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A.-AREA DEL CURRICULO Y UNIDAD DIDACTICADONDE SEH A
DESARROLLADO LA EXPERIENCIA DE JUEGO.

El juegoDoctor Scattyse ha desarrollado dentro del area de inglés, cigaleejerzo como
especialista, dentro de la Unidad Didactica 6laita ANIMALS.

El juego se presenta al final de la unidad, contividaed de refuerzo de los contenidos
aprendidos y como repaso de todo lo expuesto sa glde aquello que los alumnos han trabajado.

El Dr. Scatty un cientifico un poco olvidadizo, estaba estudiidias caracteristicas propias
de cinco animales, como el lugar donde viven, quméen, cOmo son, ... El problema es que, como
es tan despistado, olvidé cerrar la ventana, gita tarjetas de cada animal que estaba elaborando
volaron por la habitacion y se mezclaron. Ahora,dlumnos tienen que intentar agrugsas
tarjetas y adivinar qué cinco animales son los que estshaliando eDoctor Scattypara asi
ayudarle a terminar su trabajo.

El maestro, disfrazado de cientifico despistada (owa bata blanca y el pelo un poco
despeinado es suficiente), presenta en ingléggbja su alumnado, y deja las 25 tarjetas con las
caracteristicas de los cinco animales boca abajmarde la mesa. Todas las tarjetas estan hechas
en cartulina del mismo color y se plastifican, pgra puedan durar mas. Pero no todas tienen el
mismo tamario.

Se agrupa a los alumnos en grupos de cuatro o mireabros y, por turnos, se les hace
venir a la mesa a recoger las tarjetas. Cada vernmgalumno de cada grupo recoge una tarjeta,
debe ir a reunirse con sus comparieros, que delpéar tmque la tarjeta dice. Después, ese mismo
alumno, u otro de su grupo, se dirige a la mesadektro a por otra tarjeta dejando la anterior
boca abajo en la mesa. Esta accion se repite Onac2s, para asegurarme de que ningdn grupo
tiene todas las tarjetas.

El problema es que, al estar boca abajo, los alamueden recoger -y a menudo asi
sucede- la misma tarjeta en mas de una ocasiolg gae nunca estan del todo seguros de que la
caracteristica que han copiado no pueda perteagnés de un animal, o si simplemente la han
cogido repetida.

Finalmente, se deja a los alumnos el tiempo sufieipara recopilar y reunir toda la
informacion de que disponen, informacion que debsxéumir en una lista con los nombres de los
cinco animales que sospechan que estaba estudibDdotor Scatty. Se revisan las listas en la
pizarra y se llega, entre todo el grupo-clase liagttacorrecta. Gana el grupo que mas animales de
los cinco propuestos ha acertado.

Después, se invita a los alumnos a que sean efiagie elaboren, por grupos, cinco
caracteristicas de un animal cualquiera, el quelesaguste.

En el apartado D., el relativo a los recursos yenmes utilizados, incluimos una muestra,
pero en castellano, de tarjetas como las que sermien a los alumnos.

1 Dr. Scattyes la abreviatura del adjetivo ingksatterbrainedque significa despistado, olvidadizo.



B.-CURSO Y N° DE ALUMNOS/AS PARTICIPANTES.

El juegoDoctor Scattyue realizado con los 75 alumnos de las tres alda&® curso
a lo largo del mes de mayo del curso 2011-2012.

C.-OBJETIVOS Y COMPETENCIAS TRABAJADAS.

En cuanto a los objetivos y competencias trabajaitagxtendernos demasiado en
tecnicismos legales, tenemos en cuenta en todo ntorae nuestro trabajo, entre otros, los
objetivos b) y f) de la etapa que se recogen &eefeto 111/2007, de 20 de julio, en el que se
establece el curriculum de Primaria para la Conadhithlenciana, que son aquellos referidos a
“desarrollar habitos de trabajo individual y deipgu(...), asi como actitudes de confianza en si
misma, sentido critico, iniciativa personal, interésrgatividad en el aprendizaje (...)", asi como
“adquirir, en al menos una lengua extranjera, lapetencia comunicativa basica que permita al
alumnado expresar y comprender mensajes sencitlesgnvolverse en situaciones cotidianas”.

Ya en relacion con la propia area de Lengua Exdrangl mismo Decreto recoge que “las
alumnas y alumnos de esta edad son vitales y agmanikntras juegan, se mueven y realizan
actividades que les gustan, puesto que su motivaeira aprender la lengua extranjamviene
delinterés de la tarea y no de la utilidad futur@skas ensefianzas”. Por ultimo, se cita mas
adelante, en el mismo documento, que “la ensefimnlzalengua extranjera durante la Educacion
Primaria tiene que respetar uno de los principéssdos del enfoque comunicativo, “una lengua se
aprende cuando se usa’”, es decir, cuando la alarehalumno la utiliza para realizar actividades
interesantes y motivadoras; pero también tienesggair el principio basico de los nuevos
enfoques de la integracion de lengua y contenidog,lengua se aprende mejor cuando se usa para
aprender”, es decir, para adquirir informacion gammientos relevantes, especialmente, aquellos
relacionados con los contenidos de las diversagptirsas académicas”.

Estos dos conceptos, el dautdizacion del juego para aprendery el de la propia
utilizacién de la lengua extranjera para aprender onceptos relacionados con otras disciplinas
académicasenmarcan el contexto en el que llevamos a cabstrauexperiencia de juego en el
aula que presentamos en este trabajo.

Para concretar un poco mas en este apartado, indwsjguiente tabla donde se recogen
algunos de los objetivos y las competencias quiibage a desarrollar en el area de inglés de 6°
curso el jueg®octor Scatty

2 Se refiere al alumno/ alumna.



OBJETIV OS

COMPETENCIA DESARROLLADAS

-Leer, de forma silenciosa y en voz alta, diferente
textos con vocabulario cada vez mas extenso y
expresiones de mayor complejidad,con ayuda de
estrategias basicas, para obtener informacién
explicita y extraer inferencias directas.

-Usar algunas estrategias que favorezcan el proc
de aprendizaje como: uso de recursos visuales y
gestuales, (...) buscar, recopilar y organizar
informacién en diferentes soportes, ...

-Valorar la lengua extranjera como instrumento d¢
comunicacion con otras personas y como
herramienta de aprendizaje, y mostrar curiosidad
hacia las que hablan la lengua extranjera.

1.-Competencia en comunicacion linguistica.

3.-Competencia en el conocimiento y la
interaccién con el mundo fisico.

5.-Competencia social y ciudadana.

7.-Competencia para aprender a aprender.

-Conocer las caracteristicas y formas de vida de
distintos tipos de animales.

-Conocer las relaciones entre los seres vivos.

-Fomentar el interés por la observacion y el estug
riguroso de todos los seres vivos.

-Fomentar el interés por el cuidado y proteccion ¢
los seres vivos.

1.-Competencia en comunicacion linguistica.

3.-Competencia en el conocimiento y la
interaccién con el mundo fisico.

7.-Competencia para aprender a aprender.

D.-RECURSOS Y MATERIALES UTILIZADOS.

Incluimos a continuacién una muestra de las tarjetitizadas en el juego del Doctor Scatty.
Son las cinco caracteristicas de cinco animalepgdegan presentarse a los alumnos. Pretendemos
gue disponiendo de 20 de estas 25 tarjetas, lomaksipuedan adivinar qué cinco animales estaba

estudiando el Dr. Scatty, nuestro cientifico deagis.

En cuanto a los recursos utilizados para llevat® @l juego, aparte de las tarjetas

realizadas en cartulina y plastificadas, se puétizan la sala de ordenadores, si asi se considera
para que los alumnos lleven a cabo una investiggméterior y sean capaces de escribir en inglés,

a su vez, cinco caracteristicas de un animal edquid ellos.




MUESTRA DE LAS CARACTERISTICAS DE CUATRO ANI MALES
PRESENTADOS A LOS ALUMNOS

Cabe recordar que cada una de las pistas solagiloales se presenta peparalo.

-Es un mamiferol{s a mammal

-Tiene los dientes largos y afiladdshas got
long and sharp teejh

-Tiene la piel rayaddt(has got stripes on its
skin).

-Vive en Asia y es un gran cazadtiges in
Asia and it's a good hunter

-Esta en peligro de extinciont {s threatened
with extinction).

(Es el TIGRE) (THE TIGER)

3 He cambiado la pista porque el juego de patatedas “barbas” en la boca es intraducible désg



E.-DESARROLLO TEMPORAL.

El juego se desarrolla a lo largo de una sesid@ntte 50 minutos y una hora de duracion.
Se puede alargar o acortar en funcion de la difiduw la cantidad de las pistas encontradas por los
alumnos de cada grupo. El maestro puede echar ana anla hora de centrar la “investigacion” o
el debate de los alumnos de cada grupo.

También se puede fomentar la cooperacion interegrupvitando a los alumnos a
intercambiar una pista que no tengan por otra dedano disponga otro grupo, para asi tener mas.

Se puede alargar el juego invitando a los alumr@eparar cinco pistas sobre un animal en
una segunda sesion (en la sala de ordenadoresjgpaplo), para presentar dichas pistas al resto del
grupo-clase y ver si los compafieros de aula adivileagué animal se trata.

El juego puede ser de interior o de exterior, est@uede ser jugado en el aula o en el patio,
Si se considera conveniente.

F.-VALORACION DE LA EXPERIENCIA, RESULTADOS Y
CONCLUSIONES.

He realizado este juego en inglés, como espeaa)isn castellano y valenciano, cuando he
ejercido de tutor. Me ha servido para nifios de esladmprendidas entre los 8 y los 12 afios (tanto
del Segundo como del Tercer Ciclo). Su dificultagehde de los animales presentados y de las
pistas aportadas a los alumnos. Siempre me haofuadd muy bien y ha gustado mucho a mis
alumnos.

El juego “Doctor Scatty” combina el movimiento darreflexion, puesto que los jugadores
se levantan por turnos, recogen de la mesa dedgmolas tarjetas, deben dejar las que ya han
utilizado, pueden -si asi se determina- negociatescambiar tarjetas o pistas con otros grupos,
para luego tener que sentarse a pensar, debkgay b una lista de consenso con el nombre de
cinco animales, los cinco que ellos consideranajgeentifico despistado que es el Doctor Scatty
estaba estudiando.

Ademas, el juego fomenta el debate y el trabajeqgripo, pues la aportacion de todos los
miembros del grupo esriquecedorasi mismo, fomenta la creatividad y la imaginacidmes
con retazos de informacion, el grupo debe investigbatir y deducir la solucién correcta al reto
planteado.

El juego “El cientifico despistado” permite intramiuy repasar conceptos no solo de inglés,
sino también de las otras areas linguisticas wel de conocimiento del medio. Fomenta la
curiosidad y el aprendizaje activo y participatipoes el caracter ludico y la propia presentacen d
la actividad (como un enigma a resolver, ayudahgolare Dr. Scatty), son muy motivadores.

Como posibles aspectos negativos a tener en cugniggo puede resultar un poco ruidoso
(los alumnos se levantan a por pistas, debategrppos y establecen distintas conversaciones), por
lo que puede molestar a los comparferos y compafieratsas aulas. Si controlamos bien esta



variable, el éxito con los alumnos estara garaaitiz8i, por el contrario, debido a las caracteasti
del grupo-clase o a las dimensiones del aula, s@re@omendable salir de la misma, puede ser
jugado perfectamente en gimnasio o en el patiovaghando el buen tiempo que suele
acompanfarnos en el ultimo mes de curso, momenaesuele presentarse la Unidad Didactica 6,
donde este juego se enmarca.

En cualquier caso, y para terminar, quisiera dastjige, bien sea como remate final de una
Unidad Didactica, o como introduccion de un temastedio, el juego siempre es -debeeidos
un aliado del educador, por su caracter motivagmrya capacidad que tiene de captar la atencion
del alumnado. El juego contribuye a crear un ambeiszlajado y un vinculo entre el profesor y los
alumnos que abona el terreno y crea las condicepprepiadas para que estos quieran aprender
participando de su aprendizaje. Porque el juegopoglemento socializador en el que el nifio
también aprende la responsabilidad de respetdasimglas, permite al jugador expresarse sin el
tipico temor a equivocarse que un alumno tienetrs onomentos de la vida académica.

De ese modo, participar de la actividad propuestaavierte no ya en una obligacién o una
exigencia del maestro, sino en una oportunidagddar al grupo lo que uno sabe, en un ambiente
distendido en el que el alumno no se siente evalJuchque eso no quiere decir que no lo esté
siendo. Todo buen educador sabe cuanto se aprendg alumnos viéndoles jugar, sobre su forma
de ser, de actuar, de relacionarse con los dentasloYello no puede ser evaluado sino mediante la
practica del juego en el aula.

Porque una escuela que educa mediante el juegmessauela que ensefia a ser feliz.



