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RESUMEN

La movilidad migratoria en Espafia se ha incrementado. Esta realidad ha repercutido en
los centros educativos, que cada vez acogen a mas alumnado de incorporacion tardia.
Estos estudiantes se enfrentan al doble desafio de adquirir el Espariol como Lengua
Extranjera (ELE) de manera simultanea a su integracion en un nuevo entorno escolar,
social y cultural, lo que conlleva necesidades educativas y emocionales especificas. Por
ello, el objetivo es disefiar una propuesta didactica basada en el Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ) para la ensenanza de espafiol como lengua extranjera (nivel Al), dirigida a
estos estudiantes en Educacion Primaria, incluyendo criterios de aplicacion e
instrumentos de evaluacion. Para lograrlo, se desarrolla una revision tedrica que aborda
las caracteristicas de estos alumnos, las directrices competenciales del nivel Al y los
fundamentos del ABJ, diferencidndolo de otros enfoques, como la gamificacion. A partir
de la evaluacion de documentos previos, se establecen criterios pedagdgicos para elaborar
una secuencia ladica y estructurada junto con sus correspondientes instrumentos de

evaluacion.

Palabras clave: Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), Espafiol como Lengua Extranjera

(ELE), alumnado de incorporacion tardia, metodologias activas e inclusion educativa.

ABSTRACT

Migration in Spain has increased. This situation has had an impact on schools, which are
now welcoming an increasing number of late-starting pupils. These pupils face the dual
challenge of learning Spanish as a Foreign Language (SFL) whilst integrating into a new
academic, social and cultural environment, which entails specific educational and
emotional needs. Therefore, the aim is to design a teaching proposal based on Game-
Based Learning (GBL) for the teaching of Spanish as a foreign language (level A1), aimed
at these students in Primary Education, including implementation criteria and assessment
tools. To achieve this, a theoretical review is conducted that addresses the characteristics
of these students, the competence guidelines for level A1 and the fundamentals of Game-
Based Learning (GBL), distinguishing it from other approaches such as gamification.
Based on the evaluation of previous literature, pedagogical criteria are established to

develop a playful and structured sequence along with its corresponding assessment tools.

Keywords: Game-Based Learning (GBL), Spanish as a Foreign Language (SFL), late-

starting pupils, active methodologies and educational inclusion.
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INTRODUCCION

El presente trabajo aborda la ensefianza del espafiol como lengua extranjera en Educacion
Primaria, centrandose en el alumnado que se incorpora tardiamente al sistema educativo.
En los ultimos afos, Espafia ha experimentado un notable crecimiento de la movilidad
humana y de los procesos migratorios. El 1 de enero de 2025, la poblacion residente
nacida en el extranjero ascendia a 9.464.210 personas, frente a las 8.838.234 personas
registradas el afio anterior (Instituto Nacional de Estadistica [INE], 2025). Este
incremento evidencia una transformacion demografica, que no solo supone un
crecimiento cuantitativo de la poblacion, sino también una mayor diversidad lingiiistica

y cultural en la sociedad y, concretamente, en el ambito escolar.

Como consecuencia, los centros educativos acogen a un nimero cada vez mayor de
estudiantes que se incorporan de manera tardia, es decir, sin haber cursado previamente
las distintas etapas educativas en Espafia. Este tipo de alumnado recibe la siguiente

denominacién: alumnado de incorporacion tardia al sistema educativo espafiol.

Esta realidad plantea nuevos desafios para el profesorado, que debe dar respuesta a aulas
cada vez mas heterogéneas y con necesidades educativas diversas. Asimismo, el
aprendizaje de esta lengua se denomina Espariol como Lengua Extranjera (ELE). Se trata
de la «ensefanza del espafiol a hablantes nativos de otras lenguas» (Instituto Cervantes,
s. f.-a). Este nuevo idioma se adquiere en un contexto de inmersion lingiiistica, en el que
el alumnado utiliza el espafiol como lengua de escolarizacion y de interaccion en el

entorno social; esta lengua es esencial para su participacion en la vida escolar.

En consecuencia, el aprendizaje del espafiol representa un desafio para este alumnado, ya
que estos estudiantes se enfrentan a la dificultad de adquirir un segundo idioma mientras
se integran en un nuevo entorno escolar y cultural. Ademas, este proceso puede ir
acompanado de dificultades emocionales derivadas de la adaptacion a un nuevo contexto

social, lo que puede influir en su motivacion y en su proceso de aprendizaje.

El lenguaje constituye el medio fundamental de comunicacion, y el nifio lo ira
desarrollando a través de su uso en situaciones practicas que le resulten funcionales (Vila,
2000; Villalba et al., 2001, como se citd en Arroyo Gonzalez & Rodriguez Correa, 2014).
Desde esta perspectiva, la ensefianza-aprendizaje del espaiiol debe entenderse como un
recurso para alcanzar la formacion basica, asi como para favorecer la integracion y la

participacion social (Arroyo Gonzalez & Rodriguez Correa, 2014, p. 330).
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El proceso de aprendizaje de una segunda lengua en nifios y jévenes inmigrantes presenta
caracteristicas especificas, ya que estd condicionado tanto por el contexto en el que se
produce como por la valoracion social del alumnado. A ello se suma la necesidad de
emplear la nueva lengua como medio fundamental para la comunicacion e integracion en

el entorno (Villalba, 2004, como se citd en Arroyo Gonzalez & Rodriguez Correa, 2014).

En este contexto, los estudiantes que se integran posteriormente en el contexto escolar
manifiestan requerimientos particulares relacionados, en gran medida, con la falta de
dominio del idioma. En consecuencia, es necesario tener en cuenta las dificultades y los
retos que implica tanto el aprendizaje de una nueva lengua como la escolarizaciéon en un

entorno educativo desconocido.

A raiz de esta realidad, resulta fundamental utilizar metodologias activas. Segun Torres
(como se citd en Mirete Ruiz, 2020), estas metodologias se basan en que los estudiantes
desarrollen su propio conocimiento bajo las orientaciones proporcionadas por la docente.
Otros autores, como Escarbajal Frutos & Martinez Galera (2023, p. 2), sefialan que las
metodologias activas se caracterizan por perseguir un aprendizaje participativo, ludico y

competencial.

Entre las distintas estrategias metodologicas, destaca la utilizacion del juego como
herramienta clave a lo largo del proceso de adquisicion. La inclinacion natural de los
nifos hacia el juego responde a sus necesidades de explorar, comprender e interpretar la
realidad que les rodea, siendo la repeticion un factor fundamental para asimilar nuevos
conocimientos (Couso, 2023). En consecuencia, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)
o Game-Based Learning (GBL) se perfila como un enfoque especialmente adecuado,
porque el juego en si ya es una herramienta de aprendizaje de multitud de habilidades,

destrezas y emociones que lleva a un fin comun (Ruiz & Giraldo, 2024, p. 23).

En este caso, a partir del juego se pretende que los estudiantes aprendan espafiol a través
de un entorno ludico que favorezca su adaptacion al nuevo contexto escolar, facilitando
su comprension y uso en contextos reales. Por este motivo, la incorporacion de
metodologias innovadoras como el Aprendizaje Basado en Juegos se presenta como una
estrategia efectiva para dar respuesta a uno de los retos actuales del sistema educativo

espanol en contextos de diversidad lingiiistica y cultural.



Justificacion

La eleccion de este tema se fundamenta en la creciente diversidad cultural de la sociedad
espafiola y, en consecuencia, en las aulas escolares. La poblacion residente en Espafia a 1
de enero de 2025 ascendia a 49.128.297 habitantes, lo que supuso un incremento de
508.602 personas respecto al afio anterior. De esta cifra total, 42.216.326 eran de
nacionalidad espafiola y 6.911.971 tenian nacionalidad extranjera. Estos datos evidencian
un aumento notable del nimero de personas de origen extranjero, con un incremento del
6,3 %, frente a un crecimiento mas moderado de la poblacion de nacionalidad espafiola,

reflejado en un 0,2 % en comparacion con 2024 (Instituto Nacional de Estadistica, 2025).

Este aumento de estudiantes procedentes de otros paises en los centros escolares expone
la necesidad de ofrecer respuestas pedagdgicas adecuadas a aquellos alumnos que
presenten un desconocimiento total del idioma. Por este motivo, considero fundamental
el proceso de ensefianza-aprendizaje desde el nivel A1, que constituye el primer paso para
la adquisicién de una lengua; en este caso, el espafiol. En este contexto, el Marco Comun
Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER) expone una serie de logros académicos

que orientan el crecimiento lingiiistico y comunicativo del alumnado.

Por ello, el Aprendizaje Basado en Juegos se presenta como una metodologia pedagogica
caracterizada por el uso del juego como herramienta educativa para el aprendizaje, la
asimilacion de conceptos y evaluacion de estos (Sdnchez Montero, 2021). Dentro de esta
metodologia resulta fundamental tener en cuenta la motivacion, la atencion y la diversion,
ya que estos factores influyen en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Ruiz & Giraldo,
2024). De este modo, el docente y el alumno trabajan en equipo para obtener un beneficio

competencial y conceptual a partir de la instruccion del espafiol como lengua extranjera.

Jean Piaget afirmé que los nifios y nifias no juegan para aprender, pero aprenden jugando
(Ruiz & Giraldo, 2024, p. 33). Esta reflexion ha sido uno de los aspectos motivantes para
realizar este trabajo porque el juego estd presente en la vida social y cultural, ademas de
en los procesos de aprendizaje, facilitando la adaptacion del medio para alcanzar el
progreso (Sanchez Montero, 2021). En consecuencia, la escuela debe convertirse en un
lugar donde se puedan ofrecer recursos y espacios para desarrollar esta estrategia
pedagdgica, contribuyendo al crecimiento integral de los estudiantes y a alcanzar el

objetivo educativo propuesto (Sanchez Montero, 2021).



Planteamiento de objetivos

Este apartado tiene como finalidad definir y establecer los objetivos que orientan el
desarrollo del trabajo, exponiendo tanto el objetivo general como los objetivos
especificos. Para su planteamiento se han tenido en cuenta los aspectos propios de la

tematica seleccionada.

A continuacion, se expone el objetivo principal del trabajo, con el propdsito de dejar
constancia de cudl es la finalidad del tema seleccionado y servir como guia y orientacion

para el desarrollo de la investigacion.
Por lo tanto, el objetivo general del trabajo es:

e Disefiar una propuesta didactica centrada en el Aprendizaje Basado en Juegos
(ABJ) para la ensefianza de espafiol como lengua extranjera (nivel A1) dirigida al
alumnado de incorporacién tardia al sistema educativo espafiol en Educacion

Primaria, incluyendo criterios de aplicacion e instrumentos de evaluacion.

En base a lo expuesto anteriormente, resulta fundamental definir qué objetivos especificos
orientan el correcto progreso de la investigacion y de la posterior propuesta didactica para
la ensefianza de espafiol. En este sentido, los objetivos especificos planteados son los

siguientes:

e Justificar el uso del Aprendizaje Basado en Juegos como metodologia para la
ensefianza del espafiol en el ambito académico.

e FElaborar una secuencia de actividades didéacticas basadas en el Aprendizaje
Basado en Juegos para el aprendizaje de espaiol como lengua extranjera (nivel
Al).

e Disediar instrumentos de evaluacion que permitan medir el progreso lingiiistico

del alumnado.



Interés y relacion con las competencias del titulo

En la actualidad, el contexto educativo esta evolucionando hacia modelos de ensefianza
mas innovadores para superar las metodologias tradicionales, centradas en la clase
magistral y en el papel predominante del profesorado, y avanzar hacia enfoques mas
dinamicos en los que el estudiante asume el protagonismo en su propio proceso de
aprendizaje. En este proceso, los juegos y las nuevas tecnologias resultan herramientas
fundamentales, dado que forman parte de la vida cotidiana de los alumnos y potencian su
motivacion de manera significativa (Sanchez Montero, 2021). Asimismo, la utilizacién
de metodologias activas, como el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), se presenta como

un enfoque especialmente eficaz para dar respuesta a estas necesidades.

En definitiva, el interés de este trabajo radica en analizar el potencial del ABJ como
herramienta didéctica para la ensefianza de espafiol como lengua extranjera en contextos
educativos diversos. De igual forma, se pretende disefar una propuesta didactica basada
en este enfoque metodologico que sirva como recurso practico para el profesorado,

promoviendo la innovacion educativa.

Interés personal

Este tema despierta una gran motivacion en mi debido a mi propia experiencia escolar.
Realicé mi etapa de Educacion Primaria en un centro escolar caracterizado por su
diversidad cultural. Desde pequena, fui testigo de como el alumnado recién llegado
enfrenta importantes retos tanto en el aprendizaje del espafol como en su integracion y

comunicacion con sus companeros.

Interés profesional

En el &mbito profesional, mi interés se consolidé durante el periodo de practicas del afio
pasado. En enero se incorpor6 al aula un alumno procedente de Marruecos que desconocia
por completo el idioma. Esta experiencia me permitié observar de manera directa las
metodologias y estrategias empleadas por el profesorado para favorecer la ensefianza de

los primeros contenidos lingiiisticos.

Interés pedagdgico

Finalmente, desde una perspectiva pedagogica, considero fundamental apostar por
metodologias motivadoras e innovadoras, como el Aprendizaje Basado en Juegos, que
faciliten no solo la adquisicion del espaiol, sino también la interaccion y la convivencia

con el resto del alumnado. Por ello, este trabajo pretende contribuir a la reflexion sobre
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la utilidad de este enfoque metodologico y ofrecer propuestas practicas que puedan servir

de apoyo al profesorado.

Por otro lado, el presente trabajo se vincula con diversas competencias propias del titulo
del Grado de Maestro en Educacion Primaria. Estas se encuentran expuestas

detalladamente en el apartado de anexos (véase ANEXO II).

La CB2 se evidencia mediante la aplicacion de conocimientos didacticos en el disefio de
actividades basadas en el Aprendizaje Basado en Juegos y su adaptacion al alumnado. La
CB3 se desarrolla a través de la busqueda y el andlisis de informacidon sobre esta
metodologia y la ensefianza de espafiol como lengua extranjera. A partir de esta
investigacion, se ha disefiado una propuesta didactica teniendo en cuenta la inclusion
educativa y la atencion a la diversidad. La CG1 se expone mediante el uso de fundamentos
tedricos y practicos para adaptar la ensefianza al alumnado de incorporacion tardia,
teniendo en cuenta sus caracteristicas y necesidades. La CG2 se vincula con el fomento
de una educacion critica y responsable que favorezca la igualdad de oportunidades y su
incorporacion al entorno escolar y social. La CEM70 se desarrolla al vincular el
conocimiento tedrico y practico, en este caso, para aplicar metodologias ludicas
fundamentadas. La CEM71 se evidencia mediante la reflexion sobre la practica docente
para la ensenanza del espafiol a través de metodologias activas, como el ABJ. La CEM72
se vincula con la mejora de la atencion a la diversidad dentro del centro educativo,
disefiando propuestas adaptadas a sus necesidades. Finalmente, la CEM74 destaca la
importancia de la colaboracion entre la escuela, el profesorado y las familias para

favorecer su proceso de adaptacion al entorno escolar.

En definitiva, la elaboracion de este Trabajo Final de Grado contribuye a la consecucion
de destrezas de aprendizaje autonomo, fundamentales para afrontar futuros retos
profesionales. Asimismo, permite consolidar competencias relacionadas con la
planificacion didéctica, la atencion a la diversidad y la aplicacion de metodologias
innovadoras y actuales, como el ABJ. De este modo, se favorece la formacion de una
futura docente comprometida con la inclusion educativa, capaz de reflexionar
criticamente sobre su préctica y de responder a los desafios del contexto educativo actual.
Ademas, este trabajo refuerza la importancia de mantener una actitud de formacion y
aprendizajes continuos para adaptarse a las necesidades de un alumnado cada vez mas

diverso y a las demandas del &mbito educativo.
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FUNDAMENTACION TEORICA

Caracteristicas del alumnado de incorporacion tardia al sistema educativo espanol

Conceptualizacion del alumnado de incorporacion tardia al sistema educativo espariol

El alumnado de incorporacion tardia al sistema educativo espafiol se enmarca en el grupo
de estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo (NEAE). Se trata de
alumnos que requieren la utilizacion de actuaciones pedagogicas especificas orientadas a
favorecer su integracion escolar y su adecuada participacion en el proceso de ensefianza-

aprendizaje (Ministerio de Educacion, Formacion Profesional y Deportes, s. f.).

Segtin la Orden EDU/1152/2010, de 3 de agosto, este grupo de estudiantes estd formado
por aquellos que acceden de forma tardia al mismo y, en consecuencia, necesitan una
atencion mas especifica, conforme a lo establecido en el articulo 78.1 de la Ley Orgénica
de Educacion (LOE). En muchos casos, este alumnado presenta desconocimiento de la
lengua de acceso al curriculo y/o un desfase curricular significativo en relacioén con los
conocimientos basicos. Segun lo establecido en el articulo 78 de la Ley Organica 2/2006
(LOE), las Administraciones publicas asumen la responsabilidad de asegurar el acceso al
sistema educativo, atendiendo a sus caracteristicas individuales, nivel de conocimientos
previos y edad. Todo ello con el objetivo de favorecer su inclusion en el curso mas
adecuado y dotarle de los apoyos precisos que faciliten su desarrollo y continuidad en el

proceso educativo.

Igualmente, la legislacion vigente (LOMLOE) recalca la importancia de que el alumnado
conozca, comprenda y respete la diversidad cultural y las diferencias individuales (Marin
Saez, 2021). Asimismo, el Real Decreto 157/2022 establece que el alumnado que presente
dificultades significativas en la lengua de escolarizacién recibira una atencion educativa
especifica, compatible en todo momento con su permanencia en el grupo ordinario.
Igualmente, contempla que el alumnado que presente un desfase curricular de un ciclo o
superior podra incorporarse de forma excepcional al curso inferior al que le

corresponderia por edad hasta superar dichas dificultades.

En sintesis, el alumnado de incorporacion tardia se define como aquel que accede al
sistema educativo en un momento posterior al inicio de la escolarizacion obligatoria y
presenta necesidades especificas derivadas principalmente del desconocimiento de la
lengua vehicular y/o desfase curricular, lo que requiere una respuesta educativa flexible

y adaptada a sus caracteristicas.
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Necesidades educativas y emocionales

La incorporacion a un centro educativo puede suponer para el alumnado inmigrante un
importante impacto emocional al tener que adaptarse a un contexto desconocido. En
muchos casos, desconoce la lengua de escolarizacion, el funcionamiento y el reglamento
del centro. Ademas, se incorpora a un grupo de iguales que, en ocasiones, puede estar
influido por estereotipos y prejuicios. A ello se suma una situacion personal compleja,
vinculada al proceso de adaptacion y al duelo por la pérdida de su entorno social, familiar

y cultural previo (Linares Garriga, 2008).

Esta realidad se ve agravada cuando su experiencia y su trayectoria escolar difieren
considerablemente de las del resto del alumnado, lo que puede suponer un inconveniente
mas en su proceso de adaptacion e integracion. A este hecho hay que sumarle dificultades
como la utilizacioén y el aprendizaje de un idioma diferente a su lengua materna y la
convivencia de diferentes contextos culturales (entorno familiar y escolar) (Linares

Garriga, 2008).

Segtn el informe de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico
(OCDE) sobre La resiliencia de los estudiantes de origen inmigrante, basado en los datos
del informe PISA 2015, el 52 % del alumnado inmigrante en Espana ha alcanzado los
niveles basicos de competencia académica, frente al 74 % del alumnado nativo (Radio

Television Espaiola & Agencia EFE, 2018).

Este hecho se refleja también en el informe PISA 2022. Este alumnado obtiene, en
general, peores resultados en la mayoria de los paises analizados. En el caso de Espafia,
la diferencia respecto al alumnado nativo es de 36 puntos menos en Ciencias, 33 puntos
menos en Matematicas y 32 puntos menos en comprension lectora (Instituto Nacional de
Evaluacion Educativa, 2023). En este contexto, se evidencia la necesidad de disminuir las
altas tasas de fracaso escolar que alin se registran en numerosos paises pertenecientes a la
OCDE, con el proposito de asegurar una formacion basica, comun y equitativa para toda

la ciudadania (Martinez Usarralde et al., 2017).

Para ello, se proponen distintas actuaciones encaminadas a mejorar la continuidad de los
estudiantes dentro del sistema educativo y a reducir el abandono escolar temprano. Entre
estas medidas se contempla el desarrollo de programas orientados a la prevencion del

absentismo y del abandono escolar. En esta linea, la implementacion de estrategias de
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orientacion educativa adquiere un papel fundamental, ya que permite guiar al alumnado

en la eleccion de su itinerario académico y profesional (Martinez Usarralde et al., 2017).

Igualmente, se propone fomentar el acceso a la Formacion Profesional, especialmente
entre el alumnado que decida abandonar sus estudios de manera anticipada, ofreciéndole
alternativas formativas mas ajustadas a sus intereses y necesidades. De manera
complementaria, la implementacion de programas de diversificacion curricular se
presenta como una medida clave, al combinar contenidos adaptados con una formacion
de caracter general, lo que contribuye a incrementar la motivacion (Martinez Usarralde

etal., 2017).

Por otro lado, resulta imprescindible la adopcién de medidas de apoyo econdmico y
material dirigidas a estudiantes procedentes de familias con bajos ingresos, con el
propoésito de asegurar la equidad en el acceso a la educacién y la continuidad del
alumnado dentro del sistema educativo. Finalmente, se destaca la importancia de
promover la educacion de personas adultas y el reconocimiento de la formacién previa
como estrategias que favorecen la continuidad de las trayectorias educativas (Martinez

Usarralde et al., 2017).

No obstante, en relacion con los datos correspondientes al informe PISA 2015, el nivel
de arraigo del alumnado de origen inmigrante en Espafia se sitlia por encima de la media
de los paises de la OCDE, donde el grado de adaptacion social alcanza el 59 %. En
concreto, siete de cada diez estudiantes inmigrantes en Espafa afirman tener un fuerte
sentimiento de pertenencia a su centro educativo. A pesar de ese marcado sentimiento de
arraigo, el alumnado inmigrante presenta una mayor tendencia a declarar situaciones de
“intimidacion frecuente” en el entorno escolar en comparacion con el alumnado nativo
espafiol. Esta diferencia es de cinco puntos porcentuales, mientras que en otros paises de

la OCDE es de tres puntos (Radio Television Espafiola & Agencia EFE, 2018).

Por todo ello, los centros educativos deben ofrecer una respuesta para atender la llegada
de estos estudiantes. Esta realidad requiere que los docentes afronten esta situacion desde
el respeto a las diferencias culturales y, a partir de ello, inculcar una serie de valores que
permitan una convivencia mas humanizadora. De la misma manera, resulta fundamental
revisar criticamente las metodologias de ensefianza-aprendizaje y los sistemas de
evaluacion, con el fin de dar respuesta a la variedad de conocimientos previos,

capacidades y motivaciones (Linares Garriga, 2008).
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La enseiianza de espaiol como lengua extranjera (ELE)

Descripcion del nivel Al

El Centro Virtual Cervantes expone que el nivel Al o de acceso es el punto en el que el
estudiante se inicia en la comunicacion, pudiendo plantear y contestar preguntas sencillas
acerca de su identidad, su entorno, sus relaciones personales y los objetos de su propiedad.
También puede expresar afirmaciones sencillas sobre aspectos cotidianos y reacciona ante

ellos de manera adecuada (Instituto Cervantes, s. f.-b).

En lo que respecta a la comprension, se establece una distincion entre la comprension oral
y la comprension de lectura. En cuanto a la primera, el estudiante es capaz de reconocer
Iéxico y expresiones muy sencillas y familiares vinculadas a su propia persona, a su
entorno inmediato y a su familia, siempre que el discurso del interlocutor sea claro y se
emita a un ritmo pausado. En el segundo caso, el alumno es capaz de entender palabras

sencillas y oraciones simples presentes en textos de caracter cotidiano, como posteres.

En lo relativo a la expresion, se distingue entre expresion oral y expresion escrita. En
cuanto a la primera de ellas, el estudiante es capaz de producir enunciados simples con
los que describir su entorno mas proximo, incluyendo tanto su lugar de residencia como
las personas con las que se relaciona. Respecto a la expresion escrita, puede redactar

frases y oraciones sencillas, generalmente de manera aislada y con una estructura basica.

En cuanto a la interaccion, se distinguen dos modalidades: la interaccion oral y la
interaccion escrita y en linea. En relacion con la interaccion oral, el estudiante puede
participar en intercambios comunicativos sencillos, siempre que el interlocutor colabore
repitiendo la informacion a un ritmo mas pausado y prestando apoyo en la formulacion
de enunciados. Asimismo, es capaz de plantear y responder preguntas simples sobre temas
de caracter cotidiano. Respecto a la interaccion escrita y en linea, es capaz de publicar
mensajes breves en entornos digitales, describiendo actividades y expresando el grado de
satisfaccion de forma sencilla. Ademas, puede interactuar con las publicaciones de otros
usuarios y realizar compras en linea, cumplimentando formularios con datos personales

de manera correcta.

El nivel A1 del Plan Curricular del Instituto Cervantes establece el conjunto de contenidos
minimos para el desarrollo de una competencia comunicativa inicial en espafiol como

lengua extranjera (Instituto Cervantes, s. f.-c).
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En el ambito gramatical, este nivel se centra en estructuras fundamentales de la lengua
espafiola que permiten la construcciéon de enunciados sencillos. En cuanto al sistema
verbal, se centra en los tiempos del indicativo en contextos muy controlados. Ademas, se
incluyen las formas no personales del verbo. A nivel sintactico, se trabaja

fundamentalmente la oracidon simple.

Respecto al sintagma nominal, se incluyen los sustantivos, tanto propios como comunes,
junto con el aprendizaje del género y el namero y los adjetivos de uso mas frecuente.
También se incorporan los articulos definidos e indefinidos, los demostrativos y los
cuantificadores basicos. De igual modo, se introducen los pronombres personales, en sus

formas simples, asi como interrogativos y exclamativos.

En lo que respecta a la pronunciaciéon y prosodia, el nivel Al contempla el desarrollo
inicial de la competencia fonética del espafiol. Se trabaja la base de articulacion de la

lengua, la identificacion y la produccion de los fonemas mas frecuentes.

En relacién con la ortografia, este nivel incluye el dominio inicial del sistema grafico del
espafiol. Se trabaja el reconocimiento del abecedario, las vocales y las consonantes, asi
como las principales correspondencias entre grafia y sonido. También se introducen las
normas basicas del uso de la mayuscula, la mintiscula y la ortografia elemental de palabras
frecuentes. Asimismo, se incorporan los signos de puntuacidon mas frecuentes.

Finalmente, se incluyen nociones sobre la escritura de cifras y niumeros.

En el plano funcional, este nivel contempla un repertorio limitado de funciones
comunicativas orientadas a la interaccion en situaciones cotidianas. El estudiante es capaz
de dar y pedir informacidn basica, describir personas y situaciones cercanas, expresar
gustos, preferencias y necesidades inmediatas, asi como manifestar opiniones muy
elementales o estados de animo basicos. Igualmente, puede realizar actos comunicativos
sobre el interlocutor, como pedir ayuda y dar instrucciones basicas. También se incluyen

funciones de relacion social basica, como saludar, despedirse y presentarse.

Dentro de las nociones generales, el estudiante adquiere vocabulario y estructuras para
expresar términos relacionados con la cantidad, la ubicacion espacial, las referencias
temporales y las cualidades bdasicas. El alumno aprende léxico relacionado con la
identidad personal, la familia y las relaciones sociales, la alimentacion, la educacion, el
trabajo y el tiempo libre. Ademas, incorpora vocabulario referente a la vivienda, las

compras, la salud, los viajes y los transportes.
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El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como enfoque metodolégico

El juego como recurso educativo

Segtin la Real Academia Espafiola (RAE), el verbo jugar presenta veintitrés acepciones
diferentes en el diccionario. Entre sus diversos significados destacan los siguientes:
entretenerse, divertirse tomando parte en uno de los juegos sometidos a reglas, medie o
no en él interés, hacer algo con alegria con el fin de entretenerse, divertirse o desarrollar
determinadas capacidades, practicar ciertos deportes, como tenis o futbol, o
llevar a cabo una partida o un partido de un juego (Real Academia Espafiola, s. f.). La
diversidad de acepciones asociadas al término pone de manifiesto el caracter polisémico
del concepto de juego, que puede abarcar desde actividades orientadas al simple
entretenimiento hasta aquellas que implican el desarrollo de habilidades fisicas,

cognitivas y sociales.

El juego es innato y, a través de ¢l, se pueden desarrollar la imaginacién, nuevas
experiencias y relaciones sociales necesarias en nuestra vida cotidiana (Fundacién Bosco
Global, 2021). Ademas, el juego ayuda a desarrollar capacidades y aprendizajes
memorables tanto en nifios como en adultos (Sdnchez Montero, 2024). Adicionalmente,
el juego incorpora elementos como el reto, la superacion o la motivacion y también
provoca la liberacion de neurotransmisores como la dopamina, la serotonina y las

endorfinas, asociados al bienestar emocional y al placer (Couso, 2023).

Cabe mencionar que las Naciones Unidas recogen en el articulo 31 de la Convencién
sobre los Derechos del Nifo: e/ nifio tiene el derecho al descanso y el esparcimiento, al
juego y a las actividades recreativas propias de su edad y a participar libremente en la
vida cultural y en las artes (Sanchez Montero, 2021, p. 14). Por lo tanto, puede afirmarse

que posee una relevancia equiparable a otras necesidades como la educacion y la salud.

A lo largo de la historia de la humanidad, este concepto ha formado parte tanto de la vida
social como de la cultural. Desde los campos de la psicologia y la pedagogia se han
elaborado diversas definiciones sobre este término. Estas corrientes e ideas estaban
determinadas por las caracteristicas e ideas dominantes en cada periodo y contexto

historico (Sanchez Montero, 2021).

En primer lugar, algunos filésofos como Platon y Aristoteles otorgaron gran relevancia al
aprendizaje a través del juego. El primero de ellos consideraba que el juego era necesario

para la educacion, ya que lo veia como un primer paso en la escalera hacia el verdadero
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conocimiento (Solas Martinez et al., 2023, p. 13). Ademas, defendia la importancia del
juego en el proceso educativo al afirmar que, “se aprende mas de una persona en una
hora de juego que en un ario de conversacion” (Sanchez Montero, 2021, p. 24). Por su
parte, Aristoteles destacod el valor del juego para el desarrollo fisico e intelectual,

especialmente durante las primeras etapas de vida (Sanchez Montero, 2021).

Durante la Edad Media y la Edad Moderna, el juego continu6 teniendo una presencia
destacada en la sociedad, tanto como instrumento de aprendizaje como medio de evasion
frente a las dificultades cotidianas. A partir del siglo XIX, comenzaron a desarrollarse
investigaciones sistematicas sobre este fenomeno. En este periodo destacan las
investigaciones de Gross (1861-1946), quien concebia el juego como una forma de
entretenimiento del individuo durante las primeras etapas de la vida, orientada a

prepararlo para las tareas que desempeniaria en el futuro (Sanchez Montero, 2021).

Un momento relevante en la sociedad del siglo XX fue la aparicion de la teoria
psicoanalitica de Freud (1856-1939). Desde esta perspectiva, el juego refleja el deseo de
crecer. Posteriormente, Johan Huizinga publico el libro Homo [udens en 1938. Este autor
expone el cardcter esencial del juego en el ser humano y considera que debe ser

reconocido como un derecho fundamental (Solas Martinez et al., 2023).

Seguidamente, se introducen otros autores clasicos de la pedagogia como Piaget (1896-
1980), Vygotsky (1896-1934) y Bruner (1915-2016). Desde su teoria cognitiva, Piaget
sostiene que el juego favorece el desarrollo de los procesos mentales. Por su parte,
Vygotsky considera que, mediante el juego, el nifio interioriza las relaciones sociales
basicas y comienza a someterse a normas aceptadas e impuestas socialmente. En la
actualidad, las aportaciones de Montessori (1870-1952) continian teniendo una notable
presencia en las aulas. Al igual que Piaget, esta pedagoga defiende que el nifio explora su

entorno de forma libre y espontanea (Sanchez Montero, 2021).

En la actualidad, la tecnologia evoluciona a gran velocidad, dando lugar a nuevos avances
como la realidad virtual, la realidad aumentada y la inteligencia artificial. Esta situacion
incrementa la posibilidad de crear nuevas propuestas lidicas atractivas para los

destinatarios (Solas Martinez et al., 2023).
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Definicion y principios del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)

En el marco de la innovacion educativa y la implementacion de metodologias activas, el
uso de estrategias basadas en el juego ha adquirido una importante relevancia en los
ultimos anos. El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) o Game-Based Learning (GBL) es
un enfoque pedagdgico que utiliza el juego como recurso didactico con diferentes fines
educativos, sirviendo como herramienta para favorecer el aprendizaje, la asimilacion y
la evaluacion de conocimientos (Sanchez Montero, 2021, p. 58). En este sentido, segun
Couso (2023), esta metodologia se basa en la utilizacion de materiales ladicos como

herramientas de aprendizaje en el ambito educativo, sin dejar de lado su caracter ludico.

En definitiva, esta metodologia se fundamenta en el juego para favorecer el proceso de
ensenanza-aprendizaje (Solas Martinez et al., 2023). En esta linea, Couso (2023, p. 75)
afirma que el juego vuelve el mundo comprensible, maleable y lleno de sentido para

cualquier nifio. Jugar le da sentido a todo.

El juego es un elemento muy versatil que se puede integrar en el aula de diversas formas:
recursos materiales (juegos de mesa), actividades integradas en el aula, enfoque
metodoldgico para trabajar contenidos curriculares y desarrollar competencias o medio

que favorece la interaccion social y la inclusion (Sanchez Montero, 2021).

Desde una perspectiva pedagogica, es posible distinguir tres tipos de aprendizaje

estrechamente vinculados al juego (Sanchez Montero, 2021):

o El aprendizaje propio: el aprendizaje esta integrado en el propio juego, formando

parte de sus mecanicas y contenidos. Esto se produce principalmente a través de
la repeticion de dichas mecanicas, predominando los aprendizajes de caracter mas
conceptual que procedimental.

e FEl aprendizaje sugerido: el aprendizaje se fundamenta en las mecanicas propias

del juego, las cuales favorecen la adquisicion de diversas actitudes y capacidades
como el respeto, la empatia o las competencias comunicativas. Este enfoque
resulta fundamental para la interaccion y la convivencia en sociedad, y se
caracteriza por tener un caracter mas procedimental que conceptual.

o El aprendizaje ludico: este tipo de aprendizaje no solo resulta entretenido, sino

que también permite reflexionar sobre los conocimientos adquiridos, identificar

fortalezas y areas de mejora y aprovechar estas oportunidades para progresar. A
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través de ¢l, se reconoce el juego como parte de nuestra cultura y se aprende a

valorarlo como una actividad de disfrute.

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) proporciona multiples beneficios al alumnado,
abarcando diferentes dimensiones del desarrollo educativo. En el ambito cognitivo,
favorece el razonamiento, la memoria, el pensamiento lateral y abstracto, asi como la
iniciacion y mejora del pensamiento cientifico y matematico. En el plano socioemocional,
potencia la inteligencia emocional, la autoestima, la empatia, los conceptos morales y
éticos, y la capacidad de autorreflexion y autoevaluacion. Respecto a la creatividad y la
expresion, esta metodologia estimula la imaginacion, la creatividad y las competencias
comunicativas, permitiendo a los estudiantes expresar y compartir sus ideas. Finalmente,
desde la dimension fisica y perceptiva, contribuye al desarrollo de la coordinacion
oculomanual, la fuerza, el equilibrio y la discriminacion de percepciones sensoriales.
Estos beneficios individuales se complementan con importantes ventajas en el contexto
del aula y la practica docente. Este enfoque contribuye a dinamizar las sesiones de
ensefianza-aprendizaje, mantener y potenciar el interés del alumnado y fortalecer la
cohesion y solidaridad entre los companeros dentro del aula. Por otro lado, permite que
los estudiantes asuman un papel activo en su aprendizaje, promoviendo la adquisicion de
conocimientos y posibilitando llevar a cabo una evaluacion dindmica. De manera
adicional, esta metodologia favorece la educacion en valores de forma natural, incrementa
la responsabilidad del alumnado, apoya la alfabetizacion digital cuando se utilizan
soportes tecnologicos y proporciona al docente nuevas estrategias que enriquecen la

practica pedagogica (Sanchez Montero, 2021).

Asimismo, este enfoque se caracteriza por su amplitud y flexibilidad, lo que permite
adaptarlo e implementarlo en funcion de factores como el espacio disponible, el tiempo
destinado, el grado de integracion con el curriculo y la organizacion del centro educativo.
Para que esta metodologia resulte verdaderamente eficaz, es necesario seguir una
secuencia de aplicaciébn que permita aprovechar al méaximo su potencial (Sanchez

Montero, 2021).

El uso del juego en el contexto educativo puede desarrollarse en distintos niveles de
profundidad pedagogica. En el nivel mas basico, el juego puede incorporarse como un
recurso didactico dentro del aula para trabajar varios contenidos curriculares de un area.

En un segundo nivel, su utilizaciéon puede orientarse al desarrollo de las competencias
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clave. Por ultimo, el juego puede constituir el eje central de un aprendizaje basado en

proyectos (Sanchez Montero, 2021).

Dentro de esta metodologia, el juego puede entenderse a través de distintos elementos
estructurales como la narrativa, la estética, las mecanicas, el reglamento y el flujo del
juego. La narrativa constituye el hilo conductor de la experiencia. En estrecha relacion
con esta caracteristica se encuentra la estética, que hace referencia al disefio visual y
artistico que da forma a la narrativa. Por otro lado, las mecanicas representan las acciones
y dindmicas que permiten el desarrollo de la experiencia del juego. Estas ultimas se
regulan mediante un conjunto de normas que establecen su funcionamiento. Finalmente,
el concepto de flujo o flow hace referencia al equilibrio entre la dificultad del juego y las
habilidades del jugador, aspecto clave para mantener la motivacion (Fundacion Bosco

Global, 2021).

En el marco normativo actual, la LOMLOE pone el énfasis en la adquisicion y desarrollo
de las competencias clave en todos los niveles no universitarios. Este enfoque supone un
cambio de paradigma del “saber” al saber hacer”, y del “aprender” al “aprender a
aprender” (Sanchez Montero, 2021, p. 91), aplicable a contextos académicos, sociales y

profesionales.

En este sentido, las metodologias activas como el ABJ resultan relevantes, ya que
favorecen la participacion e implicacion del alumnado y la aplicaciéon de los
conocimientos en situaciones reales. Estos enfoques contribuyen a la construccion de

aprendizajes mas significativos, transferibles y duraderos (Mirete Ruiz, 2020).

En el marco del ABJ se incluyen los denominados Juegos Serios o Serious Games
(Yélamos-Guerra, 2022). En principio, puede resultar contradictorio, ya que la palabra
“juego” se asocia habitualmente con la diversion, la alegria, la fantasia y el
entretenimiento, y se entiende desde un inicio como una actividad alejada de las
situaciones consideradas “serias” de la vida cotidiana. Por el contrario, el adjetivo
“serios” hace referencia a la responsabilidad, la sensatez, la realidad y a acciones cuyas
consecuencias deben ser tenidas en cuenta (Marcano, 2008). Este tipo de juegos son
aquellos que han sido creados desde un comienzo con objetivos diddcticos (Solas

Martinez et al., 2023, p. 16).

Por otro lado, el ABJ resulta especialmente significativo en contextos educativos

diversos. Los estudiantes inmigrantes aportan diversidad lingiiistica y cultural al aula.
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Esta situacion implica la exigencia de dar respuesta a las barreras lingiiisticas y culturales
que pueden limitar el acceso del alumnado al curriculo y su participacioén en el mismo.
De esta manera, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se presenta como una estrategia
metodoldgica adecuada para favorecer la inclusion educativa (Ait-Abdellah-Sefian et al.,

2025).

Finalmente, en la ensefianza de lenguas extranjeras, el juego es un recurso didactico de
gran relevancia en el proceso de adquisicion lingiiistica, especialmente en la etapa de
Educacion Primaria (Juan Rubio & Garcia Conesa, 2013, p. 173). Los juegos aportan
variedad y contribuyen a aumentar la motivacion del alumnado al ofrecer un incentivo
para el uso de la lengua extranjera. Para la mayoria de la poblacion infantil, la ensefanza
de una lengua extranjera no representa por si misma un elemento especialmente
motivador. Por ello, las actividades ludicas pueden actuar como un estimulo adicional que
favorezca su interés e implicacion en el proceso de aprendizaje. Diversos autores, como
Paul Moor o Erik Erikson, coinciden en que los nifios tienden a implicarse mas en el
aprendizaje de la lengua extranjera si se utilizan recursos didacticos como juegos,
imagenes u objetos reales, en lugar de basarse exclusivamente en metodologias

tradicionales (Juan Rubio & Garcia Conesa, 2013).

En sintesis, esta metodologia se basa en el lema “Educar Jugando” (Ortiz Cueva, 2021).
Como consecuencia, la propuesta didactica que se desarrolla a continuacion se
fundamenta en el uso del juego como eje metodologico en la ensefianza de lenguas
extranjeras en Educacion Primaria. A partir de varias actividades de caracter ludico, se

pretende favorecer la adquisicion del espafiol como lengua extranjera.
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Diferencias entre el ABJ v la gamificacion

La gamificacion y el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) constituyen ejemplos
representativos de las nuevas metodologias aplicadas en el ambito educativo. En este
sentido, resulta pertinente analizar las diferencias entre el ABJ y la gamificacion, ya que
ambas ocupan un lugar relevante dentro de la practica pedagogica. La gamificacion se
entiende como un recurso innovador en los procesos de ensefanza-aprendizaje. Ambas
estrategias se enmarcan en las didadcticas emergentes y contribuyen a promover un

aprendizaje mas activo, participativo y motivador (Trujillo Cadiar, 2023).

El término gamificar hace referencia a la utilizacién de los elementos propios de los
juegos como las reglas, la narrativa, los sistemas de puntos o los niveles en contextos
educativos, con el propdsito de fomentar la motivacion del alumnado y, en consecuencia,
promover su participacion durante la adquisicion del aprendizaje, pero sin implicar la
existencia del juego en si mismo (Sdnchez Montero, 2021). Este enfoque est4 adquiriendo
protagonismo debido a su componente ludico, que favorece la asimilacion de contenidos
de manera mas dindmica y entretenida, generando una experiencia positiva para el

alumnado (Gaitéan, 2013).

No esta claramente establecido cuando aparecid por primera vez el concepto de
gamificacion. No obstante, tal y como se entiende en la actualidad, su origen se sitia en
el ambito comercial, concretamente en el sector del marketing, donde Nick Pelling acuiio
el término por primera vez en 2003 (Sanchez Montero, 2021). Otros autores sefialan que
el primer registro documentado de este término data de 2008. Este concepto aparecid en
una publicacion del blog de Brett Terril, en la que se define como adaptar la dindmica de
un juego y trasladarla a otros contextos, con el fin de incrementar el compromiso

(Contreras Espinosa & Eguia Gémez, 2017).

En este sentido, existen multiples definiciones en torno a la gamificacion, asi como un
amplio debate tedrico sobre sus limites y caracteristicas. Asimismo, puede entenderse
como el uso de mecanicas, elementos y técnicas de diserio de juegos en contextos que no
son juegos para involucrar a los usuarios y resolver problemas (Zichermann y

Cunningham, 2011; Werbach y Hunter, 2012, citados en Sanchez Montero, 2021, p. 149).

Este concepto suele confundirse con el de juego, ya que muchas personas, al oirlo por
primera vez, tienden a interpretarlo como una actividad puramente ludica. Esta asociacion

erronea se debe, en gran medida, al término anglosajon game, que en espaiol se relaciona
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directamente con el verbo “jugar”. No obstante, si se hubiera seguido un criterio
etimologico mas riguroso en su adaptacion al espafiol, el término resultante habria sido
diferente. Una traduccion literal daria lugar a algo similar a “jueguizacion”. Sin embargo,
en castellano, las palabras relacionadas con el juego proceden del latin /udus. Por ello,
desde un punto de vista lingiiistico, el término mas preciso seria ludificacion, aunque
gamificacion es el que se ha consolidado en el uso académico y profesional (Sanchez

Montero, 2021).

La principal diferencia entre ambas es que el Aprendizaje Basado en Juegos se centra en
el uso de juegos y entornos ludicos como medio principal para el aprendizaje. Asimismo,
este enfoque Iudico implica una transformacion de las estrategias de ensenanza y de los
recursos didacticos empleados para facilitar al alumnado el acceso a los contenidos
curriculares. En cambio, la gamificacion consiste en la aplicacion de elementos propios
del juego, con el fin de incrementar el interés del alumnado y hacer méas motivador el

aprendizaje (Solas Martinez et al., 2023).

Puede establecerse que, mientras los juegos constituyen experiencias cerradas, la
gamificacion se define como un proceso abierto y dinamico. En el caso de los juegos,
estos suelen presentar una estructura delimitada, con un inicio, un desarrollo y un final
claramente establecidos, configurandose como productos disefiados y distribuidos,
independientemente de su finalidad comercial o no. En cambio, la gamificacion se
concibe como un proceso de implementacion orientado a transformar la experiencia del
usuario. Su proposito fundamental es incrementar el nivel de compromiso y motivacion,

asi como promover cambios de comportamiento especificos (Sanchez Montero, 2021).

A pesar de sus diferencias conceptuales y metodoldgicas, ambos enfoques tienen como
finalidad comtn enriquecer y mejorar la experiencia de aprendizaje, lo que justifica su
creciente presencia en el ambito educativo actual. No obstante, su aplicacion requiere una
adecuada planificacion didactica, ya que un uso inadecuado podria reducir su efectividad

pedagogica.
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REVISION DE PROGRAMAS, MATERIALES Y PROPUESTAS ANTERIORES

La revision de materiales, programas y propuestas anteriores relacionadas con la tematica
de este Trabajo de Fin de Grado constituye un apartado fundamental para conocer los
antecedentes existentes. A partir del andlisis de experiencias previas, se pretende
identificar las caracteristicas y pautas desarrolladas para su implementacion, ademas de
conocer su eficacia y detectar posibles limitaciones o aspectos susceptibles de mejora.
Del mismo modo, este analisis permite recopilar ideas y materiales de referencia para el

disefio de la propuesta planteada en este trabajo.

Con este propdsito, se han examinado distintos recursos y materiales didacticos, entre los
que se incluyen manuales, libros de texto, recursos interactivos e incluso cuentas de redes
sociales, dedicadas a la difusién de materiales ltdicos para el aprendizaje de esta lengua

(véase ANEXO III).

Estos manuales y recursos presentan numerosas fortalezas, entre las que destaca la
secuencia coherente y progresiva de los contenidos, pero también muestran ciertas
limitaciones. Entre ellas, sobresale la escasa incorporacion de materiales y dinamicas
vinculadas al juego. Asimismo, aunque muchas de las propuestas se basan en situaciones
funcionales de la vida cotidiana, estas podrian reformularse mediante juegos o dindmicas

que incrementen la motivacion e implicacion del alumnado.

Igualmente, se aprecia una limitada presencia de metodologias activas, especialmente en
contextos caracterizados por la diversidad lingiiistica y cultural. En muchos casos, el
alumnado adopta un papel mas pasivo, reduciendo las oportunidades de interaccion. En
consecuencia, se observa una presencia limitada del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)
como eje metodologico en la ensefianza del espafiol como lengua extranjera. Aunque
algunos recursos incorporan actividades de caracter ludico, estas suelen aparecer de forma

puntual y no como parte de una propuesta estructurada.

Por ello, y ante la escasez de iniciativas fundamentadas en esta metodologia, se plantea
el disefio de una propuesta didactica basada en el ABJ. En este sentido, el proposito
principal de la secuencia de actividades es que el alumnado aprenda espafiol a través de
dindmicas ludicas que lo conviertan en el protagonista de su propio proceso de
aprendizaje. En definitiva, el analisis realizado pone de manifiesto la necesidad de seguir
avanzando hacia la creacion de propuestas didacticas que integren el componente ludico

en la ensefianza de espafiol como lengua extranjera.
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CRITERIOS QUE SEGUIR PARA LA PROPUESTA DIDACTICA

El presente apartado recoge los criterios y recomendaciones a seguir que guiaran el disefio
y desarrollo de la propuesta didactica de este Trabajo de Fin de Grado. Estos aspectos
para tener en cuenta permitiran estructurar una intervencion adaptada a las necesidades y
caracteristicas de este alumnado, favoreciendo su integracion. Asimismo, se desarrollaran

la metodologia expuesta anteriormente y las pautas necesarias para su funcionamiento.

La realizacion de la propuesta didéctica conlleva el establecimiento de un conjunto de
criterios que favorezcan la respuesta educativa dirigida al alumnado que se incorpora con

retraso en el sistema educativo espafol.

Dentro de este contexto, la implicacion de las familias del alumnado inmigrante se
configura como elemento clave para favorecer una adecuada integracion escolar. Por ello,
sera esencial establecer una comunicacion fluida entre el centro escolar y las familias.
Este serd un aspecto fundamental que facilitard el conocimiento del funcionamiento del
nuevo centro escolar y de los recursos y apoyos disponibles. Asimismo, es necesario
impulsar programas e iniciativas que promuevan la participacion de las familias en el
proceso educativo de sus hijos e hijas, favoreciendo su implicacion en el seguimiento
escolar. Por otro lado, resulta imprescindible establecer medidas y programas de acogida
escolar dirigidos tanto al alumnado como a sus familias para facilitar su adaptacion al

sistema educativo (Martinez Usarralde et al., 2017).

Criterios lingiiisticos

Es importante resefiar que la atencion educativa de este alumnado debe basarse en
medidas que respondan a sus necesidades lingiiisticas y académicas. En este sentido,
resulta fundamental implementar actividades de apoyo destinadas a los estudiantes que
manifiesten dificultades de aprendizaje, para facilitar la adquisicion de contenidos y la
superacion de posibles desfases curriculares. Asimismo, se deben desarrollar clases de
refuerzo lingiiistico para favorecer su integracion en el entorno escolar, ya que el
conocimiento del idioma resulta fundamental para seguir adecuadamente el proceso de
ensenanza-aprendizaje. Del mismo modo, resulta necesario contar con espacios
formativos de lengua y cultura que integren la diversidad de nacionalidades presentes en

un aula (Martinez Usarralde et al., 2017).

Ademas, se requiere la disponibilidad del profesorado, personal de apoyo y especialistas

para dar respuesta a la elevada concentracion de alumnado procedente de otros paises
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(Martinez Usarralde et al., 2017), como el profesor de compensatoria, que contribuye a
atender sus necesidades. Estos docentes se encargan de “compensar” las carencias del
alumnado. Los estudiantes que presentaban un retraso por diversos motivos acudian a
estas aulas. Desde hace unos afios, ademas de encargarse de esas necesidades, se les ha

anadido la labor de la ensefianza de espaiol (Villarrubia Zuiga, 2009).

Criterios de atencidn al alumnado de incorporacidn tardia

Paralelamente, la resolucion del 17 de mayo de 2010, de la Direccion General de
Planificacion, Ordenacion e Inspeccion Educativa, expone que la atencion al alumnado
de incorporacion tardia debera favorecer el progreso del alumnado a partir de medidas de
compensacion dirigidas a asegurar la equidad en el acceso a la educacion y su continuidad
en el centro. Adicionalmente, se promovera una educacién intercultural que fomente la

convivencia y el respeto entre todos los miembros de la comunidad escolar.

Ante el desconocimiento del idioma, sera necesaria la redaccion de un informe sobre el
nivel de competencia lingiiistica de los estudiantes, en el que se especifique el escaso o
nulo dominio del espaiiol. En la etapa de Educacion Primaria, este informe sera elaborado
por el tutor o tutora de referencia y los especialistas en idioma extranjero. En este sentido,
este alumnado podréa ser atendido por los docentes de apoyo especifico para favorecer la
adquisicion de los conocimientos basicos del espafiol. Estas medidas de apoyo se llevaran
a cabo fuera del aula ordinaria, lo que favorece una atencion mas individualizada y
personalizada del alumnado. Sin embargo, este apoyo sera simultaneo a su escolarizacion
dentro del grupo ordinario. Esta medida es fundamental para respetar el principio de
inclusion educativa, cuyo proposito principal es favorecer la adaptacion al nuevo entorno

lingiiistico y cultural.

Criterios metodologicos del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)

Una vez analizadas algunas pautas y criterios a tener en cuenta para favorecer la llegada
del alumnado inmigrante al centro escolar, resulta pertinente centrarse en las medidas

necesarias para implementar la metodologia expuesta.

El juego representa una herramienta didactica de gran valor en el proceso educativo, en
tanto que permite que el alumnado adopte un papel protagonista y participe en la
experiencia de aprendizaje, manteniendo cierto grado de control sobre ella. Por ello, a la
hora de disefiar, adaptar o seleccionar un juego, es preciso considerar una serie de rasgos

fundamentales que garanticen su utilidad pedagdgica (Solas Martinez et al., 2023).
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En primer lugar, la facilidad de uso constituye un aspecto fundamental. Un juego debe
caracterizarse por ser claro, accesible y comprensible para los estudiantes. Asimismo, su
funcionamiento debe estar bien estructurado para evitar pérdidas de tiempo en acciones
irrelevantes o poco productivas. Por otro lado, el compromiso y la implicacién del
alumnado resultan determinantes, ya que cuando el juego despierta su interés, se
incrementa su motivacion y su compromiso y, por ende, se potencia la consecucion de los
objetivos de aprendizaje. Asimismo, la personalizacion es clave en la creacion de juegos.
Estos deben ajustarse tanto a los intereses del alumnado como a las metas educativas
propuestas. Por ello, conviene que incluyan dinamicas flexibles que potencien la
creatividad y la participacion. Finalmente, todo juego debe poseer un proposito claro. Es
imprescindible que presente metas definidas, relevantes y comprensibles para que los
estudiantes se impliquen en su desarrollo. Del mismo modo, en ciertos casos puede
resultar necesaria la participacion del profesorado, asi como disponer de un tiempo de
practica suficiente que permita alcanzar resultados fiables y relevantes (Solas Martinez

et al., 2023).

Para la implementacion de un modelo estandarizado, es necesario atender a diferentes
factores que favorezcan su desarrollo eficaz. En primer lugar, debe realizarse una
valoracion previa del grupo de alumnado al que se dirige la propuesta. Este aspecto es
fundamental para conocer sus caracteristicas personales, su nivel de desarrollo y
necesidades educativas. Del mismo modo, es necesario determinar con exactitud los
objetivos pedagogicos que se pretenden alcanzar. A partir de ello, se deberan disefiar
propuestas ludicas variadas y ajustadas a la etapa evolutiva de los estudiantes. Asimismo,
sera preciso seleccionar materiales y recursos que respondan tanto a la edad del alumnado
como a los aprendizajes que se desean promover. Igualmente, la planificacion habra de
contemplar una correcta gestion del tiempo, una organizacion apropiada del espacio y el
uso responsable y eficiente de los materiales. Por ultimo, resulta fundamental incorporar
estrategias e instrumentos de evaluacidon que permitan analizar el nivel de logro alcanzado
por el alumnado y comprobar la eficacia de la intervencion educativa planteada (Sanchez

Montero, 2021).

Independientemente del nivel de implementacion que se adopte, conviene establecer una
serie de criterios que faciliten la integracion del juego en el contexto educativo. Por un
lado, se encuentra el juego como elemento desencadenante, que implica emplear el juego

como recurso didactico para promover el aprendizaje de determinados objetivos. Por otro
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lado, se encuentran las adaptaciones de juegos, que implican el uso de juegos de forma
total o parcial. Esto puede realizarse utilizando algunos de sus elementos, como las
mecanicas, los componentes o la narrativa. También se pueden introducir modificaciones
para trabajar contenidos especificos o favorecer el desarrollo de determinadas

competencias (Sanchez Montero, 2021).

Criterios v recomendaciones para realizar la propuesta didactica

Para finalizar este apartado, conviene mencionar una serie de aspectos o recomendaciones
para tener en cuenta durante la realizacion de la siguiente propuesta didactica. En primer
lugar, se trata de una sucesion légica y coherente, es decir, las actividades presentan un
orden determinado que debera respetarse para favorecer el proceso de adquisicion del
idioma. Asimismo, en caso de considerarse necesario, podrian incorporarse actividades
de refuerzo destinadas a consolidar determinados contenidos. Cabe sefialar que no todos
los estudiantes que se integran en el sistema educativo espafiol desconocen el idioma; por
ello, se les realizard una evaluacion inicial para determinar el nivel. Ademas de este
registro, se llevard a cabo una reunion con la tutora para conocer mas detalladamente la
situacion del estudiante. A partir de estos datos, se decidird qué actividad resulta mas
adecuada para comenzar la intervencion. Asimismo, debe tenerse en cuenta que este
alumnado presenta perfiles muy diversos, no solo en relacion con el desconocimiento del

idioma, sino también respecto a su trayectoria educativa previa y nivel de alfabetizacion.

La propuesta se dirige a tres estudiantes de origen brasilefio que tienen entre 8 y 9 afios.
Este alumnado lleg6 a Espafia en enero, tras el periodo vacacional. Su conocimiento del
idioma es limitado. No obstante, muestran una actitud positiva hacia el aprendizaje.
Adicionalmente, es importante sefalar que estos estudiantes se suelen incorporar a lo
largo del curso escolar y en momentos diferentes, no de forma simultanea. En
consecuencia, existe una gran variabilidad de perfiles y necesidades presentes en el aula.
Esta realidad condiciona la elaboracion de propuestas didacticas para cada estudiante, ya
que podria suponer una elevada carga de trabajo para el profesorado. Por ello, las
actividades planteadas estan disefladas para realizarse de forma individual o colectiva, lo

que permite una mayor flexibilidad en cuanto al nimero de alumnos con los que trabajar.

En cuanto a los materiales y recursos, la propuesta incorpora diversos juegos comerciales,
por lo que serd necesario disponer previamente de dichos recursos para poder desarrollar

las actividades planteadas. Sin embargo, la dependencia de este tipo de recursos puede
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representar una dificultad econdmica para algunos centros educativos debido a sus

escasos presupuestos.

Respecto a la temporalizacion y al espacio, se trata de una serie de actividades disefiadas
para desarrollarse en un aula de compensatoria. Esta eleccion se fundamenta en la
posibilidad de atender de manera mas especifica las necesidades educativas y lingiiisticas
del alumnado destinatario. La implementacion en el aula ordinaria podria dificultar el
proceso de ensefnanza-aprendizaje, debido a la heterogeneidad de ritmos y niveles
existentes y a la falta de necesidad lingiiistica del resto del alumnado. Sin embargo, esta
decision no es contraria al principio de inclusion educativa, sino que se fundamenta como
una medida especifica de apoyo lingliistico, compatible con la permanencia del alumnado
en su grupo ordinario y orientada a la posterior participacion del estudiante en su grupo
de referencia. En cuanto a la atencion a la diversidad, las actividades estan disefiadas para
adaptarse a cada estudiante. Por este motivo, la temporalizacién de las actividades
planteadas es abierta y flexible, ya que se adapta al ritmo y aprendizaje de cada alumno.
Sin embargo, en las actividades se incluye una estimacion del tiempo de desarrollo de
cada una de ellas. La propuesta estara formada por 23 sesiones, cada una con una duracion
de 50 minutos. No obstante, la duracién podra ajustarse a partir de la observacion y de la
evaluacion continua de la docente y del alumnado. Se estima que la adquisicion de los

contenidos se debera realizar aproximadamente en un trimestre.

Para los contenidos, competencias y criterios de evaluacion del actual marco normativo,
se ha disefiado una tabla (véase ANEXO IV), en la que se recogen aquellos que guardan
una mayor relacion con esta propuesta. Sin embargo, estos han de ser adaptados a las

necesidades y caracteristicas del estudiante.

En consecuencia, la propuesta didactica planteada incorpora diferentes sistemas de
evaluacion para garantizar el aprendizaje de los contenidos. Estos instrumentos estan
disefiados para la docente y el alumnado, con el objetivo de realizar un seguimiento
continuo del proceso de ensefianza-aprendizaje, identificar dificultades y favorecer la
reflexion sobre el propio aprendizaje. Cabe mencionar que, si el alumnado desconoce el
idioma por completo, en las primeras actividades no serd necesario realizar estas
evaluaciones, ya que inicialmente se priorizard el acercamiento y comprension de la

lengua.
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PROPUESTA DIDACTICA

Metodologia

La presente propuesta didactica se fundamenta en el Aprendizaje Basado en Juegos como
metodologia principal para la ensefianza de Espariol como Lengua Extranjera (ELE). Este
enfoque se centra en integrar el juego como herramienta pedagdgica para favorecer el

aprendizaje del idioma de forma motivadora.

La siguiente intervencion esta dirigida a tres alumnos de origen brasilefio de 8 y 9 afios,
que se incorporan con retraso al sistema educativo y muestran un conocimiento limitado
del espafiol. Son estudiantes que se caracterizan por su diversidad cultural y lingiiistica,
y que deben enfrentarse de manera simultanea al aprendizaje de una nueva lengua y a su
adaptacion al contexto escolar y social. Por ello, es necesario considerar la dificultad de

la situacidn y, a su vez, favorecer su integracion en el centro escolar.

En cuanto al desarrollo metodologico, las sesiones se estructuraran a partir de dindmicas
en las que el juego actuard como eje principal del aprendizaje. Las actividades estardn
diseniadas para fomentar las destrezas lingiiisticas y el uso funcional de la lengua en
contextos cercanos al alumnado. Para ello, se empezaréd desde el punto de partida de los
estudiantes, adaptando las propuestas a sus conocimientos previos y a su ritmo de
aprendizaje, con el fin de garantizar una progresion adecuada. Igualmente, se utilizardn
diferentes tipologias de juegos, para realizar actividades variadas y diversas para trabajar
el contenido de forma contextualizada. Durante las sesiones, la docente introducira cada
actividad explicando previamente las normas y la dindmica del juego. Para ello, serd
necesario utilizar un lenguaje claro y sencillo, adaptado al nivel de los estudiantes.
Ademas, se recurrird al uso de recursos visuales como imagenes o gestos que faciliten la

comprension.

Del mismo modo, la docente actuard como guia del proceso de ensefianza-aprendizaje,
ofreciendo apoyo individualizado cuando sea necesario para asegurarse de que
comprenden el funcionamiento de la actividad. Durante la sesidn, la docente realizara las
observaciones y anotaciones pertinentes sobre cada estudiante para conocer sus puntos
débiles y trabajar sobre ellos en las siguientes sesiones, con el fin de garantizar una mejora
en su proceso de aprendizaje. Finalmente, estas anotaciones se complementaran con la

evaluacion de cada estudiante, obteniendo una vision mas completa de su progreso.
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Evaluacion

El proceso de evaluacion en esta propuesta didactica se va a desarrollar de forma continua,
global y formativa, de manera que la docente pueda valorar el progreso de los estudiantes

a lo largo de las diferentes actividades planteadas.

El proposito de este apartado es comprobar la eficacia de las actividades ludicas para
alcanzar los objetivos previstos (Solas Martinez et al., 2023). Para ello, se disefaran
diversos instrumentos de evaluacién que permitirdn analizar el nivel de logro de los

objetivos establecidos y la participacion e implicacion del alumnado durante la propuesta.

Con el fin de conocer la situacion inicial de los estudiantes, se realizard una reunion previa
con la tutora o tutor correspondiente para identificar su nivel inicial y sus necesidades
lingtiisticas. En este caso, en el que los alumnos presentan un conocimiento limitado del
espanol, se realizara una evaluacion inicial, comenzando por los contenidos basicos para

favorecer su correcta integracion escolar.

A través de los instrumentos se valoraran aspectos como la expresion oral y escrita, la
adquisicion del vocabulario y la interaccion entre iguales. Estas categorias se evaluaran
mediante el cuaderno de la docente, rubricas, listas de cotejo y la observacion directa.
Asimismo, la evaluacion no recaera unicamente en la docente, sino que el alumnado
también tendrd un papel dentro de este proceso. Una vez concluida cada actividad, los
estudiantes rellenaran una lista de cotejo o una diana de autoevaluacion adaptada a su
nivel de competencia lingiiistica, lo que permitira la reflexion sobre su propio aprendizaje
y el reconocimiento de sus avances. Ademas, en algunas ocasiones se incorporara la
coevaluacion mediante pequefias tablas con varios items. Estos instrumentos seran
sencillos y visuales, adaptados al nivel del alumnado y permitiran valorar el nivel de

adquisicion de los contenidos, la participacion y el esfuerzo.

La informacion obtenida a través de estos instrumentos se analizard mediante un enfoque
cualitativo y descriptivo, completado con un andlisis cuantitativo, derivado de las
puntuaciones obtenidas en las rubricas de evaluacion. Aunque la propuesta didactica no
sera implementada en un contexto educativo real, los instrumentos se plantean mostrando
coémo podria evaluarse su efectividad en una futura aplicacion practica. Los instrumentos

de evaluacion de la propuesta se recogen en el apartado de anexos (véase ANEXO V).
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Secuencia de actividades

En primer lugar, se introduciran las vocales (A, E, I, O, U), siguiendo una progresion
sencilla que permita al alumnado familiarizarse con su fonologia. En la actualidad, no
existe un consenso unanime respecto a la secuencia mas adecuada para la ensefianza de
los grafemas en el proceso de adquisicion. No obstante, se considera fundamental iniciar
el aprendizaje por aquellos grafemas que presentan una mayor frecuencia de uso y una
menor variabilidad en sus correspondencias. Aunque el sentido comin pueda sugerir la
enseflanza progresiva de un unico fonema por sesion, diversos estudios sefialan que es
preferible ensefar entre dos y cuatro grafemas, ya que este enfoque favorece una mejora

significativa en la decodificacion (Couso, 2025).

La siguiente propuesta se encuentra expuesta con mdas detalle en los anexos (véase
ANEXO V). En este apartado se incluyen los objetivos didacticos y el desarrollo de cada
sesion. El resto de los aspectos se recogen en la guia didactica, donde se detalla cada
actividad con los objetivos, las normas y reglas del juego, la temporalizacion y los
materiales y recursos necesarios para su realizacion, con el fin de facilitar su posterior
aplicacion en el aula. Adicionalmente, se recogen los sistemas de evaluacion tanto de la

docente como del alumnado.

El camino de las vocales

Esta actividad tiene como objetivo principal el reconocimiento, discriminacion y
asociacion de las vocales. El alumnado se situard alrededor de una mesa con el tablero
colocado en el centro. Los estudiantes dispondran de una ficha de color distinto para evitar
confusiones y desplazarse por el tablero, en funcién del nimero obtenido en el dado. El
tablero cuenta con casillas de diferentes colores y cada una representa una prueba
diferente orientada al logro de los objetivos didéacticos establecidos. La docente
introducira previamente, de forma oral y visual, las vocales. A continuacidn, el alumnado
avanzard por el tablero siguiendo las normas establecidas y resolviendo las pruebas
pertinentes. En caso de error, se permitira la repeticion de la accion, concibiendo el error
como parte del proceso de aprendizaje. La actividad finalizard cuando los estudiantes

alcancen la casilla final.

El recorrido de las consonantes

La segunda actividad esté relacionada con el aprendizaje de las consonantes nasales (M,

N, N). El objetivo de esta actividad es iniciar al alumnado en el reconocimiento de dichas
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consonantes y favorecer su asociacion con las vocales correspondientes para la formacion
de silabas. Para su desarrollo, se utilizaran tarjetas con los grafemas y las vocales, con el
fin de establecer las primeras combinaciones sildbicas. Posteriormente, se incorporara
una ruleta con las consonantes trabajadas y el recurso denominado “Camino de las
vocales”. Cada estudiante participara en una dinamica de juego en la que, tras girar una
ruleta, combinaré la consonante obtenida con una vocal seleccionada al azar y avanzara
por el tablero segun el resultado del dado. De manera similar a la actividad anterior, en
caso de error, se permitira la repeticion como medida de refuerzo. La sesion finalizara

cuando todos ellos hayan alcanzado la casilla final.

Esta misma dindmica se repetird en las siguientes sesiones con diferentes grupos
consonanticos: las consonantes fricativas (F, J, S y Z), oclusivas sordas (C, P, Q y T),
oclusivas sonoras (B, D, G y V), laterales y vibrantes (L, LL, R e Y) y, por ultimo, las
consonantes menos frecuentes y grafias especiales (H, K, X y W). La agrupacién de las
consonantes se ha realizado atendiendo a criterios fonologicos y didacticos, favoreciendo

una progresion gradual y la formacion de silabas en el alumnado del nivel Al.

Para favorecer la motivacion de los estudiantes, se ha diseflado un carné llamado
“Pasaporte de Letrilandia”. Este recurso recoge cada una de las letras del abecedario. A

medida que se trabajen, se sellara la letra correspondiente.

Aventura alfabética

La principal finalidad de esta actividad es repasar y afianzar el conocimiento del
abecedario, favoreciendo al mismo tiempo la expresion oral y la asociacion entre las letras
y el vocabulario de uso cotidiano. Esta actividad se realizard en grupo pequeno. En primer
lugar, la maestra presentara la actividad y explicara su funcionamiento, apoyandose en un
recurso visual tipo rosco del abecedario. Este recurso estara formado por todas las letras
dispuestas en forma circular. La docente ird sefalando diferentes letras del rosco, y el
alumnado debera decir una palabra que comience por la letra indicada. Para garantizar la
participacion de todo el grupo, cada estudiante debera aportar una palabra. La actividad
contard con tarjetas de imagenes que serviran de apoyo visual, en caso de que los
estudiantes presenten dificultades. La actividad finalizara con una breve puesta en comun,
en la que se repasaran algunas de las letras trabajadas y las palabras asociadas, reforzando

asi la interaccion oral.
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Primeras palabras, primeros encuentros

El objetivo principal de esta actividad es la introduccion y consolidacion del 1éxico
relacionado con las formas de presentacion en espanol como lengua extranjera,
concretamente los saludos y despedidas, los pronombres personales de sujeto y los
adverbios de afirmacion y negacion. En la primera fase, la docente presentard y
contextualizard el vocabulario. A continuacion, el alumnado participara en un juego de
memoria “Memory”, en el que debera encontrar las parejas de tarjetas correspondientes.
Para un correcto desarrollo, los estudiantes participaran por turnos durante la dindmica.
Seguidamente, el estudiante debera verbalizar el contenido de las mismas, para favorecer
la fijacion del 1éxico y la pronunciacion. Finalmente, en la siguiente sesion se llevard a
cabo una actividad de role-play, en la que el alumnado pondra en practica las estructuras
trabajadas mediante breves didlogos de presentacion, simulados con la docente o guiados
por ella. De este modo, se favorece el aprendizaje del 1éxico a través de la interaccion, la

repeticion y el uso en contextos comunicativos propios del nivel Al.

Retratos en palabras

El fin principal de esta actividad es la adquisicion y uso del 1éxico basico relacionado con
los articulos, sustantivos y adjetivos calificativos, asi como la produccion de estructuras
simples para describir a personas importantes de su entorno en espafiol. Ademas, se
trabajardn las formas del presente de indicativo de los verbos ser y tener. La propuesta se
desarrollard mediante el uso de dados narrativos (Story Cubes). Estos dados se
organizaran en categorias gramaticales (articulos, sustantivos y adjetivos). En la primera
fase, la actividad se centrara exclusivamente en el uso de articulos y sustantivos.
Posteriormente, se incorporardn progresivamente adjetivos calificativos. Durante la
observacion de las imagenes, la docente guiard al estudiante en la identificacion del
vocabulario, formulando preguntas sencillas como “;Qué es esto?” y proporcionando
posteriormente modelos de respuesta. A continuacion, se llevard a cabo una fase de
préctica guiada en la que el alumnado participara en la identificacion y produccion del
1éxico trabajado, utilizando los dados como apoyo visual. Seguidamente, cada estudiante
lanzard los dados y deberd construir una oracion sencilla a partir de las imagenes
obtenidas. La docente actuard como guia, ofreciendo apoyo cuando sea necesario, y
reforzando las producciones correctas del alumnado. Los estudiantes repetiran este

proceso en varias ocasiones, y escribiran sus producciones en el cuaderno para
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posteriormente compartirlas con la docente. De esta manera, podran trabajar y reforzar

sus producciones, favoreciendo asi la consolidacion del 1éxico.

Descubre al personaje

La siguiente actividad tiene como proposito fomentar la interaccion oral mediante la
formulacion de preguntas sobre la identidad de una persona y la descripcion de sus
caracteristicas fisicas, personales y profesionales. Para ello, se propone una adaptacion
del juego “;Quién es quién?”, lo que permite al alumnado trabajar de manera ludica los
contenidos previamente abordados, practicar las estructuras interrogativas y descriptivas
y utilizar los verbos ser, pintar, leer y escribir en presente de indicativo para describir las
acciones que realizan los personajes en contextos significativos. En primer lugar, la
docente presentard la actividad a los estudiantes, explicando su funcionamiento.
Seguidamente, se repasaran de forma guiada las preguntas y las respuestas, y el uso del
presente de indicativo de los verbos pintar, leer y escribir. Para facilitar la comprension
se realizaran ejemplos orales, en los que la docente modelard posibles preguntas y
respuestas. A continuacion, un estudiante recibird una tarjeta con un personaje, el cual
deberd mantener en secreto. Seguidamente, el resto de los estudiantes formularan
preguntas por turnos con el objetivo de adivinar el personaje elegido. El juego terminara
cuando los alumnos logren adivinar correctamente el personaje escogido por su
compafiero. En ese momento, se cambiaran los roles y se reiniciard la actividad. Para
finalizar, se realizard una breve puesta en comun para que los estudiantes describan

oralmente al personaje.

Safari numérico

Esta actividad tiene como objetivo principal favorecer la identificacion y uso de los
numeros cardinales, al mismo tiempo que se refuerza el aprendizaje del vocabulario
relacionado con los animales. Este proposito se desarrollard a través de un juego de
memoria (Memory) de animales. Al igual que anteriormente, esta actividad se desarrollara
en grupo pequefio. Por ello, cada alumno deberd respetar los turnos de participacion.
También se utilizard un juego de mesa similar a la Oca, pero adaptado a la finalidad
didactica. Para ello, la maestra presentara la actividad al alumnado, explicando las normas
y el funcionamiento del juego. A continuacion, cada estudiante elegira una ficha de un
color diferente para participar en el recorrido. Se lanzard el dado por turnos y cada
estudiante avanzara segin el nimero obtenido. Cuando un alumno caiga en una casilla,

deberad realizar la tarea correspondiente. Las casillas incluirdn actividades sencillas
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relacionadas con la identificacion de animales y el reconocimiento de niimeros a través
de la expresion oral y escrita. El juego finalizara cuando el grupo de estudiantes alcance
la casilla final. Durante toda la actividad, la docente actuard como guia, supervisando el

desarrollo del juego, resolviendo dudas y reforzando el uso adecuado del vocabulario.

Colores que S€ mueven

Esta actividad se plantea como un recurso ludico destinado a favorecer la adquisicion y
consolidacion del vocabulario relacionado con las partes del cuerpo y los colores. Para su
desarrollo, la docente utilizara el tablero del juego convencional conocido como Twister
y disefiard unos dados adaptados al vocabulario. Uno de los dados incluira los colores del
tablero, mientras que el otro recogera las diferentes partes del cuerpo (mano, pie, rodilla,
brazo, etc.). En primer lugar, la docente presentard la actividad y explicard su
funcionamiento, realizando una demostracion inicial para asegurar la comprension de las
normas. A continuacion, un alumno lanzaré los dados, identificara el color y la parte del
cuerpo obtenidos y los nombrara en voz alta. Posteriormente, deberd adoptar la posicion
correspondiente, segun la consigna indicada. Después, el resto de los estudiantes realizara
el mismo proceso, pero de forma ordenada, respetando los turnos. Durante el desarrollo
de la actividad, la maestra actuard como guia, emitiendo las indicaciones de forma clara.
La actividad finalizar4d cuando la docente lo considere oportuno, pudiendo establecerse
como criterio de cierre la pérdida de equilibrio en el juego o la realizacion de un nimero

determinado de turnos por el alumnado.

Dobble de los alimentos

Esta actividad se centra en favorecer la identificacion, reconocimiento y consolidacion
del vocabulario relacionado con los alimentos, al mismo tiempo que se potencia la
agilidad visual y la atencion. La maestra presentard la actividad explicando el
funcionamiento del juego Dobble, adaptado a los contenidos trabajados. Para ello, se
utilizard el juego comercial de la marca Mrs Wonderful. Este material incluye tarjetas
circulares en las que aparecen imagenes de alimentos. La clave de este juego es que
siempre existe un elemento comun entre dos cartas. A continuacion, la docente realizara
una demostracion inicial, explicando como se juega y modelando algunas rondas para
asegurar la comprension de la dinamica. Antes de comenzar con la dindmica, se repasara
este vocabulario. Seguidamente, el alumnado participara con la docente en la primera
ronda. Para ello, cada estudiante recibird una carta y deberd identificar lo mas rapidamente

posible el alimento coincidente entre su carta y la del centro, nombrandolo en voz alta.
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La actividad finalizara cuando se hayan completado varias rondas o cuando la maestra lo
considere oportuno, pudiendo establecerse como criterio el nimero de aciertos. Una vez
finalizada la actividad, se propone una ultima propuesta denominada “Construyo mi
plato”, cuyo principal objetivo es consolidar el vocabulario y utilizar expresiones como
“me gusta” o “no me gusta” y “tengo” o “no tengo”. Para su desarrollo, la docente
proporcionara al alumnado una plantilla en la que aparecera un plato vacio. A partir del
vocabulario trabajado previamente en el juego, los estudiantes deberan seleccionar cuatro
alimentos y representarlos en su plato. A continuacion, cada alumno presentard su

creacion de forma oral.

FEl bingo del tiempo

El principal propdsito de este recurso es trabajar los dias de la semana, los meses del afio,
las estaciones y el tiempo atmosférico. En primer lugar, la docente presentara la dindmica
y explicard de forma sencilla el funcionamiento del juego, asegurandose de que el
alumnado comprende las normas basicas antes de comenzar. A continuacion, cada
estudiante recibira un carton de bingo con diferentes imdgenes o palabras
correspondientes al nuevo vocabulario. El alumnado debera escuchar atentamente e
identificar si aparecen en su hoja, tachandolos si aparecen. Durante la actividad, la
maestra ird supervisando la dinamica de los estudiantes, resolviendo sus dudas y
reforzando la comprension oral. La sesion finalizard cuando todos los estudiantes
completen su carton, pero ganard el estudiante que lo haya hecho antes. En ese momento,
deberd nombrar los términos que ha tachado en su carton, reforzando asi la expresion oral
y el nuevo vocabulario. En caso de error, se continuard hasta su correcta finalizacion. Esta

dindmica podra repetirse con diferentes cartones para afianzar los contenidos trabajados.

Monopoly: familias v fortunas

Esta actividad tiene como finalidad conocer la diversidad de estructuras familiares que
pueden existir actualmente, al mismo tiempo que se trabaja el 1éxico relacionado con la
familia y se fomenta la interaccion mediante preguntas e intercambios comunicativos
sencillos. Asimismo, se introduce el vocabulario relacionado con el dinero, a partir de la
dindmica de compra de casillas. En primer lugar, la docente explicard las reglas del juego.
Cada estudiante recibird una ficha para comenzar la partida. El alumnado tirara el dado y
avanzard por las casillas del tablero tipo Monopoly. Para poder comprar una casilla,
deberd responder correctamente a una pregunta relacionada con su familia. Estas
preguntas estan relacionadas con la comprension oral, expresion oral y escrita y dibujo.
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El turno se ird alternando entre los estudiantes. Ademas, durante la partida apareceran
tarjetas de “la Suerte” y de “la Comunidad”, que permitiran ganar dinero o avanzar
casillas, mientras que otras implicardn perder turnos o responder nuevas preguntas.
Finalmente, ganara el estudiante que haya acumulado mas dinero y haya adquirido un

mayor numero de casillas.

Cazapalabras

La siguiente actividad se ha disefiado para ampliar el vocabulario del alumnado. Para ello
se utilizara el juego de mesa llamado “Lince”. Este juego esta formado por un tablero con
numerosas imagenes relacionadas con objetos cotidianos. En primer lugar, la maestra
explicara las normas del juego y mostrara el material al alumnado. Durante la actividad,
la docente dird en voz alta una palabra o mostrara una imagen y los estudiantes deberan
localizarla lo més répido posible, sefnalarla y decir su nombre. El estudiante que la
encuentre antes y la mencione correctamente conseguird la tarjeta. Para favorecer el
aprendizaje del vocabulario, el alumnado debera anotar las palabras en el cuaderno. La
actividad terminara cuando el alumnado haya conseguido un nimero determinado de

imagenes.

City and Go: Descubriendo la ciudad

Esta actividad esta disefiada para trabajar el vocabulario relacionado con la ciudad, el
transporte y las horas, la vivienda y la ropa mediante pruebas sencillas. Cada sesion se
centrara en una tematica diferente. Antes de comenzar la sesion, el alumnado debera
completar una ficha de presentacion con varias cuestiones. El Gltimo apartado consistird
en elegir un destino y escribir cudles serian sus objetos imprescindibles para el viaje. Al
finalizar la sesion, si cada estudiante ha completado correctamente las cuestiones sobre
la tematica, se le entregara una ficha que represente ese objeto. Se utilizard el tablero del
juego comercial Party and Go: Girls, ya que su disposicion facilita la realizacion de
pruebas divididas en cuatro categorias diferentes, en funcion de los colores: el color
amarillo estard destinado al vocabulario, el color verde a la expresion escrita, el color
morado a la expresion oral y el color rosa a la representacion de vocabulario o situaciones.
En primer lugar, la maestra explicard las normas del juego. Cada estudiante recibird una
ficha, dado que la participacion serd individual. El alumnado avanzara por el tablero
tirando el dado y realizaré la prueba correspondiente. Finalmente, la actividad terminara

cuando el alumnado haya completado un nimero determinado de pruebas.
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CONCLUSION

A modo de conclusion, este Trabajo de Fin de Grado ha abordado la elaboracion de una
propuesta basada en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) para la ensefianza de espafiol
como lengua extranjera (nivel A1) dirigida al alumnado de incorporacion tardia al sistema
educativo espafiol. En este sentido, conviene sefialar que la propuesta didactica no ha sido
aplicada en un entorno real, por lo que no es posible aportar evidencias empiricas sobre
su eficacia. Sin embargo, este hecho no reduce su valor, ya que su disefio se apoya en una
fundamentacion tedrica solida sobre esta metodologia, la ensefianza de esta lengua y las

caracteristicas y necesidades de este alumnado.

Respecto al objetivo general de este proyecto, puede comprobarse que ha sido alcanzado
satisfactoriamente, ya que se ha disefiado una propuesta de actividades coherente, junto
con sus correspondientes instrumentos de evaluacion, ajustados al nivel y al perfil del
alumnado destinatario. En cuanto a los objetivos especificos, también han sido cumplidos.
En primer lugar, se ha justificado el uso del Aprendizaje Basado en Juegos como
metodologia didactica en la ensefianza del espafiol, a partir de la revision teérica en la que
se han expuesto sus principales aportaciones, en relacion con el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Paralelamente, se ha construido una secuencia de actividades coherentes con
este enfoque metodolodgico, teniendo en cuenta la organizacion de contenidos en funcioén
de los materiales y programas revisados. Por ultimo, los criterios e instrumentos de
evaluacion han sido disefiados de acuerdo con los contenidos y orientaciones senalados

en el Plan Curricular del Instituto Cervantes.

Como futura linea de trabajo, se propone la implementacion de esta propuesta para
conocer y analizar su impacto, asi como su adaptacion a otros niveles de competencia
lingiiistica o a otros grupos de estudiantes con necesidades especificas de apoyo

educativo.

En definitiva, este documento constituye un recurso pedagogico que reivindica el valor
de metodologias ludicas como el Aprendizaje Basado en Juegos. Su disefio e
implementacion pretenden responder a las necesidades educativas de este colectivo,
ofreciendo una respuesta motivadora y atractiva para estos alumnos. Asimismo, esta
propuesta pretende alinearse con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS),
especialmente con el niumero 4, al tratar de promover una educacion de calidad, que

garantice la igualdad de oportunidades de aprendizaje para todos los estudiantes.
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CUADRO DE COMPETENCIAS

GRADO EN MAESTRO DE EDUCACION PRIMARIA

COMPETENCIAS

CB1

Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar
a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos
aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de

estudio

CB2

Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocaciéon de una
forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de

estudio

Uno de los principales retos del sistema educativo actual es la llegada de alumnos
procedentes de distintos paises que desconocen la lengua espafiola. Esta situacion
trae consigo la necesidad de crear materiales y recursos que favorezcan la adquisicion
de este idioma.

Durante este grado universitario se han cursado diversas asignaturas que han
permitido el desarrollo de las competencias necesarias para el disefio y elaboracion
de la presente propuesta didactica, basada en el Aprendizaje Basado en Juegos, para
la ensefianza de espafiol (A1) como lengua extranjera. Dicha secuencia de actividades
tiene en cuenta las necesidades de estos estudiantes, asi como las recomendaciones
de la metodologia, para su posterior realizacion como linea de investigacion futura

en un contexto real.

CB3

Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion

sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

A través de la revision de materiales y programas anteriores, se ha podido analizar la

falta de material ludico disefiado para alcanzar el objetivo general de este trabajo. Por
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este motivo, se ha propuesto el disefio y elaboracion de una guia didactica que recoge
los contenidos establecidos segun el Instituto Cervantes.

En consecuencia, este material creado podra ser 1til para este alumnado y para los
docentes, quienes dispondran de nuevos y diferentes recursos para satisfacer las

necesidades del alumnado.

Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un

CB4 publico tanto especializado como no especializado
Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
CB5 para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia
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CGl1

Conocer y comprender para la aplicacion practica: - Aspectos principales de terminologia
educativa. - Caracteristicas psicologicas, sociolégicas y pedagogicas de caracter
fundamental del alumnado en las distintas etapas y ensefianzas del sistema educativo. -
Objetivos, contenidos curriculares y criterios de evaluacién y, de un modo particular, los
que conforman el curriculo de Educacién Primaria. - Principios y procedimientos
empleados en la practica educativa. - Principales estrategias de enseflanza- aprendizaje. -
Fundamentos de las distintas disciplinas que estructuran el curriculo. - Rasgos

estructurales de los sistemas educativos

El trabajo evidencia el dominio de fundamentos tedricos y practicos vinculados con
la intervencion educativa. Para ello, se emplea terminologia especifica y se analizan
las caracteristicas psicologicas, sociologicas y pedagdgicas del alumnado de
incorporacion tardia, con el fin de adecuar los métodos de ensefianza a sus
caracteristicas. Ademas, la propuesta integra objetivos, contenidos y criterios de
evaluacion propios de Educacion Primaria, garantizando su coherencia con el

curriculo y el marco normativo vigente.

CG2

Desarrollar un compromiso ético en su configuracion como profesional, que potencie
la idea de educacion integral con actitudes criticas y responsables, garantizando la
igualdad de mujeres y hombres, la igualdad de oportunidades, la accesibilidad
universal de las personas con discapacidad y los valores propios de una cultura de la

paz y de valores democraticos.

En este documento se promueve una ensefianza basada en la adquisicion de actitudes
criticas y responsables, tanto del profesorado como del alumnado. En particular, se
orienta a garantizar la igualdad de oportunidades, a partir del aprendizaje del espaiiol,
para que este alumnado pueda participar abiertamente en el ambito escolar y

desenvolverse correctamente en la sociedad.

CEMP70

Ser capaces de relacionar conocimientos teéricos y practicos con la realidad del aula y

del centro.

Esta competencia se desarrolla en esta propuesta porque se establece una conexién
directa entre los fundamentos tedricos de esta metodologia y su aplicacion préctica
en el aula. De este modo, la planificacion de actividades ludicas no se entiende como
un elemento aislado, sino como una respuesta fundamentada a las necesidades y retos

actuales de la educacion.
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CEMP71

Participar en la actividad docente y aprender a saber hacer, actuando y reflexionando

desde la practica, con la perspectiva de innovar y mejorar la labor docente.

Dentro de este Trabajo de Fin de Grado se evidencia, como el Aprendizaje Basado
en Juegos, promueve la innovacion educativa. Esta eleccion de actividades ludicas
no solo implica la aplicacion de estrategias de ensefianza, sino también una actitud

reflexiva por parte del docente sobre su eficacia.

CEMP72

Participar en las propuestas de mejora en los distintos ambitos de actuaciéon que desde

un centro se pueda ofrecer.

Por otro lado, la metodologia desarrollada en esta propuesta puede integrarse como
practica innovadora en lo referente a la atencion a la diversidad y a la inclusion de

este alumnado.

CEMP74

Conocer formas de colaboraciéon con los distintos sectores de la comunidad educativa y

del entorno social.

El aprendizaje del espafiol como lengua extranjera requiere un apoyo continuo que
trasciende el espacio escolar, por lo que la coordinacion entre familia y escuela resulta
esencial para reforzar el proceso de aprendizaje. Asimismo, la utilizacion de

dindmicas ludicas puede promover la participacion de la comunidad educativa.
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ANEXO III

TABLA SOBRE LA REVISION DE MATERIALES, PROGRAMAS Y PROYECTOS
PREVIOS

TEJIENDO EL ESPANOL (A1) - (Delgado de Pablo et al., 2020)

Destinatarios Tipos de Presencia del Fortalezas Debilidades Utilidad para
actividades juego mi propuesta
Estudiantes | Actividades | No se | Secuencia Escasez de | La estructura de
que se | de caracter | especifica la | progresiva, propuestas la secuencia de
aproximan al | comunicativo | presencia de | coherente y | adaptadas a las | los contenidos y
aprendizaje |y actividades fundamentada posibles su
del espafiol. | participativo. | ludicas. segiin el MCER. | necesidades correspondiente
Centradas en educativas progreso.
contenidos especiales.
de la vida
cotidiana.

MANUAL DE COMPETENCIA ORAL (A1) - (Comision Espafiola de Ayuda al Refugiado,

2021b)

Destinatarios Tipos de Presencia del Fortalezas Debilidades Utilidad para

actividades juego mi propuesta
Personas Actividades | No se | Estructura Escasa Actividades
migrantes centradas en | especifica la | coherente y | atencion al | para favorecer
que se | el desarrollo | presencia de | funcional. resto de | la comprension
inician en el | de la | metodologias | Al  final  del | destrezas oral.
espafiol. competencia | como el ABJ. | manual se | lingliisticas.

oral. incluye una guia | Material

didactica con
orientaciones,
soluciones y
recursos
auditivos.

dependiente de
otros manuales
para la
continuidad del

aprendizaje.

MANUAL DE LECTOESCRITURA (A1)

- (Comision Espafiola de Ayuda al Re

fugiado, 2021a)

Destinatarios

Tipos de

actividades

Presencia del

juego

Fortalezas

Debilidades

Utilidad para

mi propuesta
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Personas que | Actividades | No se | Progresion Enfoque El  adecuado
se inician en | centradas en | observa  la | gradual y | limitado a la | progreso para el
el espanol. el desarrollo | presencia de | estructurada de la | lectoescritura y | progreso de la
y refuerzo de | actividades lectoescritura. dependencia de | lectoescritura.
la lectura y | ludicas. otros manuales
escritura. para el
aprendizaje.
LAS PALABRAS DEL ESPANOL (A1) - (San Mateo Valdehita et al., 2025)
Destinatarios Tipos de Presencia del Fortalezas Debilidades Utilidad para
actividades juego mi propuesta
Estudiantes | Actividades | No se | Favorece el | Escasa Posibles
de espanol | interactivas observan aprendizaje personalizacion | actividades
como lengua | orales y | elementos autonomo, del aprendizaje, | para  realizar,
extranjera. escritas. ludicos, incluye segun las | pero utilizando
aunque el | retroalimentacion | necesidades el ABJ.
formato inmediata y | especificas del
interactivo contenidos desde | alumnado.
favorece la | el nivel A1 — C2.
motivacion.
PROFE DE ELE (A1) — (Profe de ELE, s.f)
Destinatarios Tipos de Presencia del Fortalezas Debilidades Utilidad para
actividades juego mi propuesta
Estudiantes | Ejercicios Algunas Accesibilidad Limitada Recursos
de espaiol | interactivos | actividades digital y variedad | adaptaciéon de | interactivos
como lengua | organizados | incorporan de actividades. los ejercicios | para  reforzar
extranjera. en unidades | elementos en funcién de | los contenidos.
didacticas propios de la las necesidades
basadas  en | gamificacion. especificas de
situaciones los estudiantes.
de la vida
cotidiana.

NOS INICIAMOS EN EL ESPANOL (A1) — (Gate Amate & Martinez Campayo, 2009)
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Destinatarios | Tipos de Presencia del | Fortalezas Debilidades Utilidad para
actividades | juego mi propuesta
Alumnos del | Actividades | No se Enfoque Escasa La secuencia
primer ciclo | de iniciacion | observauna | progresivo y conexion con estructurada de
de ala presencia funcional, enfoques o contenidos.
Educacion lectoescritura | explicita del | atendiendo al metodologias
Primaria, y al Aprendizaje | MCER. activas.
que se vocabulario. | Basado en
incorporan Juegos.
con retraso
al sistema
educativo
espafiol.
JUGONA CON CLASE — (Jugona con clase, 2021)
Destinatarios Tipos de Presencia del Fortalezas Debilidades Utilidad para
actividades juego mi propuesta
Publico Actividades | Sus Accesibilidad Falta de wuna | Juegos
interesado en | ladicas publicaciones | digital y | programacion | utilizados para
el dedicadas a | se centran en | explicacion  de | estructurada. la ensefianza de
aprendizaje | la ensefanza | la utilizacion | los recursos. Espariol como
del espafiol. | de espafiol. de juegos Lengua
para la Extranjera
ensefianza (ELE).
del espanol.
APRENDO JUGANDO - (Garcia & Moreno, 2008)
Destinatarios Tipos de Presencia del Fortalezas Debilidades Utilidad para
actividades juego mi propuesta
Nifios y | Actividades | Gran Metodologia Enfocado a la | Posibles
nifas de 6 a9 | ludicas presencia del | ludica y | poblaciéon actividades
afios. centradas en | juego como | motivadora, infantil. para mi
el eje integracion propuesta
aprendizaje | metodologico | coherente y didactica.
del principal.
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vocabulario,
el desarrollo
de la
expresion
escrita,
compresion
oral e

interaccion.

secuenciada

los contenidos.

de
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ANEXO IV

TABLA DE COMPETENCIAS, CONTENIDOS Y CRITERIOS DE EVALUACION (Decreto 38/2022, de 29 de septiembre)

AREA SABERES BASICOS COMPETENCIAS CRITERIOS DE UTILIDAD PARA MI
ESPECIFICAS EVALUACION PROPUESTA

Comprension oral: | 2. Comprender e | 2.1 Comprender el sentido | La comprension oral es la
identificacion de las ideas | interpretar textos orales y | de  textos  orales y | destreza prioritaria para
LENGUA mds relevantes e | multimodales, multimodales  sencillos, | que este pueda
CASTELLANAY interpretacion del sentido | identificando el sentido | reconociendo las ideas | descodificar los mensajes.
LITERATURA global  realizando  las | general y la informacion | principales, los mensajes | Dentro de la propuesta
inferencias necesarias. | mds relevante y valorando | explicitos y los mensajes | didactica esta competencia

Deteccion de posibles usos | con ayuda, elementos de la | implicitos mas sencillos, y | se desarrolla de forma
discriminatorios del | comunicacion no verbal, | progresando, de manera | intensiva, ya que el
lenguaje verbal 'y no | aspectos formales y de | acompanada, en la | desarrollo de esta
verbal. contenido basicos, para | valoracion del contenido y | metodologia  exige la
construir conocimiento y | de los elementos no | escucha activa del

responder a diferentes | verbales elementales. | estudiante y el posterior

necesidades (CCL2, CP2, STEMI, | procesamiento de las

comunicativas. CD3, CPSAA3) instrucciones, normas y

aportaciones de la docente.

Produccion oral: | 3. Producir textos orales y | 3.1 Producir textos orales | La produccion oral es una

pronunciacion, entonacion

multimodales, con

y multimodales coherentes,

de las principales barreras
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y comunicacion no verbal.
Construccion y
comunicacion de
conocimiento mediante la

planificacion y produccion

de textos orales 'y
multimodales.
Interaccion oral:

interaccion oral adecuada
en contextos informales,
escucha activa,
asertividad, resolucién

dialogada de conflictos y

coherencia, claridad y
registro adecuados, para
expresar ideas,
sentimientos y conceptos,
construir ~ conocimiento,
establecer vinculos
personales;, y participar
con autonomia y una
actitud  cooperativa y
empdatica en interacciones

orales variadas.

con planificacion
acomparniada y utilizando

no  verbales
(CCL1, CCL3,
CCLS5, CP2, STEM1, CD2,

CCEC3)

recursos

basicos.

iniciales para este alumno.
En esta propuesta se va a
tratar de estimular esta
de

destreza a través

actividades, que
favorezcan su motivacion

por aprender y conocer el

espanol. Para ello, se
contar&  con  apoyos
visuales 'y con el
acompanamiento de la

docente, que actuara como

en las primeras

guia

sesiones.

3.2 Participar en
interacciones orales
espontaneas,

incorporando estrategias
basicas de escucha activa

v  cortesia lingiiistica.

La interaccion oral se va a
desarrollar a lo largo de la
propuesta  didactica a
través del desarrollo de las
dinamicas ludicas. Durante

este periodo, esta destreza
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cortesia lingiiistica. La (CCLI, CCL5, STEMI, | lingiistica sera el eje
expresion y  escucha CD3, CPSAA3, CC1, CC2) | central de cada sesion.
empatica de necesidades,

vivencias y emociones

propias y ajenas.

Produccion escrita: | 5. Producir textos escritos | 5.1 Producir textos | La  produccion  escrita
convenciones del codigo |y  multimodales,  con | escritos y multimodales | representa uno de los

escrito y ortografia
reglada elemental.
Coherencia y cohesion
textual. Estrategias
basicas, individuales o

grupales de planificacion,

textualizacion, revision y

autocorreccion. Uso de
elementos  grdficos y
paratextuales basicos al
servicio de la

comprension. Escritura en

soporte digital

correccion gramatical y

ortografica basicas,
secuenciando

correctamente los
contenidos 'y aplicando

estrategias elementales de
planificacion,

textualizacion, revision y
edicion, para construir
conocimiento y para dar
respuesta a demandas

comunicativas concretas.

sencillos y coherentes en
distintos soportes,
iniciandose en el uso de las
normas gramaticales y
ortograficas mds sencillas
al servicio de la cohesion y

progresando, de manera

acompariada, en la
movilizacion de
estrategias sencillas,

individuales o grupales, de
planificacion,

textualizacion y revision.

procesos mds complejos
para estos estudiantes, ya
que exige la coordinacion
grafica con el dominio
fonolodgico y semantico del
nuevo 1dioma. En este
caso, se va a desarrollar de
forma muy breve, a través
de producciones sencillas
que recogeran

€n Su

cuaderno.
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acompanada. El  error (CCL1I, CCL3, CCLS,
como parte integrante del STEMI, CD2, CD3,
proceso e instrumento de CPSAAS, CC2, CE3)
mejora.
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ANEXOV

S\RA N4y,
T e,

EL APRENDIZAJE DE ESPANOL COMO LENGUA
EXTRANJERA (NIVEL A1) PARA EL ALUMANDO QUE
OF INCORPORA TARDIAMENTE AL  SISTEMA
EDUCATIVO ESPANOL
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1)
2
3
4
5
6
7
8
9

Esta propuesta de actividades también incluye los
instrumentos de evaluacién.

Al comienzo se adjuntan el registro inicial del
nivel linguistico y de alfabetizacion y el cuaderno
de observacién de la maestra para las

iNDICE

SECUENCIA DE ACTIVIDADES

El camino de las Vocales

actividades.

) El recorrido de las consonantes

) Aventura alfabética

) Primeras palabras, primeros encuentros
) Retratos en palabras

) Descubre al personaje

) Safari numérico

) Colores que se mueven

) Dobble de los alimentos

10) El bingo del tiempo

11

) Cazapalabras

12) Monopoly. Familias y Fortunas
13) City and Go: Descubriendo la ciudad
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REGISTRO INICIAL DEL NIVEL LINGUISTICO Y DE

ALFABETIZACION
DATOS DEL ALUMNO / A:

Nombre:

Fecha:

Pais de Origen:

Lengua materna:

Fecha de incorporacion:

COMPRENSION ORAL (OBSERVACIONES)

EXPRESION ORAL (OBSERVACIONES)
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REGISTRO INICIAL DEL NIVEL LINGUISTICO Y DE
ALFABETIZACION

EXPRESION ESCRITA (OBSERVACIONES)

NIVEL DE LECTURA (OBSERVACIONES)
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CUADERNOC DE OBSERVACION DE LA MAESTRA

PARA LAS ACTIVIDADES
DATOS DEL ALUMNO / A:
Nombre:
Fecha:
Actividad:

ANOTACIONES DURANTE LA ACTIVIDAD:

ASPECTOS DE MEJORA PARA LA SIGUIENTE ACTIVIDAD:
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EL CAMINC DE LAS VOCALES

OBJETIVOS:

» Reconocer e identificar las vocales.

e Favorecer la correcta pronunciacion.

* Desarrollar la asociacién entre grafia, sonido y palabra.

e Potenciar la discriminacién  auditiva  mediante
actividades de identificacién y seleccién de palabras

asociadas a cada vocal.

NORMAS DEL JUEGO

» Respetar el turno de participacion.

e Escuchar atentamente a los compoﬁeros.

MATERIALES Y RECURSOS

e Tablero “Camino de las vocales”.
Fichas de diferentes colores.

Dado.

Tarjetas de las vocales (Letrilandia).

Tarjetas de imégenes.

Pasaporte de Letrilandia.

TEMPORALIZACION

* La sesidn se desarrollard en 50 minutos, aunque este
tiempo puede variar en funcién de las necesidades de

los estudiantes.
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EL CAMINC DE LAS VOCALES

Las imagenes de las vocales y consonantes (Letrilandia)
que incluye la propuesta didéctica han sido extraidas de

los siguientes enlaces citados a continuacion.

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Orientacién Anddjar. (2017, 3 de mayo). Abecedario
Letrilandia  carteles  para  decorar el  aula.
https://www.orientacionandujar.es /2017 /05/03 /abece
dario-letrilandia-carteles-decorar-aula/
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L CAMINO
DE LAS
VOCALES

REGLAS DEL JUEGO
O Sonido y palabra
@ Repeticidn
‘ Elige la palabra correcta
 Buscaenelala..

‘ Una palabra por vocal
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CASILLAS
O QONIDO Y PALABRA:

El alumnado trabaja la fonologia y el léxico inicial, es decir, la
produccién del sonido vocdlico y su asociacién con una palabra que
comienza por esa vocal, siempre con el apoyo del docente si es
necesario.

. REPETICION GUIADA

El docente proporciona un modelo oral que el alumno reproduce
inmediatamente, favoreciendo la adquisicidon progresiva de la
pronunciacién y la asociacién sonido-palabra.

. ELIGE LA PALABRA CORRECTA:

La docente presenta dos alternativas (palabras o imagenes) y el alumno
debe seleccionar aquella que corresponda a la tarjeta de la vocal
escogida al azar, favoreciendo la discriminacion auditiva y la asociacidn
sonido-grafia.

BUSCA EN EL AULA..:

El alumnado debe localizar un objeto del entorno que comience con la
vocal de la tarjeta escogida, nombrandolo en voz alta con el apoyo de
la docente si es necesario.

UNA PALABRA POR VOCAL:

El alumnado debe decir una palabra por cada vocal (AE,LOU) con
apoyo visual o modelado por la docente si es necesario, consolidando
asi el reconocimiento de las vocales trabajadas durante el juego.
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TARJETAS DE IMAGENES
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EL CAMINOC DE LAS VOCALES

CRITERIOS

RECONOCIMIENTO
DE LAS VOCALES

PRONUNCIACION
DE VOCALES

ASOCIACION
GRAFIA - SONIDO -
PALABRA

DISCRIMINACION
AUDITIVA

PARTICIPACION E
IMPLICACION EN EL
JUEGO

EXCELENTE (4)

Identifica todas las
vocales de forma
rdpida y sin ayuda

Pronuncia todas las
vocales de forma
clara y correcta

Relaciona
correctamente vocal,
sonido y palabra en
todas las situaciones

Identifica con
precision los sonidos
vocdlicos en todas
las actividades

Participa de forma
activa y metivada

Identifica la mayoria
de las vocales con
alguna ayuda

Pronuncia la mayoria
correctamente con
pequefias
imprecisiones

Realiza la asociacién
con pocos errores

Identifica la mayoria
de los sonidos con
alguna ayuda.

Participa de forma
adecuada

71

RUBRICA DE EVALUACION DE LA DOCENTE

CORRECTO (2)

Reconoce algunas
vocdles, pero
necesita apoyo
frecuente

Pronunciacion poco
clara: necesita
correciones
frecuentes

Presenta errores
frecuentes de

asociacidn

Dificultad para
distinguir algunos
sonidos vocdlicos

Participacion poco
constante

EN PROCESO DE
MEJORA (1)

Tiene dificultades
para identificar las
vocales, incluso con

ayuda

Presenta dificultades
notables en la
pronunciacion

No consigue
establecer la
relacién grafia -
sonido - palabra

No discrimina
adecuadamente los
sonidos vocdlicos

Muestra desinterés



EL RECORRIDC DE LAS CONSONANTES

OBJETIVOS:

e Reconocer e identificar las consonantes nasales (M, N y

~

N).
» Favorecer la correcta pronunciacion.
 Desarrollar la asociacion entre grafia, sonido y palabra.
 Potenciar la discriminacién auditiva mediante actividades
de identificacién y seleccién de palabras asociadas a

cada vocal.

NORMAS DEL JUEGO

* Respetar el turno de participacién.

e Escuchar atentamente a los compoﬁeros.

MATERIALES Y RECURSOS

 Tablero “Camino de las vocales”.

 Fichas de diferentes colores y dado.

* Pasaporte de Letrilandia.

o Tarjetas de las vocales y consonantes (Letrilandia).

* Ruleta de consonantes.

 Tarjetas de imagenes. Se han incluido palabras que son
de uso cotidiano para estos estudiantes. En algunos casos
no se han ejemplificado debido a su poco uso en la vida
diaria.

TEMPORALIZACION

* La sesion se desarrollard en 50 minutos, aunque puede

variar en funcién de las necesidades de los estudiantes.
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RULETA DE LAS CONSONANTES

COLOCAR LA FLECHA EN
EL CENTRO
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TARJETAS DE IMAGENES
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EL RECORRIDO DE LAS CONSONANTES

CRITERIOS

RECONOCIMIENTO
DE LAS
CONSONANTES (M,
Ny )

PRONUNCIACION

ASOCIACION
GRAFIA - SONIDO -
PALABRA

DISCRIMINACION
AUDITIVA

PARTICIPACION E
IMPLICACION EN EL
JUEGO

EXCELENTE (4)

Identifica todas las
consonantes de
manera auténoma y
carrecta

Pronuncia
correctamente todos
los sonidos
trabajados

Relaciona
correctamente la
cohsonante con la

vocal, el sonido y un
ejemplo en todas las
situaciones

Identifica y
diferencia
claramente los
sonidos de las
consonantes
trabajadas

Participa de forma
activa y motivada

Reconoce la mayoria
de las consonantes
con poca ayuda

Pronuncia la mayoria
correctamente con
pequefios errores

Redliza la asociacién
con pocos errores

Diferencia la mayoria
de los sonidos con
poca ayuda

Participa de forma
adecuada
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CORRECTO (2)

Reconoce algunas
consonates, pero
necesita apoyo
frecuente

Necesita ayuda
frecuente para
pronunciar algunos
sonidos

Presenta errores
frecuentes en la
asociacién de la
consonante con la
vocal, el sonido y en
la eleccién de un
ejemplo

Tiene dificultades
para distnguir
algunos sonidos

Participacion poco
constante

EN PROCESO DE

MEJORA (1)

Presenta muchas
dificultades para
identificar las
consonantes

Presenta dificultades
notables en la
pronunciacion

No consigue
establecer la
relacién grafia -
sonido - palabra

No logra diferenciar
los sonidos
trabajados

Muestra desinterés



EL RECORRIDO DE LAS CONSONANTES

OBJETIVOS:

e Reconocer e identificar las consonantes fricativas (F, J, S
y Z).

* Favorecer la correcta pronunciacion.

¢ Desarrollar la asociacion entre grafia, sonido y palabra.

* Potenciar la discriminacién auditiva mediante actividades

de seleccién de palabras asociadas a cada vocal.

NORMAS DEL JUEGO

* Respetar el turno de participacion.

* Escuchar atentamente a los compafieros.

MATERIALES Y RECURSOS

¢ Tablero “Camino de las vocales”.

 Fichas de diferentes colores y dado.

» Pasaporte de Letrilandia.

o Tarjetas de las vocales y consonantes (Letrilandia).

* Ruleta de consonantes.

* Tarjetas de imdgenes. Se han incluido palabras que son
de uso cotidiano para estos estudiantes. En algunos
casos no se han ejemplificado debido a su poco uso en la

vida diaria.

TEMPORALIZACION

* La sesidn se desarrollara en 50 minutos, aunque puede
variar en funcién de las necesidades de los estudiantes.
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RULETA DE LAS CONSONANTES

COLOCAR LA FLECHA EN
EL CENTRO
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TARJETAS DE IMAGENES

FAMILTA FALDA FARMACIA FANTASMA
.ﬂ"f_" R
i | | AL | B |
| il []
JABON TAMON JARDIN JARRON
ﬁ
( & ]
<Ay o | | o 0
SAL SANDIA SABADO SAPO
— A . ¢ ..
\‘) 2 B¢
[ ] .
ZAPATO ZANAHORIA ZAPATERO ZANC::DA
% 2 ®
V & A x
FELIZ FERIA FESTIVAL FE
vy « \ﬂ 3. ‘
:.f'gﬁ
f il
JERSEY JF;E JENGIBRE JERINGA
VYT 2> A




SEIS

SEPTIEMBRE SETA SEMANA
al| [D
FIESTA FILA FIDEO
2! ’ ) ; "
iz ﬁ s @ —r— n
g, -y
JIRAFA JINETE
», &
.A
g NA%YS
SILLA SIETE SIRENA SILENCIO
& - ™
FOTO FOCA FOLEO FOCO
~NE 53
<J } ‘ N~
JOVEN JOYA JOYERO
i‘! “Ge
SOPA SOBRE SOMBRERO SOFA
f
-

80




ZORRO

£x

FUEGO FUENTE FUTBOL FURGONETA
A - s
® @®
JUEGO JUGUETE JUNIO JUEVES
gﬁ, |T) Ty 1y | —|
S ELTA : .
S - 5 &=
T nad 7 + 7
SUENO SUERTE SUSTO
(oo
iP PN
¥ o
ZUECO ZURDO

81




EL RECORRIDO DE LAS CONSONANTES

CRITERIOS

RECONOCIMIENTO
DE LAS
CONSONANTES (F,
J,8y7)

PRONUNCIACION

ASOCIACION
GRAFIA - SONIDO -
PALABRA

DISCRIMINACION
AUDITIVA

PARTICIPACION E
IMPLICACION EN EL
JUEGO

EXCELENTE (4)

Identifica todas las
consonantes de
manera auténoma y
correcta

Pronuncia
correctamente todos
los sonidos
trabajados

Relaciona
correctamente la
consonante con la

vocal, el sonido y un
ejemplo en todas las
situaciones

Identifica y
diferencia
claramente los
sonidos de las
consoncintes
trabajadas

Participa de forma
activa y motivada

BIEN (3)

Reconoce la mayoria
de las consonantes
con poca ayuda

Pronuncia la mayoria
correctamente con
pequefios errores

Redliza la asociacién
con pocos errores

Diferencia la mayoria
de los sonidos con
poca ayuda

Participa de forma
adecuada
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CORRECTO (2)

Reconoce algunas
consonates, pero
necesita apoyo
frecuente

Necesita ayuda
frecuente para
pronunciar algunos
sonidos

Presenta errores
frecuentes en la
asociacién de la
consonante con la
vocal, el sonido y en
la eleccién de un
ejemplo

Tiene dificultades
para distnguir
algunos sonidos

Participacion poco
constante

EN PROCESO DE
MEJORA (1)

Presenta muchas
dificultades para
identificar las

consonantes

Presenta dificultades
notables en la
pronunciacion

No consigue
establecer la
relacién grafia -
sonido - palabra

No logra diferenciar
los sonidos
trabajados

Muestra desinterés



EL RECORRIDO DE LAS CONSONANTES

OBJETIVOS:
e Reconocer e identificar las consonantes oclusivas sordas
(C,P,QyT).
e Favorecer la correcta pronunciacién.
e Desarrollar la asociacion entre grafia, sonido y palabra.
» Potenciar la discriminacién auditiva mediante actividades

de seleccién de palabras asociadas a cada vocal.

NORMAS DEL JUEGO

 Respetar el turno de participacion.

* Escuchar atentamente a los compafieros.

MATERIALES Y RECURSOS

* Tablero “Camino de las vocales”.

* Fichas de diferentes colores y dado.

* Pasaporte de Letrilandia.

* Tarjetas de las vocales y consonantes (Letrilandia).

* Ruleta de consonantes.

e Tarjetas de imagenes. Se han incluido palabras que son
de uso cotidiano para estos estudiantes. En algunos
casos no se han ejemplificado debido a su poco uso en la

vida diaria.

TEMPORALIZACION

e La sesion se desarrollard en 50 minutos, aunque puede

variar en funcidon de las necesidades de los estudiantes.
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RULETA DE LAS CONSONANTES

COLOCAR LA FLECHA EN
EL CENTRO

84



TARJETAS DE IMAGENES
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EL RECORRIDO DE LAS CONSONANTES

CRITERIOS

RECONOCIMIENTO
DE LAS
CONSONANTES (C,
P,QyT)

PRONUNCIACION

ASOCIACION
GRAFIA - SONIDO -
PALABRA

DISCRIMINACION
AUDITIVA

PARTICIPACION E
IMPLICACION EN EL
JUEGO

EXCELENTE (4)

Identifica todas las
consonantes de
manera auténoma y
correcta

Pronuncia
correctamente todos
los sonidos
trabajados

Relaciona
correctamente la
consonante con la

vocal, el sonido y un
ejemplo en todas las
situaciones

Identifica y
diferencia
claramente los
sonidos de las
consonantes
trabajadas

Participa de forma
activa y motivada

BIEN (3)

Reconoce la mayoria
de las consonantes
con poca ayuda

Pronuncia la mayoria
correctamente con
pequefios errores

Redliza la asociacién
con pocos errores

Diferencia la mayoria
de los sonidos con
poca ayuda

Participa de forma
adecuada
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CORRECTO (2)

Reconoce algunas
consonates, pero
necesita apoyo
frecuente

Necesita ayuda
frecuente para
pronunciar algunos
sonidos

Presenta errores
frecuentes en la
asociacién de la
consonante con la
vocal, el sonido y en
la eleccién de un
ejemplo

Tiene dificultades
para distnguir
algunos sonidos

Participacién poco
constante

EN PROCESO DE

MEJORA (1)

Presenta muchas
dificultades para
identificar las
consonantes

Presenta dificultades
notables en la
pronunciacion

No consigue
establecer la
relacién grafia -
sonido - palabra

No logra diferenciar
los sonidos
trabajados

Muestra desinterés



EL RECORRIDO DE LAS CONSONANTES

OBJETIVOS:
» Reconocer e identificar las consonantes oclusivas sonoras
(B,D,GyV).
e Favorecer la correcta pronunciacion.
 Desarrollar la asociacién entre grafia, sonido y palabra.
» Potenciar la discriminacion auditiva mediante actividades

de seleccién de palabras asociadas a cada vocal.

NORMAS DEL JUEGO

* Respetar el turno de participacion.

e Escuchar atentamente a los compoﬁeros.

MATERIALES Y RECURSOS

e Tablero “Camino de las vocales”.

e Fichas de diferentes colores y dado.

e Pasaporte de Letrilandia.

e Tarjetas de las vocales y consonantes (Letrilandia).

e Ruleta de consonantes.

* Tarjetas de imdgenes. Se han incluido palabras que son
de uso cotidiano para estos estudiantes. En algunos
casos no se han ejemplificado debido a su poco uso en la

vida diaria.

TEMPORALIZACION

¢ La sesidn se desarrollard en 50 minutos, aunque puede variar

en funcidn de las necesidades de los estudiantes.
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RULETA DE LAS CONSONANTES

COLOCAR LA FLECHA EN
EL CENTRO
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TARJETAS DE IMAGENES
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GUSANO

GUARDIA

}
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EL RECORRIDO DE LAS CONSONANTES

CRITERIOS

RECONOCIMIENTO
DE LAS
CONSONANTES (B,
D,GyV)

PRONUNCIACION

ASOCIACION
GRAFIA - SONIDO -
PALABRA

DISCRIMINACION
AUDITIVA

PARTICIPACION E
IMPLICACION EN EL
JUEGO

EXCELENTE (4)

Identifica todas las
consonantes de
manera auténoma y
correcta

Pronuncia
correctamente todos
los sonidos
trabajados

Relaciona
correctamente la
consonante con la

vocal, el sonido y un
ejemplo en todas las
situaciones

Identifica y
diferencia
claramente los
sonidos de las
consonantes
trabajadas

Participa de forma
activa y motivada

BIEN (3)

Reconoce la mayoria
de las consonantes
con poca ayuda

Pronuncia la mayoria
correctamente con
pequefios errores

Redliza la asociacién
con pocos errores

Diferencia la mayoria
de los sonidos con
poca ayuda

Participa de forma
adecuada
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CORRECTO (2)

Reconoce algunas
consonates, pero
necesita apoyo
frecuente

Necesita ayuda
frecuente para
pronunciar algunos
sonidos

Presenta errores
frecuentes en la
asociacién de la
consonante con la
vocal, el sonido y en
la eleccién de un
ejemplo

Tiene dificultades
para distnguir
algunos sonidos

Participacién poco
constante

EN PROCESO DE

MEJORA (1)

Presenta muchas
dificultades para
identificar las
consonantes

Presenta dificultades
notables en la
pronunciacion

No consigue
establecer la
relacién grafia -
sonido - palabra

No logra diferenciar
los sonidos
trabajados

Muestra desinterés



EL RECORRIDO DE LAS CONSONANTES

CONSONANTES LATERALES Y VIBRANTES (L LL, R e
OBJETIVOS: Y)

* Reconocer e identificar las consonantes laterales vy
vibrantes (L, LL, R e Y).

e Favorecer la correcta pronunciacién.

* Desarrollar la asociacién entre grafia, sonido y palabra.

 Potenciar la discriminacién auditiva mediante actividades
de seleccion de palabras asociadas a cada vocal.

NORMAS DEL JUEGO

* Respetar el turno de participacion.
* Escuchar atentamente a los compafieros.

MATERIALES Y RECURSOS

 Tablero “Camino de las vocales”.

» Fichas de diferentes colores y dado.

e Pasaporte de Letrilandia.

» Tarjetas de las vocales y consonantes (Letrilandia).

 Ruleta de consonantes.

* Tarjetas de imagenes. Se han incluido palabras que son
de uso cotidiano para estos estudiantes. En algunos
casos no se han ejemplificado debido a su poco uso en la

vida diaria.

TEMPORALIZACION

* La sesidn se desarrollard en 50 minutos, aunque puede
variar en funcidn de las necesidades de los estudiantes.
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RULETA DE LAS CONSONANTES

COLOCAR LA FLECHA EN
EL CENTRO
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TARJETAS DE IMAGENES

LAGO LAZO LANA LABIOS
LLAVE LLAMADA LLAVERO LLANTO
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°
LY [t o —
LLEVAR

98



REGALO

| il

REMOS

<

RECREO

Tﬁ%

LIMON LIBRO LINTERNA LILA
¥ NS *
Qg \ X
RIO .. RISA RIZOS
-
p > <
P . h
i ‘
YINCANA
A" &
LORO LOBO LOMBRIZ LOTERIA
)
«"*"c
4:.'5)’
ey ™

99




LLOVER LLORAR
444
44
ROSA ROCA RODILLA
YOoYo
R LuzZ LUNES
LLUVIA
| [
V! : I‘ !
| | [}
| .o '
J C ' l
RUEDA RUIDO
O &
&3 2

100




YUCA
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EL RECORRIDC DE LAS CONSONANTES

CRITERIOS

RECONOCIMIENTO
DE LAS
CONSONANTES (L,
LLReY)

PRONUNCIACION

ASOCIACION
GRAFIA - SONIDO -
PALABRA

DISCRIMINACION
AUDITIVA

PARTICIPACION E
IMPLICACION EN EL
JUEGO

RUBRICA DE EVALUACION DOCENTE:
CONSONANTES LATERALES Y VIBRANTES (L, L Re

EXCELENTE (4)

Identifica todas las
consonantes de
manera auténoma y
correcta

Pronuncia
correctamente todos
los sonidos
trabajados

Relaciona
correctamente la
consonante con ‘O

vocal, el sonido y un
ejemplo en todas las
situaciones

Identifica y
diferencia
claramente los
sonidos de las
consonantes
trabajadas

Participa de forma
activa y motivada

Y)

BIEN (3)

Reconoce la mayoria
de las consonantes
con poca ayuda

Pronuncia la mayoria
correctamente con
pequefios errores

Redliza la asociacién
con pocos errores

Diferencia la mayoria
de los sonidos con
poca ayuda

Participa de forma
adecuada
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CORRECTO (2)

Reconoce algunas
consoncltes, pero
necesita apoyo
frecuente

Necesita ayuda
frecuente para
pronunciar algunos
sonidos

Presenta errores
frecuentes en la
asociacién de la
consonante con la
vocal, el sonido y en
la eleccion de un
ejemplo

Tiene dificultades
para distnguir
algunos sonidos

Participacién poco
constante

EN PROCESO DE

MEJORA (1)

Presenta muchas
dificultades para
identificar las
consonantes

Presenta dificultades
notables en la
pronunciacion

No consigue
establecer la
relacién grafia -
sonido - palabra

No logra diferenciar
los sonidos
trabajados

Muestra desinterés



EL RECORRIDO DE LAS CONSONANTES

OBJETIVOS:

» Reconocer e identificar las consonantes menos
frecuentes y grafias especiales (H, K, Wy X).

 Favorecer la correcta pronunciacion.

* Desarrollar la asociacién entre grafia, sonido y palabra.

* Potenciar la discriminacion auditiva mediante actividades

de seleccion de palabras asociadas a cada vocal.

NORMAS DEL JUEGO

* Respetar el turno de participacion.

* Escuchar atentamente a los compafieros.

MATERIALES Y RECURSOS

e Tablero “Camino de las vocales”.

e Fichas de diferentes colores y dado.

* Pasaporte de Letrilandia.

o Tarjetas de las vocales y consonantes (Letrilandia).

e Ruleta de consonantes.

o Tarjetas de imégenes. Se han incluido palabras que son
de uso cotidiano para estos estudiantes. En algunos
casos no se han ejemplificado debido a su poco uso en

la vida diaria.

TEMPORALIZACION

e La sesidn se desarrollard en 50 minutos, aunque puede

variar en funcidn de las necesidades de los estudiantes.
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RULETA DE LAS CONSONANTES

COLOCAR LA FLECHA EN
EL CENTRO
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TARJETAS DE IMAGENES
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HUEVO

HUESO

HUERTO
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EL RECORRIDO DE LAS CONSONANTES

RUBRICA DE EVALUACION DOCENTE:
CONSONANTES MENOS FRECUENTES Y GRAFIAS ESPECIALES (H, K. W y

CRITERIOS

RECONOCIMIENTO
DE LAS
CONSONANTES (H,
K, Wy X)

PRONUNCIACION

ASOCIACION
GRAFIA - SONIDO -
PALABRA

DISCRIMINACION
AUDITIVA

PARTICIPACION E
IMPLICACION EN EL
JUEGO

EXCELENTE (4)

Identifica todas las
consonantes de
manera auténoma y
correcta

Pronuncia
correctamente todos
los sonidos
trabajados

Relaciona
correctamente la
consonante con ‘O

vocal, el sonido y un
ejemplo en todas las
situaciones

Identifica y
diferencia
claramente los
sonidos de las
consonantes
trabajadas

Participa de forma
activa y motivada

X)

BIEN (3)

Reconoce la mayoria
de las consonantes
con poca ayuda

Pronuncia la mayoria
correctamente con
pequefios errores

Redliza la asociacién
con pocos errores

Diferencia la mayoria
de los sonidos con
poca ayuda

Participa de forma
adecuada
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CORRECTO (2)

Reconoce algunas
consonafes, pero
necesita apoyo
frecuente

Necesita ayuda
frecuente para
pronunciar algunos
sonidos

Presenta errores
frecuentes en la
asociacién de la
consonante con la
vocal, el sonido y en
la eleccion de un
ejemplo

Tiene dificultades
para distnguir
algunos sonidos

Participacién poco
constante

EN PROCESO DE

MEJORA (1)

Presenta muchas
dificultades para
identificar las
consonantes

Presenta dificultades
notables en la
pronunciacion

No consigue
establecer la
relacién grafia -
sonido - palabra

No logra diferenciar
los sonidos
trabajados

Muestra desinterés



OBJETIVOS:

* Repasar y afianzar el conocimiento de las letras del

abecedario de la lengua espafiola.
e Favorecer la expresion oral.

e Ampliar el vocabulario de uso cotidiano.

NORMAS DEL JUEGO

* Respetar el turno de participacion.

¢ Escuchar atentamente a los compafieros.

e Decir una palabra que empiece por la letra
indicada.

MATERIALES Y RECURSOS

* Rosco del abecedario.

 Tarjetas con palabras de cada letra del abecedario
(material complementario, por si el alumnado ftiene
dificultades). Estas tarjetas serdn las que se han
utilizado en el “Recorrido de las consonantes” y el
“Camino de las Vocales”. Serd conveniente quitar el
nombre de la palabra para que el alumno intente
recordar su nombre.

TEMPORALIZACION

e |La sesidn se desarrollard en 50 minutos. Esta estimacidn
es variable, en funcién de las necesidades de los
estudiantes.
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ROSCO DEL ABECEDARIO
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LISTA DE COTEJO PARA LA DOCENTE

RECONOCE LAS LETRAS
DEL ABECEDARIO

UTILIZA PALABRAS EN
ESPANOL QUE
COMIENZAN POR LA
LETRA INDICADA

PRONUNCIA PALABRAS DE
FORMA CLARA'Y
COMPRENSIIBLE

UTILIZA EL LEXICO
APRENDIDO

COMPRENDE LAS
CONSIGNAS DEL JUEGO

PARTICIPA ACTIVAMENTE
EN LA ACTIVIDAD
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COEVALUACION PARA EL ALUMNADO

Nombre:

1

[a—
[\



PRIMERAS PALABRAS, PRIMEROS
ENCUENTROS

OBJETIVOS:

» Aprender el léxico relacionado con las formas de

presentacidn en espafiol.

Identificar y utilizar saludos y despedidas bdsicos.

Reconocer y emplear los pronombres personales de

sujeto.

Utilizar los adverbios de afirmacién y negacién

Fomentar la expresién oral.

Aprender el presente de los verbos ser y tener.

NORMAS DEL JUEGO

* Respetar el turno de participacion.

* Escuchar atentamente a los comparieros.

MATERIALES Y RECURSOS

o Tarjetas para jugar al Memory.

* Fichas con ejemplos de didlogos para el role - play.

TEMPORALIZACION

* La actividad se realizard en 2 sesiones. En primer lugar,
se afianzard el léxico relacionado con las formas de
presentacion en espafiol. En la segunda sesidn, se

llevara a cabo el role - play.
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TARJETAS DEL MEMORY (SALUDOS)

HOLA @
“

BUENOS DiAS Q/

BUENAS TARDES

BUENAS TARDES

BIENVENIDO
i
e 5

BIENVENIDO
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TARJETAS DEL MEMORY (DESPEDIDAS)

ADIOS
HASTA LUEGO
BUENAS NOCHES
HASTA MANANA Q
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TARJETAS DEL MEMORY (PRONOMBRES PERSONALES)

YO
TU
™
EL =
-
ELLA @
| !
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TARJETAS DEL MEMORY

NOSOTROS /
NOSOTRAS

VOSOTROS = m @
VOSOTROS / m ey

VOSOTRAS ‘J

ELLOS / ELLAS N A,
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TARJETAS DEL MEMORY (AFIRMACION Y NEGACION)

g

NO

?;)
L o\g

:

F
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VERBOS SER Y TENER

SER
YO SOY
TU ERES
EL ES
NOSOTROS SOMOS
VOSOTROS SOIS
ELLOS SON

TENER
YO TENGO
TU TIENES
EL TIENE
NOSOTROS TENEMOS
VOSOTROS TENEIS
ELLOS TIENEN
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DIALOGOS PARA EL ROLE - PLAY

DIAL0GO 1
Un alumno nuevo llega al colegio y se
presenta a un companiero.

DIALOGO 2
Un alumno entra en clase, saluda al profesor
y se presenta.

DIALOGO 3
Dos compafieros se despiden después de
clase.
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PRIMERAS PALABRAS, PRIMEROS
ENCUENTROS

CRITERIOS

USO DE SALUDOS Y
DESPEDIDAS

UsO DE
PRONOMBRES
PERSONALES

USO DE LOS
VERBOS SER Y
TENER

USO DE
AFIRMACION Y
NEGACION

EXPRESION ORAL

PARTICIPACION EN
EL ROLE - PLAY

EXCELENTE (4)

Utiliza
correctamente
saludos y despedidas
de forma auténoma

Emplea los

pronombres

personales
correctamente a lo
largo de la actividad

Utiliza
correctamente las
formas verbales en

presente

Utiliza
correctamente
expresiones
afirmativas y
negativas

Se expresa con
claridad y buena
pronunciacion

Participa
activamente y de
forma auténoma

BIEN (3)

Utiliza la mayeria
correctamente, pero
coh un poco de
ayuda

Comete pocos
errores en su uso

Presenta pequefios
errores que no
dificultan la
comunicacion

Utiliza
correctamente estas
expresiones, aunque
comete algun error

Se comunica de
forma comprensible
con pequefias
dificultades

Participa
adecuadamente con
alguna ayuda

121

RUBRICA DE EVALUACION DE LA DOCENTE

CORRECTO (2)

Utiliza algunas
expresiones con
apoyo

Necesita ayuda
frecuente para
utilizarlos

Necesita apoyo
frecuente para
utilizar estas formas
verbales

Tiene dificultades
para integrarlas

Presenta dificultades

de fluidez

Participa de forma
limitada

EN PROCESO DE

MEJORA (1)

No utiliza
correctamente los
términos aprendidos

No logra utilizarlos
adecuadamente.

Tiene muchas
dificultades para
integrarlos

No entiende la
diferencia entre
estas expresiones

Tiene gran dificultad
para expresarse
oralmente

Apends participa en
la actividad



PRIMERAS PALABRAS, PRIMEROS
ENCUENTROS

LISTA DE COTEJO PARA EL ALUMNADO

" UL
— N

HABLO MUCHO EN
ESPANOL

HE APRENDIDO NUEVAS
PALABRAS

ENTIENDO A MI MAESTRA
Y COMPANEROS

SE HACER ORACIONES

PARTICIPO EN CLASE

RESPETO EL TURNO
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RETRATOS EN PALABRAS

OBJETIVOS:

» Ampliar el vocabulario cotidiano.
» Favorecer la expresion oral.
 Adquirir y utilizar el léxico para describir a personas.

NORMAS DEL JUEGO

e Respetar el turno de participacién.

e Escuchar atentamente a los Compoﬁeros.

MATERIALES Y RECURSOS

e Dados narrativos (Story Cubes) con imdgenes de
articulos, sustantivos y adjetivos.

* Pizarra para anotar ejemplos y estructuras.

e Cuaderno y lapiz para escribir las oraciones.

TEMPORALIZACION

e la sesidn se desarrollard en 50 minutos. Esta
temporalizacién dependerd de las necesidades de los

estudiantes.
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DADOS DE ARTICULOS

EL

LAS
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DADOS DE SUSTANTIVOS

HERMANOS

HERMANAS
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DADOS DE SUSTANTIVOS

MAESTRA DE
EDUCACION FigICA

MAESTRA DE MUSICA

MAESTRO

COMPANERO

COMPANERA
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DADOS DE SUSTANTIVOS

=
A

DENTISTA POLICIA MEDICO

-

PELUQUERA
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DADOS DE ADJETIVOS

e
ALTO /A

MORENO / A

PEQUENO / A
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DADOS DE ADJETIVOS

ASUSTADO / A TRISTE

ENFADADO / A

’Iy(

ya |
NERVI0S0 / A

129



RETRATOS EN PALABRAS

CRITERIOS

USO DEL
VOCABULARIO DE
LOS DADOS
NARRATIVOS

CONSTRUCCION DE
ORACIONES

DESCRIPCION DE
PERSONAS

EXPRESION ORAL

PARTICIPACION E
IMPLICACION EN LA
ACTIVIDAD

EXCELENTE (4)

Utiliza el vocabulario
de los dados de
forma correcta

Forma oraciones
completas

Describe personas
utilizando adjetivos

Se expresa con
claridad

Participa
activamente y
muestra interés

durante la sesién

BIEN (3)

Utiliza el vocabulario,
pero con un poco de
ayuda de la docente

Construye oraciones
sencillas, pero
comprensibles

Realiza
descripciones
simples, pero
comprensibles

Se comunica de
forma comprensible,
pero con ayuda

Participa de forma
correcta la mayor
parte del tiempo
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RUBRICA DE EVALUACION DE LA DOCENTE

CORRECTO (2)

Utiliza el vocabulario,
pero con apoyo

Necesita ayuda
constante para crear
las oraciones

Necesita ayuda para
realizar las

descripciones

Presenta dificultades
de pronunciacién

Participa
limitadamente

EN PROCESO DE
MEJORA (1)

No utiliza
correctamente los
términos aprendidos

No sabe cémo
empezar una oracién

No sabe cémo
realizar una

descripcidn

Tiene gran dificultad
para expresarse
oralmente

Apenas participa en
la actividad



RETRATOS EN PALABRAS

LISTA DE COTEJO PARA EL ALUMNADO

() (X ]
— ~

HABLO MUCHO EN
ESPANOL

HE APRENDIDO NUEVAS
PALABRAS

ENTIENDO A MI MAESTRA
Y COMPANEROS

SE HACER ORACIONES

PARTICIPO EN CLASE

RESPETO EL TURNO
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DESCUBRE AL PERSONAJE

0BJETIVOS:

e Fomentar la interaccién oral.

» Aprender y utilizar el vocabulario relacionado con la
descripcion fisica, personal y profesional.

* Practicar las estructuras interrogativas.

» Reforzar el uso de los verbos ser, pintar, leer y escribir
en presente.

» Favorecer la comprensién y expresion oral.

NORMAS DEL JUEGO

* Respetar el turno de participacion.

* Escuchar atentamente a los compafieros.

e Formular preguntas en espafiol para adivinar el
personaje asignado.

* Mantener el secreto del personaje.

MATERIALES Y RECURSOS

 Tarjetas con persongijes.
 Tablero del juego “¢Quién es quién?”.

e Lapiz.

TEMPORALIZACION

e La sesidn se desarrollard en 50 minutos.
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TABLERO DEL ¢QUIEN ES QUIEN?

e

A

v S
.

g
’".

a
Q%
'\,‘
n n
’ N
-
% /

LAMINA PARA HACER PREGUNTAS

¢VERBO + NOMBRE + ADJETIVO O
SUSTANTIVO?
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VERBOS ESCRIBIR, PINTAR Y LEER

LEER
YO LEO
TU LEES
EL LEE
NOSOTROS LEEMOS
VOSOTROS LEEIS
ELLOS LEEN

-~ .-
. .

i g
PINTAR

)
YO PINTO 4 E=s
TU PINTAS
EL PINTA
NOSOTROS PINTAMOS
VOSOTROS PINTAIS
ELLOS PINTAN

S
e

ESCRIBIR
YO ESCRIBO
TU ESCRIBES
EL ESCRIBE
NOSOTROS ESCRIBIMOS
VOSOTROS ESCRIBIS
ELLOS ESCRIBEN
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TARJETAS DEL ¢QUIEN ES QUIEN?

ROBERTO
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TARJETAS DEL ¢QUIEN ES QUIEN?

PAPA MANUEL

' B
',
Oy s
L}

”fw'r'

SAMUEL

Q723
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CRITERIOS

VOCABULARIO
DESCRIPTIVO
BAsICO

FORMULACION DE

PREGUNTAS

USO DE FORMAS
VERBALES

COMPRENSION
ORAL

EXPRESION ORAL

INTERACCION ORAL

EXCELENTE (4)

Utiliza el vocabulario
aprendido de forma
correcta y auténoma

Formula
correctamente
preguntas sencillas

Utiliza
correctamente las
formas verbales

Comprende las
instrucciones y el
desarrollo del juego

Se expresa con
claridad y buena
pronunciacién

Participa
activamente con la
docente durante la

sesién

BIEN (3)

Utiliza el vocabulario
con poca ayuda

Formula preguntas
comprensibles, pero
con pequefios
errores

Utiliza las formas
verbales, pero en
ocasiones necesita
apoyo

Comprende la
mayoria de las
instrucciones e
indicaciones de la
maestra

Se comunica de
forma comprensible,
pero con pequefias

dificultades

Participa
adecuadamente con
alguna ayuda
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RUBRICA DE EVALUACION DE LA DOCENTE

CORRECTO (2)

Utiliza el vocabulario
bdsico con apoyo
adicional

Formula algunas
preguntas con
modelos o apoyos

Utiliza apoyo
adicional para
realizar la actividad

Necesita apoyos
visuales para
comprender el
desarrollo del juego

Presenta dificultades
de fluidez

Participa de forma
limitada

EN PROCESO DE
MEJORA (1)

Le cuesta utilizar el
vocabulario, incluso
con apoyo visual

Tiene gran dificultad
para formular
cuestiones, incluso
con apoyos

No consigue utilizar
estas formas
verbales de forma
funcional

Necesita apoyo

constante para

participar en la
sesion

Tiene gran dificultad
para expresarse
oralmente

Apenas participa en
la actividad



LISTA DE COTEJO PARA EL ALUMNADO

() (X ]
— ~

HABLO MUCHO EN
ESPANOL

HE APRENDIDO NUEVAS
PALABRAS

ENTIENDO A MI MAESTRA
Y COMPANEROS

SE HACER ORACIONES

PARTICIPO EN CLASE

RESPETO EL TURNO
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COEVALUACION PARA EL ALUMNADO

Nombre:

1

W
\O



OBJETIVOS:

» Aprender el vocabulario relacionado con los animales.

» Reforzar el aprendizaje de los nimeros cardinales.
» Favorecer la expresion oral y escrita y la comprensién

oral.

NORMAS DEL JUEGO

* Respetar el turno de participacion.
* Escuchar atentamente a los compafieros.

MATERIALES Y RECURSOS

* Tablero del juego.
e Dado.

Fichas de colores para cada participante.

Tarjetas de las pruebas.

Ldpiz y cuaderno.

Tarjetas de animales para el Memory.

TEMPORALIZACION

* La sesién se desarrollard en 50 minutos, aunque puede
variar en funcién de las necesidades del estudiante.
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TARJETAS PARA EL MEMORY
PERRO h
X
6ATO E
CONEJO ‘
PAJARO y
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CERDO &

VACA

CABALLO

LEON
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JIRAFA

TIGRE

DELFIN

TIBURON
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PATO

RANA
ELEFANTE
m‘
e
CEBRA 54:»)2?4.

144
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CASILLAS

VOCABULARIO DE ANIMALES:

Estas casillas estan destinadas al repaso del vocabulario relacionado
con los animales de su entorno. Para ello, se utilizaran las tarjetas del
Memory y el estudiante tendrd que decir qué animal es. Por ejemplo:

Es un perro.

VOCABULARIO DE NUMEROS CARDINALES:

Estas casillos se centran en el vocabulario relacionado con los
nimeros cardinales. Cada vez que un estudiante caiga en una casilla
de este color deberd repetir el nimero del dado y escribir una oracion

que incluya ese nimero y un animal.

DIBUJA'Y COLOREA:

En estas casillas, el alumno deberd escoger una tarjeta de los

animales al azar y dibujar ese animal en el cuaderno.

ESCUCHA'Y CONTESTA:

En estas casillas, el estudiante tendrd que seguir las instrucciones de
lo maestra. Para ello se utilizardn las tarjetas de los animales. La
docente le sefialard un animal y deberd decir qué animal es y una

caracteristica de este.

. PIENSA Y PREGUNTA...

En estas casillas, el alumno deberd pensar una pregunta sobre los

animales. Después su compafiero o la maestra deberdn responderla.
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CASILLAS ESPECIALES

. DE LEON A LEON

Cada vez que un estudiante caiga en esta casilla podrd avanzar hasta

el siguiente ledn y volver a tirar.

5.;: VUELVE A EMPEZAR
Cuando un estudiante caiga en esta casilla deberd volver a la casilla
de inicio.

% DE DADOS A DADOS

Cuando un alumno caiga en esta casilla podrd avanzar hasta la

siguiente casilla de dados y volver a tirar.

5% PIERDE EL TURNO

Cuando un estudiante caiga en esta casilla, tendra 2 turnos sin jugar.
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CRITERIOS

VOCABULARIO
SOBRE ANIMALES

NUMEROS
CARDINALES

COMPRENSION
ORAL

EXPRESION ORAL

EXPRESION
ESCRITA

INTERACCION ORAL

EXCELENTE (4)

RGGOHDCG y nombra
una amplia variedad
de animales

Conoce los nimeros
y se desenvuelve con
seguridad

Comprende las
intervenciones de la
docente

Se expresa con
oraciones sencillas,
pero de forma
auténoma

Sabe construir
oraciones completas,
de forma auténoma

Se comunica con la
docente de forma
sencilla, pero
correcta

BIEN (3)

Reconoce y anbI’G
la mayoria de
animales trabajados

Conoce los nimeros,
pero de vez en
cuando comete

errores durante el
juego

Comprende la
mayoria de las
instrucciones

Se expresa de forma
comprensible, pero
con alguna dificultad

Sabe construir
oraciones sencillas,
pero con OpOyO
puntual

Se comunica con la
maestra, pero con
pequefias
dificultades
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RUBRICA DE EVALUACION DE LA DOCENTE

CORRECTO (2)

Reconoce GlgUI’IOS
animales, pero con
ayuda

Necesita apoyos
para reconocer los
nimeros

Comprende las
instrucciones, pero
con apoyos visudles

Se expresa con
apoyos

Necesita apoyo
constante para
escribir las oraciones

Se comunica de
forma limitada y con
apoyos con la
docente

EN PROCESO DE
MEJORA (1)

Le cuesta reconocer
el vocabulario
aprendido, incluso
con apoyo visual

No diferencia los
numeros aprendidos

Necesita ayuda
constante

Tiene gran dificultad
para expresarse
oralmente

Manifiesta ayuda
constante, porque no
sabe como hacerlo

Apena interacciona
con la docente
durante el juego



LISTA DE COTEJO PARA EL ALUMNADO

() (X ]
— ~

HABLO MUCHO EN
ESPANOL

HE APRENDIDO NUEVAS
PALABRAS

ENTIENDO A MI MAESTRA
Y COMPANEROS

SE HACER ORACIONES

PARTICIPO EN CLASE

RESPETO EL TURNO
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OBJETIVOS:

» Adquirir el vocabulario relacionado con las partes del

cuerpo.
* Reconocer y nombrar los colores en espafiol.
 Desarrollar la coordinacién y la motricidad.
» Favorecer la comprension oral.

NORMAS DEL JUEGO

* Respetar el turno de participacion.

» Escuchar atentamente a los compafieros.

* Nombrar en voz alta el color y la parte del cuerpo
obtenidos.

MATERIALES Y RECURSOS

* Juego comercial Twister.

e Dado de colores.

» Dado con partes del cuerpo.

» Espacio amplio (si el tiempo lo permite se recomienda
hacerlo en el exterior).

TEMPORALIZACION

e La sesidn se desarrollard en 50 minutos.
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DADOS DE COLORES

ELIGE EL
COLOR QUE

QUIERAS

VUELVE A
TIRAR
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DADOS DE LAS PARTES DEL CUERPO
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LISTA DE COTEJO DE LA DOCENTE

RECONOCE LOS COLORES
EN ESPANOL

NOMBRA
CORRECTAMENTE LAS
PARTES DEL CUERPO

COMPRENDE LAS
INSTRUCCIONES DEL
JUEGO

RELACIONA EL COLOR
CON LA PARTE DEL
CUERPO INDICADA

RESPETA EL TURNO DE
PARTICIPACION

PARTICIPA ACTIVAMENTE
EN LA ACTIVIDAD
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DOBBLE DE LOS ALIMENTOS

OBJETIVOS:

* Identificar, reconocer y consolidar el vocabulario
relacionado con los alimentos.

 Desarrollar la atencién y la agudeza visual.

» Favorecer la expresién y comprensién oral.

e Utilizar estructuras bdsicas como “me gusta”, “no me

n u

gusta”’, “tengo” y “no tengo”.

NORMAS DEL JUEGO

* Respetar el turno de participacion.
e Escuchar atentamente a los compoﬁeros.
e Nombrar en voz alta el alimento coincidente entre

las cartas.

MATERIALES Y RECURSOS
» Juego comercial Dobble de los alimentos de Mr.
Wonderful.

¢ Plantilla “Construyo mi plato”.

TEMPORALIZACION

* La sesidn se desarrollard en 2 fases. En primer lugar se
trabajard el reconocimiento e identificacion del léxico
de los alimentos a través del Dooble. Después, se

realizard la actividad “Construyo mi plato”.
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MATERIAL PARA LA ACTIVIDAD “CONSTRUYO MI PLATO"
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DOBBLE DE LOS ALIMENTOS

CRITERIOS

VOCABULARIO DE
ALIMENTOS

USO DE FORMAS
VERBALES

COMPRENSION
ORAL

EXPRESION ORAL

INTERACCION ORAL

RESPETO DE
NORMAS

EXCELENTE (4)

Reconoce y nombra
una amplia variedad
de alimentos

Usa correctamente
las formas verbales,
entendiendo su
significado

Comprende las
intervenciones de la
docente

Se expresa con
oraciones sencillas,
pero de forma
auténoma

Se comunica con la
docente de forma
sencilla, pero
correcta

Respeta el turno y las
reglas del juego

BIEN (3

BIEN (3)

Reconoce y nombra
la mayoria de
alimentos trabajados

Utiliza las formas
verbales, pero
comete pequefios
errores

Comprende la
mayoria de las
instrucciones

Se expresa de forma
comprensible, pero
con alguna dificultad

Se comunica con la
maestra, pero con
pequeiias
dificultades

Respeta las normas
con algun
recordatorio
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CORRECTO (2)

Reconoce algunos
alimentos, pero con
ayuda

Conoce las formas
verbales, pero
necesita ayuda

Comprende las
instrucciones, pero
con apoyos visuales

Se expresa con
apoyos

Se comunica de
forma limitada y con
apoyos con la
docente

Necesita
recordatorios
frecuentes

EN PROCESO DE

MEJORA (1)

Le cuesta reconocer
el vocabularic
aprendido, incluso
con apoyo visual

No comprende los
conceptos
explicados

Necesita ayuda
constante

Tiene gran dificultad
para expresarse
oralmente

Apenas interacciona
con la docente
durante el juego

No respeta las
normas del juego



DOBBLE DE LOS ALIMENTOS

LISTA DE COTEJO PARA EL ALUMNADO

" UL
— N

HABLO MUCHO EN
ESPANOL

HE APRENDIDO NUEVAS
PALABRAS

ENTIENDO A MI MAESTRA
Y COMPANEROS

SE HACER ORACIONES

PARTICIPO EN CLASE

RESPETO EL TURNO
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EL BINGC DEL TIEMPO

OBJETIVOS:

e Identificar y utilizar el vocabulario relacionado con los
dias de la semana, los meses del afio, las estaciones y
el tiempo atmostérico.

e Favorecer la comprensién oral.

NORMAS DEL JUEGO

e Estar en silencio.
e Escuchar atentamente a la docente.

MATERIALES Y RECURSOS

» Cartones de bingo.
» Tarjetas para el bingo.

e Lapiz.
TEMPORALIZACION

¢ La sesidn se desarrollard en 50 minutos.
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CARTONES DE BINGO
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CARTONES DE BINGO

SEPTIEMBRE ‘
DICIEMBRE \ SABADO

444
44

OCTUBRE ‘

DOMINGO
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CARTONES DE BINGO

~

MARTES

LUNES

-3
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CARTONES DE BINGO

/‘7

FEBRERO

!

' 4

I\ ¥ L3

¥

* ¥
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DOMINGO

~

MIERCOLES

~




CARTONES DE BINGO

AGOSTO

VIERNES
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EL BINGO DEL TIEMPC

LISTA DE COTEJO DE LA DOCENTE

RECONOCE LOS DIAS DE
LA SEMANA EN ESPANOL

RECONOCE LOS MESES
DEL ARO EN ESPANOL

IDENTIFICA LAS
ESTACIONES DEL ANO

CONOCE EL
VOCABULARIO DEL
TIEMPO ATMOSFERICO

COMPRENDE LAS
INSTRUCCIONES DE LA
MAESTRA

MANTIENE LA ATENCION
DURANTE EL JUEGO

RESPETA LAS NORMAS
DEL JUEGO
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EL BINGC DEL TIEMPO

LISTA DE COTEJO PARA EL ALUMNADO

() (X ]
— ~

HABLO MUCHO EN
ESPANOL

HE APRENDIDO NUEVAS
PALABRAS

ENTIENDO A MI MAESTRA
Y COMPANEROS

SE HACER ORACIONES

PARTICIPO EN CLASE

RESPETO EL TURNO
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0BJETIVOS:

* Ampliar el vocabulario relacionado con objetos cotidianos.

» Favorecer la atencién y discriminacién visual.
* Reforzar la asociacién entre imagen y palabra.

NORMAS DEL JUEGO

* Respetar el turno de participacién.
* Escuchar atentamente a los compafieros.
* Sefialar la imagen y decir su nombre en voz alta.

MATERIALES Y RECURSOS

* Juego de mesa: “Lince”.
* Ldpiz y cuaderno para anotar el vocabulario nuevo.

TEMPORALIZACION

e La sesidn se desarrollard en 50 minutos.
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RECONOCE LOS OBJETOS
COTIDIANOS DEL JUEGO

RELACIONA LA PALABRA
CON LA IMAGEN

MANTIENE LA ATENCION
DURANTE LA ACTIVIDAD

PARTICIPA ACTIVAMENTE
EN LA ACTIVIDAD

RESPETA LAS NORMAS
DEL JUEGO

LISTA DE COTEJO DE LA DOCENTE
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LISTA DE COTEJO PARA EL ALUMNADO

°0 (N ]
— /\

HABLO MUCHO EN
ESPANOL

HE APRENDIDO NUEVAS
PALABRAS

ENTIENDO A MI MAESTRA
Y COMPANEROS

SE HACER FRASES

PARTICIPO EN CLASE

RESPETO EL TURNO
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MONOCPOLY: FAMILIAS Y FORTUNAS

0BJETIVOS:

e Reforzar el [éxico relacionado con la familia.
e |niciarse en la utilizacién del dinero.
e Fomentar la interaccién oral, la comprensién oral y la

expresion oral y escrita.

NORMAS DEL JUEGO

* Respetar el turno de participacion.

* Escuchar atentamente a los comparfieros.

* Responder a las preguntas relacionadas con la
familia de forma oral.

* Mantener una actitud de respeto hacia los tipos de

familias.

MATERIALES Y RECURSOS

* Tablero adaptado: Monopoly. El contenido del juego estd

disefiado por mi.

Fichas de colores para cada jugador.
Dado.

Tarjetas de preguntas sobre la familia.

Tarjetas de “Suerte” y “Comunidad”.
Dinero ficticio.

TEMPORALIZACION

e La sesidn se desarrollard en 50 minutos.
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MONOPOLY: FAMILIAS Y FORTUNAS

Por un lado, el tablero del juego se ha credo a partir de
una plantilla de Canva. El dinero de la actividad se ha
creado con la ayuda de la inteligencia artificial
(ChatGPT). Por ultima, el disefio de las tarjetas de los
personajes se ha inspirado a partir del siguiente enlace

citado a continuacidn.

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA
Anna (eteachernnita). (2024, 17 abril). Game: The Town
[Publicacién de Instagram].

https://www.instagram.com/reel /C53KvnVo8s0/7
igsi=MTB2YnJiMmdsM2tnaA==
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TABLERO MONOPOLY
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MONOPOLY
FAMILIAS Y
FORTUNAS

SOLO VISITAS
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TARJETAS MONOPOLY
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TARJETAS MONOPOLY
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TARJETAS MONOPOLY
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TARJETAS MONOPOLY
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TARJETAS MONOPOLY
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TARJETAS MONOPOLY
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TARJETAS MONOPOLY

200€

200€

200€
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TARJETAS DE LA COMUNIDAD
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TARJETAS DE LA COMUNIDAD

RECIBES 200 € POR
TU CUMPLEARNOS

RECIBES I00 €

AYUDAS A SALVAR A

UNA FAMILIA
(GANAS 20 EUROS)

RECIBES UN
PREMIO DE 500 €

RECIBES 100 €

SACA OTRA SACA UNA
PAGA UNA MULTA DE .
00 & TARJETADE LA VE A LA CARCEL TARJETA DE LA
CAJA DE LA SUERTE
COMUNIDAD
HAS GANADO UN QUEDAS LIBRE DE VETE ALA
s CONCURSO IR A LA CARCEL CASILLA DE
FACTURA DE 150 € ) (USALA CUANDO
SALIDA

NECESITES)

PAGA UNA MULTA DE

REGALO:N HAS GANADO UN
DOS TURNOS SIN CADA COMPANERO PIERDES EL TURNO PREMIO:
JUGAR Y COMPARERA TE RECIBES 500€
DA 20€
MULTA POR LA TIRA DOS VECES
PAGA A CADA

CUMPLEARNOS DE
TU PADRE: 200 €

CUMPLEAROS DE
TU ABUELA: 200 €

POLICIA: SEGUIDAS EN LA -
50 € - COMPARERO 5€
PAGA 120 € PROXIMA PARTIDA
SACA OTRA
HAS PERDIDO EL ERROR: CARJETA DE LA
TIRA DE NUEVO TURNO EN LA LA POLICIA TE
. CAJA DE LA
PROXIMA PARTIDA DEVUELVE 100 €
COMUNIDAD
. PAGAS EL
LA POLICIA TE DA RECIBES UN SACAS UNA CUMPLEARICS O
50 € PREMIO DE 200 € TARJETA DE LA
SUERTE TU PADRE: 200 €
PAGAS EL PAGAS EL
RECIBES I00€ POR

PAGAS LA COMIDA
FAMILIAR: 120 €

TU CUMPLEARNOS
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TARJETAS DE LA SUERTE

VE A LA CARCEL

VETE ALA
CASILLA DE
SALIDA, PERO SIN
COBRAR 200 €

QUITA UNA CASILLA
A UN COMPANER®@

RECIBES 100 € DE
LA BANCA

VETE A LA CASILLA
QUE QUIERAS

NO VAS A LA CARCEL

UN TURNO SIN
JUGAR

TIRA DOS VECES
SEGUIDAS EN EL
PROXIMO TURNO

VUELVE A LA .
COMODIN RECIBES 20 € DE
CASILLA DE COGE OTRA CARTA
(TE LIBRAS DE IR TODOS TUS OF LA SUERTE
SALIDA Y COBRA A LA CARCEL) COMPANER@S
LOS 200 €
COMODIN
DEBES 50 € A LA (TE LIBRAS DE DEBES DAR UNA
PIERDES EL TURNO CASILLA A UN
BANCA PAGAR A UN .
- COMPANER@
COMPANER®)
INTERCAMBIA LAS COMODIN CAMBIA LAS
CASILLAS CON UN (TE LIBRAS DE IR A LA TIRA OTRA VEZ CASILLAS CON UN
- CARCEL O DE PAGAR A -
COMPANER@ COMPANER@

UN COMPANER®@)

TE LIBRAS DE PAGAR
A UN COMPANER®@
(USALA CUANDO

VETE ALA
CASILLA QUE
QUIERAS Y VUELVE

VETE ALA
CASILLA QUE
QUIERAS Y VUELVE

TE QUEDAS DOS
TURNOS SIN TIRAR

QUIERAS) A TIRAR A TIRAR
RECIBE 200 € DE AVANZA 5 VE A LA CASILLAY DAIOO € ALA
LA BANCA CASILLAS GANA LOS 100 € BANCA

RETROCEDE 5
CASILLAS

VE A LA CASILLA,
PERO NO GANAS
LOS 100 €

PUEDES MANDAR A
UN COMPARERO A
LA CARCEL

LA BANCA TE DEBE
50€
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TARJETAS PARA CONSEGUIR LAS CASILLAS
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TARJETAS PARA CONSEGUIR LAS CASILLAS

¢CUANTOS .y
HERMANOS TTENES ¢COMO SE LLAMA ¢COMO SE LLAMA CDONDE VIVEN TUS
Y COMO SE TU MADRE? TU PADRE? ABLELOS Y
ABUELAS?
LLAMAN?
¢COMO SE LLAMAN ¢CUANTOS ANOS STIENES
) . ¢TIENES PRIMOS O
TUS ABUELOS? &Y TIENEN TUS TioS ¥ PRIMAS? MASCOTAS EN TU
TUS ABUELAS? TiAs? ’ FAMILIA?
ECUANTOS ANOS ETIENES UNA ¢CUANDO ES EL CQUIENES 'jA
TIENE TU FAMILIA GRANDE O CUMPLEANOS DE PERSONA MAS
HERMANA? PEQUERNA? TU PADRE? MAYOR DE TU
FAMILIA?
ESCRIBE COMO ES CCUANTAS
ESCRIBE 3 FRASES TU MADRE (SU PERSONAS HAY EN ESCRIBE CON
SOBRE TU FAMILIA NOMBRE, EDAD Y SU QUIEN VIVES
TU FAMILIA?

COLOR DE PELO)

ESCRIBE QUE
@9 DESCRIBE
DESCRIBE A TU HACES CON TU ESCRIBE DONDE Q LA
HERMANO 0 P
FAMILIA EL VIVE TU FAMILIA
HERMANA - IMAGEN
DOMINGO
ES(?RIBE c;Qp\LJ-E PERSONAS I’-I:Y? ESCRIBE QUE TE ESCRIBE COMO SE
QUE VES -~ Q_’ GUSTA HACER LLAMAN TRES
» ENLA "ﬁ i ifJ DESPUES DE CLASE PERSONAS DE TU
& ° IMAGEN AIANTT FAMILIA
CUENTAME GUE CUENTAME CON CUENTAME COMO CUENTAME COMO
HICISTE AYER CON OUIEN JUEGAS AL ES TUMADRE ES TU PADRE
TU FAMILIA FUTBOL
- - CUENTAME EL , . . .
CUENTAME QUE CUENTAME A QUE CUENTAME QUIEN

HICISTE EL LUNES
CON TU FAMILIA

(LTIMO VIAJE
QUE HICISTE CON

TU FAMILIA

JUEGAS CON TU
HERMANA

TE ACOMPARA AL
PARQUE
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TARJETAS PARA CONSEGUIR LAS CASILLAS
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TARJETAS PARA CONSEGUIR LAS CASILLAS

¢QUE ES LO QUE

ESCRIBE EL NOMBRE

¢QUE ES LO QUE
MAS TE GUSTA

EQUIEN ES EL MAS

) ) DE LA (LTIMA
DIVERTIDO DE TU
HACELS LOS DIAS PELICULA QUE VISTE HACER CON TU EAMILIA?
DE LLUVIA? CON TU FAMILIA FAMILIA? :
DIBUJA A TU DIBUJA A TU DIBUJA A TU DIBUJA A TU
MADRE PADRE HERMANA ABUELA
DIBUJA A UNA DIBUJA A UNA
DIBUJA A TU
DIBUJA A TU ABUELA CON EL MADRE CON UN
FAMILIA (TODOS )
ABUELO PELO GRIS Y UN PANTALON VERDE Y
JUNTOS)
VESTIDO ROSA UNA BLUSA ROSA
DIBUJA A UN ) DI
DIBUTATEATIY A BUTAATU .
PADRE Y UN HITO PRIMO O PRIMA DIBUJA A UN NIFiO
TU HERMANA 0
JUGANDO AL JUGANDO AL ¥ A SUMASCOTA
. HERMANO
FUTBOL BALONCESTO
DIBUTA A UNA DIBUJA A TU DIBUTA A UN
DIBUTA A UN
MADRE Y UNA HITA ABUELA . MADRE Y A UN
PADRE Y A UN BEBE )
HABLANDO DURMIENDO BEBE
Z, ?
-~ ZlSJER\I,EE ¢.QUE PERSON.?\‘E HAY? L ﬁ DESCRIBE S oescre
e i N (e
s 1:\‘," EN ESTA 4e) N » & ::.\\ LA &-ag? LA
) T i IMAGEN T IMAGEN
© T IMAGEN a2 g
& cunes _’k%. QTN ¢CON QUIEN ESTA EL ¢CON QUIEN ESTA EL
QP e ABUELO?
;o LA - TIENE AL Y
"W T \ADRE? BEBE? EAE L s
11 | 7Lk >

¢QUE TE GUSTA
HACER CON TU
MADRE?

¢QUE TE GUSTA
HACER CON TU
PADRE?

¢QUE TE GUSTA
HACER CON TU
HERMANA?

¢QUE TE GUSTA
HACER CON TU
PRIMO?
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DINERO
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DINERO
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DINERO
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DINERO
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DINERO
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DINERO
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DINERO
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MONOCPOLY: FAMILIAS Y FORTUNAS

CRITERIOS

LEXICO DE LA
FAMILIA

COMPRENSION
ORAL

EXPRESION ORAL

INTERACCION ORAL

EXPRESION
ESCRITA

REPRESENTACION

RESPETO DE
NORMAS

EXCELENTE (4)

Utiliza
correctamente el
vocabulario
relacionado con la
tematica

Comprende las
instrucciones y
preguntas del juego

Se expresa con
oraciones sencillas,
pero de forma
auténoma

Se comunica con la
docente de forma
sencilla, pero
correcta

Escribe palabras u
oraciones sencillas
correctamente

Representa las
situaciones de forma
auténoma

Respeta el turno y las
reglas del juego

Utiliza la mayoria del
vocabulario
trabajado

Comprende la

mayoria de las

instrucciones y
preguntas

Se expresa de forma
comprensible, pero
con alguna dificultad

Se comunica con la
maestra, pero con
pequeiias
dificultades

Escribe palabras u
oraciones, pero con
algun error

Representa
adecuadamente con
ayuda puntual

Respeta las normas
con algin
recordatorio

195

RUBRICA DE EVALUACION DE LA DOCENTE

CORRECTO (2)

Reconoce y utiliza el
vocabulario, pero
con ayuda

Comprende las
instrucciones y las
preguntas, pero con
apoyo

Se expresa con
apoyos

Se comunica de
forma limitada y con
apoyos con la
docente

Necesita apoyo para
escribir

Necesita apoyo

Necesita
recordatorios
frecuentes

EN PROCESO DE
MEJORA (1)

Le cuesta reconocer
el vocabulario
aprendido, incluso
con apoyo visual

Necesita ayuda
constante para
seguir la dindmica

Tiene gran dificultad
para expresarse
oralmente

Apenas interacciona
con la docente
durante el juego

No consigue escribir
las respuestas de las
preguntas

Su representacion no
refleja el mensaje de
la tarjeta

No respeta las
normas del juego



FAMILIAS Y FORTUNAS

MONOPOLY

AUTOEVALUACION DEL ALUMNADO

Sé el vocabulario

de la familia

Soy capaz de
escribir sobre

la familia

Soy capaz de
hablar sobre la

familia

1: NECESITO MUCHA AYUDA
2: NECESITO UN POCO DE AYUDA
3: L0 HAGO BIEN
4: LO HAGC MUY BIEN SOLO

Sé representar
dibujos sobre la

familia
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CITY AND GO: DESCUBRIENDC LA CIUDAD

OBJETIVOS:

» Ampliar el vocabulario relacionado con la ciudad, el horario

y transporte, la vivienda y la ropa.

e Fomentar la expresion oral y escrita.

e Promover la comprensién oral.

e Desarrollar la interaccidén oral.

NORMAS DEL JUEGO

* Respetar el turno de participacion.

* Escuchar atentamente a los compafieros.

* Realizar las pruebas asignadas segun el color de la

casilla.

MATERIALES Y RECURSOS

Tablero del juego Party and go: Girls, dividido por colores
(amarillo: vocabulario, verde: expresién escrita, morado:
expresion oral y rosa: representacion).

Fichas de objetos necesarios (se encuentran dentro del
propio juego).

Fichas para el juego.

Dado.

Ficha de presentacion.

Tarjetas de cada destreza lingtiistica.

TEMPORALIZACION

e En cada sesidn se trabajard una temdatica. La sesion durard

50 minutos.
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FICHA DE PRESENTACION

NOMBRE:

EDAD:

NACI EN:

VIVO EN:

MI COLEGIO ES:

ME GUSTA:

NO ME GUSTA:

COMIDA FAVORITA:

DEPORTE FAVORITO:

QUIERO VIAJAR A:

OBJETOS IMPORTANTES PARA EL VIAJE

OOOOC
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TARJETAS SOBRE LA ROPA

NOMBRA TRES NOMBRA TRES ,
PRENDAS DE PRENDAS DE NOMBRA 2 CQUE ES
ACCESORIOS ESTO?
INVIERNO VERANO
NOMBRA DOS NOMBRA TRES NOMBRA DOS — COUE ES
PRENDAS QUE VAN PRENDAS QUE PRENDAS QUE USAS / / \ ESTO?
EN LA CABEZA LLEVAN BOTONES TODOS LOS DIAS l
NOMBRA DOS ¢QUE ROPA ES? ¢QUE ES Ay
PRENDAS QUE VAN ESTO? . etz Ej
EN LOS PIES ‘, . ESTOS
) - QUE 0?
SOUE £ " | ¢QUE ES EST
¢QUE ES ¢QUE ES R
ESTO? ( /
ESTO? ESTO?
' 4
ESCRIBE DOS ESCRIBE DOS ,
ESCRIBE TRES ESCRIBE QUE ROPA
PRENDAS QUE PRENDAS QUE
PRENDAS QUE TE LLEVAS CUANDO
LLEVAS TODOS LOS LLEVAS CUANDO
QUIERES COMPRAR . ESTAS ENFERMO
DiAS VAS DE EXCURSION
) ESCRIBE UNA
ESCRIBE TRES ) ESCRIBE QUE
ESCRIBE QUE ROPA LISTA DE ROPA
PRENDAS PARA IR A LLEVAS CUANDO
LLEVASTE AYER PARA UN FIN DE
LA PLAYA HACES DEPORTE
SEMANA
— .
ESCRIBE UNA cQUE ROPA LLEVANS ESCRIBE DOS

ORACION CON:
“QUIERO COMPRAR”

ESCRIBE QUE ROPA
LLEVAS EN CASA

PRENDAS QUE TE
GUSTAN
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TARJETAS SOBRE LA ROPA

¢QUE ROPA LLEVAN?

ESCRIBE CINCO
PRENDAS DE ROPA

ESCRIBE QUE ROPA
NO TE GUSTA

¢QUE ROPA LLEVAN?
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TARJETAS SOBRE LA ROPA
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TARJETAS SOBRE LA VIVIENDA

¢QUE ES ESTO? ¢QUE ES ESTO? ¢QUE ES ESTO?
¢QUE ES
£ ESTO?
§
¢QUE ES ESTO? : °
¢QUE ES B ¢QUE ES ESTO? ¢QUE ES
ESTO? ——= [ ESTO?
=
: = s 5 ZQUE ES ESTO?
¢QUE ESE:‘I;O. ¢QUE ESLFSTO. T »
j ESTO? [ '

¢QUE ES ESTO?

¢QUE ES ESTO?

¢QUE ES ESTO?

DESCRIBE TU DESCRIBE TU ¢TE GUSTA VER LA CUANTAS SILLAS
SALON COCINA TELEVISION? HAY EN TU CASA?
CEN QUE PARTE DE LA EN QUE
¢TU HABITACION - ©
CASA ESTA? DESCRIBE TU CASA N ¢" ~ PARTEDE
o (A
) - IDEAL W7 LACASA
e ESCRITORIO?
| ESTA?
ESCRIBE UNA ESCRIBE DOS
; ESCRIBE DOS ESCRIBE QUE TE
eigan s st SR OBJETOS QUE GUSTA HACER EN
= i HAYA EN EL BANO EL SALON
HABITACION COCINA
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TARJETAS SOBRE LA VIVIENDA

ESCRIBE UNA
ORACION CON LA
PALABRA
TELEVISION

ESCRIBE UNA
ORACION CON LA
PALABRA
TELEVISION

CQUE VES
ENLA
MAGEN?

W1 5 1
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¢QUE VES
ENLA
IMAGEN?




TARJETAS SOBRE LA VIVIENDA
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TARJETAS SOBRE LAS HORAS Y TRANSPORTES

i 2 .
NOMBRA UN ¢QUE ES ESTO" ¢QUE
NOMBRA 3 -
TRANSPORTE QUE HORA
TRANSPORTES
VAYA POR EL MAR ES?
7 < o K
NOMBRA UN cQUE ES ESTO? ¢QUE ES ESTO? NOMBRA UN
TRANSPORTE CON 2 -, ) m TRANSPORTE CON 2
L]
RUEDAS - ;;1\1 e — RUEDAS
—2

¢QUE ES ESTO?

Taxi |

¢QUE ES ESTO?

¢QUE HORA ES?

L8 :
o .---\-;‘;uru-'---
=0 0
Iy ¢QUE ES ESTO? ¢QUE ES ESTO?
> GQUE
ES P 2
ESTO?  am ’
LN e o e
COMPLETA LA COMPLETA LA
ESCRIBE UNA ESCRIBE A QUE )
) ORACION: YO ORACION: LA
ORACION CON LA HORA COMES
) SALGO DE CASA A CLASE EMPIEZA A
PALABRA AUTOBUS ENTRE SEMANA
LAS.. LAS..
) COMPLETA LA
) ESCRIBE A QUE ) .
ESCRIBE A QUE ESCRIBE A QUE ORACION: MI
HORA ES EL
HORA MERIENDAS RECRED HORA DESAYUNAS MADRE VA AL
TRABAJO EN..
ESCRIBE UNA ESCRIBE EN QUE COMPLETA LA
ORACION CON LA TRANSPORTE ESCRIBE A QUE ORACION: MI
PALABRA LLEGASTE A HORA CENAS HERMANA SE
BICICLETA ESPANA DUERME A LAS..
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TARJETAS SOBRE LAS HORAS Y TRANSPORTES

¢DONDE ... ¢DONDE
COMPLETA LA ESCRIBE UNA ~
CREES @ CREES
ORACION: YO VOY ORACION CON LA y C
A BRASIL EN. PALABRA TREN . aUE ' alE
= ESTA? ESTA?
&QUE : ¢CUAL ES TU ¢A QUE HORA TE
¢COMO VIENES AL
TRANSPORTES TRANSPORTE LEVANTAS EL FIN
COLEGIO?
USAS A DIARIO? FAVORITO? DE SEMANA?
¢QUE ¢QUE HICISTE ¢A QUE HORA
TRANSPORTES HAY AYER POR LA ¢QUE HORA ES? VUELVES DEL
EN TU CIUDAD? TARDE? COLEGIO?
: , : ¢CUANTO TARDAS
¢QUE TRANSPORTE ¢QUE TRANSPORTE ¢QUE TRANSPORTE
EN LLEGAR A
USA TU FAMILIA? TE GUSTA? NO TE GUSTA?
CLASE?
. DESCRIBE LA IMAGEN DESCRIBE LA IMAGEN
¢TE GUSTA & o
VIAJAR EN
AVION?

&
=l
=
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TARJETAS SOBRE LAS HORAS Y TRANSPORTES
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TARJETAS SOBRE LA CIUDAD

. {u ¢QUE ES . ,
¢DONDE TRABAJAN e ¢DONDE JUEGAN ¢DONDE COMPRAS
LOS MEDICOS? *J,, o8 f ' LOS NINOS? MEDICAMENTOS?
3 ;
¢QUE ES ¢QUE ES
¢COMO SE LLAMA -[j-l ESTO? Z"m; ESTO? ¢DONDE COMPRAS
=il — =i
TU COLEGIO? i i [m 1 il EL PAN?
; ¢QUE ES
¢DONDE VES = €, o ¢DONDE /\
= B ESTO?
PELICULAS? = W ESTA?
i@
alla
L =) E&oué o PV B A NK IS = ¢QUE ES
ESTO? O004@ ESTO? ESTO?
ESTO? O)
D K B | oo [a]
B =l
aveseNEL | | —cOUE VES Ezl ¢QUE VES €2 JCOUE VES
CERTRGIDELA oY {ﬁ;MAGEN. EN LA PIZZA | on|A
i (ml - = IMAGEN? O—an
CIUDAD? (e ‘ Hi IMAGEN?
ESCRIBE EL DESCRIBE TU ¢QUE ¢COMO ERA TU
NOMBRE DE TU CIUDAD CON 3 TRANSPORTES HAY ANTIGUA CIUDAD?
CIUDAD PALARAS EN TU CIUDAD?
ESCRIBE SI TE T —— , ¢CUAL ES TU
GUSTA TU CIUDAD COMPRAS COMIDA ESCRIBE DONDE PARQUE
Y POR QUE COMPRAS COMIDA FAVORITO?
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TARJETAS SOBRE LA CIUDAD

ESCRIBE QUE HAY ESCRIBE DONDE ESCRIBE DONDE ¢CUAL ES TU

EN TU CIUDAD COMPRAS LA COMPRAS LA RESTAURANTE
FRUTA FRUTA FAVORITO?

¢QUE TIENDAS HAY ¢COMO ES TU ¢HAY HOSPITAL EN ¢COMO ES TU

EN TU CALLE? EEOLE TU CIUDAD? CIUDAD?
FAVORITO?
: ¢TU CIUDAD ES , ¢VAS AL PARQUE
¢QUE HACES EN EL ¢QUE CAMBIARIAS

TRANQUILA O LOS FINES DE
PARQUE? DE TU CIUDAD?
RUIDOSA? SEMANA?
¢QUE HACES LOS ¢DONDE ESTA TU ¢POR DONDE DAS ¢VIVES CERCA DE
FINES DE SEMANA COLEGIO Y COMO PASEOS EN TU ALGUNA PLAZA?
EN TU CIUDAD? ES? CIUDAD?
¢EN QUE SE )
¢QUE HAY EN EL ¢QUE TE GUSTA éVAS A ALGUN
DIFERENCIAN Tu
CENTRO DE TU HACER EN TU SITIO EL FIN DE
ANTIGUA CIUDAD Y
CIUDAD? CIUDAD? SEMANA?
ESTA?
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TARJETAS SOBRE LA CIUDAD
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CITY AND GO: DESCUBRIENDC LA

CRITERIOS

VOCABULARIO
RELACIONADO CON
(ROPA, VIVIENDA,
HORARIO Y
TRANSPORTES Y
CIUDAD)

COMPRENSION
ORAL

EXPRESION ORAL

INTERACCION ORAL

EXPRESION
ESCRITA

REPRESENTACION

RESPETO DE
NORMAS

EXCELENTE (4)

Utiliza
correctamente el
vocabulario
relacionado con la
temdtica

Comprende las
instrucciones y
preguntas del juego

Se expresa con
oraciones sencillas,
pero de forma
auténoma

Se comunica con la
docente de forma
sencilla, pero
correcta

Escribe palabras u
oraciones sencillas
correctamente

Representa las
situaciones de forma
auténoma

Respeta el turno vy las
reglas del juego

Utiliza la mayoria del
vocabulario
trabajado

Comprende la

mayoria de las

instrucciones y
preguntas

Se expresa de forma
comprensible, pero
con alguna dificultad

Se comunica con la
maestra, pero con
pequefias
dificultades

Escribe palabras u
oraciones, pero con
algun error

Representa
adecuadamente con
ayuda puntual

Respeta las normas
con algin
recordatorio

211

RUBRICA DE EVALUACION DE LA DOCENTE

CORRECTO (2)

Reconoce y utiliza el
vocabulario, pero
con ayuda

Comprende las
instrucciones y las
preguntas, pero con
apoyo

Se expresa con
apoyos

Se comunica de
forma limitada y con
apoyos con la
docente

Necesita apoyo para
escribir

Necesita apoyo

Necesita
recordatorios
frecuentes

CIUDAD

EN PROCESO DE

MEJORA (1)

Le cuesta reconocer
el vocabulario
aprendido, incluso
con apoyo visual

Necesita ayuda
constante para
seguir la dinamica

Tiene gran dificultad
para expresarse
oralmente

Apena interacciona
con la docente
durante el juego

No consigue escribir
las respuestas de las
preguntas

Su representacién no
refleja el mensaje de
la tarjeta

No respeta las
normas del juego



DESCUBRIENDC LA CIUDAD

CITY AND GO

AUTOEVALUACION DEL ALUMNADO PARA LA PRIMERA SESION

Sé el vocabulario

de la ropa

Soy capaz de
escribir sobre

la ropa

Soy capaz de
hablar sobre la

ropa

1: NECESITO MUCHA AYUDA
2: NECESITO UN POCO DE AYUDA
3: L0 HAGO BIEN
4: LO HAGC MUY BIEN SOLO

Sé representar
dibujos sobre la

ropa
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CITY AND GO: DESCUBRIENDC LA

CRITERIOS

VOCABULARIO
RELACIONADO CON
(ROPA, VIVIENDA,
HORARIO Y
TRANSPORTES Y
CIUDAD)

COMPRENSION
ORAL

EXPRESION ORAL

INTERACCION ORAL

EXPRESION
ESCRITA

REPRESENTACION

RESPETO DE
NORMAS

EXCELENTE (4)

Utiliza
correctamente el
vocabulario
relacionado con la
temdtica

Comprende las
instrucciones y
preguntas del juego

Se expresa con
oraciones sencillas,
pero de forma
auténoma

Se comunica con la
docente de forma
sencilla, pero
correcta

Escribe palabras u
oraciones sencillas
correctamente

Representa las
situaciones de forma
auténoma

Respeta el turno vy las
reglas del juego

Utiliza la mayoria del
vocabulario
trabajado

Comprende la

mayoria de las

instrucciones y
preguntas

Se expresa de forma
comprensible, pero
con alguna dificultad

Se comunica con la
maestra, pero con
pequefias
dificultades

Escribe palabras u
oraciones, pero con
algun error

Representa
adecuadamente con
ayuda puntual

Respeta las normas
con algin
recordatorio
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RUBRICA DE EVALUACION DE LA DOCENTE

CORRECTO (2)

Reconoce y utiliza el
vocabulario, pero
con ayuda

Comprende las
instrucciones y las
preguntas, pero con
apoyo

Se expresa con
apoyos

Se comunica de
forma limitada y con
apoyos con la
docente

Necesita apoyo para
escribir

Necesita apoyo

Necesita
recordatorios
frecuentes

CIUDAD

EN PROCESO DE

MEJORA (1)

Le cuesta reconocer
el vocabulario
aprendido, incluso
con apoyo visual

Necesita ayuda
constante para
seguir la dinamica

Tiene gran dificultad
para expresarse
oralmente

Apena interacciona
con la docente
durante el juego

No consigue escribir
las respuestas de las
preguntas

Su representacién no
refleja el mensaje de
la tarjeta

No respeta las
normas del juego



DESCUBRIENDC LA CIUDAD

CITY AND GO

AUTOEVALUACION DEL ALUMNADO PARA LA PRIMERA SESION

Sé el vocabulario

de la ropa

Soy capaz de
escribir sobre

la ropa

Soy capaz de
hablar sobre la

ropa

I: NECESITO MUCHA AYUDA
2: NECESITO UN POCO DE AYUDA
3: LO HAGO BIEN
4: LO HAGO MUY BIEN SOLO

Sé representar
dibujos sobre la

ropa
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DESCUBRIENDC LA CIUDAD

CITY AND GO

AUTOEVALUACION DEL ALUMNADO PARA LA SEGUNDA SESION

Sé el vocabulario

de la vivienda

Soy capaz de
hablar sobre la

vivienda

I: NECESITO MUCHA AYUDA
2: NECESITO UN POCO DE AYUDA
3: LO HAGO BIEN
4: LO HAGO MUY BIEN SOLO

Soy capaz de
escribir sobre

la vivienda

Sé representar
dibujos sobre las
partes de la

vivienda
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DESCUBRIENDC LA CIUDAD

CITY AND GO

AUTOEVALUACION DEL ALUMNADO PARA LA TERCERA SESION

Sé el vocabulario
de las horas y los

transportes

Soy capaz de
hablar sobre las

horas y los

transportes

I: NECESITO MUCHA AYUDA
2: NECESITO UN POCO DE AYUDA
3: LO HAGO BIEN
4: LO HAGO MUY BIEN SOLO

Soy capaz de
escribir sobre
las horas y los

transportes

Sé representar
dibujos sobre las
horas y los

transportes
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DESCUBRIENDC LA CIUDAD

CITY AND GO

AUTOEVALUACION DEL ALUMNADO PARA LA CUARTA SESION

Sé el vocabulario

de la ciudad

Soy capaz de
hablar sobre las

partes de la

ciudad

I: NECESITO MUCHA AYUDA
2: NECESITO UN POCO DE AYUDA
3: LO HAGO BIEN
4: LO HAGO MUY BIEN SOLO

Soy capaz de
escribir sobre

la ciudad

Sé representar

dibujos sobre la

ciudad
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ANEXO VI
SOSTENIBILIZACION CURRICULAR

GRADO EN MAESTRO DE EDUCACION PRIMARIA

Titulacion: Grado en Maestro de Educacion Primaria

Apellidos y nombre alumno/a: Busto Sabando, Natalia

Titulo del trabajo: El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como enfoque para la ensefianza de
espafiol como lengua extranjera (nivel Al) en el alumnado de incorporacioén tardia al sistema

educativo espafiol.

Apellidos y nombre tutor/a: Abella Garcia, Victor

Reflexion sobre los aspectos de la sostenibilidad que se abordan en el trabajo

El texto tendra una extension comprendida entre 600 y 800 palabras

La tematica del presente Trabajo de Fin de Grado estd especialmente vinculada con el Objetivo de
Desarrollo Sostenible nimero 4 de la Agenda 2030 de las Naciones Unidas: Garantizar una educacion
inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para
todos.  Este propésito se centra en la necesidad de garantizar que todo el alumnado,
independientemente de su origen, religion, etnia o situacion social, pueda acceder y disfrutar de una

educacion de calidad que promueva su crecimiento académico, personal y social.

Una vez realizada la revision tedrica, se observa que el alumnado de incorporacion tardia al sistema
educativo suele presentar dificultades lingiiisticas, sociales y culturales que condicionan su integracion
escolar. Uno de los principales inconvenientes es el desconocimiento del idioma, ya que muchos
estudiantes llegan a las aulas sin conocimientos previos del espafiol. Esta realidad repercute
negativamente tanto en su desarrollo académico como en sus relaciones sociales, provocando
sentimientos de inseguridad, desmotivacion o aislamiento dentro del entorno escolar. Por este motivo,
este trabajo busca promover una educacién inclusiva en la que todos los estudiantes se desenvuelvan

en un entorno acogedor que favorezca la adquisicion del idioma.

Respecto a las metas propuestas dentro del ODS 4, este Trabajo de Fin de Grado guarda una estrecha

relacion con la meta 4.1, cuyo proposito es garantizar una educacion equitativa y de calidad en la etapa
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de Primaria, obteniendo resultados efectivos. Para ello, es esencial que este grupo de estudiantes
adquieran destrezas lingiiisticas basicas, porque el dominio de la lengua vehicular constituye un factor
fundamental para acceder al resto de contenidos curriculares y participar en el aula. Para motivar este
proceso, la propuesta didactica apuesta por metodologias activas como el Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ), un enfoque que permite crear un entorno lidico que incentive el interés del alumnado

hacia el aprendizaje del espaiiol como lengua extranjera.

Igualmente, la propuesta se relaciona directamente con la meta 4.5. Este aspecto se centra en asegurar
la igualdad de oportunidades en el proceso de ensefanza-aprendizaje, independientemente de las
caracteristicas sociales, econdmicas o culturales del estudiante. Como se ha indicado previamente, este
proyecto se orienta a la ensenanza de espafiol al alumnado de incorporacion tardia al sistema educativo
espafiol. El aprendizaje del espafiol desde un nivel A1 resulta imprescindible para favorecer la igualdad
de oportunidades dentro del ambito escolar. Partir de la adquisicién de competencias lingiiisticas
basicas facilita la comunicacion con los docentes y el resto del alumnado. De esta manera, comenzar
desde este punto supone ofrecer a estos estudiantes las herramientas necesarias para integrarse
progresivamente en el entorno escolar y acceder en igualdad de condiciones al aprendizaje del resto
de asignaturas. En este sentido, esta metodologia ludica facilita dicho proceso al presentar los

contenidos lingiiisticos de forma accesible y adaptada a sus necesidades y ritmos de aprendizaje.

Paralelamente, este trabajo también se vincula con la meta 4.7, porque a través de esta propuesta se
fomenta la adquisicion de valores relacionados con la diversidad cultural y el respeto. En la actualidad,
se ha incrementado la movilidad migratoria en Espafia. Este fendmeno ha dado lugar a una sociedad
cada vez mas diversa y multicultural dentro del territorio y, en consecuencia, en los centros escolares.
Esta realidad trae consigo la incorporacioén del alumnado procedente de diferentes paises y contextos
culturales al sistema educativo espaiiol. Por ello, resulta fundamental inculcar a los estudiantes el
respeto, la tolerancia y la valoracion de las diferentes culturas y formas de vida presentes en el aula.
En este contexto, el ABJ favorece la interaccion y la cooperacion entre iguales mediante actividades
dindmicas y participativas que incentivan una convivencia positiva. A través de experiencias ludicas,
los estudiantes también desarrollardn habilidades sociales y emocionales como la empatia y la

colaboracion.

En conclusion, este trabajo se relaciona directamente con el Objetivo de Desarrollo Sostenible numero
4, porque apuesta por una educacion inclusiva, equitativa y de calidad para este alumnado. A través de
esta propuesta, se destaca la necesidad de asegurar oportunidades equitativas de acceso al aprendizaje

desde las etapas iniciales, especialmente mediante la ensefianza del espafiol como lengua extranjera.
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Como futura maestra, este fendmeno migratorio supone un desafio educativo para el profesorado,
porque implica responder a la diversidad del aula con metodologias inclusivas y flexibles que atiendan

las necesidades especificas de cada estudiante.

COORDINACION DEL TFG. GRADO EN MAESTRO EDUCACION PRIMARIA
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