visual y uso de las TIC.

Estrategias de produccion

Objetivos: OGP, OE2, OE3; OA2, OA4; OG1, 0G3

Competencias CCL, SIEE, CD

- Formulacién de sugerencias,
deseos, condiciones e
hipétesis.

- Establecimiento y
mantenimiento de la
comunicacién y organizacion
del discurso.

- Llevar a cabo las
funciones demandadas por
el propdsito comunicativo
(formulacién de
condiciones e hipétesis).

- Organizar la informacion
de manera clara y sencilla
y coherente con el
contexto.

- Produce textos escritos y
orales en diferentes soportes
llevando a cabo las funciones
comunicativas requeridas por el
contexto comunicativo.

- Organiza la informacién con
claridad, cohesién y coherencia
con respecto al contexto
comunicativo.

Funciones comunicativas

Objetivos: OGP, OE2, OE3; OA

2, OA4; 0G1, 0G3

Competencias CCL, SIEE, CD

- Produccién de léxico oral y
escrito de uso comun.

- Patrones graficos y
convenciones ortograficas.

- Patrones fonoldgicos,
patrones sonoros, acentuales,
ritmicos y de entonacién.

- Conocer y utilizar un
repertorio suficiente de
|éxico de uso comuny
|éxico especifico sobre la
magia y el sobrenatural.

- Pronunciar y entonar los
enunciados de manera
clara e inteligible.

- Conocer y aplicar las
convenciones ortograficas,
de puntuacién y de
formato.

- Conoce y utiliza un repertorio
suficiente de léxico de uso
comun y de Iéxico especifico
sobre la magiay el
sobrenatural.

- Conoce y aplica
correctamente las
convenciones ortograficas y
fonéticas

Estructuras lingiiistico-discursivas

Objetivos: OGP; 0G1;

OA2, OA4

Competencias CCL

Fuente: elaboracion propia a partir de la Orden de 15 de enero de 2021

En la tercera tabla, se explicitan los contenidos linglisticos-discursivos

Tabla 3 Contenidos linglistico-discursivos

Contenidos lingiiistico-discursivos

Tipo Contenidos Especificacion Objetivos | Competencias
Este léxico se ve predominante en las
identificacion | primeras sesiones de introduccién a la UD
Léxico personal y y en las actividades en las que se trabaja 0G1 CCL, CSC, SIEE
valores la educacion en valores (sesion 2
actividad, 2 y sesién 8, actividad 1)
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Siendo el mundo magico de Harry Potter

el . o
sobrenatural el hilo chductor de las actividades, 0G1 ccL, CEC
. predominante resulta ser el campo
y la magia (L .
semantico del sobrenatural y de la magia.
educacion Este campo semantico esta relacionado
. y sobre todo con las sesiones de aula 0G1 CCL, AA
estudio . . .
invertida y de trabajo por proyectos.
Zero conditional (if+present simple,
present simple); first conditional
‘ Expresion de (if+present simp/e, w'ill/won’t'+verb) ;
Gramatical la condicién second conditional (if+past simple, OGP CCL
would/would not+verb); third conditional
(if+past perfect, would have + past
participle)
Expresion de
Discursivo | relaciones Condicidn (if, unless) OGP CCL
l6gicas
Expresion del | Uso de diferentes tiempos verbales en las 0GP cclL
tiempo construcciones condicionales

Fuente: elaboracion propia a partir de la Orden de 15 de enero de 2021

3.3.4. Metodologia

Como hemos aclarado desde el principio, en la presente propuesta se van a implementar tres

metodologias distintas: la gamificacion, el aula invertida y el trabajo por proyectos. Como se

detallara en el apartado 3.3.5, la unidad didactica se organiza alrededor de cuatro macro

sesiones, una por cada tipo de condicional (zero, first, second y third conditional). Cada una de

ella tiene la misma secuenciacidon de actividades:

1. Sesion introductoria de aula invertida que los alumnos tienen fuera del horario escolar en

la que se les presenta el tipo de condicional a trabajar en las siguientes sesiones en clase;

2. Sesidn de dos horas dedicada a inicialmente a la resolucion de las dudas inherentes a las

actividades propuestas en la sesion de aula invertida y a preparacién para las actividades

de gamificacidn, y luego actividades de gamificacién de los contenidos gramaticales

expuestos en los videos del aula invertida;

3. Sesidon de aula invertida correspondiente a la fase de preparacidén a la realizacion del

proyecto;

4. Sesion de 2 horas para la realizacion y exposicidn de los proyectos.

Como se puede notar, los agrupamientos que se seguiran a lo largo de la unidad didactica son

diferentes:
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e Las sesiones de gamificacidn presuponen, en linea general, la divisidon de los alumnos en
cuatro grupos de 5 alumnos cada uno. Sin embargo, dichos agrupamientos varian segun
la actividad propuesta, pudiendo implicar el entero grupo clase;

e Las sesiones de aula invertida prevén tanto el estudio auténomo como actividades
asincronas en los grupos formados para las actividades de gamificacion;

e Las sesiones de trabajo por proyectos se realizan dividiendo la clase en los cuatro grupos
formados para las actividades de gamificacién, mientras que la exposicion de los trabajos

ocurre con la implicacion de todo el grupo clase.

En cuanto al espacio del aula, como ya mencionado en el apartado 3.2.2, éste se caracteriza
por su amplitud y por ser facilmente adaptable a los diferentes agrupamientos. Ademas, la
presencia de los recursos tecnoldgicos descritos, la conexion a internet y la disponibilidad de
Tablets individuales para cada alumno, facilita la implementacion de actividades basadas en

el uso preponderante de las TIC.

3.3.5. Cronograma y secuenciacién de actividades

En cuanto a la temporalizacidn de la propuesta, se ha imaginado poderla implementar en el
mes de marzo del presente curso académico. Por ley, tanto segun el Real Decreto 1105/2014,
como segun la Orden de 15 de enero de 2021, la asignatura de Primera Lengua Extranjera
(inglés) pertenece al bloque de asignaturas troncales generales en los dos ciclos de la ESO, y
se prevén 4 sesiones lectivas por semana. En concreto, el centro tomado como referencia para
el disefo de la presente unidad didactica distribuye las 4 sesiones semanales en dos dias: dos
sesiones consecutivas los lunes y dos sesiones consecutivas los jueves. Cada sesidn tiene una

duracion de 50 minutos.

Tabla 4 Cronograma de las actividades ®

MARZO 2022

| lunes ‘ martes ‘ miércoles jueves viernes ‘sébado ‘domingo

1 2 3 2h |4 5 6
S1: G (0C)

€ Guia: S = sesion; 0G = sesion de gamificacion; DAI = sesion de aula invertida; OP sesion de trabajo por proyectos;
0C = zero conditional; 1C = first conditional; 2C = second conditional; 3C = third conditional
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7 ' 2h | 8 9 10 2h |11 12 13
S2: P (0C) $3: Al (1C) $3: G (1C) S4: Al (P)

14 ' 2h 15 16 17 ' 2h |18 19 20
S4: P (1C) §5:AlI(2€) | $5:G(2€) §6: Al (P)

21 ' 2h | 22 23 24 ' 2h | 25 26 27
S6: P (2C) $7: Al (3C) $7: G (3C) $8: Al (P)

28 ' 2h | 29 30 31 ' 2h

$8: P (3C) $9: Exam

Fuente: Elaboracién propia

En la siguiente tabla se presenta una descripciéon un poco mas detallada de la secuenciacién de las

sesiones:

Tabla 5 Secuenciacidn de las sesiones

TiTULO .
> CONTENIDO | METODOLOGIA ACTIVIDADES
SESION
Welcome to » . . Act.1: Welcome to Hogwarts & Potion class
Introduccion Aula invertida
Hogwarts Act.2: Acceptance letter
7 Act.3: The four Houses of Hogwarts & The
ero
Potions Class . Gamificacion sorting ceremony
conditional i
Act.4: The perfect potion
Zero . . Act.1: Presentacion del proyecto
. Aula invertida i
The Best conditional Act.2: Let’s start
Potion Teacher Zero Trabajo por Act.1: Let’s create the zero conditional
conditional proyectos Act.2: The best Potion teacher
First . . Act.1: If you are good at Divination, you
. Aula invertida . . .
Divination conditional will be a wise wizard?
class First L Act.2: “Divin-Kahoot-ation”
. Gamificacion .
conditional Act.3: “Just one” best divinator
First . . Act.1: Presentacion del proyecto
The Best . Aula invertida
. conditional Act.2: Let’s start
Divination = = = = =
Teacher First Trabajo por Act.3: Let’s divine the first conditional
conditional proyectos Act.4: The best Divination teacher
Second . . Act.1: If you were a wizard, would you be
. . . Aula invertida .
Transfiguration conditional able to transfigure?
Class Second L Act.2: Magic words & second conditional
. Gamificacidn , ]
conditional Act.3: Let’s transfigure
6 Second . . Act.1: Presentacion del proyecto
. Aula invertida
The Best conditional Act.2: Let’s start
Transfiguration . Act.3: Let’s transfigure the second
Second Trabajo por .
Teacher . conditional
conditional proyectos . .
Act.4: The best Transfiguration teacher
Third . . Act.1: If you had been a wizard, what
7 . Aula invertida
conditional would you have been able to do?
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Defence Third
ir
Against The . Gamificacion Act.2: What would have happened if...
conditional
Dark Arts Class
Third . . Act.1: Presentacion del proyecto
The Best . Aula invertida
DA conditional Act.2: Let’s start
T.ea‘ch‘er. Third Trabajo por Act.3: Let’s defend the third conditional
conditional proyectos Act.4: The best D.A.D.A. teacher
Act.1: The O.W.L. Jeopardy Exam
The O.W.L. » L o
£ Evaluacién Gamificacién Act.2: The O.W.L. Quizizz Exam
Xam
Act.3: The House Cup

Fuente: Elaboracién propia

A continuacidn, se detallaran todos los aspectos de las actividades de las sesiones planteadas.
A lo largo de la primera sesidn se realizaran las siguientes actividades de aula invertida y

gamificacion de introduccidn a la unidad didactica y al zero conditional:

Tabla 6 Descripcion de las actividades de la sesién 1

Sesién n21 Titulo: Potion Class
Objetivos didacticos Competencias Contenidos
0G2, OGP, OE1, OE2, OE4, | CLL, CD, CAA, CEC, CSC, | Gramatica: zero conditional
OE5; OA1, OA2, OA3, OA4 | SIEE Léxico: identificacidn personal y valores
Metodologia Recursos
Aula invertida (Al) Materiales: Ordenador o Tablet; Pantalla TV, Chromebook de la clase,
Comprensién oral y altavoces, Fichas recortadas (1 para cada grupo), papel y boligrafo para
debate grupal cada grupo, tablero con insignias y puntos
Gamificacién (G) Digitales: Internet, Genially; Edpuzzle
Espacio Agrupamiento Evaluacién
Al: Casa Al: Individual; Escala de valoracion participacion (G)
G: Aula G: Grupoclasey 4
grupos de 5 alumnos

Desarrollo de las actividades

ACTIVIDAD 1: Welcome to Hogwarts & Potion class

Esta primera actividad de aula invertida esta pensada para presentar a los alumnos la unidad
didactica, tanto sus contenidos gramaticales como la narrativa que sera el hilo conductor de
todas las sesiones. Para ello, primeramente los alumnos visualizan una presentacion interactiva
creada con Genially (ver Anexo 2) en la que se les presenta el mundo magico de Hogwarts y se
les ofrece una panoramica de todas las actividades que les tendran ocupados a lo largo de las
sesiones de la unidad didactica.

En segundo lugar, se les proporciona el primer video propiamente didactico creado con la
plataforma Edpuzzle. Se trata de la primera clase que los estudiantes van a tener en Hogwarts,
en concreto la clase de Pociones. En ello el docente, como si fuese el profesor de pociones, les
explica que las actividades de la primera y segunda sesién se desarrollaran en la clase de
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Pociones y tendran como objetivo didactico el estudio de la primera forma de condicional (zero
conditional). Ademds, se procede con la explicacion en si del condicional cero y a lo largo del
video se usa la opcion de anadir preguntas de opcién multiple para cerciorarse de que los
alumnos atiendan durante la visualizacion.

Por ultimo, se les advierte que al final de cada bloque de contenido relativo a un tipo de
condicional, tendran que entregar el borrador de un Portfolio (Hogwarts School Diary) que iran
recopilando a lo largo de todas las sesiones. Se trata de un documento Word en el que los
alumnos tienen que anotar las actividades desarrolladas en cada sesién, afiadir resumenes de
los temas gramaticales tratados, |éxico que han aprendido, muestras de los proyectos realizados
y comentarios personales sobre como les ha parecido la actividad, qué han aprendido, cémo han
trabajado en equipo y cualquier otro aspecto que consideren relevante.

ACTIVIDAD 2: Acceptance letter
En casa, los alumnos tienen que escribir una carta de aceptaciéon a la escuela de Magia y
Hechiceria de Hogwarts para poder tener acceso al curso “Enchanted English”. En dicha carta
tendran que expresar su motivacién e interés por el estudio de un idioma tan magico como el
inglés, ademas de presentar una descripcidn detallada de su propia personalidad, sus virtudes y
debilidades, puesto que de esta carta dependera su pertenencia a una casa u a otra.

ACTIVIDAD 3: The four Houses of Hogwarts & The sorting ceremony (40 minutos)

“The four Houses of Hogwarts” es la primera actividad que se desarrolla en el aula y consiste en
un ejercicio de escucha de la cancidn del Sombrero Seleccionador (“The Sorting Hat's Song”).
Primeramente se les da la bienvenida a los alumnos a Hogwarts y se les explica que, como he
mencionado en la presentacién introductoria, en Hogwarts hay cuatro casas y que cada
estudiante sera seleccionado para formar parte de una de ellas. Se realiza una lluvia de ideas
para examinar los conocimientos previos de los alumnos acerca de las casas de Hogwarts y se
tratan de explicitar los rasgos de la personalidad que un mago debe tener para pertenecer a una
casa u otra. A continuacion, se les proporciona una ficha con la letra de la cancién del Sombrero
Seleccionador a la que se les han sustraido palabras clave relacionadas con el mundo de la magia
y adjetivos de la personalidad (ver Anexo 2). Si lo necesitan, la cancidn se escuchara 2 veces v,
posteriormente se revisa la comprension de la letra y se aclara el significado de las palabras
desconocidas o mads relevantes a través de unas rondas de “Taboo”.

“The sorting ceremony” es la segunda parte de la primera actividad y consiste en la formacion
de los que serdn los grupos de trabajo a lo largo de toda la unidad diddactica. Para ello, se recreara
la ceremonia de Seleccion: primeramente se les leerd un breve fragmento introductorio sacado
del capitulo 7 del libro “Harry Potter and the Philosopher’s Stone” (ver Anexo 2), y luego a los
alumnos, uno a uno, se les pondrd el sombrero seleccionador y se les indicara la casa de
pertenencia. Asimismo, se presentara el tablero (ver Anexo 1) en el que se iran apuntando los
logros y los puntos de cada equipo a lo largo de toda la unidad didactica.

ACTIVIDAD 4: The perfect potion (60 minutos)
El juego de gamificacidn “The perfect potion” se compone de 3 fases:
1.En la primera parte del juego (25 minutos), los alumnos se dividen en los 4 equipos (casas de
Hogwarts) recién formados. Los equipos disponen de una ficha en la que aparecen dos columnas:
la primera relne adjetivos de personalidad y valores, la segunda una frase corta que expresa un
ejemplo de conducta. Cada grupo tiene que unir correctamente los elementos de la primera
columna con su correspondiente en la segunda y para cada ejemplo crear una frase con el zero
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conditional (ej: brave - willing to do things that are difficult or dangerous -> “If you are brave,
you are willing to do things that are difficult or dangerous”). Ademas deben clasificar todas las
cualidades que caracterizan a cada casa de Hogwarts. El equipo que termine primero y sin ningtn
fallo, gana 4 puntos, 2 pociones y 2 conjuros; el segundo 3 puntos, 2 pociones y un conjuro; el
tercero 2 puntos, 1 pocién y 1 conjuro; el cuarto 1 punto y 1 conjuro (ver Anexo 1).

2. En la segunda fase, los equipos tienen que tratar de crear todas las frases que puedan en 15
minutos para cada elemento de la primera columna para ofrecer la misma definicion (ej: “If you
are brave, you are not afraid”; “If you are brave, you always show courage” etc.). En esta fase,
pueden usar las pociones o los conjuros que han conseguido para perjudicar a los rivales o para
protegerse.

3.La ultima fase consiste en crear la pocidn perfecta (20 minutos): cada equipo elige entre todos
los adjetivos y valores los 5 que considere los mds importantes para ser un mago invencible. Para
cada adjetivo escogido tienen que indicar, usando el zero conditional, un poder que esta cualidad
les puede ofrecer si se tomaran la pocidn que estan creando (ej: if you are brave, you are able to
get anorher group’s points) y dar un nombre a su pocion. Los equipos tendran la posibilidad de
usar esta pocidn en la ultima sesién, dependiendo de su puntuacién.

Atencion a la diversidad

e Las sesiones de aula invertida resultan ser muy Utiles para atender a las necesidades especificas
de los alumnos con TDAH y dislexia, puesto que los alumnos pueden ver los videos y contestar a
las preguntas de comprensién todas las veces que lo necesiten, disponen de material de repaso
en la plataforma Google Classroom y del foro en la misma plataforma en el caso que necesitasen
de una consulta inmediata con el profesor. Estas medidas caracterizan todas las sesiones de aula
invertida de explicacidon gramatical (sesidn 3 actividad 1; sesidn 5 actividad 1; sesion 7 actividad
1).

En todas las sesiones de gamificacion y de trabajo por proyectos que se realizaran en clase, para

atender a las necesidades especificas de los alumnos, el docente se comprometera a aclarar todas
las dudas al principio de cada sesidn, y realizard un seguimiento mas individualizado del trabajo
de estos alumnos, proporcionando material de refuerzo, explicando de manera mas detallada las
tareas a realizar, y aportando un feedback constante.

En cuanto a la formacién de los grupos, se tendra en cuenta tanto el nivel de inglés de todos los
alumnos, como el nivel de motivacidn hacia el estudio de este idioma, asi como el sociograma de
clase, realizado en la hora de tutoria a principios de enero. De este modo, se intentara que los
grupos resulten heterogéneos internamente y homogéneos entre ellos y que en la clase se
establezca un buen clima de trabajo y se prevengan los conflictos.

Fuente: Elaboracion propia

En la segunda sesidon se realizaran las siguientes actividades de aula invertida y trabajo por

proyectos relativas al zero conditional.

Tabla 7 Descripcion de las actividades de la sesién 2

Sesion n22 Titulo: The Best Potion Teacher

Objetivos didacticos Competencias Contenidos
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0G1, 0G2, 0G3, OE2, OE3, | CLL, CD, CAA Gramatica: zero conditional

OE4, OE5, OA2, OGP, SIEE, CEC, CSC Produccidn de textos escritos y orales
Metodologia Recursos

Aula invertida (Al) Materiales: Ordenador o Tablet de los alumnos, Chromebook de la

Trabajo por proyectos (TP) | clase, Pantalla TV, tablero con insignias y puntos,
Digitales: Internet, Google Classroom, Google Meet, Genially, Padlet,

Yo! Polls.
Espacio Agrupamiento Evaluacion
Al: Casa Al: Individual y en | Escala de valoracidon trabajo en equipo
TP: Aula grupo; Rubrica de evaluacion trabajo por proyectos

TP: Grupo clase y 4
grupos de 5 alumnos
Desarrollo de las actividades

ACTIVIDAD 1: Presentacion del proyecto

Esta actividad de aula invertida consiste en la visualizacién por parte de los alumnos de una
presentacion Genially creada por el docente en la que se exponen todos los detalles para la
realizacion del proyecto grupal sobre el zero conditional. En concreto, los alumnos tienen que
crear una presentacion en la que ellos mismos explican la forma y el uso de este tipo de
condicional. Para ello, tienen que utilizar toda la imaginacién y creatividad de la que disponen
puesto que tienen que ambientar la presentacion en un aula de Pocidn, como si ellos mismos
fuesen los profesores. Ademas, se les recuerda que al final de la segunda sesién se prevé la
primera entrega del borrador del porfolio Hogwarts School Diary.

ACTIVIDAD 2: Let’s start

Esta actividad de aula invertida corresponde a la fase de preparacién de la realizacién del
proyecto. Los miembros de los grupos deben organizar y repartirse el trabajo como mejor lo
consideren, y realizar una lluvia de ideas sobre los contenidos a desarrollar usando la plataforma
Padlet. Ademas, pueden contactar entre ellos a través de videollamadas con Google Meet. El
objetivo es planificar detalladamente el trabajo para que les dé tiempo a realizarlo y terminarlo
en los primeros 50 minutos de la siguiente sesidn presencial. Ademas, los grupos tienen que
entregar al profesor 5 preguntas (de opcidn miltiple o a rellenar) que ellos, como profesores de
Pocidn, usarian en un examen para poner a prueba a sus alumnos sobre el uso del zero
conditional. Dichas preguntas, que se iran recolectando al final de cada bloque (sesiones 2, 4, 6
y 8), serviran para la realizacidn de las actividades de evaluacién final en la sesién 9.

ACTIVIDAD 3: Let’s create the zero conditional (50 minutos)
En clase, los 4 grupos disponen de 50 minutos para ultimar la presentacion en Genially sobre el
zero conditional y preparar la presentacion oral.

ACTIVIDAD 4: The best Potion teacher (50 minutos)
En la primera parte de la actividad, cada grupo dispone de 5-10 minutos para exponer su trabajo
a toda la clase (para un total de 40 minutos maximo). A continuacién, se usa la herramienta Yo!
Polls para que toda la clase elija el grupo que ha sido el mejor profesor de Pociones. Conforme
a la clasificacion en la encuesta, los grupos ganaran: el primero 50 puntos, 2 pociones y 2
conjuros; el segundo 40 puntos, 2 conjuros y 1 pocion; el tercero 30 puntos, 1 pocidny 1 conjuro;
el cuarto 20 puntos y 1 pocion. Ademas, el equipo que en total haya conseguido mas puntos en
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las clases de Pociones (a lo largo de las sesiones 3 y 4) ganara la insignia de “Best Potion Teacher”
(ver Anexo 1)

Atencion a la diversidad
Véase el apartado “atencion a la diversidad” de la sesidn 1.

Fuente: Elaboracion propia

Con la tercera sesion empieza el bloque dedicado al first conditional, ambientado en la clase
de Adivinacion. Inicialmente, se realizaran las siguientes actividades de aula invertida y

gamificacion:

Tabla 8 Descripcion de las actividades de la sesién 3

Sesion n23 Titulo: Divination Class
Objetivos didacticos = Competencias Contenidos
0G2, OGP, OE1, OE2, | CLL, CAA, CD, SIEE, CEC, | Gramatica: first conditional
OE4, OE5 CMCCT Léxico: el sobrenatural y la magia
Metodologia Recursos
Aula invertida (Al) Materiales: Tablet de los alumnos, Pantalla TV, Chromebook de la clase,
Gamificacién (G) tablero con insignias y puntos; cartas con el “vocabulario magico”,
Digitales: Internet, Google Classroom, Edpuzzle, PowerPoint, Kahoot!
Espacio Agrupamiento Evaluacion
Al: Casa Al: Individual; Escala de valoracion participacién vy
G: Aula G: Grupo clase, competicién | resultados Kahoot
entre los 4 equipos

Desarrollo de las actividades

ACTIVIDAD 1: If you are good at Divination, you will be a wise wizard?

En esta sesidon de aula invertida, los alumnos deben visualizar el segundo video didactico (creado
con Edpuzzle) de la Unidad Didactica en el que el docente, como si fuese el profesor de
Adivinacidn, les explica que las actividades de la tercera y cuarta sesion se desarrollaran en la
clase de Adivinacidn y tendran como objetivo didactico el estudio de la segunda forma de
condicional (first conditional). Como en el primer video (sesidn n21, actividad n21), a medida que
se procede con la explicacién gramatical se afiaden preguntas de opcidon mdultiple para
cerciorarse de que los alumnos atiendan durante la visualizacién. Ademds, en la plataforma
Google Classroom tienen acceso a una presentacion PowerPoint titulada “Magic Words” en la
gue se presenta el vocabulario mas relevante (40 entre sustantivos y verbos) relativo al mundo
de la magia y lo sobrenatural.

ACTIVIDAD 2: “Divin-Kahoot-ation” (40 minutos)
En la primera parte de la clase se repasa rapidamente el contenido del PowerPoint “Magic
Words”. A continuacién, se propone la actividad “Divin-Kahoot-ation”, un quizz creado en la
plataforma Kahoot! pensado para practicar el nuevo vocabulario magico (ver Anexo 3). La
modalidad de juego escogida es el “team mode”: se crean 4 equipos correspondientes a las casas

de Hogwarts y los estudiantes tienen que entrar de manera individual en el juego uniéndose a
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su casa. La modalidad “chat” se dejard abierta para que los miembros de los equipos puedan
debatir antes de dar la respuesta, cada uno en su dispositivo. Al final del juego, la casa que haya
quedado primera en el juego gana 20 puntos, la segunda 15, la tercera 10 y la cuarta 5. Esta
actividad sirve también para repasar el vocabulario que sera indispensable para la siguiente
actividad de gamificacion.

ACTIVIDAD 3: “Just One” best divinator (60 minutos)

Esta actividad es una adaptacién del juego de mesa cooperativo “Just one”. Los alumnos colocan
sus sillas para formar un circulo en el centro de la clase y se sientan de manera que los miembros
del mismo equipo estén separados los unos de los otros con el siguiente orden: Gryffindor,
Hufflepuff, Ravenclaw, Slythein; mientras que el profesor sujeta las 40 cartas con las palabras
magicas. En cada turno un jugador (en cada ronda le tocara a un jugador de una casa diferente)
tendra que adivinar una palabra. Para ello, saldra de la clase y el profesor ensefiard a los demds
compaiieros la carta de la palabra escogida. Los alumnos que se han quedado en clase tienen
que escribir en sus Tablet, de manera individual, una frase usando el first conditional que
contenga una pista, o sea una palabra, que pondran en mayusculas y que esté relacionada con
la palabra misteriosa (la pista no puede contener la raiz de la palabra misteriosa — p. ej.: magic-
magician — ni la traduccién a otro idioma como “magia” en este caso). Antes de ensefiar las
diferentes pistas al jugador que debe adivinar, los alumnos revelan lo que han escrito y el
profesor revisa y borra las pistas que estén repetidas. Una vez que el docente haya terminado
con dicha revisién, el alumno puede volver a entrar y adivinar la palabra usando las pistas de sus
companferos. El estudiante estd obligado a contestar formulando una frase con el first
conditional y la palabra que considere correcta (por ejemplo: “If the word is MAGIC, my team
will win 10 points”). Tiene solo dos intentos: si acierta, su equipo gana 10 puntos, si no acierta
no gana ni pierde puntos. En la Ultima ronda (ultimas 4 palabras), para evitar que algunas casas
empaten, se les permite utilizar pociones o conjuros para debilitar a los adversarios o protegerse
de los ataques. Al final, el equipo ganador gana 50 puntos, 2 pociones y 2 conjuros, el segundo
40 puntos, 2 pocionesy 1 conjuro, el tercero 30 puntos, 1 pocidny 1 conjuro, el cuarto 20 puntos
y 1 conjuro (ver Anexo 1).

Atencion a la diversidad

Véase el apartado “atencidn a la diversidad” de la sesién 1.

Fuente: Elaboracion propia

En la cuarta sesion se realizaran las siguientes actividades de aula invertida y trabajo por

proyectos relativas al first conditional:

Tabla 9 Descripcion de las actividades de la sesidn 4

Sesion n24 Titulo: The Best Divination Teacher

Objetivos didacticos ‘ Competencias ‘ Contenidos

0G1, 0G2, 0G3, OA2, OE2, | CLL, CD, CAA, SIEE, CEC, | Gramatica: first conditional

OE3, OE4, OE5, OGP, CsC Produccion de textos escritos y orales
Metodologia ‘ Recursos
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Aula invertida (Al) Materiales: Ordenador o Tablet de los alumnos, Pantalla TV,
Trabajo por proyectos (TP) | Chromebook de la clase, tablero con insignias y puntos
Digitales: Internet, Google Classroom, Google Meet, Prezi, Padlet, Yo!

Polls
Espacio Agrupamiento Evaluacion
Al: Casa Al: Individual y en grupo; | Escala de valoracion trabajo en equipo
TP: Aula TP: Grupo clase y 4 grupos | Rubrica de evaluacion trabajo por
de 5 alumnos proyectos

Desarrollo de las actividades

ACTIVIDAD 1: Presentacion del proyecto

Esta actividad de aula invertida consiste en la visualizacién, por parte de los alumnos, de una
presentacion Prezi creada por el docente en la que se exponen todos los detalles para la
realizacion del proyecto grupal sobre el first conditional. En concreto, los alumnos tienen que
crear una presentacion en la que ellos mismos explican la forma y el uso de este tipo de
condicional. Para ello, tienen que utilizar toda la imaginacién y creatividad de la que disponen
puesto que tienen que ambientar la presentacidon en un aula de Adivinacién, como si ellos
mismos fuesen los profesores.

Ademas, se les recuerda que al final de la cuarta sesion se prevé la segunda entrega del borrador
del porfolio Hogwarts School Diary.

ACTIVIDAD 2: Let’s start

Esta actividad de aula invertida corresponde a la fase de preparacién de la realizacién del
proyecto. Los miembros de los grupos deben organizar y repartirse el trabajo como mejor lo
consideren, y realizar una lluvia de ideas sobre los contenidos a desarrollar usando la plataforma
Padlet. Ademas, pueden contactar entre ellos a través de videollamadas con Google Meet. El
objetivo es planificar detalladamente el trabajo para que les dé tiempo a realizarlo y terminarlo
en los primeros 50 minutos de la siguiente sesidn presencial. Ademas, los grupos tienen que
entregar al profesor 5 preguntas (de opcidn miltiple o a rellenar) que ellos, como profesores de
Adivinacién, usarian en un examen para poner a prueba a sus alumnos sobre el uso del first
conditional. Dichas preguntas, que se estan recolectando al final de cada bloque (sesiones 2, 4,
6y 8), serviran para la realizacién de las actividades de evaluacion final en la sesién 9.

ACTIVIDAD 3: Let’s divine the first conditional
En clase, los 4 grupos disponen de 50 minutos para ultimar la presentacién en Prezi sobre el first
conditional y preparar la presentacion oral.

ACTIVIDAD 4: The best Divination teacher

En la primera parte de la actividad, cada grupo dispone de 5-10 minutos para exponer su trabajo
a toda la clase (para un total de 40 minutos maximo). A continuacién, se usa la herramienta Yo!
Polls para que toda la clase elija el grupo que ha sido el mejor profesor de Pociones. Conforme
a la clasificacion en la encuesta, los grupos ganaran: el primero 50 puntos, 2 pociones y 2
conjuros; el segundo 40 puntos, 2 pociones y 1 conjuro; el tercero 30 puntos, 1 pocién y 1
conjuro; el cuarto 20 puntos y 1 conjuro. Ademas, el equipo que en total haya conseguido mas
puntos en las clases de Adivinacidn (a lo largo de las sesiones 3 y 4) ganara la insignia de “Best
Divination Teacher” (ver Anexo 1).
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Atencion a la diversidad

Véase el apartado “atencion a la diversidad” de la sesidn 1.

Fuente: Elaboracion propia

Con la quinta sesion empieza el bloque dedicado al second conditional y ambientado en la
clase de Transfiguracion. Inicialmente, se realizaran las siguientes actividades de aula invertida

y gamificacion:

Tabla 10 Descripcion de las actividades de la sesidon 5

Sesién n25 Titulo: Transfiguration Class

Objetivos didacticos = Competencias Contenidos

0G2, OGP, OE1, OE4, | CLL, CAA, CD, SIEE, CSC, CEC, | Gramatica: second conditional

OE5 CMCCT Léxico: el sobrenatural y la magia
Metodologia Recursos

Aula invertida (Al) Materiales: Ordenador o Tablet de los alumnos, Chromebook de la clase,
Gamificacién (G) Pantalla TV, tablero con insignias y puntos; 12 barajas de 20 cartas con el

“vocabulario magico” (10 barajas con 20 items y 2 con los otros 20)
Digitales: Internet, Google Classroom, Edpuzzle, PowerPoint, Quizizz

Espacio Agrupamiento Evaluacion
Al: Casa Individual (Al); Grupo clase, | Escala de valoracidon participacion vy
G: Aula competicion entre los 4 equipos | resultados en Quizizz

(G actividad 2); Fase 1: 5 grupos
de 4 alumnos Fase 2: 4 grupos de
5 alumnos (G actividad 2)
Desarrollo de las actividades

ACTIVIDAD 1: If you were a wizard, would you be able to transfigurate?

En esta sesidon de aula invertida, los alumnos deben visualizar el segundo video didactico (creado
con Edpuzzle) de la Unidad Didactica en el que el docente, como si fuese el profesor de
Transfiguracion, les explica que las actividades de la tercera y cuarta sesidn se desarrollaran en
la clase de Adivinacidn y tendran como objetivo didactico el estudio de la segunda forma de
condicional (second conditional). Como en el primer video (sesién n91, actividad n21) a medida
qgue se procede con la explicacidon gramatical, se afiaden preguntas de opcidn multiple para
cerciorarse de que los alumnos atiendan durante la visualizacion.

ACTIVIDAD 2: Magic words & second conditional (40 minutos)
Inicialmente, los primeros minutos de la clase se dedican a la aclaracién de las dudas que hayan
podido surgir en las sesiones de flipped classroom y al repaso presencial del second conditional.
La primera actividad de gamificacién de esta sesidn es un quiz creado con la herramienta Quizizz
gue tiene como finalidad repasar no solo las palabras magicas, que volveran a ser Utiles para la
siguiente actividad, sino también las tres formas de condicional estudiadas hasta el momento,
con particular atencién al second conditional. Las preguntas no seran solamente de eleccidon
multiple, sino que habra también preguntas abiertas (p. ej. escribir la palabra correcta o conjugar

el verbo segun el tipo de condicional). Puesto que en la plataforma Quizizz las preguntas se
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visualizan en los dispositivos de los participantes y aparecen de forma aleatoria y diferente para
cada participante, los miembros de los equipos jugardn juntos. Sin embargo, se les asignard para
casa la realizaciéon individual asincrona del mismo quiz para que el profesor disponga de los
resultados individuales de cada alumno. Al final, el equipo que haya quedado primero ganara 20
puntos, el segundo 15, el tercero 10, y el cuarto 5.

ACTIVIDAD 3: Let’s transfigure (60 minutos)

En la primera fase del juego, los estudiantes se dividen en 5 grupos de manera que cada grupo
esté formado por 4 alumnos, cada uno perteneciente a una casa de Hogwarts distinta. Los grupos
disponen de 2 barajas idénticas de 20 cartas (ver Anexo 4), en las que estad representado
visualmente el Iéxico del “vocabulario magico” trabajado en las sesiones anteriores. Puesto que
el vocabulario magico estd compuesto por 40 items, en la primera ronda individual los grupos
tendran 2 barajas idénticas compuestas por 20 elementos, en la segunda ronda en la que
participara toda la clase se usaran 2 barajas con los 20 elementos restantes y mas complejos. Las
cartas se reparten de manera aleatoria entre los 4 alumnos para que cada uno tenga 10 cartas.
El fin del juego es encontrar las parejas de cartas y ser el primero en quedarse sin cartas para
ganar puntos para la casa a la que se pertenece. Para encontrar la pareja, los alumnos tienen
que “transformarse” en el objeto o verbo de la carta que estan buscando vy, dirigiéndose a uno
de los adversarios, formular una frase usando el second conditional y la palabra magica como
por ejemplo: “If | were a BROOMSTICK | would fly very quickly”. Si el companero al que se ha
dirigido tiene la carta en cuestion (la escoba, en este caso), este tiene que contestar de manera
positiva a la frase del compafiero, por ejemplo: “if | were you, | would be a broomstick” y darle
la carta; si no la tiene, debe formular una frase de manera negativa: “If | were you, | wouldn’t be
a broomstick”. Los alumnos participan de manera ordenada, siguiendo el sentido de las agujas
del reloj y, ademas, uno de los compafieros que no esté participando directamente en el juego
tiene que apuntar por escrito las frases formuladas por los demas adversarios en un folio que
luego se entregara al profesor. El juego termina cuando se hayan formado todas las parejas con
las cartas a disposicion.

La ronda final prevé la participacion de toda la clase: los 5 componentes de los 4 grupos vuelven
a trabajar juntos y las 4 casas se enfrentan usando las dos barajas con los 20 items restantes. En
esta ronda se permite el uso de pociones o conjuros para atacar a otro equipo, defenderse o
favorecer a la casa de pertenencia. Al final, se suman los puntos de las dos rondas y el equipo
ganador ganard 50 puntos, 2 pociones y 2 conjuros, el segundo 40 puntos, 2 pociones y 1 conjuro,
el tercero 30 puntos, 1 pociény 1 conjuro, el cuarto 20 puntos y 1 conjuro (ver Anexo 1).

Atencion a la diversidad

Véase el apartado “atencidn a la diversidad” de la sesién 1

Fuente: Elaboracion propia

En la sexta sesion se realizardn las siguientes actividades de aula invertida y trabajo por

proyectos relativas al second conditional:

Tabla 11 Descripcion de las actividades de la sesidn 6

Sesién n26 Titulo: The Best Transfiguration Teacher
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Objetivos didacticos Competencias Contenidos

0OG1, 0G2, 0G3, OE2, | CLL, CD, CAA, SIEE, CSC, CEC | Gramatica: second conditional

OE3, OE4, OE5, OA2, OGP, Produccidn de textos escritos y orales

Metodologia Recursos

Aula invertida (Al) Materiales: Ordenador o Tablet de los alumnos, Pantalla TV,

Trabajo por proyectos | Chromebook de la clase, tablero con insignias y puntos

(TP) Digitales: Internet, Google Classroom, Google Meet, Powtoon, Pinup,
Yo! Polls

Espacio Agrupamiento Evaluacion

Al: Casa Al: Individual y en grupo; Escala de valoracién trabajo en equipo

TP: Aula TP: Grupo clase y 4 grupos | Rubrica de evaluacion trabajo por
de 5 alumnos proyectos

Desarrollo de las actividades

ACTIVIDAD 1: Presentacion del proyecto

Esta actividad de aula invertida consiste en la visualizacidn, por parte de los alumnos, de una
presentacion Powtoon creada por el docente en la que se exponen todos los detalles para la
realizacion del proyecto grupal sobre el second conditional. En concreto, los alumnos tienen que
crear una presentacion en la que ellos mismos explican la forma y el uso de este tipo de
condicional. Para ello, tienen que utilizar toda la imaginacién y creatividad de la que disponen
puesto que tienen que ambientar la presentacién en un aula de Transfiguracién, como si ellos
mismos fuesen los profesores.

Ademas, se les recuerda que al final de la sexta sesion se prevé la tercera entrega del borrador
del porfolio Hogwarts School Diary.

ACTIVIDAD 2: Let’s start

Esta actividad de aula invertida corresponde a la fase de preparacién de la realizacién del
proyecto. Los miembros de los grupos deben organizar y repartirse el trabajo como mejor lo
consideren, y realizar una lluvia de ideas sobre los contenidos a desarrollar usando la plataforma
Pinup. Ademas, pueden contactar entre ellos a través de videollamadas con Google Meet. El
objetivo es planificar detalladamente el trabajo para que les dé tiempo a realizarlo y terminarlo
en los primeros 50 minutos de la siguiente sesidn presencial. Ademas, los grupos tienen que
entregar al profesor 5 preguntas (de opcidn miltiple o a rellenar) que ellos, como profesores de
Transfiguracion, usarian en un examen para poner a prueba a sus alumnos sobre el uso del
second conditional. Dichas preguntas, que se estan recolectando al final de cada bloque
(sesiones 2,4, 6y 8), servirdn para la realizacion de las actividades de evaluacidn final en la sesion
9.

ACTIVIDAD 3: Let’s transfigure the second conditional (50 minutos)
En clase, los 4 grupos disponen de 50 minutos para ultimar la presentacion en Powtoon sobre el
second conditional y preparar la presentacién oral.

ACTIVIDAD 4: The best Transfiguration teacher (50 minutos)
En la primera parte de la actividad, cada grupo dispone de 5-10 minutos para exponer su trabajo
a toda la clase (para un total de 40 minutos maximo). A continuacién, se usa la herramienta Yo!
Polls para que toda la clase elija el grupo que ha sido el mejor profesor de Pociones. Conforme
a la clasificacion en la encuesta, los grupos ganaran: el primero 50 puntos, 2 pociones y 2
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conjuros; el segundo 40 puntos, 2 conjuros y 1 pocion; el tercero 30 puntos, 1 pocidny 1 conjuro;
el cuarto 20 puntos y 1 pocidn. Ademas, el equipo que en total haya conseguido mas puntos en
las clases de Transfiguracién (a lo largo de las sesiones 5 y 6) ganara la insignia de “Best
Transfiguation Teacher” (ver Anexo 1)

Atencion a la diversidad

Véase el apartado “atencidn a la diversidad” de la sesién 1.

Fuente: Elaboracion propia

Con la séptima sesidn empieza el bloque dedicado al third conditional y ambientado en la clase
de Defensa contra las Artes Obscuras (D.A.D.A). Inicialmente sesidn se realizardn las siguientes

actividades de aula invertida y gamificacion:

Tabla 12 Descripcion de las actividades de la sesién 7

Sesion n27 Titulo: Defence Against The Dark Arts Class
Objetivos didacticos Competencias Contenidos
0G2, OGP, OE1, OE4 CLL, CAA, CD, CSC, CEC, SIEE | Gramatica: third conditional
0G1; OA1, OA2, OA3, Educar en valores
OA4; OGP, OE1, OE2, OE5
Metodologia Recursos
Aula invertida Materiales: Ordenador o Tablet de los alumnos, cuaderno y boligrafo,
Gamificacion tablero con insignias y puntos
y storytelling Digitales: Internet, Google Classroom, Edpuzzle, Yo! Polls
Espacio Agrupamiento Evaluacion
Al: Casa Al: Individual Escala de valoracién participacién
G: Aula G: 4 grupos de 5 alumnos,

Grupo clase

Desarrollo de las actividades

ACTIVIDAD 1: If you had been a wizard, what would you have been able to do?

En esta sesidon de aula invertida, los alumnos deben visualizar el segundo video didactico (creado
con Edpuzzle) de la Unidad Didactica en el que el docente, como si fuese el profesor de
Transfiguracion, les explica que las actividades de la tercera y cuarta sesidn se desarrollaran en
la clase de Defensa contra las Artes Obscuras y tendran como objetivo didactico el estudio de la
segunda forma de condicional (third conditional). Como en el primer video (sesion n21, actividad
n21) a medida que se procede con la explicacion gramatical, se afiaden preguntas de opcion
multiple para cerciorarse de que los alumnos atiendan durante la visualizacién.

ACTIVIDAD 2: What would have happened if... (100 minutos)
Esta actividad de gamificacion se compone de 5 partes distintas.
En la primera fase de introduccioén, se les explica que, como alumnos de Defensa contra las artes
oscuras, tienen el deber de volver al pasado y cambiar la historia de 4 acontecimientos

tenebrosos ocurridos en el mundo magico de Harry Potter. El profesor lee en voz alta los 4 textos
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en los que se describen dichos acontecimientos: se trata de sucesos histéricos ficticios, los textos
son fragmentos de textos recogidos de la pagina web Fandom.com (ver Anexo 5).

En la segunda fase de la actividad, el profesor reparte los 4 textos, uno por equipo. Cada casa
tiene a disposicion 30 minutos para escribir (escritura colaborativa) una historia usando el third
conditional y las demas formas de condicional para contar “lo que hubiese pasado si...” (de ahi
el titulo de la actividad “What would have happened if...”). Ademas, los grupos tienen que
prepararse para hacer una mimica de la historia que han inventado.

En la tercera fase de la actividad, que dura 20 minutos, los grupos disponen de 5 minutos para
presentar su versién de la historia. Los demas compaferos deben prestar atencién a las
actuaciones y tomar notas.

En la cuarta fase, los alumnos vuelven a trabajar en equipos y tienen 30 minutos para, a partir
de las notas que hayan tomado, escribir las tres historias que los demas grupos han actuado,
siempre tratando de usar el third conditional.

En los siguientes 20 minutos se reparten los textos producidos de manera que los grupos puedan
leer las versiones de su historia escritas por los demds. Cada casa tendra que elegir qué texto se
acerca mas a su propia version (asignando 20 puntos al mejor texto, 15 al segundo y 10 al
tercero).

En los 20 minutos restantes, tras la asignacién de los puntos asi obtenidos, se realiza un debate
grupal para comentar los valores presentes en las cuatro historias creadas en la segunda fase y
para finalmente elegir la mejor de ellas a través de una encuesta con Yo! Polls.

Atencion a la diversidad

Véase el apartado “atencidn a la diversidad” de la sesién 1.

Fuente: Elaboracion propia

En la octava sesion se realizaran las siguientes actividades de aula invertida y trabajo por

proyectos relativas al third conditional:

Tabla 13 Descripcion de las actividades de la sesién 8

Sesion n28 Titulo: The Best D.A.D.A Teacher

Objetivos didacticos Competencias ‘ Contenidos

0G1, 0G2, 0G3, OA2, OGP, | CLL, CD, CAA, SIEE, CSC, | Gramatica: third conditional

OE2, OE3, OE4, OE5 CEC Produccion de textos escritos y orales

Metodologia Recursos

Aula invertida (Al) Materiales: Ordenador o Tablet de los alumnos,

Trabajo por proyectos (TP) | Digitales: Internet, Google Classroom, GoogleMeet, Emaze, Pinup

Espacio Agrupamiento Evaluacion

Al: Casa Al: Individual y en grupo; | Escala de valoracidn trabajo en equipo

TP: Aula TP: Grupo clase y 4 grupos | Rubrica de evaluacion trabajo por
de 5 alumnos proyectos

Desarrollo de las actividades

49



Elena Comisso
Harry Potter y la gamificacién en el aula invertida de inglés en 42 de ESO

ACTIVIDAD 1: Presentacion del proyecto

Esta actividad de aula invertida consiste en la visualizacién, por parte de los alumnos, de una
presentacion Emaze creada por el docente en la que se exponen todos los detalles para la
realizacion del proyecto grupal sobre el third conditional. En concreto, los alumnos tienen que
crear una presentacion en la que ellos mismos explican la forma y el uso de este tipo de
condicional. Para ello, tienen que utilizar toda la imaginacién y creatividad de la que disponen
puesto que tienen que ambientar la presentacién en un aula de Defensa contra las artes oscuras,
como si ellos mismos fuesen los profesores.

Ademas, se les recuerda que al final de la octava sesion se prevé la cuarta entrega del borrador
del porfolio Hogwarts School Diary.

ACTIVIDAD 2: Let’s start

Esta actividad de aula invertida corresponde a la fase de preparacién de la realizacién del
proyecto. Los miembros de los grupos deben organizar y repartirse el trabajo como mejor lo
consideren, y realizar una lluvia de ideas sobre los contenidos a desarrollar usando la plataforma
Pinup. Ademas, pueden contactar entre ellos a través de videollamadas con Google Meet. El
objetivo es planificar detalladamente el trabajo para que les dé tiempo a realizarlo y terminarlo
en los primeros 50 minutos de la siguiente sesidn presencial. Ademas, los grupos tienen que
entregar al profesor 5 preguntas (de opcidn miltiple o a rellenar) que ellos, como profesores de
D.A.D.A., usarian en un examen para poner a prueba a sus alumnos sobre el uso del third
conditional. Dichas preguntas, que se han ido recolectando al final de cada bloque (sesiones 2,
4, 6y 8), servirdn para la realizacion de las actividades de evaluacidn final en la sesién 9.

ACTIVIDAD 3: Let’s defend the third conditional
En clase, los 4 grupos disponen de 50 minutos para ultimar la presentacidon en Emaze sobre el
third conditional y preparar la presentacion oral.

ACTIVIDAD 4: The best D.A.D.A teacher
En la primera parte de la actividad, cada grupo dispone de 5-10 minutos para exponer su trabajo
a toda la clase (para un total de 40 minutos maximo). A continuacién, se usa la herramienta Yo!
Polls para que toda la clase elija el grupo que ha sido el mejor profesor de Pociones. Conforme
a la clasificacion en la encuesta, los grupos ganaran: el primero 50 puntos, 2 pociones y 2
conjuros; el segundo 40 puntos, 2 pociones y 1 conjuro; el tercero 30 puntos, 1 pocién y 1
conjuro; el cuarto 20 puntos y 1 conjuro. Ademas, el equipo que en total haya conseguido mas
puntos en las clases de Defensa contra las Artes Obscuras (a lo largo de las sesiones 7 y 8) ganard
la insignia de “Best D.A.D.A. Teacher” (ver Anexo 1).

Atencion a la diversidad

Véase el apartado “atencidn a la diversidad” de la sesién 1.

Fuente: Elaboracion propia

A lo largo de la novena sesidn se realizaran las siguientes actividades de evaluacion:
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Tabla 14 Descripcion de las actividades de la sesidon 9

Sesion n29 Titulo: The O.W.L. Exam
Objetivos didacticos Competencias Contenidos
0G1, OA2, OGP, OE1, | CCL, CD, SIEE, CSC, CAA Gramatica: zero, first, second y third
OE2, OE5 conditional
Metodologia Recursos
Gamificacion y debate | Materiales: Pantalla TV, Chromebook de la clase, tablet de los alumnos,
grupal tablero con insignias y puntos
Digitales: Internet, Factile, Quizizz
Espacio Agrupamiento Evaluacion
Aula Grupo clase, jugando en | Escala de valoracién de participacion,
equipos resultados en la plataforma Quizizz

Desarrollo de las actividades

ACTIVIDAD 1: The O.W.L. Jeopardy Exam (30 minutos)
Usando 30 de las preguntas creadas por los alumnos que se han ido recolectando en las
actividades “Let’s start” al principio de cada actividad de trabajo por proyectos, se crea con la
plataforma Factile un juego de preguntas Jeopardy (ver Anexo 6). El dinero que los equipos
ganan se convierte en puntos que se suman a las puntuaciones finales, aunque tengan a
disposicion pociones y conjuros de defensa o ataque para variar las puntuaciones.

ACTIVIDAD 2: The O.W.L. Quizizz Exam (20 minutos)

Usando las otras 50 preguntas creadas por los alumnos que se han ido recolectando en las
actividades “Let’s start” al principio de cada actividad de trabajo por proyectos, se crean dos
Quizizz (ver Anexo 6) a los que los alumnos jugaran de forma individual pero con la modalidad
“team” para que los resultados individuales confluyan en una puntuacién comun entre todos los
miembros de la misma casa. Ademas, la plataforma Quizizz es una herramienta muy util para
llevar a cabo la evaluacion final de cada alumno puesto que las respuestas se quedan grabadas
y el docente puede descargar un archivo Excel en el que se detallan las mismas. Ademas, se les
recuerda que tienen que realizar la entrega final del porfolio Hogwarts School Diary.

ACTIVIDAD 1: The House Cup (20 minutos)
En la actividad final, el docente propondra un debate para realizar con los alumnos un resumen
y un andlisis de todo lo que se ha realizado a lo largo de la unidad didactica. Ademas, se
remarcaran los logros de cada “casa de Hogwarts” y se proclamara el equipo ganador de la copa
de las casas.

Atencion a la diversidad

Véase el apartado “atencion a la diversidad” de la sesién 1

Fuente: Elaboracion propia
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3.3.6.Recursos

Los recursos necesarios para la puesta en practica de la presente unidad didactica se pueden

clasificar en cuatro categorias: recursos humanos, recursos espaciales, recursos materiales y

recursos TIC.

1.

Los recursos humanos se refieren al docente de inglés y al grupo clase, que como hemos
mencionado (ver parrafo 3.2.2.) es una clase de 42ESO compuesta por 20 alumnos.

En cuanto a los recursos espaciales, se distinguen el aula del colegio (ver parrafo 3.2.2.),
y otro lugar, presumiblemente la casa de los alumnos, para las sesiones de aula invertida.
Entre los recursos materiales se encuentran: el mobiliario de la clase (mesas y sillas, que
se colocan de diferente manera para adaptar el espacio y dichos recursos a la actividad
en desarrollo, y una pizarra blanca magnética 180x90cm), papel y boligrafos, fichas para
algunas actividades, cartas de juego y cartulinas con pociones y conjuros para las sesiones
de gamificacion, tablero con insignias para anotar la puntuacién de los equipos en cada
fase de la UD (ver Anexo 1).

Como recursos TIC se evidencian: un ordenador portatil Chromebook de la clase, un
televisor (65”) con conexion a Internet, altavoces, red Wifi y Tablets (u ordenadores en
las sesiones de aula invertida) de los alumnos. Ademas, las herramientas y plataformas
usadas a lo largo de todas las sesiones son: Google Classroom, Google Meet, Edpuzzle,
PowerPoint, Genially, Prezi, Powtoon, Emaze, Kahoot!, Quizizz, Factile, Padlet, Pinup y Yo!

Polls.

3.3.7.Evaluacion

Tal y como se ha aclarado en la explicitacidn de los criterios de evaluacidn y los estandares de

aprendizaje en el parrafo 3.3.3 (Tabla 1, Tabla 2, Tabla 3), la presente propuesta de

intervencion evalua principalmente la adquisicion de los condicionales ingleses. Sin embargo,

otros aspectos fundamentales en el proceso de evaluacién de los estudiantes son la capacidad

de expresion oral y escrita, la capacidad de trabajo auténomo y en equipo, la actitud,

motivacion y participacién en clase.

3.3.7.1. Tipos de evaluacién

En concreto, se pretende llevar a cabo una evaluacién continua, formativa y cualitativa, a

través de la observacién directa del trabajo de los alumnos y el utilizo de ribricas y escalas de
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valoracion. Asimismo, se prevé también la realizacién de una evaluacion final y sumativa, con
un enfoque tanto cualitativo como cuantitativo.

Ademas, junto con la heteroevaluacion realizada por el profesor, a los alumnos se les dard la
oportunidad de realizar una autoevaluacion en el Porfolio (ver Anexo 9), para que tengan la

oportunidad de reflexionar constantemente sobre su propio trabajo.
3.3.7.2. Herramientas

La heteroevaluacién por parte del profesor se realizara recurriendo a rubricas y escalas de
valoracion. El empleo de las rubricas se reservara a la evaluacidn de las actividades de trabajo
por proyectos y del porfolio personal (ver Anexo 7), mientras que las escalas de valoracion se
emplearan para la evaluacidn del desempefio y participacién de los alumnos a lo largo de las
actividades de gamificacion y de preparacion de los trabajos grupales (ver Anexo 8).
Recordamos que el Porfolio (descrito en la sesién 1 actividad 1 y que los alumnos tendran que
entregar un borrador de su porfolio cada semana a final de cada bloque de contenido relativo
a un tipo de condicional) es un documento Word en el que los alumnos tienen anotar las
actividades desarrolladas en cada sesién como si fuese un diario de clase, afadir resimenes
de los temas gramaticales tratados, léxico que han aprendido y muestras de los proyectos
realizados. Asimismo pueden insertar comentarios personales sobre cémo les ha parecido la
actividad, qué han aprendido, y autoevaluar su trabajado en equipo vy participacion en clase
rellenando unas escalas de valoracién (ver Anexo 9). En cuanto a la prueba final, esta se
realizard a través de la plataforma Quizizz y los resultados de la misma se utilizaran para una
evaluacion calificativa final.

En la siguiente tabla se especifican los criterios de calificacion para el computo de la

calificacion final de los alumnos.

Tabla 15 Criterios de calificacion

Prueba Herramienta ‘ Porcentaje
Proyectos Rubrica (ver Anexo 7) 40%
e “Let’s create the zero conditional” (sesidn 2) 10%
o “Let’s divine the first conditional” (sesién 4) 10%
» “Let’s transfigure the second conditional” (sesién 6) 10%
« “Let’s defend the third conditional” (sesién 8) 10%
Participacion Escala de valoracién (ver Anexo 8) 10%
e Participacion en clase 5%
e Participacién trabajo en equipo 5%
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Porfolio Rubrica (ver Anexo 7) 35%

Quizizz Resultados del quiz 15%

Fuente: Elaboracion propia

3.3.7.3. Atencion a la diversidad

Para atender a las necesidades especificas de los alumnos con TDAH y dislexia, en primer lugar
recordamos que se prestara particular atencion a la formacion de los grupos de trabajo para
que estos resulten cuanto mas heterogéneos internamente vy, a la vez, homogéneos entre
ellos con el fin de establecer un buen clima de trabajo y de prevenir conflictos. Para ello se
tendra en consideracion, por un lado, el nivel de inglés de los alumnos y, por otro, un
sociograma de clase previamente realizado. De esta forma se intentara distribuir los alumnos
teniendo especialmente en consideracidn las caracteristicas de los estudiantes con
necesidades especificas. En segundo lugar, durante las actividades grupales en clase, el
profesor prestara particular atencién a estos dos alumnos, aclarandoles las tareas que deben
realizar, entregandoles material de refuerzo y realizando un seguimiento mas constante de su
trabajo con el fin de, si fuese necesario, realizar las debidas modificaciones en cuanto a
criterios de evaluacion. En particular, a estos dos alumnos se le dara la oportunidad de realizar
la prueba final no solo a través de la herramienta online Quizizz, sino también de forma escrita
como si fuese una prueba tradicional. Esto se debe a que algunas de las caracteristicas del quiz
online (como el limite de tiempo para contestar las preguntas y la asignacién de “poderes”)

podrian ser fuente de distraccion y desventaja para los alumnos con TDAH y dislexia.

3.4. Evaluacion de la propuesta

La unidad didactica que acabamos de describir ha sido disefiada para trabajar los
condicionales ingleses en una clase de 42 de la ESO. Por lo tanto, a la hora de evaluar la
propuesta se considera oportuno tener en cuenta los siguientes aspectos:

1. Sise halogrado conseguir, y en qué medida, el objetivo general;

2. Sise han logrado conseguir, y en qué medida, los objetivos especificos;

3. Sise harespetado la temporalizacion prevista;
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4. Si las tres metodologias empleadas han tenido éxito y han conseguido motivar al

alumnado hacia el estudio de los contenidos propuestos;

5. Satisfaccion general del alumnado.

Para un ofrecer una evaluacion previa a la puesta en practica de la propuesta de intervencion,

a continuacion se expone un analisis utilizando una matriz DAFO en la que se detallan las por

un lado las fortalezas y debilidades internas a la propuesta, y por otro las oportunidades y

amenazas dependientes de factores y circunstancias externas.

Tabla 16 Matriz DAFO

FACTORES INTERNOS

FORTALEZAS

DEBILIDADES

F1:

F2:

F3:

F4:

F5:
F6:

Clases variadas y dindmicas gracias al empleo
de diferentes metodologias.

Empleo de metodologias innovadoras vy
atractivas.

Uso creativo de la tecnologia.

Diferentes formas de agrupamiento
(individual, en pequefos grupos, toda la
clase).

Fomento del trabajo en grupo

Desarrollo de la competencia en aprender a
aprender

D1: Grupos estaticos. A pesar de la atencién
prestada a la formacion de los equipos,
algunos alumnos podrian no estar
contentos con su grupo.

D2: Contenido bastante complejo distribuido
relativamente en pocas sesiones.

D3: El disefio y la preparacidn del material
presupone mucho trabajo por parte del
docente.

D4: Se implica que todo el alumnado disponga
de dispositivos tecnolégicos, tanto en
clase como en su casa.

FACTORES

EXTERNOS

OPORTUNIDADES

AMENAZAS

01:

02:

03:

04:
0O5:

Promover un buen clima de trabajo en el
aula.

Favorecer la colaboracién entre
companeros asi como la autonomia de
cada estudiante.

Disponibilidad de recursos tecnoldgicos.

Trabajar las competencias clave.

Se puede facilmente adaptar a otros
contenidos

Al: Alto nivel de autonomia. Algunos alumnos
podrian aprovecharse de la autonomia
que se les da y no implicarse del todo en
las actividades.

A2: Uso impropio de dispositivos tecnolégicos
en clase.

A3: Complejidad de los contenidos

A4: Falta de tiempo para la realizacién de las
actividades

Fuente: Elaboracion propia
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4. Conclusiones

El reto al que cualquier docente del siglo XXI se tiene que enfrentar es el de encontrar un
balance entre dos necesidades fundamentales: por una parte la adquisicién de competencias
y contenidos por parte de los alumnos para lograr los objetivos didacticos establecidos, y por
otra parte el disefio de unidades didacticas que sean lo mas amenas, dindmicas y significativas
posibles, capaces de hacer que los estudiantes se sientan los verdaderos protagonistas de su
propio proceso de aprendizaje. En este contexto se inserta la propuesta de intervencién
expuesta en el presente trabajo, cuyo objetivo general ha sido precisamente el de disefiar una
unidad didactica innovadora capaz de aprovechar las ventajas de tres metodologias en auge
hoy en dia (la gamificacién, el aula invertida, el aprendizaje por proyectos) y de los recursos
tecnolégicos para mejorar y modernizar la ensefianza de aspectos gramaticales de la lengua
inglesa en la clase de 42 de Ensefianza Secundaria Obligatoria. Con el fin de cumplir con este
propdsito, se habian planteado objetivos especificos.

En primer lugar, se pretendia despertar en los alumnos el interés por el estudio de la lengua
inglesa a través de metodologias que les permitiesen ser artifices de su proprio aprendizaje.
En este sentido, creemos que la utilizacidén de la gamificacidn, el aula invertida y el trabajo por
proyectos es una opcién viable y eficaz puesto que las tres metodologias tienen en comun la
caracteristica de conseguir que los alumnos sean los verdaderos protagonistas del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Tal es asi que, por un lado, el aula invertida les otorga la
responsabilidad de organizar, de manera auténoma y asincrona, el estudio fuera del contexto
escolar y, por otro lado, tanto el trabajo por proyectos como la gamificacion les ofrecen la
ocasion de aprender a colaborar eficazmente en equipo, asumiendo responsabilidades para
lograr objetivos comunes.

En segundo lugar, se queria disefiar una propuesta de intervencion adaptada a las
caracteristicas y necesidades del aula del siglo XXI: un espacio en el que se favorezca un
aprendizaje significativo y experiencial, se tengan en cuenta las emociones de los estudiantes,
y se promuevan momentos de libertad y responsabilidad en los que colaborar, debatir e
investigar. Con este fin, se ha optado, de un lado, por el uso combinado de diferentes
metodologias que permiten agrupamientos cambiantes y clases dinamicas para eludir la
monotonia y fomentar la creatividad y, por otro lado, por el uso de las nuevas tecnologias y el

empleo de distintas herramientas y aplicaciones.
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En tercer lugar, se exigia disefiar una unidad diddctica en la que se trabajasen la competencia
lingliistica y las demas competencias clave. También este objetivo se ha conseguido con éxito
puesto que la competencia linglistica se ha trabajado tanto explicitamente como
implicitamente en situaciones de comunicacién cotidiana durante la fase de elaboracion de
los proyectos o en las actividades de gamificacion o debate grupal; la competencia en
aprender a aprender se ha desarrollado gracias a las caracteristicas de las metodologias
empleadas; la competencia digital se ha fomentado a través del amplio uso de recursos
tecnoldgicos que las metodologias escogidas permiten, del empleo de diferentes
herramientas para la elaboracién de los proyectos y la realizacion de las diferentes
actividades, y de la busqueda y el analisis critico de informacién. Ademas, el trabajo por
proyectos y la gamificaciéon han favorecido el desarrollo de la competencia en sentido de
iniciativa y espiritu emprendedor, asi como de la competencia en conciencia y expresiones
culturales, implicada en la capacidad creadora y artistica en los proyectos y la imaginacion que
conlleva la narrativa de Harry Potter, y las competencias basicas en ciencia y tecnologia y
matematica en cuanto a las estrategias de pensamiento y razonamiento logico y estratégico
supuestas en algunas actividades de gamificacion.

Por ultimo se pretendia analizar los puntos fuertes y débiles de las metodologias empleadas
asi como de su uso conjunto para futuras propuestas de intervencién en el aula. Como se
detallara en el siguiente apartado, ninguna propuesta esta exenta de limitaciones y posibilidad
de mejoras. Sin embargo, podemos afirmar que se ha conseguido disefar una propuesta capaz
de integrar de manera coherente las tres metodologias escogidas y este, seguramente, es el
punto fuerte de la propuesta: el no haberse cenido a un Unico método didactico y el haber, en
cambio, encontrado una manera para disefar una unidad didactica que se basase en tres
metodologias distintas y que supiese unirlas de forma coherente para lograr sacar el maximo

partido de cada una de ellas.
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5. Limitaciones y prospectiva

Para terminar, es oportuno exponer las limitaciones que caracterizan la propuesta de
intervencion tal y como se ha disefiado en el presente trabajo. Al mismo tiempo, es relevante
formular posibles aspectos de mejora y eventuales lineas de actuaciéon futuras que podrian

surgir de la implementacién de la presente unidad didactica.
5.1. Limitaciones

La principal limitacién que caracteriza la presente propuesta es que todavia no se ha podido
llevar a cabo y que, a falta de su implementacion real, no es posible conocer los verdaderos
efectos y resultados de su aplicaciéon en el aula. Como consiguiente, no resulta posible, por
ejemplo, establecer si la temporalizacién prevista para el desarrollo de las actividades es la
correcta o si seria necesario aportar pequenas modificaciones para conseguir una
implementacidon mas efectiva de la propuesta.

Otro punto débil es el uso predominante de herramientas tecnoldgicas y el presuponer que el
centro disponga de, por lo menos, un proyector, un ordenador y buena red wifi, asi como el
hecho de que todos los alumnos dispongan de un dispositivo personal (Tablet u ordenador)
como herramienta basica en casi todas las actividades y que en sus casas tengan conexién a
internet. Asimismo, las actividades de aula invertida y trabajo por proyectos requieren un
buen manejo, por parte de los alumnos, de diferentes herramientas tecnoldgicas. Por lo tanto,
la presente propuesta podria ser de dificil realizacién en centros educativos cuyo alumnado
pertenezca a familias de nivel socioecondmico bajo y no sea capaz de manejar de forma
efectiva y autéonoma las TIC.

Por ultimo, hay que reconocer que el hecho de que las metodologias empleadas favorezcan la
autonomia de los alumnos y permitan el disefio de actividades dindmicas podria ser una
amenaza al correcto desarrollo de las actividades, puesto que estas se podrian ver
comprometidas por la presencia de alumnado con conductas disruptivas o por el uso impropio

de los dispositivos tecnologicos en clase.
5.2. Prospectiva

En cuanto a las prospectivas futuras, en primer lugar, se espera que la unidad didactica

descrita no se quede como una mera propuesta tedrica, sino que se lleve a cabo en un
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contexto concreto para tener la oportunidad de conocer tanto su eficacia como sus
debilidades, y asi aportar las debidas mejoras para otras futuras implementaciones. Un
aspecto que se podria mejorar es la posibilidad de adaptar la presente propuesta para que sea
utilizable en centros educativos que no dispongan de muchos recursos tecnolégicos o en
clases cuyos alumnos presenten casos de NEAE no considerados en el disefio de la presente
unidad didactica. De la misma forma, se podria pensar que, a partir de los trabajos creados a
lo largo de las sesiones, se podria realizar un proyecto de clase que consista en la creacién de
una presentacién que reuna los trabajos ganadores de las sesiones 2, 4, 6 y 8 con el fin de
publicarlo en la pagina web del colegio y dar visibilidad al desempefio de los alumnos.

En segundo lugar, como lo ya expuesto en el apartado de conclusiones, se prevé como
fortaleza de la presente unidad el hecho de sugerir un disefio didactico capaz de unir de
manera coherente tres metodologias distintas, para asi crear una propuesta aun mas
innovadora. Como consiguiente, si el empleo conjunto de las tres metodologias resultase
exitoso, seria interesante poder disefiar unidades didacticas parecidas, basadas en el mismo
disefio didactico. Por ejemplo, se podria pensar en su adaptacidén para la presentacion de
diferente contenido curricular, tanto para la asignatura de Primera Lengua Extranjera como
para un proyecto interdisciplinar que involucre el idioma inglés y otra asignatura. Asimismo,
considerando las caracteristicas y necesidades de los alumnos, se podria optar por cambiar la
narrativa utilizada como hilo conductor a lo largo de las sesiones para lograr satisfacer los

gustos de los alumnos y asi cautivar su interés.
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7. Anexos

7.1. Anexo 1 Tablero para insignias y puntos

Tablero para insignias y puntos

Potion
Divination
Transfiguration

D.ADA.

HOUSE
cup

Fuente: Elaboracion propia

Insignias para las sesiones 2, 4, 6, 8

la sesion 2 la sesion 4

Insignia para Pn‘tion Insignia para 1'

TEACHER
—

Insignia para
la sesion 6

Insignia para A D A
la sesion 8 A %Y b ®

Fuente: Elaboracién propia
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Conjuros para las actividades de gamificacidn

ACCIO

Summons an object ) Lifts the caster high
towards the caster.
Used to increase the
oup points by
attracting another

into the air.
e Used to allow the
sible inlk, it can ’
oup Lo go to

reveal the correct
group’s

the Ist position during
answer

tournaments

Allows the caster to
Produces a boundary : 9 i
5 delve into the mind of
that keeps the caster .. .
hidden £ : A the victim, allowing the
hidden from others. e increase the
Coad o Used to increase the caster to see the
sed to protect from ints of the caster's :
.I eet points of the caster's memories, thoughts
other droupss jinxes

and emotions of the

victinm

Reveals secrets about

Malkes objects levitate. lerminates all spell
another group oz
i Used to go inan upper
or reveals the correct
answer

effects in the vicinity of
position in the ranking

the caster

Malkes writing
Defensive

impossible to read.
smolescreen that The caster's groups
hinders visibility. points are illegible
Used to protect from and therefore cannot
othergroup’s jinxes

be modified by any
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Defensive j
. Returns objects to
smokescreen that Repairs broken L
. " . their original state.
hinders visibility. objeats. )
- Used to restore the
Used to protect from Used to restore the

other group's jinx by caster's group points
reducing its effects

Causes the victim to o . Forces the target to
N Stunning spell that ;

become confused o shrink.
malkes the target

and cannot correctly Used to make

unconscious. The X
complete the game G another group lose

points.

Forces whatever an Slows down or stops 5 ”
X o . Erases specific
opponent is holding the target. :
. S o memories.
to fly out of their I'he caster can choose -~ A
. .. I'he victin temporary
hand. Used to make wether the vietim .
. forgets how to use
anothe group lose a mi aturn or has to L ..
) . English conditionals.
charm or a potion complete an extra task.

Used to temyporary
bind the victim's shrink in size.
body, making it The victim loses
losing a turn. SOMme points.

Fuente: Elaboracidn propia a partir de la pagina Fandom https://harrypotter.fandom.com/wiki/List of spells

67



Pociones para las actividades de gamificacion

+

+ POLYJUICE
POTION

+ EMPOWERING
POTION

+ STRENGTH
POTION

1e drinker
ed

EMPOWERING

+ POTION

4 INVISIBILITY |
POTION

Makes the drinker
invisible, therefore
inmune to all charms

4+ HEALING
POTION

REGENERATION
POTION

Helps restore
the points

+ HEALING
POTION

<

+

+ MEMORY
POTION

Enhar
drinker

EMPOWERING

+ POTION

+  FELIX
FELICIS

es the drinker
1 in all their
endeavours

EMPOWERING

+ POTION

<

4+ RESTORATION+4

POTION

Reverts
spell effects

+ HEALING
POTION

+ SLEEPING
DRAUGHT

Makes the drinker fall

asleep, therefore missing

a turn

+ DAMAGING

POTION

+
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-

+ EXSTIMULO
POTION

EMPOWERING

+ POTION

ANTI-PARALYSIS
POTION

Potion that
heals
paralysis

HEALING
+ POTION

+ DRAUGHT OF
PEACE

Makes the drinker
inmune to jinxes and
potions for one round

+ HEALING
POTION

+ WEAKNESS 4
POTION

Makes the drinker
weakrt and lose 10
points

< DAMAGING
POTION
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CONFUSING
COGNITION

Makes the drinker
confused,unable
to gain points

DAMAGING
POTION

+
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+

+ SHRINKING 4
SOLUTION

Makes the
drinker's points
to shrink

DAMAGING
POTION

+

+ VERITASERUM *

Forces the taker
to tell the truth

DAMAGING
POTION

+

Fuente: Elaboracion propia a partir de la pagina Fandom https://harrypotter.fandom.com/wiki/List of potions

7.2. Anexo 2 Material para la sesion 1

Material para la sesidon 1, actividad 1: Presentacion de la unidad didactica en Genially.

Fuente: Elaboracion propia
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Fuente: Elaboracion propia

Hoguarts School Subjects

Potion Class

Creating the zero :
conditional

: Diimtion Chss D ADA Clss

Divining the first  Defending the third
conditional _;;m'TJ;conditiqgal o

Fuente: Elaboracion propia
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Material para la sesién 1, actividad 3

Cancién del Sombrero Seleccionador

Il eat myself if you can find
A ____ hat than me.

You can keep your bowlers black,
Your top ___ sleek and tall,
For I'm the Hogwarts ______ Hat
And | can cap them all.
There's nothing _____ in your head
The Sorting Hat can't see,

So try me on and | will tell you
Where you ought to be.

You might belong in Gryffindor,
Where ____the ____ at heart,

Their daring, ___, and
Set Gryffindors apart;

You might belong in Hufflepuff,
Where they are __and .
Those _____ Hufflepuffs are ___
And of toil:

Or yet in ____ old Ravenclaw,
if you've a ____ mind,
Where those of _ and learning.
Will always find their Kind:

Or perhaps in Slytherin
Youll make your ____ friends,

Those  folks use any

To _____ their ends.
8o put me on! Don'tbe !
don’t get in a flap!
oAl gu‘re. in safe hands (though | have none)

Fuente: Elaboracion propia a partir del capitulo 7 del libro

“Harry Potter and the Phylosopher’s Stone” y de la cancién
“The Sorting Hat’s song”

(https://www.youtube.com/watch?v=nmrxfSxeGPM)

Bienvenidos a Hogwarts

The start-of-term banquet will begin shortly. but
before you take your seats in the Great Hall, you
will be sorted into your houses. x
The Sorting is a very important ceremony because,
while you are here, your house will be something
like your family within Hogwarts,
You will have classes with the rest of your house,
sleep in your house dormitory and spend free time
in your house common room.
The four houses are called
Gryffindor, Hufflepuff, Ravenclaw and Slytherin.
Each house has its own noble history and each has
produced outstanding witches and wizards.
While you are at Hogwarts,
your triumphs will earn your house points,
while any rule-breaking will lose house points.
At the end of the year, the house with the most
points is awarded the House Cup, a great honour.
| hope each of you will be a credit to whichever

house becqmq yours,

Fuente: Elaboracion propia a partir del capitulo 7 del libro
“Harry Potter and the Phylosopher’s Stone”
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7.3. Anexo 3 Material para la sesién 3

Kahoo ' Home Discover Library
Divin-Kahoot-ation t -

\\ K
o P stronomv

iHealing spell

== Enchantment 3
Counter-curse
Philtre S

2 sorting Hata

DIVIN-KAHOOT-ATION

&)
. If you are a cruel dark magician, you will use this evil type of dark charm H

o}

Answers

If you are an excellent Quidditch player, you can use very well your

0

Answers

If you are at Potion class, you will always use your -

0

Answers

_

Fuente: Elaboracion propia
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7.4. Anexo 4 Material para la sesion 5

Ejemplos de las cartas con las palabras magicas

Fuente: Elaboracion propia

7.5. Anexo 5 Material para la sesién 7

What would have happened if...

Riddle formed a group he named the Knights of Death Eater activity during the First

Walpurgis. an organisation that included Wizarding War consisted of stealth
people that Voldemort knew from his time at attacks. espionage. torture and mass
Hogwarts School of Witchcraft and Wizardry. killings of wizards, witches, and large

Nearly all of th ited fr e
B . A numbers of Muggles. These were initiated

by the Death Eaters, often, but not always,
on the orders of Voldemort. Part of the

Slytherin House, However there may have been
recruits from Gryffindor, Ravenclaw, Hufflepuff
and even from foreign schools within the ranks

as well. He would later rename the group “the Death Eaters modus operandi was to cast

Death Eaters', the Dark Mark over every house where
Members of the organisation Voldemort deemed they committed murder. This inspired
to be valuable and faithful would be branded much terror in the wizarding community.
with the Dark Mark. This symbol, a skull with a However, the Death Eaters remained
snake protruding from the mouth, was used to opposed by the Order of the Phoenix,

8 on his followers at will. Activel
e e founded by Albus Dumbledore and the

gathering an army of Dark Wizards and
Ministry,[16] in retaliation for these

creatures, with the belief that his hidden

Horcruxes granted him immortality, Voldemort
and his followers planned to overthrow the head of the Department of Magical Law

Ministry of Magic. Enforcement,

heinous crimes and spearheaded by the

Fuente: Elaboracion propia a partir de la pagina Fandom https://harrypotter.fandom.com/wiki/Death Eaters
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7.6. Anexo 6 Material para la sesion 9

O.W.L Jeopardy Exam 1N OWL. Jeopardy Exam i *

CONBTIONAL  CONDIONAL | CONBITIGNAL  coNITiONaL  cSRBRBNALs cONEfidRRLs

$100  S100  $100  $100  S100  $100

$200  $200  S200  $200  $200  $200

$300 300  $300  $300  S300  $300
$400  S400  S400  S400  S400 400

§500  $500  $500  $500  §500  §500

g & 5 &

LION owL MEERKAT WOLF

ZERO CONDITIONAL for 100 e s [ FIRST CONDITIONAL for 200 ‘le"

IF YOU (BE) AT POTION IESY O LI S TE D))
CLASS, YOU ___ (USE) A YOU __ (PASS) THE

CAULDRON DIVINATION EXAM.

SECOND CONDITIONAL for 300 |T\27w THIRD CONDITIONAL for 400 T‘?l

IFI___ (BE)AWIZARD, | |IFI___ (PRACTICE) MORE, |
____(BEABLE)TO ___ (KNOW) HOW TO WIN
BETWICH OBJECTS. THEBUES

Fuente: Elaboracion propia

O.W.L. Quizizz Exam

If you use the unforgiveable curses, it CHER N T Whenyou ___ ar Hogwarts, you ___ into
you are not a nice wizard. 1 _ your Houses
(0 conditional) 4 (1st conditional)

had arrived /
would have been
sorted

would have arrive / are arrive / will be
ment sorted sorted

meant
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___atHogwarts,| ____ Defence
against the Dark Arts,
(2nd conditional)

studied /
would definitely
take

studied /
would definitely
taken

study /
would definitely
take

(0 conditional)
If you ___ (pass) the OW.L Exam,it ___
(mean) that you are a great wizard

Ifyou __ DADA, you __ todefeat
Voldemort
(3rd conditional)

O
i W

had studied /
would be able

studied / would

have been able be able

(2nd conditional)
If you ___ (can) change shape, which
fantastic beast ___ (be-you)?

studied / would

Fuente: Elaboracion propia

7.7. Anexo 7 Rubricas de evaluacion

Rubrica de evaluacion del trabajo por proyectos

Insuficiente

1. Identifica y
comprende con
dificultad el
significado de la

Suficiente

1. Identificay
comprende el
significado de la
expresion del modo

1. Identifica y
comprende el
significado de la
expresion del modo

Excelente Nivel

1. Identifica y
comprende muy
facilmente el
significado de la

Puntuacion

OGP expresion del modo condicional en condicional en expresion del modo
condicional en lengua inglesa. lengua inglesa. condicional en
lengua inglesa. (1 punto) (1.5 puntos) lengua inglesa.
(0,5 puntos) (2 puntos) /4
2. Expresa con 2. Expresa de forma | 2. Expresa bastante 2. Expresa
dificultad, de forma escrita y oral, bien, de forma correctamente, de
escritay oral, la aungue con alguna escritay oral, la forma escrita y oral,
modalidad dificultad, la modalidad la modalidad
condicional en modalidad condicional en condicional en
lengua inglesa. condicional en lengua inglesa. lengua inglesa.
(0,5 puntos) lengua inglesa. (1,5 puntos) (2 puntos)
(1 punto)
1. Realiza 1. Realiza 1. Realiza 1. Realiza
presentaciones presentaciones presentaciones presentaciones
(0] orales escasamente | orales estructuradas orales bien orales muy bien
y estructuradas con con apoyo visual y estructuradas con estructuradas con /3
(o] ck] apoyo visual y uso uso de las TIC. apoyo visual y uso apoyo visual y uso
de las TIC. (0,50 puntos) de las TIC. de las TIC.
(0,25 puntos) (0,75 puntos) (1 punto)
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2. Redacta con 2. Redacta con 2. Redacta bastante 2. Redacta
dificultad textos alguna dificultad bien textos escritos eficazmente textos
escritos en soporte textos escritos en en soporte digital. escritos en soporte
digital. soporte digital. (0,75 puntos) digital.
(0,25 puntos) (0,50 puntos) (1 punto)
3. No demuestra 3. Demuestra saber | 3. Demuestra saber | 3. Demuestra saber
saber usar usar correctamente | usar correctamente, | usar correctamente
correctamente y con | pero no con sentido | aunque no siempre | y con sentido critico
sentido critico las critico las fuentes de | con sentido critico, las fuentes de
fuentes de informacién las fuentes de informacion
informacion (0,50 puntos) informacion (1 punto)
(0,25 puntos) (0,75 puntos)
No demuestra haber No siempre Demuestra haber Demuestra haber
adquirido habitos de demuestra haber adquirido buenos adquirido excelentes
(o] 1 estudio auténomo, | adquirido habitos de | habitos de estudio habitos de estudio
y autorregulaciéon y estudio auténomo, auténomo, auténomo, /1
0G2 autocontrol autorregulacion y autorregulaciéon y autorregulaciéon y
(0 puntos) autocontrol autocontrol autocontrol
(0,50 puntos) (0,75 puntos) (1 punto)
1. Participa Participa en Participa Participa muy
pasivamente en actividades activamente en activamente en
OES actividades grupales, aunque no actividades actividades
grupales, y demuestre siempre grupales, grupales,
oéz demostrando poca responsabilidad e demostrando demostrando plena
implicacién en las implicacion. responsabilidad e responsabilidad e
mismas (0,50 puntos) implicacidn implicacidn
(0 puntos) (0,75 puntos) (1 punto)
2. Colabora muy Colabora poco en Colabora Colabora /2
poco en actividades actividades adecuadamente en eficazmente en
grupales, y no grupales, y a veces actividades actividades
siempre demuestra no demuestra grupales, y grupales, y
respeto y apoyo respeto y apoyo demuestra respetoy | demuestra siempre
hacia los hacia los apoyo hacia los respeto y apoyo
compafieros compafieros compafieros hacia los
(0 puntos) (0,50 puntos) (0,75 puntos) compafieros
(1 punto)
PUNTUACION TOTAL /10

Fuente: Elaboracion propia

Rubrica de evaluacion del porfolio

Suficiente Excelente Nivel Puntuacion

Insuficiente

Demuestra alguna Reconoce
Tiene dificultades a dificultad a la L
Reconoce y sabe | facilmente y sabe
la hora de hora de . .
reconocer y utilizar reconocer utilizar los utilizar
OGP . Y . . y diferentes tipos | correctamente los
los diferentes tipos utilizar los .. . . /2
. . . condicionales diferentes tipos
condicionales diferentes tipos . .
. . ingleses. condicionales
ingleses condicionales .
. (1,5 puntos) ingleses.
(0 puntos) ingleses.
(2 puntos)
(1 punto)
OE2 Tiene dificultades a | Demuestra alguna | Expresa bien de Expresa siempre )
la hora de expresar dificultad a la forma escritala | correctamente de
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de forma escrita la
modalidad
condicional en
lengua inglesa

hora expresar de
forma escrita la
modalidad
condicional en

modalidad
condicional en
lengua inglesa

(1,5 puntos)

forma escrita la
modalidad

condicional en

lengua inglesa

(0 puntos) lengua inglesa (2 puntos)
(1 punto)
Reflexiona de . Reflexiona sobre
No aporta Reflexiona .
. manera su propio
comentarios sobre - adecuadamente N
. superficial sobre . desempefio con
(o] 3 su propio . sobre su propio . /1
o su propio o comentarios
desempefio N desempefio .
(0 puntos) desempefio (0,75 puntos) criticos
P (0,50 puntos) /2P (1 punto)
o Ensefia muestras Ensefia Ensefia muestras
Ensefla muestras
de bocas no muy muestras de detalladas de
. p detalladas de las todas las todas las
actividades L . L
realizadas. lo que actividades actividades actividades
(0] 3 no revlelaq realizadas, lo que realizadas, lo realizadas, lo que /1
- . revela suficientes que revela revela altos
suficientes niveles . . .
L niveles de buenos niveles niveles de
de participacion S S S
participacion de participacion participacion
(0 puntos)
(0,50 puntos) (0,75 puntos) (1 punto)
Produce textos Produce textos
Produce textos ] Produce textos .
. . escritos . escritos llevando
escritos sin escritos llevando
alcanzando con a cabo
alcanzar las e a cabo las .
. alguna dificultad . eficazmente las
funciones . funciones .
o las funciones . funciones
OA4 comunicativas . comunicativas ..
. comunicativas . comunicativas
requeridas por el . requeridas por .
requeridas por el requeridas por el
contexto el contexto
N contexto .. contexto
comunicativo. L comunicativo. .
(0 puntos) comunicativo. (0,75 puntos) comunicativo.
P (0,50 puntos) /2P (1 punto)
. - . Organiza la .
Tiene dificultad Organiza la . & L Organiza la
. . . informacién con . -
para organizar la informacion con informacién con
. L . bastante L .
informacién con suficiente . Optima claridad,
. - . ., claridad, - /3
claridad, cohesién | claridad, cohesion ., cohesiéony
. . cohesiony .
y coherencia y coherencia . coherencia
(0 puntos) (0,50 puntos) coherencia (1 punto)
P »UP (0,75 puntos) P
. . Conoce y aplica .
No siempre aplica . yap Conoce y aplica
. casi siempre
Tiene muchas correctamente las correctamente las
e . correctamente .
faltas ortograficas convenciones . convenciones
- las convenciones -
(0 puntos) ortograficas - ortograficas
(0,50 puntos) ortograficas (1 punto)
I P (0,75 puntos) P
Ha entregado
. todos los Siempre ha
Ha realizado P
. borradores, entregado el
No ha entregado parcialmente la
Entrega aunque no borrador
los borradores entrega de los . /1
borradores siempre respetando la
(0 puntos) borradores
respetando la fecha de entrega
(0,50 puntos)
fecha de entrega (1 punto)
(0,75 puntos)
PUNTUACION TOTAL /10

Fuente: Elaboracién propia
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7.8. Anexo 8 Escalas de valoracion

Escala de valoracién del trabajo en equipo

112 |3 |4
Utiliza el inglés como lengua vehicular
Colabora en la organizacion del trabajo
Comparte por igual las responsabilidades sobre las tareas
Desempefia de manera efectiva su rol
Muestra responsabilidad y compromiso en la realizacién del proyecto
Aporta y comparte ideas relevantes y creativas
Escucha y acepta comentarios y sugerencias constructivas
Respeta las opiniones de los demas
Planifica y organiza adecuadamente su trabajo
Demuestra un buen manejo de las herramientas digitales
Fuente: Elaboracion propia
Escala de valoracién de la participacion en clase
112 (3 |4

Utiliza el inglés como lengua vehicular

Se esfuerza por aplicar los nuevos contenidos gramaticales

Aplica correctamente los nuevos contenidos gramaticales

Se esfuerza por utilizar el nuevo léxico

Viene preparado(a) a clase

Participa activamente

Demuestra interés hacia las actividades

Demuestra iniciativa y creatividad durante la clase.

Demuestra respeto hacia su profesor y sus compafieros.

Demuestra habilidades de colaboracién y compaferismo

Fuente: Elaboracion propia
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7.9. Anexo 9 Escalas de valoracion para la autoevaluacion

Autoevaluacion. Escala de valoracion de la participacion en clase

He utilizado el inglés como lengua vehicular

Me he esforzado por aplicar los nuevos contenidos gramaticales

He aplicado correctamente los nuevos contenidos gramaticales

Me he esforzado por utilizar el nuevo léxico

Voy preparado(a) a clase

Participo activamente

Demuestro interés hacia las actividades

Demuestro iniciativa y creatividad durante la clase.

Demuestro respeto hacia mi profesor y mis comparieros.

Demuestro habilidades de colaboracidon y compafierismo

Fuente: Elaboracion propia

Autoevaluacion. Escala de valoracién del trabajo en equipo

He utilizado el inglés como lengua vehicular

He colaborado en la organizacién del trabajo

He compartido por igual las responsabilidades sobre las tareas

He desempefiado de manera efectiva mi rol

He mostrado responsabilidad y compromiso en la realizacion del proyecto

He aportado y compartido ideas relevantes y creativas

He escuchado y aceptado comentarios y sugerencias constructivas

He respetado las opiniones de los demas

He planificado y organizado adecuadamente mi trabajo

He demostrado un buen manejo de las herramientas digitales

Fuente: Elaboracion propia
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