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Resumen 

Este trabajo de fin de máster se centra en elaboración de un proyecto de innovación 

educativa basado en una programación didáctica para gamificar el aula de inglés de 

estudiantes de primero de primaria que aporte soluciones a las dificultades de 

aprendizaje del grupo estudiantil. En esta propuesta se replantean y rediseñan parte 

de las sesiones de la planeación de clase de inglés para estudiantes de grado 

primero de primaria del centro educativo por medio de metodologías activas como 

la gamificación, el modelo del aula invertida y el trabajo colaborativo. Esto se lleva 

a cabo con el fin de motivar a los alumnos y promover su interés en participar y 

aprender en clase de inglés, envolverlos activamente en las actividades de clase, 

promover la equidad y la diversidad en el aula, despertar en ellos un mayor interés 

por la clase de inglés y fomentar la apropiación de nuevos recursos digitales por 

medio de TIC y TAC. Este trabajo lleva a reflexionar sobre la motivación del 

alumnado y el impacto en el rendimiento académico de los estudiantes por medio 

de nuevas tecnologías, así como la optimización del tiempo de clase de inglés, 

proponiendo al final posibles líneas de investigación a futuro. 

 

Palabras clave: 

Metodologías activas, gamificación del aula de inglés, trabajo colaborativo, aula 

invertida, herramientas digitales, programación didáctica, primero de primaria.  
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Abstract 

This master's thesis focuses on the development of an educational innovation 

project based on a didactic programming to gamify the English classroom for first 

grade students that provides solutions to the learning difficulties of the student group. 

In this proposal, part of the English class planning sessions for first grade students 

of the educational center are rethought and redesigned by means of active 

methodologies such as gamification, the Flipped Classroom model and collaborative 

work. This is carried out in order to motivate students and promote their interest in 

participating and learning in English class, involve them actively in class activities, 

promote equity and diversity in the classroom, awaken in them a greater interest in 

English class and encourage the appropriation of new digital resources through ICT 

and KLT. This work leads to reflect on student motivation and the impact on students' 

academic performance through new technologies, as well as the optimization of 

English class time, proposing at the end possible lines of future research. 

 

Keywords: 

Active methodologies, gamification of the English classroom, collaborative work, 

flipped classroom, digital tools, didactic programming, first grade. 
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1. Introducción 

Este trabajo de fin de máster en modalidad profesionalizante constituye el desarrollo 

de una programación didáctica para la clase de inglés de estudiantes de primer 

grado de primaria del Colegio Colsubsidio Ciudadela de la ciudad de Bogotá, 

Colombia. Por tanto, la programación didáctica aquí propuesta busca replantear y 

rediseñar las sesiones de clase de inglés del grupo en mención para la unidad 7 de 

los contenidos de la planeación de clases, por medio de metodologías activas como 

la gamificación, aula invertida y trabajo colaborativo, con el fin de mejorar la 

motivación del alumnado e impactar positivamente en el rendimiento académico de 

los estudiantes en mención. Esto requiere a su vez hacer un mayor uso de equipos 

tecnológicos para el desarrollo de las clases y para las actividades evaluativas.  

Dichas metodologías activas contribuyen a que las clases estén pensadas en los 

estudiantes, haciendo una transición de un aprendizaje pasivo a uno activo. El aula 

invertida permite optimizar el tiempo de clase trasladando los momentos de 

explicación y presentación de contenidos fuera del aula y previo a la clase. La 

gamificación potencia la motivación e interés del alumnado hacia la clase. El 

aprendizaje cooperativo se basa en el trabajo en grupos o equipos para promover 

el aprendizaje y alcanzar objetivos.  

De modo que en este trabajo se presenta inicialmente la programación didáctica del 

centro y el contexto institucional y de los grupos de estudiantes en mención. Allí se 

contemplan también los aspectos curriculares, enfoque pedagógico, protocolo de 

clase, recursos del aula, y los estudiantes con necesidades educativas especiales. 

Enseguida se muestra el contexto legislativo de la programación didáctica, seguido 

del marco teórico que sustenta la propuesta. A continuación, se identifican las áreas 

de mejora de la guía didáctica, así como la aportación de novedades. Luego se 

muestra cómo reforzar el trabajo con grupos y estudiantes de atención especial. 

Posteriormente se desarrolla la unidad didáctica, seguida de los posibles proyectos 

de innovación educativa. Por último, se brindan las conclusiones y las posibles 

áreas de investigación.  
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2. Presentación de la programación didáctica del Centro 

 

Contexto institucional 

El centro educativo donde tendrá lugar la programación didáctica de este trabajo es 

el Colegio Colsubsidio Ciudadela. Esta es una institución educativa privada que 

pertenece a la red de colegios de la Caja Colombiana de Subsidio Familiar 

Colsubsidio. Dicha institución está ubicada en la ciudad de Bogotá - Colombia, en 

el barrio Ciudadela Colsubsidio. Se trata de un colegio del sector privado, al cual 

sólo pueden ingresar a ser estudiantes los hijos o hijas de los trabajadores afiliados 

a la caja de compensación, la cual a su vez cuenta con otros 4 colegios en la red de 

la ciudad.  

Para ser aceptados como alumnos en la institución, deben haber superado las 

entrevistas de selección. El centro educativo cuenta en su actualidad con más de 

tres mil estudiantes sólo en la sede de Ciudadela. De acuerdo con la caracterización 

poblacional realizada en el año 2023, de las 7 convenciones de estratos 

socioeconómicos, el 74,27% de las familias del colegio pertenece al estrato 3, un 

19% vienen del estrato 2, poco más del 6% pertenecen al estrato 4, y menos del 1% 

restante provienen de los demás estratos y de la población rural. 

Según la misma caracterización, 57% de las familias recibe ingresos por parte de 

ambos padres de familia, mientras que apenas un poco más del 30% lo conforman 

familias monoparentales, el 8% corresponde a familia extendida, y apenas un 3% a 

familias recompuestas.   

Del total de la población estudiantil, el 38% se concentra en el nivel básica primaria, 

33% en básica secundaria, más del 13% en educación media, y el 14% restante 

conforma los grados prescolares. Del total del alumnado, un 1,84% cuenta con un 

diagnóstico de discapacidad emitido por un profesional. El 85% de los encuestados 

de la misma caracterización poblacional que hizo el colegio al iniciar el año 2023 

refieren que la dificultad más relevante para compartir tiempo y dialogar en familia 

es el trabajo de sus padres. 
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El centro educativo tiene como misión “Contribuir al cierre de brechas sociales 

ofreciendo una educación de calidad orientada al desarrollo de personas con 

competencias del siglo XXI, carácter y criterio para la vida.” (Colegio Ciudadela 

Colsubsidio, p. 29). Su visión es “ser un colegio líder en la formación de personas 

comprometidas con la transformación social del contexto de forma responsable y 

sostenida.” (Colegio Ciudadela Colsubsidio, p. 29). La red de colegios Colsubsidio 

concibe cuatro políticas claves para el desarrollo integral y pertinente de sus 

estudiantes: cultura bilingüe, bilingüismo, inclusión, y apropiación digital. 

Organización institucional 

La máxima autoridad en la institución es el rector, seguido de las coordinadoras: 

una académica; cuatro de convivencia: una para preescolar, una para primaria, otra 

para secundaria, y otra para bachillerato. Actualmente la institución cuenta con 162 

profesores, repartidos en las áreas de inglés, lengua castellana, matemáticas, 

ciencias naturales, ciencias sociales, artes, educación física y tecnología. El centro 

educativo también cuenta con orientadores escolares (uno para cada ciclo 

académico), auxiliares de enfermería, personal de biblioteca, personal de servicios 

generales, personal de seguridad y vigilancia, personal de audiovisuales y equipo 

técnico y personal de mantenimiento. Para una mejor visualización organizacional 

de la institución, ver Anexo 1: Organigrama institucional del Colegio Colsubsidio 

Ciudadela.  

Aspectos curriculares 

El centro educativo cuenta con cuatro principios orientadores de las competencias 

básicas de aprendizaje: saber hacer, saber saber, saber coexistir, saber ser. El 

modelo educativo hace énfasis en el desarrollo de la ciudadanía global a partir del 

desarrollo de: el respeto a la diversidad, el liderazgo en la resolución de problemas 

del entorno, un estilo de vida sostenible, la Competencia Intercultural, y el desarrollo 

de la Ciudadanía Digital. El propósito de la educación en los colegios de la red de 

Colsubsidio está representado a través de cinco pilares fundamentales, los cuales 

conforman su énfasis. Estos son: habilidades socioemocionales, competencias 
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investigativas, apropiación digital, pensamiento crítico y una cultura bilingüe (ver 

Anexo 2: Modelo educativo del Colegio Colsubsidio Ciudadela). 

El colegio organiza y distribuye los grados en ciclos educativos, los cuales 

corresponden a etapas de desarrollo, de la siguiente manera: 

Figura 1  
Ciclos educativos en el Colegio Colsubsidio Ciudadela 

 

Fuente: PEI Colegio Colsubsidio Ciudadela 
 
La estructura curricular de la institución se compone de cuatro campos de 

formación: STEM, Cultures of Thinking, Wellbeing, y Creativity, los cuales están 

conformados por áreas disciplinares y se integran metodológicamente a través de 

proyectos. Su composición se puede ver en el Anexo 3: Campos de formación del 

Colegio Colsubsidio Ciudadela.   

La escala de valoración para las asignaturas de clase es cualitativa y se compone 

de 5 criterios, todos ellos con una equivalencia cuantitativa, tal como se puede 

observar en la siguiente tabla: 

 

Tabla 1, 

Calificaciones y equivalencias 

Calificación Rango de Notas Descripción 

Superior 4.7 – 5 Alcanza con suficiencia las habilidades y 
competencias 

Alto 4.0 – 4.69 Está en proceso de adquisición de las 
habilidades y competencias 
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Básico 3.5 – 3.99 Está comenzando a desarrollar las 
habilidades y competencias o evidencia 
dificultades en su adquisición. 

Bajo 0.6 – 3.49 El dominio de desempeño demostrado aún 
no alcanza el nivel esperado. 

No valorado 0 – 0.59 No hay evidencia para verificar o comprobar 
el nivel de desempeño obtenido. 

Fuente: Elaboración propia 

 

Este centro educativo sigue el calendario A, es decir que inicia clases en enero y 

termina en noviembre, con un mes de receso escolar entre junio y julio. El año 

académico está dividido en tres trimestres, y para el año 2024 las fechas son las 

siguientes:  

 

• Trimestre 1: 29 de enero - 26 de abril 

• Trimestre 2: 29 de abril - 16 de agosto 

• Trimestre 3: 19 de agosto - 29 de noviembre 

 

Grupo escolar y área de conocimiento 

Este trabajo final de máster se concentra en el área de inglés. Más específicamente, 

en grado primero de primaria, donde hay 247 estudiantes repartidos en 7 grupos: 

desde 1°A hasta 1°G. La edad promedio de este grupo estudiantil es 6 años, donde 

algunos de ellos ya tienen 7 años, y unos pocos ya tienen 8 años.  

 

Los alumnos de esta etapa escolar reciben seis sesiones de clase de inglés a la 

semana. Cada sesión de clase tiene una duración de 45 minutos. La asignatura de 

inglés se compone de 4 desempeños de aprendizaje y 8 evidencias de aprendizaje. 

Esto es, dos evidencias por cada desempeño. Para el área de inglés los cuatro 

desempeños a evaluar corresponden a las cuatro habilidades lingüísticas: Listening, 

Reading, Writing, y Speaking (Anexo 4: Desempeños de aprendizaje y evidencias 

de inglés 1° de primaria). Los contenidos de clase de esta asignatura corresponden 

a los temas del libro Share it, de la casa editorial Macmillan Education. Estos 
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contenidos están repartidos en 8 unidades de aprendizaje, y están programados 

para ser trabajados a lo largo del año escolar de la siguiente manera: 

 

Tabla 2, 

Unidades de aprendizaje por trimestre 

Trimestre académico Unidad del libro 

Primer trimestre 

Unidad 1 

Unidad 2 

Unidad 3 

Segundo trimestre 

Unidad 4 

Unidad 5 

Unidad 6 

Tercer trimestre 
Unidad 7 

Unidad 8 

Fuente: Elaboración propia 

 

Para efectos de la programación didáctica a desarrollar en este trabajo de fin de 

máster, se tomará la unidad 7 de la programación del área de inglés para grado 

primero de primaria (ver Anexo 5: Planeación 3er trimestre grado primero de 

primaria). 

 

Tercer trimestre - Unidad 7 

De las trece semanas del tercer trimestre académico, cinco se destinan al desarrollo 

de los contenidos de la unidad 7 del libro digital, cinco más para la unidad 8, y las 

últimas 3 para repaso y refuerzo, de acuerdo con la planeación actual. El tema 

general de la unidad 7 fue el parque. En ella se explora vocabulario sobre los juegos 

y lugares del parque tales como: slide, seesaw, swings, lake, etc., los números del 

1 al 20, así como sumas y restas en inglés. También, se aborda el contenido 

gramatical de descripciones de cantidad con there is and there are, y preguntas de 

cantidad con: How many …are there? Para efectos de este trabajo de fin de máster, 

esta unidad 7 será de referencia para la propuesta de mejora (ver Anexo 6: Unidad 

7, libro digital del estudiante Share it 1 de Macmillan Education, y Anexo 7: Unidad 

7, libro digital de trabajo Share it 1 de Macmillan Education).   

https://docs.google.com/document/d/186RJfZQRxW8nAMMuZT11SVASmuUBm-KV/edit?usp=sharing&ouid=116944356933780323432&rtpof=true&sd=true
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Enfoque pedagógico PPP 

Desde el área de bilingüismo del centro educativo se plantea usar en las clases de 

inglés el enfoque pedagógico PPP: Presentation, Practice, Production. Este enfoque 

consiste en hacer la presentación o explicación del contenido a trabajar durante la 

primera etapa de la sesión. Enseguida, se brinda un espacio para que los 

estudiantes puedan poner en práctica la temática por medio de ejercicios y 

actividades. Por último, en la etapa de producción, se brinda la oportunidad al 

alumnado de demostrar su aprendizaje por medio de actividades producción oral o 

escrita. Todo esto va precedido de una etapa inicial de calentamiento: Warm up, en 

la que se busca preparar a los y las estudiantes para el contenido a trabajar. 

    

Protocolo de clase 

El protocolo de clase institucional está compuesto de cuatro momentos, tal como se 

puede observar en el Anexo 8: Protocolo de clase institucional. En el primer 

momento, crear ambiente, se busca normalizar el grupo al llegar al aula de clase y 

ordenar a los estudiantes en sus respectivos lugares. Después, en activación, se 

plantea aplicar algo de gimnasia cerebral para poder preparar al alumnado 

emocional y cognitivamente. Enseguida, se da paso a la agenda de clase, fase 

durante la cual se realiza el trabajo de clase preparado. Por último, en la fase 

retomar, la idea es recoger emocionalmente el grupo antes del docente despedirse 

y salir del aula. 

 

Recursos y herramientas del aula de inglés de grado 1° 

En cuanto a los recursos, cada aula de grado primero dispone de un Smart TV para 

la proyección de contenidos digitales, y de un tablero blanco borrable para las 

explicaciones. Cada docente recibe un equipo tecnológico para el desarrollo de sus 

funciones de docencia, bien sea un ordenador portátil o una Chromebook. En 

ocasiones, los estudiantes pueden hacer uso de tablets o chromebooks con previa 

reservación por parte del docente encargado, y bajo disponibilidad y aprobación del 

área de tecnología.  
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En cuanto a herramientas especificas del área de inglés, la principal herramienta 

digital es el libro digital para estudiantes Share it, de la casa editorial Macmillan 

Education. Este recurso es usado con frecuencia por los educadores durante las 

sesiones de clase por medio del Smart TV para diversos propósitos: introducir y 

mostrar contenidos, asignar actividades en clase, reproducir ejercicios de audio o 

video, etc. La razón por la cual este recurso es usado por los docentes en el televisor 

es porque normalmente no se cuenta con las tabletas o computadores portátiles 

para ser usado en digital directamente por los alumnos. Además, así están 

contempladas y diseñadas las planeaciones didácticas de la asignatura. De modo 

que el alumnado resulta copiando en sus cuadernos el ejercicio del libro digital, 

siendo este una réplica física del mismo.  

 

Los docentes cuentan también con acceso al libro digital de trabajo de los 

estudiantes. Este es un complemento de aprendizaje que contiene actividades de 

práctica con respecto a las temáticas trabajadas en el libro digital del estudiante. 

Aunque los estudiantes también tienen derecho de acceso a este recurso por haber 

adquirido la plataforma, son muy pocos los que hacen uso de él. Esto se debe a que 

durante las sesiones de clase no tienen oportunidad de usarlo, tanto por tiempo 

como por recursos tecnológicos. Son pocos quienes lo usan de forma libre y 

autónoma en casa, pues no está contemplado como tarea para ser calificada y 

revisada. Por tanto, de la misma forma en que se usa el libro digital en clase, se usa 

el libro digital de trabajo. Esto es, por medio del televisor para que los estudiantes 

transcriban actividades en sus cuadernos. 

 

Adicionalmente, los estudiantes pueden tener acceso a una plataforma virtual de 

aprendizaje de inglés si sus padres deciden comprar el acceso. Dicha plataforma 

es Navio y pertenece también a Macmillan Education. Se trata de una plataforma 

gamificada en la cual los estudiantes avanzan superando juegos y retos por etapas. 

Cada una de ellas corresponde a una unidad de aprendizaje, siendo 8 en total. Estas 

actividades son calificables, pues el progreso en esta plataforma forma en parte la 

nota de inglés del trimestre al constituir una de las evidencias de aprendizaje. Si 
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bien la adquisición de esta herramienta no es de costo elevado, alrededor de los 

$90.000 COP, hay familias que han llegado a culminar el año escolar sin poder hacer 

la compra. Para el año 2023, por ejemplo, 6 de los 247 estudiantes de grado primero 

de primaria (poco más del 2%) no tuvieron acceso a la aplicación. Alternativamente, 

para suplir el vacío de aprendizaje de no poseer la herramienta, a estos estudiantes 

se les sugiere y comparte algunas de las actividades digitales trabajadas en clase, 

y algunos recursos encontrados en la web. Esto se hace ya que estos alumnos 

quedan en desventaja con respecto a sus pares, lo cual genera un impacto en su 

desempeño en inglés por no tener la posibilidad de practicar y apropiar ciertos 

conocimientos. 

 

Estudiantes con necesidades educativas especiales 

En los grupos de primero de primeria se cuenta con un solo estudiante con 

necesidades educativas especiales, a partir de ahora NEE. Este es un estudiante 

diagnosticado con trastorno por déficit de atención e hiperactividad (TDAH). No 

obstante, en el centro educativo no se cuenta con un plan individual de ajuste 

razonable (PIAR) para él, pues no se ha considerado necesario por parte de los 

orientadores sicológicos de la institución en vista de que su capacidad intelectual y 

de aprendizaje no se ven afectadas. Al contrario, es un estudiante que demuestra 

alto grado de inteligencia. En las clases se evidencia su interés por los juegos y las 

actividades online. Esto puede ser una ventaja que considerar para la elaboración 

de este trabajo. Sí es necesario estar muy pendiente de él ya que es normal verlo 

fuera de su puesto o jugando en el piso al menor descuido. El estudiante lleva al 

colegio un chaleco con peso formulado por el especialista médico. Dicho chaleco 

tiene como propósito limitar sus movimientos teniendo al estudiante un poco más 

tranquilo, pues el peso no le deja moverse a su total gusto. 
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3. Contexto legislativo de la programación didáctica 

Este trabajo está enmarcado por tres pilares legislativos fundamentales. Por una 

parte, los Lineamientos Curriculares del Ministerio de Educación Nacional de 

Colombia (de aquí en adelante MEN), los cuales brindan “orientaciones 

epistemológicas, pedagógicas y curriculares que define el MEN para apoyar el 

proceso de fundamentación y planeación de las áreas obligatorias y fundamentales” 

(MEN, 1.999). Más específicamente, los lineamientos para el área de lenguas 

extranjeras sirven para apoyar y orientar a los docentes en el desarrollo curricular. 

Lo ideal es que se puedan apropiar de sus conceptos básicos para guiar los 

procesos de enseñanza de idiomas atendiendo las necesidades del proyecto 

educativo institucional. Además, este referente busca también que “los docentes 

puedan establecer logros alcanzables en el desarrollo de la competencia 

comunicativa en lengua extranjera” (MEN, 1.999).  

Por otra parte, existen los Estándares Básicos de Competencias en Lengua 

Extranjera: inglés, los cuales constituyen “criterios claros y públicos que permiten 

establecer cuáles son los niveles básicos de calidad a los que tienen derecho los 

niños y las niñas de todas las regiones de Colombia” (MEN, 2006). Esta es una guía 

tanto para docentes, como para directivos, e incluso padres y madres de familia 

para tener más claridad sobre las competencias que deben desarrollar los alumnos 

a lo largo de su proceso de aprendizaje. Se encuentran organizados por ciclos 

educativos, de grado primero a tercero, de cuarto a quinto, sexto a séptimo, octavo 

a noveno, y por último, de décimo a grado undécimo. A su vez, los estándares se 

encuentran divididos por habilidades para cada ciclo educativo; las de comprensión: 

escucha y lectura, y las de producción: escritura, monólogos y conversación. Cabe 

destacar también que cada estándar se encuentra asociado a una o varias 

competencias comunicativas. Estas competencias son: lingüística, pragmática y 

sociolingüística. 

Por último, se toma como base también los estándares establecidos por el Marco 

Común Europeo de Referencia, el cual describe aquello que deben aprender los 

estudiantes de lenguas para poder usar una lengua con un fin comunicativo, así 
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como los saberes y destrezas que deben desarrollar para poder desenvolverse de 

una forma eficaz. (Consejo de Europa, 2020). Este marco se usa actualmente en 

todo el mundo como referente de clasificación de las habilidades lingüísticas que 

poseen los usuarios de un idioma en seis niveles de dominio: A1, A2, B1, B2, C1, 

C2, lo cual corresponde a básico, intermedio, y avanzado respectivamente.  Este 

marco permite también a las instituciones educativas, docentes, centros de 

examinación, entre otros, a reflexionar sobre su quehacer y sus prácticas 

pedagógicas con el fin de centrar esfuerzos para asegurar la satisfacción de las 

necesidades de los aprendices, tal como afirma el Consejo de Europa (2020). 
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4. Identificación de las áreas de mejora de la guía didáctica y 

aportación de novedades. 

A lo largo de este apartado se analizará la programación actual del centro educativo. 

Esto se hace con el fin de proponer mejoras que logren enriquecer dicha 

programación. Las mejoras y novedades aportadas serán incluidas más adelante 

en la programación didáctica propuesta en este trabajo de fin de máster. De modo 

que se tendrán en cuentas aspectos como: la reorganización de contenidos, el 

cronograma de unidades de contenidos, el sistema evaluativo actual, la 

interdisciplinariedad de contenidos, actividades TIC, metodologías activas, y el 

desarrollo de valores. 

a) La compleción de apartados 

Para iniciar, es pertinente mencionar que no se ha considerado la compleción de 

apartados ya que los contenidos actualmente incluidos son pertinentes. Esto se 

debe a que la malla curricular de inglés ha sido alineada con los contenidos y niveles 

de idioma propuestos por Cambridge para el aprendizaje y enseñanza del inglés en 

educación primaria y secundaria. Dicha malla curricular ha sido actualizada 

recientemente para el plan actual de bilingüismo, el cual estará vigente por tres años 

en la institución educativa.   

b) La reorganización de contenidos en unidades didácticas 

Con la programación didáctica a desarrollar en este trabajo de fin de máster se 

busca replantear algunas de las actividades de las planeaciones de clase, así como 

reorganizar los contenidos de algunas de las sesiones con el fin de aumentar la 

motivación del alumnado y optimizar el tiempo de clase, tal como se explicará más 

en detalle en las siguientes secciones. Llevar a cabo esto implica rediseñar las 

planeaciones de las sesiones de clase correspondientes a la unidad 7 de los 

contenidos de inglés de primero de primaria, así como reemplazar algunas de las 

actividades allí propuestas. Esto se hará por medio de la inclusión de metodologías 

activas tales como: gamificación, aula invertida, y trabajo cooperativo. 
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c) Cronograma del reparto de las sesiones de la programación didáctica 

En el centro educativo se maneja un calendario por días del 1 al 5 y no de lunes a 

viernes, como ocurre tradicionalmente. Esto sucede con el fin de asegurar que los 

estudiantes tengan todas las clases del horario semanal y no pierdan ninguna a 

causa de días festivos, días de no clase por jornadas de trabajo pedagógico de 

docentes, capacitaciones del personal docente, etc. De esta manera, el día que no 

tenga clase el alumnado es un día de clases que se corre, más no se salta. Por 

ejemplo, si un viernes no hay clases por algún motivo, el próximo lunes sería día 5 

del horario de clases. Es por esto por lo que el cronograma de sesiones de la 

programación didáctica presentada en este trabajo ha sido diseñado desde el día 1 

hasta el día 5, tal como se puede ver en la tabla 3. Sin embargo, en el Anexo 27 se 

puede ver el reparto de sesiones de la programación a lo largo del año académico 

suponiendo que no habría alteración alguna.  

Tabla 3, 

Cronograma del reparto de las sesiones de la programación didáctica 

 

Fuente: Elaboración propia 

En este caso, el tercer trimestre iniciaría el lunes 19 de agosto de 2024, día festivo 

en Colombia. Por tanto, el día 1 del horario semanal sería el martes 20 de agosto. 

Lo que quiere decir que el lunes 26 de agosto sería el día 5 del horario semanal, 

Día 1 Día 2 Día 3 Día 4 Día 5

semana 1 Intro. trimestre Sesión 1 Plan lector Plataforma Sesión 2

semana 2 Sesión 3 Sesión 4 Cambridge prep. Plataforma Sesión 5

semana 3 Sesión 6 Sesión 7 Plan lector Plataforma Sesión 8

semana 4 Sesión 9 Sesión 10 Cambridge prep. Plataforma Sesión 11

semana 5 Sesión 12 Unidad 8 Plan lector Plataforma Unidad 8

Inicio de trimestre

Sesiones de la programación didáctica

Sesiones del plan lector de inglés

Sesiones de preparación para exámenes de Cambridge

Sesiones de trabajo de plataforma de inglés

Sesiones de clase de otras unidades
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iniciando nueva semana el martes 27 de agosto de 2024 con día 1 del horario. Lo 

mismo sucedería con las siguientes semanas. 

d) Cómo se evalúa en el centro y el nuevo sistema de evaluación que se 

plantea 

Tal como se mencionaba anteriormente en los aspectos curriculares del apartado 2, 

el centro educativo posee un sistema de evaluación por desempeños y evidencias, 

con calificación cualitativa y equivalencia cuantitativa: Superior (4.7 – 5); Alto (4.0 – 

4.69); Básico (3.5 – 3.99); Bajo (0.6 – 3.49); No valorado (0 – 0.59).  

Como se indicaba también en el apartado 2, en el área de inglés en la institución se 

evalúan 4 desempeños de aprendizaje y 8 evidencias de aprendizaje. Esto es, dos 

evidencias por cada desempeño. De modo que los cuatro desempeños a evaluar 

son: Listening, Reading, Writing, y Speaking (ver Anexo 4: Desempeños de 

aprendizaje y evidencias de inglés 1° de primaria). Cada docente del centro es libre 

de obtener las evidencias de la forma que considere más adecuada. Sin embargo, 

lo más habitual entre los profesores del área es aplicar cuestionarios de 

conocimiento, algunos de ellos tomados del material elaborado para docentes por 

la casa editorial Macmillan. 

Estos cuatro desempeños corresponden a un 65% de la nota total del trimestre. Un 

25% equivale a las pruebas de conocimiento trimestral de la red de colegios 

pertenecientes a la empresa dueña del centro educativo, y el 10% restante 

corresponde a la autoevaluación y coevaluación: 5% respectivamente cada una. 

Para esta propuesta de programación didáctica no se propondrán cambios en el 

sistema evaluativo. Al contrario, dicho sistema será conservado. Esto se debe a que 

el sistema da resultados positivos en el centro. Sin embargo, lo que sí se pretende 

ajustar es la forma de evaluar por medio de metodologías activas, usando 

cuestionarios interactivos, e incluso, por medio de gamificación. Esto será abordado 

en mayor detalle en el apartado 7 de este trabajo.  



18 
 

e) La interdisciplinariedad de contenidos 

Al trabajar la unidad 7 de los contenidos de inglés de primero de primaria es posible 

hacer un trabajo interdisciplinar con las asignaturas de matemáticas y artes. 

- Matemáticas: Para este mismo tercer trimestre académico los contenidos de 

matemáticas incluyen el aprendizaje de sumas y restas. Las lecciones número 6 y 

7 del libro digital de inglés abordan sumas y restas de 1 y 2 dígitos. De modo que 

los estudiantes reforzarán en clase de inglés sus conocimientos de dichas 

operaciones matemáticas a la vez que aprenden a realizarlas en lengua inglesa. 

- Artes: En vista de que la unidad 7 de inglés es At the park, los estudiantes 

elaborarán por equipos en las clases de la asignatura de artes una maqueta de un 

parque infantil con personas, animales, y juegos. Esta creación la usarán en la 

asignatura de inglés para la presentación oral final. Con esta actividad se busca 

evaluar el desempeño 4 de inglés: speaking, así como las habilidades artísticas que 

también serán calificadas en artes.  

f) Actividades TIC 

• Optimización del tiempo de clase por medio de actividades de aula 

invertida. 

En su diseño curricular, la institución educativa contempla sesiones de clase de 45 

minutos. De acuerdo con el enfoque pedagógico para la enseñanza de inglés PPP, 

y las 4 fases del protocolo de clases, el tiempo de clase resulta siendo insuficiente 

para abarcar todas las etapas. Esto se debe a que hay actividades programadas 

que normalmente consumen más del tiempo planeado. Además, es pertinente tener 

en cuenta que a menudo se presentan diversos asuntos, tales como incidentes de 

disciplina o de manejo de grupo en lo que se consume tiempo valioso de la sesión. 

Adicionalmente, ya que se consume más tiempo del esperado, a menudo no es 

posible llegar a la última etapa del enfoque: producción. Es en esta tercera etapa en 

donde los estudiantes demuestran su aprendizaje por medio de actividades de 

producción escrita u oral.  



19 
 

De modo que se plantea entonces adoptar el modelo pedagógico del aula invertida. 

Según describe Parra Giménez (2017), con éste modelo se genera el efecto inverso 

a la enseñanza tradicional, pues normalmente se trabajan las dos primeras fases 

del proceso de aprendizaje en clase (recordar y comprender) dejando las 

actividades más complejas, aquellas de orden superior para la casa, quedando el 

alumnado sin la ayuda de los docentes. De modo que implementar el modelo 

Flipped Classroom se hace con el fin de optimizar el tiempo de clase centrándose 

en actividades de pensamiento de orden superior durante la clase, habiendo 

trabajado previamente las de orden inferior en casa o previo a la clase, tal como se 

puede ver en la figura 2: 

Figura 2, 

Aula invertida en a taxonomía de Bloom 

 

Fuente: Parra Giménez (2017) 

• Gamificación de la unidad didáctica con mayor variedad de recursos y 

herramientas de aprendizaje. 

Dentro del modelo educativo institucional no se evidencia algún componente que 

busque fomentar la motivación de los y las alumnas por aprender. Si bien se 

plantean un aprendizaje práctico y realista por medio de los componentes de 

aprendizaje situado y por la acción, hace falta en las planeaciones de clase algún 
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componente que promueva el interés por la participación y por su propio proceso de 

aprendizaje. Es por esto por lo que se propone implementar actividades gamificadas 

en medios digitales para las diversas etapas de la clase de inglés. Esto con el fin de 

incentivar la motivación de los estudiantes hacía la clase y el aprendizaje. 

• Implementación de actividades cooperativas para promover el 

aprendizaje. 

La institución busca promover comunidades de aprendizaje en la formación del 

alumnado. Sin embargo, esto no se hace del todo visible en las clases de inglés, 

donde normalmente las actividades se llevan a cabo de manera individual, tanto por 

planeación, como por control de disciplina. De modo que se propone brindar más 

oportunidades de aprendizaje cooperativo incorporando actividades colaborativas 

durante las etapas de práctica y producción. 

• Uso de los libros digitales en medios tecnológicos y no desde el 

televisor con el fin de transcribir actividades en el cuaderno. 

El colegio es partidario de la apropiación digital, lo cual es visible en los ejes de 

énfasis del modelo educativo de la institución. Es por esto por lo que el centro 

educativo ha apostado por implementar la plataforma Navio de inglés. Esta 

plataforma viene acompañada de una versión digital del libro del estudiante y del 

libro de actividades. Debido a que no hay suficientes dispositivos tecnológicos, es 

habitual que los estudiantes deban desarrollar las actividades de inglés en su 

cuaderno de apuntes, proyectando los contenidos digitales desde el televisor del 

aula. Es en casa desde sus propios dispositivos donde los estudiantes acceden a la 

plataforma para realizar las actividades de práctica. De modo que se plantea que 

los estudiantes puedan desarrollar dichas actividades en el aula directamente desde 

las tabletas o chromebooks del centro en vez de tener que transcribir en sus libretas. 

g) Metodologías activas  

Con el fin de enriquecer y aprovechar más cada sesión de clase de inglés en el 

grado primero de primaria, se propone incluir tres metodologías activas que pueden 

resultar beneficiosas para el proceso de aprendizaje del alumnado. Estas son: aula 
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invertida o flipped classroom, gamificación mediada por TICs, aprendizaje 

colaborativo. Estas metodologías han sido seleccionadas ya que están pensadas 

sobre todo en los y las estudiantes. Además, estas contemplan las necesidades del 

aprendizaje del alumnado de grado primero de primaria en el centro educativo en 

mención. Tal como lo expone Murillo Estepa (2007), incorporar metodologías activas 

es pasar de un aprendizaje pasivo por parte del alumnado, a una forma de aprender 

basada en el alumno, favoreciendo su actividad y protagonismo y que planteando 

el desarrollo de las capacidades que cada uno posea. 

• Flipped classroom 

Uno de los constructos teóricos que enmarcaran este trabajo es el modelo del aula 

invertida. García-Barrera (2013) define el aula invertida como una manera de invertir 

la enseñanza tradicional, en especial por las actividades de exposición y explicación 

de contenidos, desplazándose fuera del aula por medio de herramientas 

tecnológicas. Esto se hace con el fin de permitir al alumnado que el tiempo de clase 

sea dedicado a las actividades más importantes del aprendizaje. 

En vista de que las sesiones de clase de 45 minutos de duración no representan 

tiempo suficiente para abarcar todas las etapas de la planeación didáctica, se 

propone implementar este modelo para poder optimizar y maximizar el tiempo de 

práctica y cooperatividad en el aula. Este método representa una nueva pedagogía 

en la que los estudiantes exploran antes de clase ciertos contenidos brindados por 

sus docentes para poder así distribuir mejor el tiempo de clase y dar paso a otros 

procesos (Arévalo, 2023). Con esto se busca que los alumnos puedan sacarle el 

mayor provecho a cada clase, trabajando así los procesos cognitivos de orden 

inferior en casa (recordar, comprender, aplicar), y los de orden superior en clase 

(analizar, evaluar, crear). Tal como afirma Arévalo (2023) citando a Cedeño y 

Vigueras (2020), los contenidos son compartidos intencionalmente antes de la clase 

síncrona para poder así obtener el máximo provecho del tiempo de clase, con el fin 

de acoger metodologías activas centradas en sus estudiantes. Cabe mencionar 

también que, si bien la implementación del aula invertida puede resultar siendo un 
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reto para el alumnado a la edad de 6 y 7 años, puede también representar grandes 

beneficios al momento de evaluar saberes y ver resultados. 

• Gamificación 

Otro de los referentes teóricos que guiarán este trabajo de fin de máster es la 

gamificación. De acuerdo con la definición que brinda Casado (2016) la gamificación 

es la implementación de elementos característicos del juego en momentos no 

lúdicos con el fin de tener algún efecto en el comportamiento de los aprendices, 

motivándolos a alcanzar diversas metas. 

En las planeaciones didácticas de la clase de inglés de primero de primaria del 

centro educativo se evidencia poca o ninguna gamificación en las sesiones de 

aprendizaje. Hacer uso de herramientas y recursos digitales para gamificar las 

clases de inglés puede representar una fuente de interés y promover la motivación, 

tanto para las actividades de práctica en clase, como para las actividades de 

evaluación.   

En palabras de Ray Wang, citado por Casado (2016), la gamificación se refiere a el 

uso de una sucesión de principios de diseño, procesos y sistemas usados con el fin 

de influenciar, involucrar y motivar a personas y grupos a que ejecuten ciertos 

comportamientos y conseguir los resultados esperados. Según lo exponen García 

et al. (2018), la eficacia didáctica y la calidad del aprendizaje experimentan un 

incremento gracias a la gamificación por medio de TICs. Con respecto a las 

tecnologías de la información y la comunicación, Cabrero (2007), citado por los 

mismos García et al. (2018), potencian la motivación de los estudiantes, 

favoreciendo a su vez las relaciones interpersonales y una mayor variedad de 

actividades didácticas, entre ellas las gamificadas.  Según los resultados de su 

investigación, se evidenció un incremento significativo en la motivación por la 

asignatura de inglés, manteniendo incluso un nivel de motivación constante en el 

grupo de control durante el experimento (García et Al, 2018). 

Por su parte, tal como afirman Lamrani y Abdelwahed (2020) la gamificación del 

aprendizaje no sólo representa motivación, sino también creatividad e innovación. 
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Esto puede ser una gran ventaja puesto que el alumnado estaría más preparado 

para centrarse en las habilidades de aprendizaje de segundo orden de acuerdo con 

la taxonomía de Bloom. Según los mismos autores, esto puede ser beneficioso 

también ya que la enseñanza tradicional no comporta la misma posibilidad de atraer 

la atención de los estudiantes por completo. Lamrani y Abdelwahed (2020) aseguran 

tambien que el juego es catalogado por tener un rol importante en el aprendizaje a 

temprana edad, de modo que resulta ser otro punto a favor. 

Por otra parte, en el aprendizaje de una lengua extranjera, la motivación se torna 

una necesidad, y es justamente cuando la gamificación puede tomar ese papel de 

factor motivador (Gonzales, 2017). Afirma también el autor que el interés de un 

estudiante por aprender un idioma se ve demarcado por su grado de motivación, 

formando así una relación directa entre motivación e interés (Gonzales, 2017).   

• Aprendizaje cooperativo 

Debido a que son pocas las actividades cooperativas contempladas para la 

enseñanza de inglés en las planeaciones de clase, otra de las teorías que enmarcan 

este trabajo es el aprendizaje colaborativo. Según Johnson y Johnson (1994), 

citados por Peña, M. (2014), el aprendizaje cooperativo se define como una 

metodología que se basa en el trabajo en grupo o equipo para alcanzar objetivos en 

común, que a su vez maximizan el propio aprendizaje.    

Con este referente se busca brindar más oportunidades de cooperación para 

promover el aprendizaje del inglés de una manera colaborativa y comunicativa. El 

hecho de interactuar con pares incentiva la comunicación, lo cual es clave en el 

aprendizaje de un idioma para fomentar el desarrollo de habilidades de comprensión 

y producción, tanto a nivel escrito como oral.  

Tal como lo exponen Gallach y Catalán (2014), las personas aprenden en 

comunidad y en interacción constante. Es por esto que se deben favorecer los 

agrupamientos y brindar la oportunidad de interacción suficiente entre los 

estudiantes. Afirman los mismos autores, refiriéndose a Vygotsky, que la 

colaboración en grupos de trabajo se hace necesaria para el desarrollo cognitivo 
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adecuado de la persona. Esto implica, por tanto, reducir el tiempo que pasan los 

aprendices trabajando individualmente (Gallach y Catalán, 2014). 

Además, el hecho de promover el trabajo mancomunado entre pares trae como 

ventajas también, según Gallach y Catalán (2014), una motivación mayor para 

esforzarse más, así como una mejora en las relaciones interpersonales. Esto puede 

resultar ampliamente beneficioso en una clase de lengua inglesa en donde la 

comunicación y la interacción son claves para un aprendizaje adecuado. 

Hablar de aprendizaje cooperativo implica mencionar trabajo colaborativo. Sin 

embargo, hay diferencias metodológicas entre ambos. Como explica Peña (2014) 

haciendo referencia a Zañartu (2000) en el aprendizaje colaborativo los aprendices 

deben ser muy autónomos, habiendo poca estructuración por parte de los docentes. 

En cambio, el aprendizaje cooperativo requiere de estructuración previa por parte 

de los profesores para poder realizar las actividades. En otras palabras, el 

aprendizaje colaborativo permitiría una mayor autonomía y toma de decisiones 

propias sore el proceder y desarrollo de actividades. 

Cabe recordar también la transformación que se debe dar en el aula del presente 

para que se pueda hablar de aprendizaje cooperativo y colaborativo. Tal como 

afirma Peña (2014) el alumno no puede ser un simple espectador, sino más bien el 

protagonista de su proceso de aprendizaje de una forma significativa. Esto modifica 

también el rol del docente, ya que se torna más bien un guía y mediador, en vez de 

ser una mera fuente de conocimiento a transmitir. 

h) Desarrollo de valores relativos a la equidad y diversidad 

En Colombia, tal como en otros países de América latina en incluso del mundo, se 

vive a diario la desigualdad y la inequidad. Dichas situaciones son visibles en la 

educación y más específicamente en el aula. Schmelkes (2009) afirma que 

inevitablemente la educación se ha convertido en el reflejo de aquellas situaciones 

de desigualdad e injusticia social. Asegura también Schmelkes que “si queremos 

una sociedad más justa, necesitamos una educación más equitativa.” (2009, p.48). 

De acuerdo con Cabrera, el término equidad implica dar a cada individuo lo que 

necesita y lo que merece, para poder estar a la par con los demás (2021). De modo 
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que con esta programación didáctica se busca contribuir a cerrar estas brechas 

sociales. 

Uno de los objetivos de desarrollo sostenible de las naciones unidas que ha sido 

considerado en este trabajo es el 4: Educación de calidad. De acuerdo con las 

Naciones Unidas, se debe “garantizar que una educación de calidad sea accesible 

para todos, sin dejar a nadie atrás.” Con la inclusión de valores como la equidad y 

la diversidad en las sesiones de esta propuesta didáctica se busca contribuir al 

mantenimiento de este ODS 4 en la institución educativa. De igual manera, se 

apunta a contribuir al desarrollo del ODS 10: Reducción de las desigualdades.  Esto 

se puede lograr promoviendo la inclusión estudiantil y entre el alumnado sin importar 

ingresos, sexo, edad, discapacidad, orientación sexual, raza, clase, etnia, religión, 

así como reduciendo la desigualdad de oportunidades. 

Así pues, con esta propuesta didáctica se busca promover la equidad y reducir la 

desigualdad por medio del acceso equitativo a recursos educativos y la inclusión 

estudiantil. Esto se puede lograr en el aula de inglés por medio de la programación 

aquí propuesta brindando acceso a las tabletas y chromebooks de la institución para 

desarrollar las actividades de clase. Pues el hecho de brindar las herramientas y 

recursos necesarios para la formación fomenta la equidad y promueve la calidad. 

Se pretende que estos dispositivos se utilicen en parejas para fomentar el trabajo 

cooperativo también. Sin embargo, el número de dispositivos permite que cada 

estudiante utilice un dispositivo individualmente si fuese requerido. Adicionalmente, 

a aquellos estudiantes quienes no poseen aún acceso al libro digital y a la 

plataforma de aprendizaje por dificultades económicas de sus padres, se les 

prestará acceso a la cuenta del docente para ser usada dentro de aula 

provisionalmente. Al promover el aprendizaje cooperativo entre pares compartiendo 

dispositivos se fomenta la inclusión y la disposición a trabajar con otros estudiantes 

sin importar sus ingresos, sexo, edad, discapacidad, orientación sexual, raza, clase, 

etnia, religión, etc. 

Por otra parte, se tiene que al ser Bogotá una ciudad multicultural, conviven en ella 

personas de diferentes ciudades, regiones, e incluso de otros países. Esta es una 
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realidad que se hace presente también en las aulas educativas, lo cual puede 

generar conflictos o problemas de interacción. Afirman Guamán et al. (2020), que 

“la multiculturalidad trae problemas en la convivencia de las personas, los docentes 

deben enseñar a sus alumnos el valor del respeto, esto ayuda a que sea más fácil 

convivir, la diversidad de culturas debe ser una ventaja para la comunicación para 

fomentar el respeto entre ellos. De modo que en esta programación didáctica se 

busca también fomentar la diversidad por medio del trabajo cooperativo por medio 

de actividades colaborativas para promover la aceptación hacía las diferencias y la 

inclusión. Esto con la intención de incentivar en los y las estudiantes la importancia 

de trabajar con los demás estudiantes sin importar su origen, cultura, color de piel, 

religión, nivel socioeconómico, etc. 

i) Desarrollo de valores éticos 

Algunos de los inconvenientes encontrados a menudo en las aulas de primero de 

primaria son faltas de respeto e intolerancia. Esto se evidencia con: palabras y actos 

ofensivos contra otros estudiantes, hablar cuando el docente está hablando u otro 

estudiante está participando, tomar objetos ajenos sin permiso, falta de amabilidad, 

intolerancia y trato inadecuado o descortés entre el alumnado, rechazar o no querer 

trabajar con ciertos alumnos por ser culturalmente diversos, entre otros. Tal como 

asegura Hernández (2018), el respeto implica una serie aspectos en incluso valores: 

respetar involucra respetabilidad, cortesía, cautela, atención, recato, prudencia; y 

va a la par con otros valores como tolerancia, equidad y solidaridad, entre otros 

más. De modo que un gran número de comportamientos y actitudes de los alumnos 

en clase pasan por alto el valor del respeto, y deben ser atendidos para generar una 

sana convivencia. 

En adición a lo anterior, y si bien la institución educativa no tiene en el grado primero 

de primaria alumnos de otras nacionalidades, sí es normal ver estudiantes y familias 

procedentes de diversos lugares del país, y de diversos estratos socioeconómicos. 

Este es otro factor que en ocasiones conlleva a intolerancias y trato inapropiado 

entre estudiantes. Guamán et al. (2020) afirman que en los ambientes tan 

culturalmente diversos en los que vivimos hoy en día, los educadores deben 
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enseñar al alumnado el valor del respeto puesto que la multiculturalidad trae 

problemas de convivencia. Así pues, debe aprovecharse la interacción entre las 

diferentes culturas que conforman el entorno para promover el respeto.  

La importancia del reconocimiento de la dignidad del otro como factor clave para el 

respeto es resaltado por Alzate-Goméz y Ocampo (2021) en su propuesta didáctica 

para el respeto en cátedra de inglés. Las autoras resaltan que un trato digno se 

puede brindar a través de la interacción y comunicación en lengua inglesa entre 

pares durante el desarrollo de las actividades de aprendizaje. Esto implica 

comprender y aceptar las diferencias lingüísticas sin lugar a burlas ni discriminación 

cuando se cometen errores de producción oral y de pronunciación. 

De modo que los estudiantes de primero de primaria en el centro educativo 

aprenderán desde el aula de inglés por medio de esta programación didáctica a 

convivir con las diferencias y a interactuar con diversidad de estudiantes. Para esto 

se plantean una serie de reglas (ver Anexo 9: reglas de la clase de inglés), que más 

que ser normas, constituyen acuerdos, una serie de estrategias didácticas y rutinas 

que se deben seguir durante las clases para convivir sanamente en un ambiente 

ameno. Como apoyo, se usará también la sesión inicial del libro de inglés del 

estudiante (ver Anexo 14: Página inicial del libro digital del estudiante sobre reglas 

de clase), ya que tiene como intención sentar unas reglas básicas para la clase. 

Estas reglas serán abordadas en la primera sesión de la programación y 

enmarcarán la interacción y convivencia del resto de las sesiones. Se harán 

momentos de reflexión periódicamente para que los estudiantes analicen cómo va 

el cumplimiento de dichos acuerdos, reconozcan lo que va marchando bien y lo que 

se puede mejorar. Algunas de estas estrategias didácticas fueron implementadas 

por Hernández (2018) en su investigación, generando resultados y cambios 

positivos en los alumnos al ser una alternativa a la imposición de autoridad y 

estrategias de control riguroso.  
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5. Refuerzo y grupos de atención especial 

La ley general de educación 115 de 1994 de Colombia, en el capítulo 1 del título III, 

entre artículos 46 al 49, reglamenta el servicio educativo para personas con 

limitaciones físicas, sensoriales, psíquicas, cognoscitivas, emocionales o con 

capacidades intelectuales excepcionales. Sin embargo, esta ley se centra en la 

educación pública. No obstante, la ley 2216 de 2022 del congreso de la República 

de Colombia, sobre educación inclusiva a estudiantes con trastornos de 

aprendizaje, además de ser la más reciente al respecto, abarca tanto al sector 

público como al privado. En esta ley se define trastorno específico de aprendizaje 

como toda dificultad relacionada con las capacidades de los estudiantes para recibir, 

procesar, analizar, o memorizar información que pueda generar problemas en los 

procesos de aprendizaje, adquisición de conocimiento, habilidades, destrezas, e 

incluso el rendimiento escolar. La ley estipula también en el artículo 6 que la 

atención a dichos estudiantes no debe ser de forma individual ni tampoco exclusiva, 

sino que, por el contrario, debe asegurar la inserción de estudiantes con trastornos 

específicos de aprendizaje en las aulas comunes, con el apoyo de las personas de 

la comunidad educativa a la cual haga parte el estudiante.  

Adicionalmente, en el parágrafo 2, la ley 2216 de 2022 estipula que uno de los 

deberes de las instituciones educativas es determinar e implementar los ajustes 

pertinentes en cuanto a recursos, metodología, tecnología, e infraestructura para 

reducir los limitantes de aprendizaje y promover la participación de dichos 

estudiantes con condiciones equitativas e inclusivas. 

El proyecto educativo institucional del centro educativo tiene como una de sus 

características brindar una educación inclusiva, pues se considera un elemento 

enriquecedor de los procesos de enseñanza aprendizaje, y que potencia el 

desarrollo humano. Por tanto, se hace necesario en la institución identificar y 

responder a toda situación de diversidad con los recursos, espacios, y estrategias 

que permitan la participación de todo el estudiantado sin lugar a discriminación o 

inequidad. El área de consejería escolar por medio de sus orientadores y 

orientadores brinda el apoyo y seguimiento necesario a los casos de inclusión de 
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estudiantes con necesidades educativas especiales (NEE), asegurando la 

realización de los ajustes pertinentes o de flexibilización al alumnado que así lo 

requiera según sus necesidades por medio de un PIAR (Plan individual de ajustes 

razonables) luego de haber obtenido el diagnostico generado por el sector de la 

salud. Consecuentemente, es deber de los y las docentes hacer los ajustes 

necesarios y pertinentes a los desempeños y evidencias de aprendizaje para 

garantizar desde el aula la inclusión social de los estudiantes con NEE. 

Estudiante con TDAH  

De acuerdo con la clasificación de necesidades educativas especiales que ofrece 

Pearson en su blog para Latinoamérica (2023), el trastorno por déficit de atención 

hace parte de una de las NEE transitorias, puesto que otras tales como el trastorno 

del espectro autista (TEA), o la discapacidad intelectual, hacen parte de las NEE 

permanentes.  

Rusca-Jordán y Cortez-Vergara (2020) explican que el TDAH se cataloga como uno 

trastorno del neurodesarrollo, con un origen biológico, en el cual factores etiológicos 

genéticos y ambientales influyen en su desarrollo, presentando síntomas 

generalmente desde antes de los 7 años de edad. También exponen las autoras con 

base en varias fuentes consultadas que este trastorno constituye un 50% de los 

casos de psiquiatría infantil, o tal como afirman Llanos Lizcano et al. (2019), este es 

uno de los diagnósticos más comunes en niños y adolescentes, y el más típico en 

la juventud. Según describe Kidshealth.org, los estudiantes con TDAH padecen 

diferencias que afectan su grado de atención. Es más fácil para ellos entrar en 

distracción, y suelen tener dificultades para ser organizados, y terminar lo que 

comienzan (2022).  

Cómo trabajar con el estudiante con TDAH: 

Para el desarrollo de las sesiones de la programación didáctica aquí propuesta para 

el estudiante con TDAH, se tendrán en cuenta las siguientes sugerencias y 

acciones, con base en artículos de la fundacioncadah.org (2012) y de kidshealth.org 
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(2022) sobre consejos de intervención y actuación de estudiantes con TDAH en el 

aula: 

• Puesto en fila de adelante 

• Lejos de puertas y ventanas cargadas de estímulos 

• Listas de actividades para ayudar a estructurar lo que ellos no pueden 

• Repetir instrucción 

• Contacto visual constante 

• Calendario de actividades 

• Pausas periódicas 

• Escribir y simplificar instrucciones ya que aprenden mejor visualmente que 

verbalmente 

• Bonificación y recompensas con puntos 

• Juegos para mejorar motivación 

• Tareas de casa de volumen razonable 
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6. Desarrollo de la unidad didáctica 

En este apartado se desarrolla y presenta la programación didáctica de este trabajo 

de fin de máster profesionalizante. Con la elaboración de esta propuesta se busca 

replantear y rediseñar las sesiones de clase de inglés de estudiantes de grado 

primero de primaria para la unidad 7 de los contenidos de la programación didáctica, 

por medio de metodologías activas como la gamificación, aula invertida y trabajo 

cooperativo, con el fin de mejorar la motivación del alumnado e impactar 

positivamente en el rendimiento académico de los estudiantes. De las ocho 

unidades de los contenidos curriculares del año escolar, se aborda la unidad 7: At 

the park. Para la elaboración de esta programación didáctica se han tenido en 

cuenta los siguientes objetivos: 

Objetivos específicos: 

• Revisar las planeaciones de clase correspondientes a la unidad 7 de los 

contenidos de aprendizaje. 

• Reemplazar cuando sea pertinente actividades individuales por actividades 

colaborativas y cooperativas. 

• Incluir actividades que fomenten la apropiación digital por medio del uso de 

TIC y la gamificación. 

• Modificar las actividades de presentación de contenidos en clase por 

actividades de aula invertida. 

• Generar una nueva programación didáctica para la unidad 7 de los 

contenidos de aprendizaje. 

 

Metodologías activas 

Como se ha mencionado en los apartados anteriores, está contemplado integrar 

metodologías activas en esta programación didáctica con el fin de enriquecer y 

sacarle más provecho a cada sesión de clase de inglés, favoreciendo la transición 

a un aprendizaje centrado en el alumno. Por tanto, esta programación incluye el 

modelo del aula invertida o flipped classroom, la gamificación mediada por TICs, y 



32 
 

el aprendizaje colaborativo. La excepción son la primera y última sesión de la 

programación, como recién se explicó, las cuales no están diseñadas con el modelo 

del aula invertida. 

Alineación Rosco de aprendizaje de Niuco – enfoque PPP 

Para el desarrollo de las sesiones de esta programación didáctica se ha considerado 

una combinación entre la propuesta pedagógica del Rosco de aprendizaje de Niuco 

y el enfoque de aprendizaje de lenguas extranjeras Presentation, Practice, 

Production (PPP). Esto se debe a su similitud en cuanto a etapas y propósito de 

cada una de ellas, enriqueciendo los procesos de enseñanza-aprendizaje puesto 

ambas se complementan de manera adecuada, tal como se puede observar en la 

figura 3. Se recomienda también ver el Anexo 10: Rosco de aprendizaje de Niuco y 

el Anexo 11: enfoque PPP. 

Figura 3,  
Alineación Rosco de aprendizaje de Niuco y enfoque PPP  
 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Herramientas TIC y TAC de la propuesta 

La siguiente tabla muestra una lista de herramientas TIC y TAC que han sido 

contempladas en esta propuesta didáctica, así como el uso que se les dará a lo 

largo de las sesiones.  

Tabla 4, 

Herramientas TIC y TAC utilizadas en la propuesta 

Herramienta TIC / TAC Uso 

ClassDojo Aula virtual y puntuación  

Islcollective video lessons Videos interactivos 

Edpuzzle Videos interactivos 

Wordwall Juegos educativos 

Baamboozle Juegos educativos 

Classroomscreen.com Pizarra digital con selector de nombres 

kahoot Quiz interactivo en tiempo real 

Quizizz Quiz interactivo en tiempo real 

Google Forms Cuestionarios de comprensión 

Jotforms Formularios de evaluación 

Fuente: Elaboración propia 

Se utilizará la herramienta ClassDojo para añadir otro elemento gamificador a la 

programación. Se trata de un aula virtual que permite premiar a los estudiantes por 

medio de puntuación, y también restar puntos según los criterios de la clase (Anexo 

12: Ejemplo de aula y puntos en ClassDojo). La intención de usar este elemento 

consiste en aumentar la motivación e interés de los estudiantes, tanto para la 

realización de las actividades, como para el fomento del buen comportamiento y 

disciplina. Según la investigación conducida por Barahona Mora (2020), con la 

utilización de ClassDojo los estudiantes demostraron mayor esfuerzo por mejorar y 

obtener una mejor puntuación, promoviendo competitividad, motivación, 

colaboración, así como el compromiso, haciéndose conscientes de 

comportamientos negativos y corregirlos también. De modo que se espera que el 
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uso de este instrumento sirva para fomentar una sana competitividad que incentive 

al alumnado a dar lo mejor de sí mismos. 

Las herramientas Edpuzzle y islcollective video lessons se incluyen en la 

programación para apoyar la implementación del aula invertida. Son herramientas 

que permiten asignar videos interactivos en los cuales el alumnado debe responder 

preguntas de comprensión a medida que avanza en el video. De este modo se 

promueve la entrada de información y el testeo de la comprensión, fases de la etapa 

de construcción de conocimiento. 

Wordwall y baamboozle son páginas web en las que se pueden crear o encontrar 

un gran número de juegos y actividades virtuales. Estas herramientas serán usadas 

durante las etapas de práctica y consolidación de conocimientos para que el 

estudiantado pueda reforzar y afianzar sus saberes. 

La pizarra digital classroomscreen se utilizará a lo largo de las sesiones gracias a 

las diversas herramientas que ofrece tales como: temporizador, notas, encuestas, 

entre otras, pero en especial por su selector de estudiantes al azar para seleccionar 

alumnos a los cuales hacer preguntas y modelar o ejemplificar el lenguaje usado en 

las clases.  

La herramienta kahoot se usará durante algunas sesiones en las etapas de 

producción/evaluación para testear la comprensión y adquisición de conocimientos 

y su capacidad de ponerlos en práctica. Por su parte, Quizziz se usará en la última 

sesión de la programación para la evaluación de las competencias de lectura y 

escritura en inglés, con lo cual los estudiantes responderán el cuestionario en 

tiempo real.  

Google forms se utilizará para revisar la comprensión de los estudiantes al realizar 

las actividades del aula invertida en casa, apoyando y complementando 

principalmente aquellas actividades basadas en videos que no son interactivos. Por 

último, los formularios de Jotform serán utilizados para la autoevaluación y 

coevaluación del alumnado en la última sesión de la programación. 
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Presentación de la programación didáctica 

A continuación, se presenta la información general de la programación didáctica 

propuesta en este trabajo de fin de máster. 

Tabla 5, 

Programación didáctica: información general 

PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA 

Asignatura Inglés 

Grado: 1° primaria 

Contenidos: Unidad 7: At the park 

Trimestre: 3ro 

Fechas: Agosto 21 – septiembre 17 de 2024 

Numero de sesiones: 12 sesiones 

Conocimientos básicos 

El respeto a la diversidad, el liderazgo en la resolución de problemas 
medioambientales, un estilo de vida sostenible, la Competencia Intercultural y el 
desarrollo de la Ciudadanía Digital. 

Pilares fundamentales 

Habilidades socioemocionales, habilidades de investigación, apropiación digital, 
pensamiento crítico y cultura bilingüe. 

Competencias generales Competencias específicas 

1. Listening: Los alumnos pueden 
reconocer palabras familiares y 
frases muy básicas relativas a sí 
mismo, a su familia y a su 
entorno inmediato concreto 
cuando las personas hablan 
despacio y con claridad. 

1.1 Listening: Los alumnos son capaces 
de escuchar vocabulario sobre parques y 
descripciones de los mismos trazando 
líneas sobre una ayuda visual. 
1.2 Listening: Los alumnos son capaces 
de escuchar una grabación sobre 
alimentos e identificar el vocabulario en 
una imagen. 

2. Reading: Los alumnos son 
capaces de comprender 
nombres, palabras y frases muy 
sencillas que les resulten 
familiares, por ejemplo, las que 
aparecen en anuncios, carteles o 
catálogos. 
 

2.1 Reading: Los alumnos son capaces 

de comprender nombres, palabras y 

frases muy sencillas que les resulten 

familiares, por ejemplo, las que aparecen 

en anuncios, carteles o catálogos. 

2.2 Reading: Los alumnos son capaces 

de leer preguntas sobre alimentos e 

identificar cuál es la correcta. 

3. Writing: Los alumnos pueden 
escribir una postal corta y 
sencilla, por ejemplo para felicitar 
las vacaciones. Puedo rellenar 

3.1 Writing: Los alumnos son capaces de 
leer frases cortas sobre el vocabulario del 
parque y elegir las palabras correctas 
escribiéndolas en las líneas. 
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formularios con datos 
personales, por ejemplo 
introduciendo mi nombre, 
nacionalidad y dirección en el 
formulario de registro de un 
hotel. 

 
3.2 Writing: Los alumnos son capaces de 
componer frases cortas relacionadas con 
la comida rellenando huecos. 

4. Speaking: Los alumnos pueden 
utilizar frases y oraciones 
sencillas para describir dónde 
vivo y a las personas que 
conozco. 

4.1 Speaking: Los alumnos son capaces 

de comprender preguntas orales sobre el 

vocabulario de los parques y seguir 

instrucciones describiendo las diferencias 

entre las imágenes. 

4.2 Speaking: Los alumnos son capaces 

de comprender el comienzo de una 

historia sobre alimentos y su 

continuación. 

5. Medición del progreso 
académico: Los alumnos 
demuestran la capacidad de 
utilizar o poner en práctica todos 
los conocimientos aprendidos en 
el trimestre. 

5.1 Medición del progreso académico 1: 
Los estudiantes obtienen los mejores 
resultados en la primera prueba de red. 

6. Retroalimentación para el 
aprendizaje: Los estudiantes 
diseñan el plan de mejora para 
fortalecer su proceso de 
aprendizaje a partir de los 
resultados obtenidos en la 
autoevaluación y coevaluación. 

6.1 Feedback para el aprendizaje 1: Los 
estudiantes reflexionan de forma crítica 
sobre su propio aprendizaje, identificando 
puntos fuertes y aspectos a mejorar a 
través de la autoevaluación. 
 
6.2 Feedback para el aprendizaje 2: Los 
estudiantes reflexionan sobre el feedback 
que les dan sus compañeros sobre su 
proceso de aprendizaje, identificando 
puntos fuertes y aspectos a mejorar. 

Objetivos 

Objetivos de aprendizaje 
 

• Nombrar cosas del parque. 

• Hablar del parque utilizando there is / 
there are. 

• Contar hasta veinte 

• Preguntar y responder sobre cosas 
del parque. 

Objetivos didácticos • Motivar a los alumnos para fomentar 
su interés por participar y aprender. 

• Implicar activamente a los alumnos 
en las actividades del aula. 
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• Promover la equidad y la diversidad 
en el aula y entre los compañeros. 

• Despertar en los alumnos un mayor 
interés por la clase de inglés. 

• Apropiarse y aprender nuevas 
herramientas TIC y TAC. 

Instrumentos de evaluación 

• Cuestionarios en línea 

• Cuestionarios interactivos en vídeo 

• Cuestionarios en papel 

• Rúbricas de evaluación 

Medidas para abordar la diversidad 

Estudiante TDAH 

• Puesto en fila de adelante 

• Lejos de puertas y ventanas cargadas de estímulos 

• Listas de actividades para ayudar a estructurar lo que ellos no pueden 

• Repetir instrucción 

• Contacto visual constante 

• Calendario de actividades 

• Pausas periódicas 

• Escribir y simplificar instrucciones ya que aprenden mejor visualmente 
que verbalmente 

• Bonificación y recompensas con puntos 

• Juegos para mejorar motivación 

• Tareas de casa de volumen razonable 

Interdisciplinariedad 

Matemáticas Contar hasta veinte. 
Aprender a sumar y restar en inglés. 

Artes Diseño y creación de la maqueta de un 
parque. 

Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) 

ODS 4: Educación de calidad Garantizar una educación de calidad 
inclusiva y equitativa y promover 
oportunidades de aprendizaje 
permanente para todos. 
Garantizar que la educación de calidad 
sea accesible para todos, sin dejar a 
nadie atrás. 

ODS 10: Reducción de las 
desigualdades 

Reducir la desigualdad dentro de los 
países y entre ellos.  
Reducir la desigualdad basada en los 
ingresos, el género, la edad, la 
discapacidad, la orientación sexual, la 
raza, la clase, la etnia, la religión, así 
como la desigualdad de oportunidades. 
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Fuente: Elaboración propia 

Para ver las sesiones de clase correspondientes a la programación didáctica, ver el 

Anexo 13: Sesiones de clase de la programación didáctica. 

La sesión uno tiene como objetivo introducir la unidad de aprendizaje y comprender 

las reglas de la clase, haciendo énfasis en la equidad, la diversidad y los valores 

éticos. En esta sesión, los estudiantes trabajaran con videos, actividades virtuales, 

y actividades del libro digital en parejas (ver Anexo 13, a: Sesión 1 de la 

programación didáctica). Esta sesión, como se ha mencionado anteriormente, no 

ha sido diseñada con el modelo de aula invertida. 

En la sesión 2, los alumnos serán capaces de nombrar cosas del parque, 

centrándose en el vocabulario de objetos del parque. Primero verán y responderán 

las preguntas de un video interactivo en su casa. Luego en clase desarrollarán los 

contenidos por medio de una canción de calentamiento, con un juego en línea en 

pares, y con una actividad en el parque de la escuela (ver Anexo 13, b: Sesión 2 de 

la programación didáctica). 

La sesión 3 tiene como objetivo de aprendizaje hablar sobre el parque usando el 

vocabulario de la sesión anterior, y haciendo afirmaciones positivas con there's y 

there are. Para esto, verán en su casa un video y responderán un cuestionario. En 

clase verán un video de activación, trabajarán en el libro digital y en juegos online 

en pares, y tendrán una actividad de producción en parejas (ver Anexo 13, c: Sesión 

3 de la programación didáctica). 

Al final de la sesión 4, los alumnos serán capaces de leer y comprender un cuento 

sobre lavarse las manos, así como comprender el valor de ayudar a los demás. 

Previo a la clase leerán un cuento y responderán un cuestionario. En clase jugarán 

Simón dice, trabajarán en el cuento, y completarán actividades del libro de trabajo 

digital en parejas (ver Anexo 13, d: Sesión 4 de la programación didáctica). 

En la sesión 5, los alumnos serán capaces de contar hasta veinte. Antes de la clase 

verán y responderán un video interactivo. Ya en clase, trabajarán las actividades del 

libro digital del estudiante y del libro de trabajo digital. La etapa productiva se llevará 
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a cabo en grupos por medio de un video (ver Anexo 13, e: Sesión 5 de la 

programación didáctica). 

La sesión 6 tiene que como objetivo de aprendizaje preguntar y responder sobre 

cosas del parque formulando preguntas con How many. Esta es la primera de dos 

sesiones para el mismo objetivo. Para esto, previo a la clase el alumnado leerá y 

escuchará una historia del libro, y responderá un cuestionario de comprensión. En 

clase, activarán conocimientos por medio de un video, practicarán en pares un 

ejercicio del libro digital y un juego en línea, y crearán preguntas para responder 

entre ellos (ver Anexo 13, f: Sesión 6 de la programación didáctica). 

La sesión 7 es la segunda parte de la sesión 6. La fase de construcción antes de la 

clase se realizará por medio de un video interactivo. En clase, los estudiantes 

activarán conocimientos con un juego en línea, consolidarán saberes con ejercicios 

del libro digital de trabajo, y demostrarán su conocimiento por medio de una 

actividad en parejas (ver Anexo 13, g: Sesión 7 de la programación didáctica). 

En la sesión 8, los alumnos serán capaces de leer sobre matemáticas en inglés. 

Para construir conocimiento antes de la clase, los alumnos leerán y escucharán 

ejemplos del libro digital y responderán una prueba de comprensión. La etapa de 

warm-up consiste en un video de sumas y restas, la fase práctica se base en 

ejercicios del libro digital, ya la parte de evaluación se realizará con un juego en 

kahoot (ver Anexo 13, h: Sesión 8 de la programación didáctica).   

Al concluir la sesión 9, los alumnos serán capaces de hacer, compartir y responder 

un cuestionario de matemáticas. Para la etapa de construcción en casa, los 

estudiantes realizarán una actividad del libro digital. Para activación de saberes, los 

estudiantes escucharán, cantarán y bailarán a la vez con un video. Posteriormente, 

realizarán algunos ejercicios del libro digital en parejas, y por último, pondrán en 

práctica su aprendizaje por medio de una ruleta matemática online (ver Anexo 13, i: 

Sesión 9 de la programación didáctica). 

La sesión 10 tiene como objetivo ser capaces de leer y decir las letras S, T, U y V. 

La fase de aula invertida incluye un video interactivo para luego en clase activar 
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conocimientos escuchando, señalando y coreando las letras de una actividad del 

libro digital. Los alumnos pondrán también en práctica el tema en parejas con el libro 

digital del estudiante y realizarán una actividad de producción oral y emparejamiento 

en el libro de trabajo digital (ver Anexo 13, j: Sesión 10 de la programación 

didáctica). 

En la sesión 11, los alumnos harán un repaso y serán capaces de utilizar el lenguaje 

de la unidad 7. Antes de la clase verán un video interactivo. La fase de activación 

se hará con un juego de libro digital, la consolidación de conocimientos con un par 

de juegos en línea, y la fase de producción-evaluación con la prueba de chequeo 

de progreso del libro digital (ver Anexo 13, k: Sesión 11 de la programación 

didáctica). 

Por último, en la sesión 12 los alumnos podrán demostrar sus conocimientos de la 

unidad 7 con la evaluación sumativa. En esta última sesión no se aplicará aula 

invertida. Se iniciará con una activación de conocimientos por medio de una rueda 

giratoria. En la primera parte de la etapa evaluativa, los alumnos responderán a un 

cuestionario correspondiente a las habilidades de lectura y escritura. La segunda 

parte será destinada a la comprensión auditiva y producción oral por medio de una 

conversación entre pare scon la ayuda de la maqueta elaborada en clase de artes. 

Finalmente, los estudiantes responderán los cuestionarios de autoevaluación y 

coevaluación (ver Anexo 13, l: Sesión 12 de la programación didáctica).  
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7. Posibilidades de proyectos de innovación/investigación 

educativa 

Luego de haber contextualizado la institución educativa y el alumnado, presentado 

el contexto legislativo, identificado las áreas de mejora, y desarrollado la 

programación didáctica, se presenta a continuación el proyecto de innovación 

educativa. Primero se justifica la implantación de la innovación con base en las 

situaciones a mejorar. En segundo lugar, se definen los objetivos de la innovación, 

seguidos de la programación del plan de trabajo. Enseguida, se presenta cómo 

serán evaluados los alumnos del proyecto, así como el cuestionario para valorar si 

los objetivos propuestos se han conseguido.  

a) Justificación de la innovación docente 

La programación didáctica de este proyecto de innovación nace como propuesta de 

solución a las dificultades que experimentan los alumnos de grado primero de 

primaria del centro educativo en clase de inglés. Tal como se expuso en el apartado 

4 de este trabajo sobre identificación de áreas de mejora, dichas dificultades tienen 

que ver con la escasez de tiempo para desarrollar todas las etapas de clase, la 

carencia de un componente que promueva el interés y la motivación por aprender, 

la ausencia de actividades de trabajo colaborativo para promover el aprendizaje y 

práctica del inglés, así como el uso inadecuado de los recursos tecnológicos para 

este nivel escolar. 

- Aula invertida 

Uno de los inconvenientes de la clase de inglés de primero de primaria es la escasez 

de tiempo para desarrollar todas las etapas de clase. Es poco habitual en clase de 

inglés de primero de primaria alcanzar el desarrollo de todas las etapas de la clase 

del enfoque PPP (ver Anexo 11: enfoque PPP), como se describe en el apartado 2. 

El tiempo se torna insuficiente para abordar los 3 momentos del enfoque, sin contar 

que se debe iniciar con una actividad de calentamiento (warm-up), y sin contar las 

4 fases del protocolo de clases (Anexo 8). Con frecuencia los estudiantes no 

alcanzan a realizar todas las actividades de clase en los 45 minutos de cada sesión, 

llegando por lo regular, hasta la etapa de práctica. Así pues, lo estudiantes están 
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perdiendo la oportunidad de llevar su aprendizaje más allá hasta la etapa de 

producción. Esta etapa es vital en el aprendizaje de una lengua ya que es donde se 

crea o elabora algo con lo aprendido, bien sea oral o escrito, y es donde se evalúa 

el conocimiento alcanzado por los aprendices.  

Es por esto por lo que se ha optado por implementar el modelo pedagógico del aula 

invertida ya que es más viable y asequible que solicitarle a la institución hacer un 

cambio de fondo para extender las sesiones de clase a 1 hora, por ejemplo. De 

acuerdo con García-Barrera (2013), el aula invertida permite desplazar las 

actividades de exposición y explicación de contenidos a la casa por medio de 

herramientas tecnológicas, con el fin de destinar el tiempo de clase a actividades 

más importantes.  Según afirma Arévalo (2023), este método representa una nueva 

pedagogía que permite a los estudiantes explorar antes de clase algunos contenidos 

para poder así distribuir mejor el tiempo de clase y dar paso a otros procesos en el 

aula. 

De modo que para poder dar solución a este problema se propone llevar a la casa 

la etapa de presentación, o de construcción según el rosco de Niuco. Tal como se 

describió en el apartado 4, implementar el Flipped Classroom permite optimizar el 

tiempo de clase haciendo que los estudiantes trabajen en casa las actividades de 

presentación de la información, pues estas se asocian con las habilidades de orden 

inferior de la taxonomía de Bloom. De esta manera, el tiempo en el aula se puede 

destinar por completo a las etapas de práctica y producción, que se asocian a su 

vez con las habilidades de pensamiento de orden superior (ver figura 2). 

- Gamificación 

Otra de las dificultades es la carencia de un componente que promueva un mayor 

interés y motivación del alumnado de primero de primaria por aprender en clase de 

inglés. Si bien la institución plantea en su modelo educativo un aprendizaje práctico 

y realista por medio del aprendizaje situado y la acción, hace falta aún algún 

componente que promueva en el estudiante el interés y motivación por la 

participación y por su propio proceso de aprendizaje. Según Gonzales (2017) el 

interés de un estudiante por aprender un idioma se ve demarcado por su grado de 
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motivación, formando así una relación directa entre motivación e interés. Es por esto 

por lo que este proyecto de innovación plantea como solución la gamificación por 

medio de herramientas digitales con el fin de incentivar la motivación de los 

estudiantes hacía la clase y el aprendizaje.  

Tal como lo afirman García et al. (2018), gracias a la gamificación por medio de TIC 

la eficacia didáctica y la calidad del aprendizaje evidencian un incremento. Explican 

los mismos autores que estas herramientas tienen la capacidad de potenciar la 

motivación de los estudiantes, y favorecer a su vez las relaciones interpersonales y 

una mayor variedad de actividades didácticas, entre ellas las gamificadas. Tal como 

lo evidenciaron estos autores en su investigación, hubo un incremento significativo 

en la motivación por la asignatura de inglés. En el aprendizaje de una lengua 

extranjera, como explica Gonzales (2017), la motivación se vuelve una necesidad 

en la que la gamificación puede tomar ese rol motivador. Esto explica el por qué de 

apostarle a la gamificación con TIC en este proyecto de innovación para dar solución 

a aquellos problemas de motivación e interés por parte de los alumnos en la case 

de inglés, y por su proceso de aprendizaje. 

- Aprendizaje colaborativo 

Otra de las situaciones que ha merecido la atención es la ausencia de suficientes 

actividades de trabajo colaborativo para promover el aprendizaje y la práctica del 

inglés. Con el modelo educativo, el centro busca impulsar comunidades de 

aprendizaje para la formación de sus estudiantes. Sin embargo, esto debería 

reforzarse también en el aula de inglés puesto que la gran mayoría de actividades 

se llevan a cabo de forma individual, aunque en ocasiones estén planeadas de 

forma grupal. Esto se debe en parte al componente disciplina, pues los docentes de 

grado primero se abstienen a menudo de aplicar actividades en grupo en aquellas 

aulas en las cuales al alumnado le cuesta más mantener un buen comportamiento 

en grupo. Consecuentemente, esto resulta contraproducente para el desarrollo de 

las habilidades lingüísticas en inglés puesto que afecta las activades comunicativas 

necesarias para el aprendizaje de una segunda lengua. 
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Para dar respuesta a esta problemática, la programación didáctica aquí propuesta 

incluye un mayor número de actividades colaborativas entre pares con respecto a 

la planeación inicial del centro para potenciar el aprendizaje de inglés en clase. La 

mayoría de ellas han sido diseñadas para desarrollar en parejas para brindar un 

balance y evitar la indisciplina fomentada en grupos grandes de trabajo. Esto se 

hace en busca de promover el aprendizaje, pues, así como lo afirman Gallach y 

Catalán (2014), las personas aprenden en comunidad y en interacción constante. 

Además, la colaboración en el aula se torna necesaria para el desarrollo cognitivo 

del estudiante, tal como exponen los mismos autores cuando se refieren a Vygotsky, 

lo cual implica, por consiguiente, disminuir el tiempo de trabajo individual. 

- Uso de TIC y TAC 

Otra de las situaciones que representa una dificultad para la población estudiantil 

de este trabajo es el hecho de tener que transcribir en su cuaderno de apuntes las 

actividades del libro digital mostradas en el televisor del aula. La motricidad de los 

estudiantes de este nivel escolar es apenas básica para frases y oraciones cortas. 

De modo que tener que copiar del televisor a su libreta es una tarea que consume 

un tiempo considerable para ellos, tiempo que podría ser aprovechado en otras 

actividades de práctica o producción.  

Por otra parte, sólo se estaría usando el televisor como medio tecnológico para 

sustituir y no utilizar el libro físico del estudiante al ver la versión digital en pantalla. 

De modo que no hay aumento, modificación, o redefinición alguna de las actividades 

de aprendizaje. Esta situación en parte se debe a que el número de dispositivos 

tecnológicos de los cuales puede disponer el área de bilingüismo no es suficiente 

para todas las aulas de inglés. Esto ya que los dispositivos deben ser turnados entre 

todos los docentes y estudiantes por sesiones. Así pues, la opción restante es 

proyectar los contenidos del libro digital del estudiante en el televisor para que los 

estudiantes los puedan desarrollar en sus cuadernos. 

Es por esto por lo que se hace necesario que el alumnado de primero de primaria 

pueda aprovechar mejor los recursos tecnológicos de la institución en clase de 

inglés con el fin de potenciar y promover su aprendizaje. De modo que este proyecto 
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de innovación pedagógica incluye el uso de las chromebooks y tablets durante la 

etapa de practica y consolidación de conocimientos de las sesiones de clase. En 

lugar de realizar un solo ejercicio copiado del televisor al cuaderno, que incluso en 

ocasiones no se alcanza a completar, los estudiantes podrían realizar dos o incluso 

tres en el mismo tiempo. Así pues, se estaría brindando al alumnado más 

oportunidades de aprendizaje. 

b) Objetivos generales de la innovación 

Con esta propuesta didáctica de gamificación del aula de inglés de primero de 

primaria por medio de metodologías activas se busca conseguir los siguientes 

objetivos: 

• Motivar a los alumnos y promover su interés en participar y aprender. 

• Envolver a los alumnos activamente en las actividades de clase. 

• Promover la equidad y la diversidad en el aula y entre pares. 

• Despertar en los estudiantes un mayor interés por la clase de inglés. 

• Apropiar y conocer nuevos recursos digitales por medio de TIC y TAC. 

c) Plan de trabajo 

Esta propuesta de innovación didáctica replantea y rediseña las sesiones de clase 

de inglés de estudiantes de grado primero de primaria para la unidad 7 de los 

contenidos de la planeación, por medio de metodologías activas como la 

gamificación mediada por TIC, aula invertida y trabajo cooperativo, con el fin de 

mejorar la motivación del alumnado e impactar positivamente en el rendimiento 

académico de los estudiantes. 

Esta programación didáctica está diseñada para 12 sesiones de clase que se 

desarrollan a lo largo de 5 semanas. Se inicia con una sesión de introducción y de 

reconocimiento de reglas de clase para promover equidad, diversidad, así como 

valores éticos, tal como fue mencionado en la sección anterior de este trabajo. 

Enseguida se inicia el desarrollo de los contenidos y objetivos de aprendizaje con 9 

sesiones de clase. Después viene una sesión de revisión, práctica y refuerzo de 

contenidos. Por último, se tiene una sesión evaluativa para las cuatro habilidades 

lingüísticas, así como la autoevaluación y coevaluación. Si bien esta última sesión 
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configura la evaluación sumativa, las actividades de producción realizadas a lo largo 

de las sesiones permiten realizar una evaluación formativa. Esto será explicado más 

en detalle en el siguiente punto de este trabajo. Es necesario aclarar que por la 

naturaleza de la primera y última sesión de la programación, introducción y 

evaluación respectivamente, se ha optado por no implementar actividades de aula 

invertida en dichas dos sesiones. La tabla 6 muestra los contenidos a trabajar por 

sesión y la tabla 7 muestra la temporalización del proyecto, y el Anexo 27 permite 

ver el cronograma de la programación didáctica a lo largo del año escolar. 

Tabla 6, 

Contenidos a trabajar por sesión 

Semana Sesión Contenido 

1 1 Introducción y acuerdos de clase 

2 

2 Lección 1, Unidad 7 

3 Lección 2, Unidad 7 

4 Lección 3, Unidad 7 

3 

5 Lección 4, Unidad 7 

6 
Lección 5, Unidad 7 - primera 
parte 

7 
Lección 5, Unidad 7 - segunda 
parte 

4 

8 Lección 6, Unidad 7 

9 Lección 7, Unidad 7 

10 Lección 8, Unidad 7 

5 
11 

Seguimiento del progreso, Unidad 
7 

12 Evaluación sumativa, Unidad 7 

Fuente: Elaboración propia 

Tabla 7, 

Temporalización del proyecto 

Sesión 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

Semana 1                         

Semana 2                         

Semana 3                         

Semana 4                         

Semana 5                         

Fuente: Elaboración propia 
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d) Evaluación 

Tal como se ha explicado anteriormente en este trabajo, se mantendrá el sistema 

de evaluación por desempeños y evidencias del centro educativo, con calificación 

cualitativa y equivalencia cuantitativa (Tabla 1: Calificaciones y equivalencias): 

Superior (4.7 – 5); Alto (4.0 – 4.69); Básico (3.5 – 3.99); Bajo (0.6 – 3.49); No 

valorado (0 – 0.59). Este sistema servirá para calificar los cuatro desempeños y las 

8 evidencias de aprendizaje de inglés (ver Anexo 4: Desempeños de aprendizaje y 

evidencias de inglés 1° de primaria). Estas ocho evidencias configuran el 65% de la 

nota final del trimestre, (8.125% cada una). Un 25% corresponde a las pruebas de 

conocimiento trimestral en red del colegio, las cuales se presentan una vez por 

trimestre e incluyen todas las asignaturas. El 10% restante corresponde a: 5% la 

autoevaluación; 5% la coevaluación.  

La programación didáctica aquí propuesta sólo incluye la unidad 7, una de las dos 

unidades de aprendizaje del tercer trimestre, tal como se mostró en la tabla 2: 

Unidades de aprendizaje por trimestre. Esto quiere decir que sólo se evaluarán, por 

tanto, 4 de las 8 evidencias de aprendizaje (32.5%). Adicionalmente, se realizará 

una autoevaluación y coevaluación por aparte para la unidad 7, lo cual corresponde 

al 50% del 10% total entre las dos para el tercer trimestre. De modo que este 

proyecto aportará el 37.5% de la nota final del tercer trimestre escolar para la 

asignatura de inglés. Esta información se puede visualizar en la siguiente tabla: 

Tabla 8, 

Evaluación del tercer trimestre y porcentajes 

Descriptor Unidad 7 Unidad 8 
Total 3er 

trimestre 

Evidencias de 

aprendizaje 
32.5% 32.5% 65% 

Autoevaluación y 

coevaluación  
5% 5% 10% 
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Subtotal 37.5% 37.5% 75% 

Pruebas de red 25% 25% 

Total 100% 

Fuente: Elaboración propia 

Evaluación formativa 

Las actividades de producción realizadas a lo largo de las sesiones serán tenidas 

en cuenta para la evaluación formativa. Con base a los resultados obtenidos con 

estas actividades, y dependiendo del rendimiento de los estudiantes, se realizarán 

los ajustes pertinentes de enseñanza y aprendizaje a lo largo de la programación 

didáctica con el fin de alcanzar los objetivos de aprendizaje. Se usará también el 

porcentaje de progreso en la plataforma Navio, así como el informe de respuestas 

por estudiante de la aplicación.  Adicionalmente, los formularios de Google 

diseñados para testear la comprensión de las actividades de aula invertida han sido 

elaborados para autocalificarse, y asociados a una hoja de cálculo de Google para 

tener automáticamente un informe de respuestas por alumno. De igual manera, los 

videos interactivos asignados con Edpuzzle y isl.collective también permitirán 

obtener la calificación automática, así como la trazabilidad de las respuestas de los 

estudiantes. 

Evaluación sumativa 

La sesión 12 de la programación didáctica será destinada a la evaluación sumativa. 

Se aplicará un cuestionario en Quizziz para evaluar los desempeños 2.1 reading y 

3.1 writing. Por medio de una actividad comunicativa con la maqueta diseñada y 

elaborada en clase de artes se evaluará los otros dos desempeños de aprendizaje: 

1.1 listening y 4.1 speaking. Un cuestionario será utilizado para la autoevaluación. 

(Anexo 25: Código QR) y un formulario será usado para la coevaluación de otro 

compañero de clase. (Anexo 26: código QR). Pare ver la rúbrica a utilizar para la 

evaluación sumativa elaborada con la herramienta Adittio, consultar el Anexo 28: 

Rúbrica de la evaluación sumativa. 

https://quizizz.com/admin/quiz/5ed0650f8ed826001b1d010b?source=quiz_share
https://form.jotform.com/240627064070045
https://form.jotform.com/240627801856662
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e) Cuestionario para valorar si los objetivos propuestos se han conseguido. 

Para recoger las impresiones de los alumnos con respecto a la propuesta de 

innovación presentada en este trabajo, se ha optado por crear un cuestionario 

nuevo. Esto se debe a que los cuestionarios validados consultados no son aptos 

para la población estudiantil del proyecto a razón de su extensión y complejidad de 

lenguaje. Sin embargo, se han usado como referencia el AMTB (Attitude/Motivation 

Test Battery) de Gardner (2004), y el Cuestionario de evaluación motivacional del 

proceso de aprendizaje (EMPA) de Quevedo-Blasco et al. (2016). Algunas de las 

preguntas de estos cuestionarios han sido alineadas a los objetivos de esta 

propuesta didáctica, y han dado como resultado el cuestionario aquí elaborado, con 

enunciados cortos y sencillos, adecuados para estudiantes de primero de primaria. 

A continuación, se pueden ver las preguntas a dicho cuestionario (ver código QR 

del cuestionario en el Anexo 29: Cuestionario para valorar si los objetivos 

propuestos se han conseguido): 

Califica los siguientes enunciados de 1 a 5: 

1. Las clases de inglés de esta unidad me han motivado a participar y 

aprender. 

2. Las actividades de inglés me han envuelto activamente en las clases. 

3. Las clases promueven la diversidad y equidad en el aula incluyendo a todos 

los estudiantes. 

4. Las clases de esta unidad han despertado en mi un mayor interés por el 

inglés. 

5. Las sesiones de esta unidad me han permitido apropiar y conocer nuevos 

recursos digitales. 

6. Me han gustado las clases de esta unidad. 

7. He aprendido cosas valiosas en esta unidad. 

8. Las actividades previas a la clase me han ayudado a aprender. 

9. La gamificación de las clases me ha parecido interesante. 

10.  Logré aprender trabajando colaborativamente con otros compañeros. 

https://form.jotform.com/240728974552062
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Por otra parte, para poder conocer la perspectiva de los y las docentes de inglés 

de grado primero de primaria con respecto al proyecto de innovación educativa 

luego de su revisión o implementación, se ha decido utilizar el cuestionario de 

valoración de proyectos del INTEF desarrollado por Fernando Trujillo Sáez para 

Conecta13. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://enlinea.intef.es/assets/courseware/d0edfea88ca98fc36745e4cdf958644c/asset-v1:INTEF+ABPMOOC_INTEF+2022_ED7+type@asset+block/CuestionarioABP_Conecta13.pdf
https://enlinea.intef.es/assets/courseware/d0edfea88ca98fc36745e4cdf958644c/asset-v1:INTEF+ABPMOOC_INTEF+2022_ED7+type@asset+block/CuestionarioABP_Conecta13.pdf
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8. Conclusiones y posibles áreas de investigación. 

Este trabajo de fin de máster ha dado como resultado la elaboración de un proyecto 

de innovación educativa basado en una programación didáctica para gamificar el 

aula de inglés de estudiantes de primero de primaria que aporta soluciones a las 

dificultades de aprendizaje identificadas. Con esta propuesta se ha replanteado y 

rediseñado las sesiones de clase para la unidad 7 de los contenidos de la 

planeación del centro educativo, por medio de metodologías activas como la 

gamificación, aula invertida y trabajo colaborativo, con la intención de mejorar la 

motivación del alumnado e impactar positivamente en el rendimiento académico de 

los estudiantes. 

1. Se han revisado las planeaciones de clase correspondientes a la unidad 7 de 

los contenidos de aprendizaje, haciendo una revisión detallada de la planeación 

de las sesiones de clase correspondientes a las cinco semanas destinadas a 

esta unidad de contenidos. Esto ha permitido determinar y encontrar las áreas 

de mejora y definir las novedades a aportar. 

2. Se han reemplazado las actividades individuales por actividades colaborativas 

y cooperativas. Durante la elaboración de la programación didáctica ha sido 

posible sustituir las actividades de las etapas de práctica y de producción que 

estaban planeadas como trabajo individual, por actividades de trabajo en 

parejas para promover el trabajo colaborativo. 

3. Se han Incluido actividades que fomenten la apropiación digital por medio del 

uso de TIC y la gamificación. Esto ha sido posible por medio de chromebooks y 

tablets para reemplazar aquellas tareas de transcripción de ejercicios del 

televisor al cuaderno. Adicionalmente, se han incluido actividades en una serie 

de herramientas digitales para fomentar la motivación y promover el interés del 

alumnado por la clase de inglés por medio de la gamificación.  

4. Se han modificado las actividades de presentación de contenidos en clase por 

actividades de aula invertida. Se ha creado la etapa antes de clase para que los 

estudiantes puedan recibir la presentación y explicación de contenidos previo a 

la clase. Esto permite optimizar el tiempo de cada sesión en el aula, trabajando 

las habilidades de pensamiento de orden inferior en casa, y las de orden 
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superior en clase. Para tal fin, se han usado videos interactivos, y algunas 

actividades del libro digital apoyadas por cuestionarios de chequeo de 

comprensión. 

5. Luego de haber realizado las modificaciones y aportado las novedades de 

innovación, se ha generado una propuesta didáctica de doce sesiones. La 

primera sesión es introductoria para el reconocimiento de reglas de clase, 

promover la equidad, la diversidad, así como valores éticos, Luego se 

desarrollan los contenidos y objetivos de aprendizaje en 9 sesiones de clase. 

Después se tiene una sesión de revisión, práctica y refuerzo de contenidos. Por 

último, se tiene una sesión evaluativa para las cuatro habilidades lingüísticas, 

así como la autoevaluación y coevaluación. De este modo, se ha generado una 

nueva programación didáctica para la unidad 7 de los contenidos de 

aprendizaje. 

Es pertinente mencionar que la organización y pertinencia de los temas que plantea 

la casa editorial Macmillan Education en las diferentes unidades del libro digital ha 

resultado ser suficiente. Los temas, el lenguaje, y vocabulario corresponden al nivel 

A1 de inglés de acuerdo con el MCER, y están alineados con los objetivos de 

aprendizaje de inglés de Cambridge. Adicionalmente, los temas tienen una dificultad 

progresiva a lo largo de las unidades de libro digital para facilitar la apropiación de 

contenidos y el aprendizaje.  

Sin embargo, en ocasiones se puede tener la sensación de que son demasiados 

contenidos para primero de primaria ya que no siempre se alcanzan a desarrollar 

en su totalidad debido a la duración de las sesiones de clase. Cabe recordar que 

los 45 minutos de duración de las sesiones y la ejecución total del protocolo de clase 

de la institución son unas de las dificultades encontradas en este trabajo. Es por 

esto por lo que se ha planteado la implementación del aula invertida como solución 

a esta situación. 

Limitaciones e implicaciones 

Una de las limitación e implicaciones de esta propuesta didáctica es que todos los 

dispositivos electrónicos del centro educativo serían usados por los estudiantes de 
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primero de primaria en el desarrollo de este proyecto de innovación. De modo que 

para que sea del todo viable, debería haber una inversión en nuevos dispositivos ya 

que habría grupos escolares que quedarían sin acceso a ellos al ser ocupados por 

la población estudiantil de esta programación. 

Otra limitación es lo dispendioso que puede ser alistar los dispositivos electrónicos 

para todos los estudiantes. Acceder a las Chromebooks con las cuentas educativas 

de los estudiantes es una tarea que consume un tiempo considerable, pues son 

pocos los estudiantes a la edad de 6 y 7 años que han demostrado tener la destreza 

suficiente para ingresar en las cuentas de Google por sí mismos. De modo que esto 

requiere una inversión de tiempo por parte del personal docente para alistar el 

mayor número de dispositivos antes de la clase, de lo contrario se resultaría 

perdiendo tiempo valioso de clase. Se sugiere obtener el apoyo de uno de los 

miembros del área técnica, o de los estudiantes que prestan el servicio social para 

apoyar esta labor. 

Posibles áreas de investigación 

A continuación, se mencionan las posibles preguntas de investigación y líneas de 

intervención que se podrían generar con base en este trabajo y la propuesta de 

innovación educativa aquí presentada: 

• ¿Cuál es el impacto de la utilización de herramientas digitales de 

gamificación en la motivación e interés por la clase de inglés en estudiantes 

de grado primero de primaria? 

• ¿Qué efectos tiene la implementación del aula invertida en las habilidades de 

producción escrita en inglés en estudiantes de grado primero de primaria? 

• ¿Cómo pueden las actividades de trabajo colaborativo promover e impulsar 

el mejoramiento de las habilidades de producción oral en inglés del grado 

primero de primaria? 

• ¿Qué efecto tiene la gamificación por medio de herramientas digitales en el 

fomento del interés por el propio aprendizaje del inglés en estudiantes de 

primero de primaria?  
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13. Anexos 

Anexo 1: Organigrama institucional del Colegio Colsubsidio Ciudadela. 

 

Fuente: PEI Colegio Colsubsidio Ciudadela 2023 
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Anexo 2: Modelo educativo del Colegio Colsubsidio Ciudadela 

 

Fuente: PEI Colegio Colsubsidio Ciudadela 
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Anexo 3: Campos de formación del Colegio Colsubsidio Ciudadela 

 

 

 

 
Fuente: PEI Colegio Colsubsidio Ciudadela 2023 
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Anexo 4: Desempeños de aprendizaje y evidencias de inglés 1° de primaria 

Performance descriptor Evidence of learning 

1. Listening: Los alumnos 
pueden reconocer palabras 
familiares y frases muy 
básicas relativas a sí mismo, 
a su familia y a su entorno 
inmediato concreto cuando 
las personas hablan 
despacio y con claridad. 

1.1 Listening: Los alumnos son capaces 
de escuchar vocabulario sobre parques y 
descripciones de los mismos trazando 
líneas sobre una ayuda visual. 
1.2 Listening: Los alumnos son capaces 
de escuchar una grabación sobre 
alimentos e identificar el vocabulario en 
una imagen. 

2. Reading: Los alumnos son 
capaces de comprender 
nombres, palabras y frases 
muy sencillas que les 
resulten familiares, por 
ejemplo, las que aparecen en 
anuncios, carteles o 
catálogos. 

 

2.1 Reading: Los alumnos son capaces 

de comprender nombres, palabras y 

frases muy sencillas que les resulten 

familiares, por ejemplo, las que aparecen 

en anuncios, carteles o catálogos. 

2.2 Reading: Los alumnos son capaces 
de leer preguntas sobre alimentos e 
identificar cuál es la correcta. 

3. Writing: Los alumnos 
pueden escribir una postal 
corta y sencilla, por ejemplo 
para felicitar las vacaciones. 
Puedo rellenar formularios 
con datos personales, por 
ejemplo introduciendo mi 
nombre, nacionalidad y 
dirección en el formulario de 
registro de un hotel. 

3.1 Writing: Los alumnos son capaces de 
leer frases cortas sobre el vocabulario del 
parque y elegir las palabras correctas 
escribiéndolas en las líneas. 

 
3.2 Writing: Los alumnos son capaces de 
componer frases cortas relacionadas con 
la comida rellenando huecos. 

4. Speaking: Los alumnos 
pueden utilizar frases y 
oraciones sencillas para 
describir dónde vivo y a las 
personas que conozco. 

4.1 Speaking: Los alumnos son capaces 

de comprender preguntas orales sobre el 

vocabulario de los parques y seguir 

instrucciones describiendo las diferencias 

entre las imágenes. 

4.2 Speaking: Los alumnos son capaces 
de comprender el comienzo de una 
historia sobre alimentos y su 
continuación. 
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5. Medición del progreso 
académico: Los alumnos 
demuestran la capacidad de 
utilizar o poner en práctica 
todos los conocimientos 
aprendidos en el trimestre. 

5.1 Medición del progreso académico 1: 
Los estudiantes obtienen los mejores 
resultados en la primera prueba de red. 

6. Retroalimentación para el 
aprendizaje: Los estudiantes 
diseñan el plan de mejora 
para fortalecer su proceso de 
aprendizaje a partir de los 
resultados obtenidos en la 
autoevaluación y 
coevaluación. 

6.1 Feedback para el aprendizaje 1: Los 
estudiantes reflexionan de forma crítica 
sobre su propio aprendizaje, identificando 
puntos fuertes y aspectos a mejorar a 
través de la autoevaluación. 
 
6.2 Feedback para el aprendizaje 2: Los 
estudiantes reflexionan sobre el feedback 
que les dan sus compañeros sobre su 
proceso de aprendizaje, identificando 
puntos fuertes y aspectos a mejorar. 

Fuente: Colegio Colsubsidio Ciudadela 
 

Anexo 5: Planeación 3er trimestre grado primero de primaria 

https://docs.google.com/document/d/186RJfZQRxW8nAMMuZT11SVASmuUBm-

KV/edit?usp=sharing&ouid=116944356933780323432&rtpof=true&sd=true 

Fuente: Colegio Colsubsidio Ciudadela 
 

 

 

 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/186RJfZQRxW8nAMMuZT11SVASmuUBm-KV/edit?usp=sharing&ouid=116944356933780323432&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/186RJfZQRxW8nAMMuZT11SVASmuUBm-KV/edit?usp=sharing&ouid=116944356933780323432&rtpof=true&sd=true
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Anexo 6: Unidad 7, libro digital del estudiante Share it 1 de Macmillan 

Education. 
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Fuente: MacMillan Education Teacher app.  

Anexo 7: Unidad 7, libro digital de trabajo Share it 1 de Macmillan Education. 
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Fuente: MacMillan Education Teacher app.  

 



72 
 

Anexo 8: Protocolo de clase institucional 

Fuente: Protocolo de clase Colegio Colsubsidio Ciudadela 

 
Anexo 9: Reglas de clase de inglés 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Anexo 10: Rosco de aprendizaje de Niuco 

 

Fuente: Niuco.es 

Anexo 11: enfoque PPP 

 

Fuente: MyEnglishPages.com 
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Anexo 12: Ejemplo de aula y puntos en ClassDojo 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Anexo 13: Sesiones de clase de la programación didáctica. 

Anexo 13, a: Sesión 1 de la programación didáctica 

Sesión 1 

Fecha: 21/08/2024 Duración: 45 min 

Tipo de sesión Introducción y acuerdos de clase 

Objetivo: introducir la unidad y comprender las reglas de la clase 

Contenido y 
vocabulario 

Normas, acuerdos, respeto, escuchar, levantar la mano, 
prestar atención. 

Competencias y 
habilidades 

1. Listening 
2. Reading 

Recursos y 
materiales: 

Smart TV 
Computador portátil del docente 
Chromebooks 
Tablero y marcadores 

Instalaciones: Aula de inglés 

Agrupamientos: Individual, parejas, grupo entero 

Actividades y etapas 

Warm-up 
(construcción): 
5 min 

Los alumnos verán en el televisor un video sobre las 
normas de clase. Mientras se reproduce el vídeo, 
seguirán los movimientos. 

Presentation 
(construcción): 
10 min 

Los niños escucharán y leerán el vocabulario sobre las 
normas de clase de la página 6 del libro digital del alumno 
(Anexo 14) 

Practice 
(consolidación): 
15 min 

- En parejas, los alumnos completarán el ejercicio 1 de la 
página 4 del cuaderno digital (Anexo 15) utilizando los 
Chromebooks. 
- Después, practicarán las normas de la clase con 
algunas actividades en línea: Activity 1, Activity 2. 

Production 
(evaluación): 
10 min 

A partir de un breve video, los alumnos representarán por 
parejas una de las situaciones del vídeo. 

Retroalimentación: 
5 min 

Los alumnos recibirán comentarios en función de sus 
puntos fuertes y sus oportunidades de aprendizaje. Se les 
concederán o quitarán puntos en ClassDojo en función de 
su rendimiento y comportamiento. 

 

Anexo 13, b: Sesión 2 de la programación didáctica 

Sesión 2 

Fecha: 26/08/2024 Duración: 45 min 

Tipo de sesión: Lección 1, Unidad 7 

Objetivo: Los alumnos serán capaces de nombrar cosas del parque 

Contenido: Nombrar objetos del parque 

https://www.youtube.com/watch?v=iQxK-Ah7has&ab_channel=HeidiSongs
https://wordwall.net/resource/3524458/tefillah/showing-respect-for-tefillah
https://wordwall.net/resource/32566902/respect-is-
https://www.youtube.com/watch?v=ddvTFgzkS5M&ab_channel=TealNealTeachings
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Practicar la respuesta a preguntas sobre una imagen 

vocabulario: Swings, slide, seesaw, children, women, men, picnic table 

Competencias y 
habilidades: 

1.1 Listening 
2.1 Reading 
4.1 Speaking 

Recursos y 
materiales: 

Smart TV 
Computador portátil del docente 
Tablets  
Tablero y marcadores 

Instalaciones: Aula de inglés, parque escolar 

Agrupamientos: Individual, parejas, grupos de 4 

Actividades y etapas 

Antes de la clase 
(construcción): 
10 min 

Los alumnos verán un vídeo interactivo sobre el parque y 
responderán a las preguntas para comprobar su 
comprensión. 

Warm-up 
(Activación): 
10 min 

Los alumnos verán e identificarán el vocabulario de la 
página 82. Después, escucharán la canción del parque en 
la televisión (página 82, ejercicio 3). Después la 
escucharán de nuevo y cantarán con ellos. 

Practice 
(consolidación): 
20 min 

Los alumnos jugarán en parejas a un juego en línea para 
practicar el vocabulario del parque en las tabletas. 
Mientras juegan, harán y responderán preguntas con el 
siguiente modelo de conversación escrito en la pizarra: 

A: What is this?  
B: It’s a slide 

Production 
(evaluación): 
10 min 

Los alumnos saldrán al parque del colegio para nombrar 
las cosas que ven en el parque y hacer preguntas a sus 
compañeros mientras juegan, utilizando el modelo de 
conversación anterior, en grupos de 4 alumnos. 

Retroalimentación: 
5 min 

Los alumnos recibirán comentarios en función de su 
rendimiento. Se les concederán o restarán puntos en 
ClassDojo en función de su trabajo y comportamiento. 

 

Anexo 13, c: Sesión 3 de la programación didáctica 

Sesión 3 

Fecha: 27/08/2024 Duración: 45 min 

Tipo de sesión: Lección 2, Unidad 7 

Objetivo: Los alumnos podrán hablar sobre el parque 

Contenido: Hacer afirmaciones positivas con there's / there are 

vocabulario: Swings, slide, seesaw, children, women, men, picnic table 

Competencias y 
habilidades: 

1.1 Listening 
2.1 Reading 
3.1 Writing 

https://edpuzzle.com/media/63c84f88c838ca40dfc77031
https://wordwall.net/es/resource/17740011/at-the-playground
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Recursos y 
materiales: 

Smart TV 
Computador portátil del docente 
tablets  
Tablero y marcadores 

Instalaciones: Aula de inglés 

Agrupamientos: Individual, parejas, grupo completo 

Actividades y etapas 

Antes de la clase 
(construcción): 
10 min 

Los alumnos verán el vídeo sobre el parque de la lección 
2 y leerán los ejemplos (libro digital del alumno página 83, 
ejercicio 1). Responderán a un breve cuestionario para 
comprobar la comprensión. 

Warm-up 
(Activación): 
5 min 

Los alumnos verán un breve videoclip sobre actividades 
en el patio de recreo para recordar vocabulario y activar 
sus conocimientos. 

Practice 
(consolidación): 
25 min 

Los niños completarán el ejercicio de la sección de 
práctica gramatical de la unidad 7, página 109 (Anexo 16) 
en las tabletas. Después, tendrán un tiempo para 
practicar en parejas el tema con algunos juegos online. 
Game 1  
Game 2 

Production 
(evaluación): 
10 min 

Los alumnos describirán en parejas lo que ven en la 
imagen de la página 82 y 83 del libro digital del alumno, 
escribiendo 5 ejemplos con there's / there are. 

Retroalimentación: 
5 min 

Los alumnos recibirán comentarios en función de sus 
puntos fuertes y sus oportunidades de aprendizaje. Se les 
concederán o quitarán puntos en ClassDojo en función de 
su rendimiento y comportamiento. 

 

Anexo 13, d: Sesión 4 de la programación didáctica 

Sesión 4 

Fecha: 28/08/2024 Duración: 45 min 

Tipo de sesión: Lección 3, Unidad 7 

Objetivo: Los alumnos serán capaces de leer y comprender un 
cuento 

Contenido: Leer un cuento sobre lavarse las manos. 
Comprender el valor de ayudar a los demás. 

vocabulario: Parts of the body, clean, mud, face, help. 

Competencias y 
habilidades: 

1.1 Listening 
2.1 Reading 
3.1 Writing 

Recursos y 
materiales: 

Smart TV 
Computador portátil del docente 
tablets  
Tablero y marcadores 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd7wr2jre7jkfMdrO9lLlISc8rzFBHaRdUTxdo1btoD4yq7Bg/viewform?usp=sf_link
https://www.youtube.com/watch?v=EMQC0GaP3hU&ab_channel=EnglishSingsing
https://wordwall.net/es/resource/16126290/there-is-there-are
https://wordwall.net/es/resource/16402533/there-is-there-are
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Instalaciones: Aula de inglés 

Agrupamientos: Individual, parejas, grupo completo 

Actividades y etapas 

Antes de la clase 
(construcción): 
10 min 

Los alumnos observarán las imágenes del cuento en la 
lección 3 (páginas 84 y 85 del libro del alumno) para 
identificar la situación. A continuación, leerán el cuento. 
Después, realizarán un pequeño cuestionario sobre la 
historia para comprobar la comprensión. 

Warm-up 
(Activación): 
5 min 

Los alumnos jugarán a Simón dice y seguirán las órdenes 
que diga el profesor, centrándose en las partes del 
cuerpo. 

Practice 
(consolidación): 
20 min 

Los niños escucharán y volverán a leer el cuento. Se les 
harán preguntas orientativas:  
- ¿La mujer llama a los niños para que duerman? 
- La mujer dice a los niños que jueguen a un juego, 
¿correcto? 
- ¿Hay dos niños? 
- ¿Está limpia Eva? 
- Al final, ¿están limpios todos los niños? 

Production 
(evaluación): 
15 min 

Los niños completarán en parejas los ejercicios 1 y 2 de 
la lección 3 del cuaderno digital, pág. 70 en los 
Chromebooks (Anexo 17). 

Retroalimentación: 
5 min 

Los alumnos recibirán comentarios en función de su 
rendimiento. Se les concederán o restarán puntos en 
ClassDojo en función de su trabajo y comportamiento. 

 

Anexo 13, e: Sesión 5 de la programación didáctica 

Sesión 5 

Fecha: 2/09/2024 Duración: 45 min 

Tipo de sesión: Lección 4, Unidad 7 

Objetivo: Los alumnos serán capaces de contar hasta veinte 

Contenido: Contar hasta veinte 

vocabulario: Números del 1 al 20 

Competencias y 
habilidades: 

1.1 Listening 
2.1 Reading 
4.1 speaking 

Recursos y 
materiales: 

Smart TV 
Computador portátil del docente 
Chromebooks  
Tablero y marcadores 

Instalaciones: Aula de inglés 

Agrupamientos: Individual, parejas, grupo completo 

Actividades y etapas 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScnmCpaTjooT8LctOTA1AfNwp7CrF1KirupMQZKdM2jk6xftQ/viewform?usp=sf_link
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Antes de la clase 
(construcción): 
10 min 

Los alumnos verán y practicarán los números del 1 al 20 
con un vídeo interactivo en el que tienen que poner las 
letras en orden para formar las palabras de los números. 

Warm-up 
(Activación): 
5 min 

Los niños recordarán los números y activarán sus 
conocimientos con la canción del ejercicio 2, lección 4 
(libro del alumno, página 86). El profesor leerá la canción 
y luego los alumnos la escucharán y cantarán. 

Practice 
(consolidación): 
20 min 

Los alumnos pondrán en práctica sus conocimientos en 
parejas en los Chromebooks con los ejercicios 1 y 2 de la 
lección 4 del cuaderno digital (página 71). Véase el anexo 
18. 

Production 
(evaluación): 
15 min 

El grupo se dividirá en cuatro grupos para hacer un 
concurso con la ayuda de un vídeo. El vídeo se detendrá 
en algunos momentos para preguntar a los alumnos el 
número de gominolas que pueden contar. Cada respuesta 
correcta da un punto al grupo. El equipo con más puntos 
gana. 

Retroalimentación: 
5 min 

Los alumnos recibirán comentarios en función de sus 
puntos fuertes y sus oportunidades de aprendizaje. Se les 
concederán o quitarán puntos en ClassDojo en función de 
su rendimiento y comportamiento. 

 

Anexo 13, f: Sesión 6 de la programación didáctica 

Sesión 6 

Fecha: 3/09/2024 Duración: 45 min 

Tipo de sesión: Lección 5, Unidad 7 - primera parte 

Objetivo: Los alumnos podrán preguntar y responder sobre cosas 
del parque 

Contenido: Formular preguntas con How many...  

vocabulario: Numbers, cake, children 

Competencias y 
habilidades: 

1.1 Listening 
2.1 Reading 
3.1 Writing 
4.1 Speaking 

Recursos y 
materiales: 

Smart TV 
Computador portátil del docente 
tablets  
Tablero y marcadores 

Instalaciones: Aula de inglés 

Agrupamientos: Individual, parejas, grupo completo 

Actividades y etapas 

Antes de la clase 
(construcción): 
15 min 

Antes de la clase, los alumnos leerán y escucharán la 
historia del ejercicio 1 de la lección 5 (libro del alumno, 
página 87). A continuación, verán el vídeo de la sección 

https://en.islcollective.com/english-esl-video-lessons/visual-comprehension/general-visual-comprehension-practice/numbers-1-to-20/244443
https://www.youtube.com/watch?v=EbgwPx6mYu4&ab_channel=PinkfongBabyShark-Kids%27Songs%26Stories
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de gramática y realizarán un breve cuestionario de 
comprensión. 

Warm-up 
(Activación): 5 min 

Los alumnos activarán sus conocimientos previos a través 
de un vídeo. Deberán escuchar y cantar. 

Practice 
(consolidación): 
20 min 

Los niños completarán en parejas el ejercicio de práctica 
de gramática de la Unidad 7, lección 5, en la página 109 
del libro del alumno (Anexo 19) en las tabletas. Después, 
también practicarán con un juego en línea. 

Production 
(evaluación): 
15 min 

Los alumnos escribirán en sus cuadernos tres preguntas 
para que sus compañeros respondan sobre los objetos 
del aula que ven. Por ejemplo ¿Cuántos lápices hay? - 
Hay un lápiz / Hay cinco lápices. 

Retroalimentación: 
5 min 

Los alumnos recibirán comentarios en función de su 
rendimiento. Se les concederán o restarán puntos en 
ClassDojo en función de su trabajo y comportamiento. 

 

Anexo 13, g: Sesión 7 de la programación didáctica 

Sesión 7 

Fecha: 4/09/2024 Duración: 45 min 

Tipo de sesión: Lección 5, Unidad 7 - segunda parte 

Objetivo: Los alumnos podrán preguntar y responder sobre cosas 
del parque 

Contenido: Formular preguntas con How many...  
Usar there's / there are. 

vocabulario: Numbers, cake, children 

Competencias y 
habilidades: 

1.1 Listening 
2.1 Reading 
3.1 Writing 
4.1 Speaking 

Recursos y 
materiales: 

Smart TV 
Computador portátil del docente 
Chromebooks  
Tablero y marcadores 

Instalaciones: Aula de inglés 

Agrupamientos: Individual, parejas, grupo completo 

Actividades y etapas 

Antes de la clase 
(construcción): 10 
min 

Antes de la clase, los alumnos verán un vídeo interactivo. 
Compartirán los resultados con el profesor. 

Warm-up 
(Activación): 
10 min 

Los alumnos activarán sus conocimientos previos 
mediante un juego en línea. Los profesores utilizarán el 
selector de nombres de classroomscreen.com para elegir 
a un alumno al azar. Quien aparezca en pantalla 
responderá a una de las preguntas de las tarjetas. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdr88pYycnzBdTBrXEnDkD6bPCTaIfk1mowg_jwoZ02i2-OtQ/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdr88pYycnzBdTBrXEnDkD6bPCTaIfk1mowg_jwoZ02i2-OtQ/viewform?usp=sf_link
https://www.youtube.com/watch?v=DBfnA78wrds&ab_channel=BIGBOX
https://wordwall.net/es/resource/11976569/school-objects-how-many-are-there
https://en.islcollective.com/english-esl-video-lessons/grammar-practice/general-grammar-practice/there-is-there-are/249219
https://www.baamboozle.com/game/493400
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Practice 
(consolidación): 
15 min 

Los chicos completarán los ejercicios 1 y 2 de la página 
72 del cuaderno digital en los Chromebooks por parejas. 

Production 
(evaluación): 
15 min 

Los alumnos realizarán en parejas la actividad del 
cuaderno para compartir de la lección 5 (Anexo 20). Por 
turnos, se harán preguntas del tipo Cuántos basándose 
en una imagen y compararán si los números son iguales 
o diferentes. 

Retroalimentación: 
5 min 

Los alumnos recibirán comentarios en función de sus 
puntos fuertes y sus oportunidades de aprendizaje. Se les 
concederán o quitarán puntos en ClassDojo en función de 
su rendimiento y comportamiento. 

 

Anexo 13, h: Sesión 8 de la programación didáctica 

Sesión 8 

Fecha: 9/09/2024 Duración: 45 min 

Tipo de sesión: Lección 6, Unidad 7 

Objetivo: Los alumnos serán capaces de leer sobre matemáticas 
en inglés 

Contenido: Leer sobre matemáticas en inglés 
Aprender palabras matemáticas 
Practicar la pronunciación de números en inglés 

vocabulario: Ecuación, más, menos, igual, números 1-20 

Competencias y 
habilidades: 

1.1 Listening 
2.1 Reading 
3.1 Writing 

Recursos y 
materiales: 

Smart TV 
Computador portátil del docente 
Tablets 
Tablero y marcadores 

Instalaciones: Aula de inglés 

Agrupamientos: Individual, parejas, grupo completo 

Actividades y etapas 

Antes de la clase 
(construcción): 
10 min 

Antes de la clase, los alumnos leerán y escucharán los 
ejemplos de ecuaciones del ejercicio 2 de la página 88 del 
libro del alumno. Después responderán a un breve 
cuestionario. 

Warm-up 
(Activación): 
5 min 

Los alumnos activarán sus conocimientos previos viendo 
un vídeo sobre la suma y la resta para recordar los 
números y los símbolos matemáticos. 

Practice 
(consolidación): 
25 min 

Los alumnos realizarán los ejercicios 1 y 2 de la página 
73 del cuaderno digital (Anexo 21) por parejas en las 
tabletas. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfTbcAxD_DYI9sC1dwZAqHeastslQYA9k5zPWAzp0xuLFqpPQ/viewform?usp=sf_link
https://www.youtube.com/watch?v=NHI0ePgwlgU&ab_channel=HarryKindergartenMusic
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Production 
(evaluación): 
10 min 

Los alumnos jugarán a un juego en Kahoot para poner a 
prueba su comprensión y poner en práctica sus 
conocimientos. 

Retroalimentación: 
5 min 

Los alumnos recibirán comentarios en función de su 
rendimiento. Se les concederán o restarán puntos en 
ClassDojo en función de su trabajo y comportamiento. 

 

Anexo 13, i: Sesión 9 de la programación didáctica 

Sesión 9 

Fecha: 10/09/2024 Duración: 45 min 

Tipo de sesión: Lección 7, Unidad 7 

Objetivo: Los alumnos serán capaces de hacer, compartir y 
responder a un cuestionario de matemáticas 

Contenido: Hacer un test de matemáticas 
Hablar de un cuestionario de matemáticas 

vocabulario: Ecuación, más, menos, igual, números 1-20 

Competencias y 
habilidades: 

1.1 Listening 
2.1 Reading 
3.1 Writing 
4.1 Speaking 

Recursos y 
materiales: 

Smart TV 
Computador portátil del docente 
Chromebooks 
Tablero y marcadores 

Instalaciones: Aula de inglés 

Agrupamientos: Individual, parejas, grupo completo 

Actividades y etapas 

Antes de la clase 
(construcción): 
10 min 

Antes de la clase, los alumnos realizarán el ejercicio 1 de 
la lección 7 (página 89): repasar ecuaciones leyendo y 
escuchando el mismo texto de la página 88 del libro del 
alumno (en el Anexo 22 encontrará imágenes del texto 
digital y del audio). Esta vez, además, tendrán que 
completar los símbolos matemáticos para formar las 
ecuaciones. 

Warm-up 
(Activación): 
5 min 

Los alumnos activarán sus conocimientos previos viendo 
un vídeo y escuchando la canción. Pueden seguir los 
movimientos y bailar. 

Practice 
(consolidación): 
20 min 

- En parejas, los alumnos completarán en los 
Chromebooks el ejercicio 2 de la página 89 del libro del 
alumno, para escribir las letras que faltan y luego decir las 
ecuaciones. 
- Después, realizarán el proyecto del ejercicio 3: hacer un 
cuestionario de matemáticas en un folio para sus 

https://create.kahoot.it/share/addition-and-subtraction-lesson-6-unit-7/6325cc5d-0fab-46ee-b5eb-de81dc95a23c
https://www.youtube.com/watch?v=iLXNBiGJAGs&ab_channel=DannyGo%21
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compañeros. Después, intercambiarán los cuestionarios 
para responder al cuestionario de los demás. 

Production 
(evaluación): 
15 min 

Los alumnos utilizarán una ruleta matemática para decir 
las ecuaciones y el resultado, turnándose entre 
compañeros. 

Retroalimentación: 
5 min 

Los alumnos recibirán comentarios en función de sus 
puntos fuertes y sus oportunidades de aprendizaje. Se les 
concederán o quitarán puntos en ClassDojo en función de 
su rendimiento y comportamiento. 

 

Anexo 13, j: Sesión 10 de la programación didáctica 

Sesión 10 

Fecha: 11/09/2024 Duración: 45 min 

Tipo de sesión: Lección 8, Unidad 7 

Objetivo: Los alumnos serán capaces de leer las letras Ss, Tt, Uu y 
Vv. 

Contenido: Leer y decir las letras S, T, U y V. 

vocabulario: Sit, train, umbrella, van, etc. 

Competencias y 
habilidades: 

1.1 Listening 
2.1 Reading 
3.1 Writing 
4.1 Speaking 

Recursos y 
materiales: 

Smart TV 
Computador portátil del docente 
Tablets 
Tablero y marcadores 

Instalaciones: Aula de inglés 

Agrupamientos: Individual, parejas, grupo completo 

Actividades y etapas 

Antes de la clase 
(construcción): 
10 min 

Antes de la clase, los alumnos verán un vídeo interactivo 
y responderán a una pregunta para comprobar su 
comprensión. 

Warm-up 
(Activación): 
10 min 

Los alumnos activarán sus conocimientos previos 
realizando la actividad 1 de la página 90 del libro del 
alumno. Deben escuchar, señalar y corear las letras y 
palabras que aparecen en el televisor. 

Practice 
(consolidación): 
15 min 

Los alumnos completarán en parejas la actividad 3 de la 
página 90 del libro del alumno en sus tabletas. Deberán 
mirar las imágenes, escuchar el sonido y elegir la letra 
correcta. 

Production 
(evaluación): 
15 min 

En parejas, los alumnos realizarán el ejercicio 2 de la 
página 75 del cuaderno digital (Anexo 23). En primer 
lugar, deben completar las palabras rellenando las letras 
que faltan. A continuación, deben emparejar las imágenes 

https://wordwall.net/resource/9206892/addition-and-subtraction-to-20
https://edpuzzle.com/media/65e4f6de09d2dc5f369cd415
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con las palabras y decir lo que ven, es decir: veo un tren, 
veo verduras, veo un paraguas, etc. 

Retroalimentación: 
5 min 

Los alumnos recibirán comentarios en función de su 
rendimiento. Se les concederán o restarán puntos en 
ClassDojo en función de su trabajo y comportamiento. 

 

Anexo 13, k: Sesión 11 de la programación didáctica 

Sesión 11 

Fecha: 16/09/2024 Duración: 45 min 

Tipo de sesión: Seguimiento del progreso, Unidad 7 

Objetivo: Los alumnos serán capaces de utilizar el lenguaje de la 
unidad 7. 

Contenido: Repaso de lengua de la unidad 7. 

vocabulario: How many, there is, there are, children, flowers, etc. 

Competencias y 
habilidades: 

1.1 Listening 
2.1 Reading 
3.1 Writing 
4.1 Speaking 

Recursos y 
materiales: 

Smart TV 
Computador portátil del docente 
Chromebooks 
Tablero y marcadores 

Instalaciones: Aula de inglés 

Agrupamientos: Individual, parejas, grupo completo 

Actividades y etapas 

Antes de la clase 
(construcción): 
10 min 

Los alumnos verán un vídeo interactivo para practicar los 
temas de la unidad antes de la clase. 

Warm-up 
(Activación): 
10 min 

Los alumnos activarán sus conocimientos previos jugando 
en parejas al juego de la página 91 del libro del alumno: 
Cuatro en raya. Recibirán una copia impresa de la 
actividad. 

Practice 
(consolidación): 
15 min 

En parejas, los alumnos practicarán y repasarán los 
temas de la unidad 7 a través de algunos juegos online 
utilizando los Chromebooks: 
- Game 1  
- Game 2 

Production 
(evaluación): 
15 min 

En parejas, los alumnos completarán la prueba de 
seguimiento del progreso de la página 76 del cuaderno 
digital (Anexo 24) para ver su comprensión real antes del 
examen final. 

Retroalimentación: 
5 min 

Los alumnos recibirán comentarios en función de sus 
puntos fuertes y sus oportunidades de aprendizaje. Se les 

https://en.islcollective.com/english-esl-video-lessons/listening-comprehension/basic-listening-focus-on-hearing/there-there-are-there-was-there-were/pre-a1-how-many-are-there-1-10/441271
https://wordwall.net/es/resource/617280/there-is-there-are
https://wordwall.net/es/resource/20583518/how-many-are-there
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concederán o quitarán puntos en ClassDojo en función de 
su rendimiento y comportamiento. 

 

Anexo 13, l: Sesión 12 de la programación didáctica 

Sesión 12 

Fecha: 17/09/2024 Duración: 45 min 

Tipo de sesión: Evaluación sumativa, Unidad 7 

Objetivo: Los alumnos podrán demostrar sus conocimientos de la 
unidad 7. 

Contenido: Pruebas de comprensión de la unidad 7 

vocabulario: How many, there is, there are, children, flowers, etc. 

Competencias y 
habilidades: 

1.1 Listening 
2.1 Reading 
3.1 Writing 
4.1 Speaking 
6.1 Feedback for learning 1 
6.2 Feedback for learning 2 

Recursos y 
materiales: 

Smart TV 
Computador portátil del docente 
Tablets 
Whiteboard and markers 

Instalaciones: Aula de inglés 

Agrupamientos: Individual, parejas, grupo completo 

Actividades y etapas 

Warm-up 
(Activación): 
5 min 

Los alumnos activarán sus conocimientos previos 
utilizando una rueda giratoria en el Wordwall de las 
tabletas para practicar haciéndose preguntas y dándose 
respuestas. Por ejemplo 
A: How many pens are there? 
B: There are three pens.  

Production 
(evaluación): 
 
10 min 
 
 
15 min 
 
 
 
 
 
 
 

- Los alumnos utilizarán las tabletas para realizar el 
cuestionario de Lectura y Escritura en Quizizz. Esto se 
hará individualmente para poder evaluar los 
conocimientos de cada alumno.  
- A continuación, los alumnos presentarán por parejas las 
pruebas de Comprensión auditiva y Expresión oral 
utilizando el parque de maquetas que han creado 
previamente en clase de plástica. Se harán preguntas 
entre ellos y se darán respuestas. Por ejemplo: 
 
A: How many children are there? 
B: There are five children.  
A: How many slides are there? 
B: There is one slide.  

https://wordwall.net/es/resource/13705502/how-many
https://quizizz.com/admin/quiz/5ed0650f8ed826001b1d010b?source=quiz_share
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10 min 

 
- A continuación, los alumnos realizarán un cuestionario 
para responder a su autoevaluación. (Anexo 25: Código 
QR)  
- Por último, responderán a un formulario como 
coevaluación para otro compañero de clase. (Anexo 26: 
código QR) 

Feedback: 
5 min 

Los alumnos recibirán comentarios en función de su 
rendimiento. Se les concederán o restarán puntos en 
ClassDojo en función de su trabajo y comportamiento. 

Fuente: Elaboración propia 

Anexo 14: Página inicial del libro digital del estudiante sobre reglas de clase 

 

Fuente: MacMillan Education Teacher app. 

 

 

 

 

 

https://form.jotform.com/240627064070045
https://form.jotform.com/240627801856662


87 
 

Anexo 15: Actividad sobre reglas de clase 

 

Fuente: MacMillan Education Teacher app. 

 

 

Anexo 16: Grammar practice page 109, unidad 7, lección 2 

  

Fuente: MacMillan Education Teacher app.  
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Anexo 17: Digital workbook, página 70, lección 3, unidad 7 

 

 

Fuente: MacMillan Education Teacher app. 

Anexo 18: Digital workbook, página 71, lección 4, unidad 7 
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Fuente: MacMillan Education Teacher app. 

Anexo 19: Grammar practice page 109, unidad 7, lección 5. 

  

Fuente: MacMillan Education Teacher app. 
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Anexo 20: Sharebook actividad de la unidad 7, lección 5 

 

Fuente: MacMillan Education Teacher app. 

Anexo 21: Digital workbook, página 73, unidad 7, lección 6, ejercicios 1 y 2. 
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Fuente: MacMillan Education Teacher app. 

 

Anexo 22: Student’s book, page 89, exercise 1
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Fuente: MacMillan Education Teacher app. 
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Anexo 23: Digital workbook, unidad 7, lección 8, ejercicio 2, página 75,  

  

Fuente: MacMillan Education Teacher app. 
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Anexo 24: Progress tracker unidad 7, página 76 

 

 

Fuente: MacMillan Education Teacher app. 
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Anexo 25: Código QR de la autoevaluación 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Anexo 26: Código QR de la coevaluación 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Anexo 27: Cronograma de la programación a lo largo del año escolar 

  2024 
  

                                                  

  enero   febrero   marzo   

  L M X J V S D   L M X J V S D   L M X J V S D   

  1 2 3 4 5 6 7         1 2 3 4           1 2 3   

  8 9 10 11 12 13 14   5 6 7 8 9 10 11   4 5 6 7 8 9 10   

  15 16 17 18 19 20 21   12 13 14 15 16 17 18   11 12 13 14 15 16 17   

  22 23 24 25 26 27 28   19 20 21 22 23 24 25   18 19 20 21 22 23 24   

  29 30 31           26 27 28 29         25 26 27 28 29 30 31   

                                                  

                                                  

  abril   mayo   junio   

  L M X J V S D   L M X J V S D   L M X J V S D   

  1 2 3 4 5 6 7       1 2 3 4 5             1 2   

  8 9 10 11 12 13 14   6 7 8 9 10 11 12   3 4 5 6 7 8 9   

  15 16 17 18 19 20 21   13 14 15 16 17 18 19   10 11 12 13 14 15 16   

  22 23 24 25 26 27 28   20 21 22 23 24 25 26   17 18 19 20 21 22 23   

  29 30             27 28 29 30 31       24 25 26 27 28 29 30   

                                                  

                                                  

  julio   agosto   septiembre   

  L M X J V S D   L M X J V S D   L M X J V S D   

  1 2 3 4 5 6 7         1 2 3 4               1   

  8 9 10 11 12 13 14   5 6 7 8 9 10 11   2 3 4 5 6 7 8   

  15 16 17 18 19 20 21   12 13 14 15 16 17 18   9 10 11 12 13 14 15   

  22 23 24 25 26 27 28   19 20 21 22 23 24 25   16 17 18 19 20 21 22   

  29 30 31           26 27 28 29 30 31     23 24 25 26 27 28 29   

                                  30               

                                                  

  octubre   noviembre   diciembre   

  L M X J V S D   L M X J V S D   L M X J V S D   

    1 2 3 4 5 6           1 2 3               1   

  7 8 9 10 11 12 13   4 5 6 7 8 9 10   2 3 4 5 6 7 8   

  14 15 16 17 18 19 20   11 12 13 14 15 16 17   9 10 11 12 13 14 15   

  21 22 23 24 25 26 27   18 19 20 21 22 23 24   16 17 18 19 20 21 22   

  28 29 30 31         25 26 27 28 29 30     23 24 25 26 27 28 29   

                                  30 31             
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    Inicio de trimestre                    

    Receso escolar                     

    Sesiones de la programación didáctica                

    Sesiones del plan lector de inglés                 

    Sesiones de preparación para exámenes de Cambridge             

    Sesiones de trabajo de plataforma de inglés               

    Sábados y domingos                    

  00 Sesiones de clase de otras unidades                 

  00 Días festivos                      

                                                  

Fuente: Elaboración propia 

 

Anexo 28: Rúbrica de la evaluación sumativa 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Anexo 29: Cuestionario para valorar si los objetivos propuestos se han 

conseguido 

 

Fuente: Elaboración propia 




