todo

de ensenanza

L L A

”

ICO COMO me

S E V |

D O R O

o
S
o
on
)
=
[T

S

BkEMlo

Coordinadora
Pilar Ramos del Estal

Institucion
CEIP San Isidoro, Sevilla

Personas destinatarias
Segundo ciclo (cursos bilingiies) de
educacién primaria



SELLO EUROPEO 2008

Contexto

El CEIP San Isidoro detect6 la necesidad
de realizar alguna actividad lddica en
inglés que pudiera realizarse en todos
los cursos de educacion primariay cuyos
contenidos se ajustaran al curriculo
del curso académico. “El juego ladico
como método de ensenanza bilingiie”
es el resultado de esta necesidad, que
se ha plasmado en “English Game”, un
juego de mesa que propicia el trabajo
en grupo y en el que el docente deja de
ser el centro de la clase para pasar a
mero facilitador-conductor del proceso
de ensefanza-aprendizaje. El juego
contribuye a perfeccionar este proceso,
incrementa el trabajo independiente
de los alumnos y resuelve situaciones
problematicas en la actividad practica.
En esta iniciativa, que comenz6 en 2005
y continda en el presente curso, han
participado dieciséis docentes.

EL CEIP San Isidoro se encuentra en pleno
contacto con el CEP de Sevilla y con la
Seccién de Planes y Programas de la Junta
de Andalucia.
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Descripcion

Los juegos contribuyen a perfeccionar la
organizacion del proceso de ensefianza,
elevar el trabajo independiente de
los alumnos y resolver situaciones
problematicas en la actividad practica.
Este proyecto tiene el juego como eje
vertebrador del aprendizaje de la lengua
extranjera, y se puede dividir en tres
grandes apartados:

- Actividades pre-lidicas, necesarias para
poder llevar con éxito el juego “English
Game”. Estas actividades de caracter
cognitivo se incluyen en los libros de
fichas de Ciencias, Misica y Francés.

- Actividades info-lidicas, que se
realizan al final de cada unidad
tematica de los libros anteriores y
en las que la informéatica se pone al
servicio del juego.

- Actividades propiamente lddicas, como
el juego “English Game”, un juego de
mesa con un sistema de preguntas
y respuestas en el que los alumnos
demuestran sus conocimientos sobre la
lengua inglesa y sobre el conocimiento
del medio en inglés.
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Los juegos deben corresponderse con
los objetivos, contenidos y métodos de
ensefianzay adecuarse alas indicaciones
sobre la evaluacion y organizacion
escolar. Este juego tiene como objetivo
repasar los contenidos de ciencias que se
han estudiado en clase. Almismo tiempo,
es una manera divertida de repasar la
gramatica y el vocabulario de inglés que
el estudiante deberia conocer. Ademas,
puede adaptarse facilmente a cualquier
nivel, asignatura y edad de los alumnos.

Obijetivos

Desarrollar las capacidades de accion
y adaptacién mediante el uso de la
lengua inglesa, un instrumento de
acceso a nuevas experiencias, entre
ellas el juego, la masica, etc.

Mejorar el conocimiento del mundo
por medio de actividades en las que
se potencia el uso practico de la
lengua extranjera, a la vez que se hace
participes a otras personas que no
estudian la lengua.

Utilizar el juego como medio de
comunicacién y de interaccion, en el
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que pueden adquirirse destrezas para
desenvolverse en la vida practica.

proyeccion socialalas actividades que
se organizan en el aula, dotandolas de
un caracter ladico y participativo.

Acercar a los alumnos al Reino Unido
u otros paises europeos por medio de
actividades que les permitan aumentar
el conocimiento de la forma de vida de
sus habitantes.

Contribuir a la formacién del caracter
y educacién social con la practica del
juego;identificarlos condicionamientos
colectivos y asimilar el éxito y el
fracaso.

Desarrollo

Esta experiencia lleva realizdndose
desde el curso 2005 y tiene una fecha
de terminacién parcial en el curso
académico 2007-2008. Durante el curso
2006-2007 se elaboraron las actividades
pre-lddicas para los alumnos de tercero
de educacién primaria, asi como el
cd rom interactivo para los alumnos
de tercero mediante el programa de
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diapositivas de power point. El curso
2007-2008 se dedico a la elaboracion
de las actividades prelddicas para los
alumnos de educacion primaria y para el
area de mdsica y francés. Por dltimo, se
elabor6 el juego de mesa de preguntasy
respuestas “English Game” en las areas
de Inglés y Ciencias para los alumnos de
tercero y cuarto de ensefanza primaria.

Metodologia

El juego didactico puede llegar a ser un
método muy eficaz en la ensefanza.
Con su aplicacion se logra fomentar el
habito de estudio, ya que el alumno
siente un mayor interés por dar solucion
correcta a los problemas. Asimismo, se
interioriza el conocimiento por medio de
la repeticion sistematica y se fomenta
la responsabilidad del individuo
ante el colectivo. Esta metodologia
distingue tres niveles de conocimiento:
el cognitivo, el volitivo conductual y
el afectivo motivacional. En el nivel
cognitivo se fomenta la observacion, la
atencion, la investigacion cientifica y los
conocimientos. En el volitivo conductual
se desarrolla la disciplina, el respeto,
la responsabilidad y la seguridad en si
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mismo. Por Gltimo, en el nivel afectivo
motivacional se prepara al estudiante
para despertar en él el interés y el
espiritu de solidaridad.

Evaluacion

Se ha valorado el grado de implicacion
del alumnado y del profesorado y el
impacto de los materiales elaborados
para la ensefianza en inglés de las areas
sefialadas, asi como el inicio del francés
como lengua de comunicacion.

Se ha realizado una evaluacion continua
de todos los trabajos realizados en el
centro, tanto en lo que respecta a la
planificacion como a los contenidos
conceptuales y lingtiisticos.

De este modo, se ha ido mejorando la
calidad del centro, los materiales y la
practica diaria del aula.

Resultados

Los resultados obtenidos en la
experiencia han sido muy exitosos en
cuanto al aprendizaje y motivacion del
alumnado. Se ha observado que los
alumnos manejan la lengua inglesa casi
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sindarse cuentay lavan asimilando como
algo natural en la practica educativa
diaria, han mejorado sus competencias
comunicativas y tienen una mayor
motivacién en el proceso de aprendizaje.
Los profesores, por su parte, han
mejorado la practica del aula y tienen un
mayor interés por el aprendizaje de las
lenguas.

Finalmente, la repercusion del proyecto
en la vida del centro ha sido muy
relevante. Entre otros aspectos, se ha
conseguido un empleo mas generalizado
de las tecnologias de la informacion.
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Conclusiones

La aplicacion esta siendo un éxito con
respecto a la motivacién del alumnado
y a la evaluaciébn de los objetivos
programados. Se trata de un proceso
en formacion que se prolongara tanto
tiempo como dure el proyecto bilingiie
en el centro. Los alumnos y alumnas
sienten que aprenden y lo demuestran
con sus actitudes. La experiencia aporta
una mejora cuantitativa y cualitativa de la
ensenanza y el aprendizaje de la lengua
extranjera, por ello esta previsto que el
proyecto continde el préximo curso.



