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Gamificación y literatura: pilares de un proyecto interdisciplinar para la enseñanza de la lengua 

extranjera en Primaria 

Resumen 

Los aportes que brinda la literatura infantil en lengua extranjera como recurso de aula resultan realmente 

beneficiosos en cuanto a la potenciación del proceso de enseñanza-aprendizaje; el cual se enriquece aún 

más si se integra dicha herramienta en un sistema gamificado. En base a ello, el presente artículo 

demuestra la viabilidad de aunar ambos elementos dando lugar a una experiencia docente interdisciplinar, 

además de significativa y emotiva, enfocada en la enseñanza de la lengua extranjera inglesa en la etapa de 

Educación Primaria. 

Palabras clave: gamificación, literatura infantil, interdisciplinariedad, lengua extranjera, Educación 

Primaria.  

Gamification and literature: pillars of an interdisciplinary project for the teaching of English LE. 

Abstract: the contributions provided by children's literature in a foreign language as a classroom resource 

are really beneficial in terms of enhancing the teaching-learning process; which is further enriched if this 

tool is integrated into a gamified system. Based on this, this article demonstrates the feasibility of 

combining both elements giving rise to an interdisciplinary teaching experience, as well as significant and 

emotional, focused on the teaching of the English foreign language in the stage of Primary Education. 

Keywords: gamification, children's literature, interdisciplinarity, foreign language, Primary Education. 

1. INTRODUCCIÓN  

 La búsqueda de la renovación de la educación resulta fundamental en la práctica docente, puesto 

que únicamente de este modo, se facilita el hecho de romper con los límites infundados durante años 

relegando a un segundo plano los enfoques metodológicos considerados tradicionales. Esto posibilita la 

implementación de nuevas metodologías, actuales, eficaces y activas, centradas en el estado emocional y 

el protagonismo de los alumnos, lo cual propicia un mayor grado de motivación y disposición ante el 

trabajo y, por ende, optimiza la productividad del proceso educativo. 

 En base a dicha premisa, se considera que la literatura infantil constituye un recurso idóneo para 

abordar los diversos contenidos de lengua extranjera de la etapa de Educación Primaria, pues son varios 

autores los que aseveran que sus beneficios abarcan un sinfín de posibilidades educativas que pueden 

atender a múltiples entresijos de la etapa, tales como el descubrimiento de la identidad personal, el 

aprendizaje de contenidos o la socialización (Sánchez, Pérez & Pérez, 2013). Del mismo modo, las 

legislaciones vigentes actuales referentes a la etapa que nos concierne, destacan la necesidad de adquirir 

la lengua extranjera desde edades tempranas dado el contexto globalizado en que nos encontramos. 

Igualmente, aluden al tratamiento integrado, global y trasversal de los contenidos enmarcados en cada una 

de las asignaturas, así como de las competencias que los sistematizan. Es por ello que introducir la 
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literatura infantil resulta óptimo debido a que existe un gran abanico de posibilidades que atienden a las 

múltiples y variadas realidades del aula. En relación y, considerando el objetivo que se persigue, el cual 

se centra en la enseñanza de la LE en la etapa de Educación Primaria, cabe señalar que se trata de un 

recurso que ofrece una motivación auténtica además de un contexto realmente significativo e inmersivo 

para el aprendizaje de idiomas. Esto se debe a la atracción natural que sienten los niños hacia los cuentos 

y relatos (Blanch & Julián, 2013). No obstante, se deben escoger los ejemplares cuidadosamente 

atendiendo a las edades, necesidades, gustos e intereses, desarrollo psico-evolutivo y características del 

grupo destinatario, con el fin de promover el desarrollo integral del alumnado y, al mismo tiempo, 

potenciar la adquisición espontánea y natural de dicha lengua (Ghosn, 2002). 

 En la misma línea, se considera oportuno recalcar la importancia que recae en las emociones 

dentro del proceso de aprendizaje de la lengua extranjera; pues se trata de una parte integrante de las 

dinámicas que conlleva a que la experiencia de aprendizaje resulte satisfactoria. En relación, se evidencia, 

gracias a diversos estudios, la capacidad de motivación que posee la gamificación a la hora de incidir en 

las personas en lo que se refiere a modificar conductas y/o ejecutar tareas (Teixes, 2014). A raíz de ello, 

la implicación del alumnado en propuestas que incorporan sistemas gamificados se ve altamente 

acrecentada y mejorada debido a que se estructuran, por norma general, entorno a procesos evolutivos 

donde el alumnado va progresando y perfeccionando sus cualidades y competencias, mientras supera 

diferentes retos, etapas y/o desafíos hasta lograr completar el itinerario. Por tanto, los términos ganar o 

perder quedan totalmente fuera de lugar debido a que el objetivo que prima en todo momento es el 

empoderamiento de los participantes (Werbach & Hunter, 2014). En base a ello, varias investigaciones 

señalan el elevado grado de efectividad que recae en la presente metodología a la hora de enseñar la 

lengua extranjera, lo cual se debe a un mayor rendimiento por parte del alumnado al aprender a través de 

sistemas y mecanismos lúdicos propios del juego. A modo de ejemplo, se destacan ciertas aplicaciones, 

como Duolingo, que incorporan dicho enfoque metodológico y se califican como las mejores del mercado 

(Teixes, 2014). 

Considerando todo aquello que se ha comentado con anterioridad y, en relación a la legislación 

vigente, resulta evidente la necesidad que se instaura entorno a los diferentes procesos educativos a la 

hora de crear conexiones entre los diversos contenidos que se imparten, así como interrelacionar 

competencias, aptitudes y destrezas, pues todo ello facilita el desarrollo íntegro del alumnado 

considerando todo lo que ello lleva implícito. En dicha línea, autores como Lenoir (2013) critican la 

visión de la interdisciplinariedad únicamente desde una perspectiva pedagógica, pues afirma que las 

prácticas de aula deben estar claramente sustentadas bajo las estrategias, técnicas, contenidos, propuestas 

y metodologías que dan respuesta a los numerosos interrogantes que un docente debe realizarse al diseñar 

y abordar sus sesiones. 

 Entonces… ¿Por qué no establecer conexiones entre estos diversos componentes que engranan 

todo el mecanismo? 

 En relación a todo ello, se ha diseñado un proyecto interdisciplinar para la enseñanza del inglés 

en 6º de Educación Primaria, tomando como punto de partida una serie de obras literarias infantiles y, 
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considerando la gamificación como enfoque metodológico activo vehicular. Con ello, se pretende 

fomentar múltiples cualidades, destrezas y competencias al mismo tiempo que se satisfacen las 

necesidades del alumnado destinatario. En la misma línea, resulta conveniente señalar la diversidad de 

propuestas que acoge la secuencia didáctica a fin de alcanzar la adquisición de diversos valores, 

contenidos y competencias comunicativas vinculados a la lengua extranjera. Por tanto, se trata de 

familiarizar al alumnado con dicho idioma de tal modo que lo interioricen, a la vez que obtienen 

numerosos y variados aprendizajes a través de una experiencia realmente inmersiva y significativa 

2. PROPUESTA DE ACTUACIÓN: AWAKEN YOUR MAGIC! 

 En los subepígrafes posteriores, definidos como fases, se exponen los puntos clave que 

configuran la secuencia didáctica con el fin de ejercer de guía ante posibles implementaciones por parte 

de docentes. 

2.1.- FASE 1: Investigación 

 El principal objetivo que se persigue en la presente fase no es otro que indagar en los gustos e 

intereses del alumnado al que se dirige la propuesta con el fin de verificar sus posibilidades de aplicación. 

Ante ello, se ha creado un cuestionario destinado a 50 alumnos del sexto curso de Educación Primaria en 

el que se incluyen los siguientes ítems: 

 ¿Conoces a Harry Potter? ¿Qué sabes sobre él? 

 ¿Has leído algún libro en inglés? ¿Te gusta leer? ¿Por qué? 

 ¿Te gustaría aprender a través de actividades que incorporen mecánicas de juegos? 

 ¿Cómo sería tu clase ideal? 

 ¿Te gustaría usar la Realidad Aumentada para aprender en clase? 

 ¿Te sentirías más motivado hacia el aprendizaje si obtuvieses una recompensa por el buen 

trabajo realizado? 

 ¿Te interesaría trabajar por equipos? 

 ¿Cómo te gustaría que te enseñasen inglés? 

 En base a ello, el alumnado corrobora el interés y la motivación que supone usar la gamificación 

como metodología predominante, debido a que el 100% de los encuestados asegura que le gustaría 

trabajar a través de enfoques metodológicos que incorporen las dinámicas y mecánicas propias del juego. 

A su vez, se verifica la adecuada elección del medio vehicular que guía la experiencia de aprendizaje, así 

como de la diversidad de recursos empleados en la misma. Igualmente, se confirma el interés hacia la 

temática propuesta, la saga de Harry Potter, en el curso en que se plantea. En relación, cabe destacar el 

intercambio oral que se ha realizado con el alumnado del cuarto curso, pues un 87.5% también muestra 

interés hacia la temática propuesta. Ello, corrobora de nuevo la validez y la correcta elección de la 

temática en cuanto al amplio abanico de posibilidades que ofrece a la hora de ser implementada en 

diferentes cursos; evidentemente, realizando los ajustes y modificaciones oportunas sobre la propuesta 

original a fin de adecuarlo a las necesidades y características del alumnado en cuestión. 



 

 A modo de síntesis, queda en evidencia que los resultados obtenidos permiten avalar la 

capacidad de la propuesta diseñada de favorecer el desarrollo integral de los alumnos, pues propicia un 

alto rendimiento gracias a  la mot

implementación deriva una serie de valores añadidos entre los que se subraya la capacidad comunicativa 

en la LE, así como el control de las diferentes habilidades básicas que la conforman. Po

los resultados obtenidos, se ha tratado de crear

altamente motivacional y, sobre todo, factible en cuanto a su puesta en práctica por parte de diversos 

docentes. 

 Para concluir, se muestra una figura que recoge todos aquellos datos obtenidos referentes al 

alumnado, lo cual deja en entrevisto

propuesta y permite a docentes conocer cuáles son sus preferencias a la hor

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2.- FASE 2: Propuesta didáctica 

 Tras confirmar el interés del alumnado en la temática propuesta

la secuencia, se procede a desarrollar 

 2.2.1.- Marco temporal y contextualización

 La propuesta gamificada engloba dieciocho sesiones y abarca un total de cuatro semanas, 

correspondiendo la primera de ellas a las din
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A modo de síntesis, queda en evidencia que los resultados obtenidos permiten avalar la 

capacidad de la propuesta diseñada de favorecer el desarrollo integral de los alumnos, pues propicia un 

alto rendimiento gracias a  la motivación que despiertan las dinámicas que engloba. Igualmente, su 

implementación deriva una serie de valores añadidos entre los que se subraya la capacidad comunicativa 

en la LE, así como el control de las diferentes habilidades básicas que la conforman. Po

los resultados obtenidos, se ha tratado de crear una experiencia de aprendizaje innovadora, novedosa, 

altamente motivacional y, sobre todo, factible en cuanto a su puesta en práctica por parte de diversos 

muestra una figura que recoge todos aquellos datos obtenidos referentes al 

alumnado, lo cual deja en entrevisto el elevado grado de aceptación que tendrían los estudiantes hacia la 

y permite a docentes conocer cuáles son sus preferencias a la hora de abordar las sesiones.

FASE 2: Propuesta didáctica  

el interés del alumnado en la temática propuesta y el sistema en que se configura 

se procede a desarrollar aquellos aspectos más relevantes dentro de la misma.

Marco temporal y contextualización 

La propuesta gamificada engloba dieciocho sesiones y abarca un total de cuatro semanas, 

correspondiendo la primera de ellas a las dinámicas de motivación e introducción, la segunda y tercera al 

Figura 1. Resultados del alumnado. Fuente: elaboración propia.

A modo de síntesis, queda en evidencia que los resultados obtenidos permiten avalar la 

capacidad de la propuesta diseñada de favorecer el desarrollo integral de los alumnos, pues propicia un 

ivación que despiertan las dinámicas que engloba. Igualmente, su 

implementación deriva una serie de valores añadidos entre los que se subraya la capacidad comunicativa 

en la LE, así como el control de las diferentes habilidades básicas que la conforman. Por tanto, a partir de 

una experiencia de aprendizaje innovadora, novedosa, 

altamente motivacional y, sobre todo, factible en cuanto a su puesta en práctica por parte de diversos 

muestra una figura que recoge todos aquellos datos obtenidos referentes al 

el elevado grado de aceptación que tendrían los estudiantes hacia la 

a de abordar las sesiones. 

y el sistema en que se configura 

misma. 

La propuesta gamificada engloba dieciocho sesiones y abarca un total de cuatro semanas, 

ámicas de motivación e introducción, la segunda y tercera al 

Fuente: elaboración propia. 
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desarrollo o cuerpo central del proyecto y la última a desarrollo y fin. No obstante, se aconseja adaptar 

dicho marco temporal, haciéndolo mayor o menor, a cada grupo en cuestión considerando sus 

necesidades y características, motivación e interés y, por supuesto, sus curvas de rendimiento y fatiga. 

 En este caso, la secuencia se ha destinado a un grupo del sexto curso de Educación Primaria de 

un centro educativo de la ciudad de Burgos. En relación, cabe señalar que familias que lo conforman 

demuestran un elevado grado de compromiso con la educación de los alumnos. Es por dicha razón que se 

han incorporado dinámicas que precisan la comunicación y colaboración de las mismas, lo cual enriquece 

con creces la propuesta educativa.  

 2.2.2.- Enfoque metodológico  

 La presente experiencia educativa busca que sea el propio alumno quien vaya construyendo, 

progresivamente y conforme avance el proyecto, unas bases sólidas de conocimiento sobre aquellas ideas 

previas que ya poseía inicialmente; siendo un elemento crucial en el proceso de enseñanza el hecho de 

crear experiencias de aprendizaje significativas.  Para ello, se han aunado diferentes enfoques 

metodológicos y técnicas de tal forma que se complementan y dan lugar a una secuencia didáctica 

innovadora y activa. Evidentemente, la metodología predominante es aquella referente a la gamificación, 

no obstante, la propuesta a su vez se encuentra integrada por el constructivismo, el trabajo cooperativo y 

la globalización. De este modo se pretende crear y solidificar nuevos contenidos en base a las ideas 

previas del alumnado, trabajar en pequeños grupos fomentando los vínculos socio-afectivos, el 

aprendizaje entre iguales y el sentimiento de pertenencia al grupo y, por último, conectar e interrelacionar 

ideas, competencias y asignaturas a fin de brindar al alumnado una educación de calidad centrada en la 

adquisición de la lengua extranjera, al mismo tiempo que se alcanza el desarrollo íntegro a través de 

propuestas de carácter lúdico, participativo y dinámico que involucren activamente las emociones de los 

alumnos destinatarios. 

 2.2.3.- Objetivos generales 

 

 Avivar el gusto y el placer por la lectura, adquiriendo de esta manera nuevo vocabulario y 

estructuras gramaticales que permitan una comunicación fluida en la lengua extranjera. 

 Ser capaz de exponer en público las opiniones propias y/o grupales sin miedo a la equivocación 

teniendo confianza en uno mismo para interactuar con un público y/o entre iguales. 

 Potenciar y perfeccionar las cinco habilidades básicas de la lengua extranjera (Interaction, 

Speaking, Listening, Writing and Reading). 

 Incentivar y motivar a la hora de desarrollar numerosas y variadas competencias académicas 

tales como la lógico-matemática, la comprensión de textos, la interpretación de sonidos, etcétera. 

 2.2.4.- Desarrollo 

 La propuesta interdisciplinar gamificada para la enseñanza de la lengua extranjera, toma como 

narrativa vehicular las famosas obras de la autora J.K. Rowling, las cuales han sido adaptadas al nivel de 



 

inglés del grupo en cuestión. Con ello

Harry Potter, los alumnos deben superar los diferentes retos clasificados en siete etapas; cada una de ellas 

se encuentra formada por una sesión de lectura y una sesión de asign

que estas últimas, a pesar de adoptar los nombres de las materias impartidas en Hogwarts, hacen 

referencia a los contenidos de las asignaturas que enmarca el currículo de la etapa de Educación Primaria 

tal y como se muestra en la rúbrica que se expone a continuación:

 

History of 

Magic 

 

Herbology 

 

Astronomy

 

Lengua y 

Literatura 

Castellana 

 

Ciencias de 

la 

Naturaleza 

 

Ciencias 

Sociales

 
  

 Ante ello, el alumnado deberá ir avanzando, de tal modo que al superar cada etapa, obtenga la 

pista necesaria para poder alcanzar la misión final, descifrar el mensaje secreto y recibir la recompensa 

ante el buen trabajo realizado. Todo ello, quedará plasmado en e

el cual recogerá las curaciones de contenidos y las crónicas de 

del aprendizaje adquirido. 

 2.2.5.- Secuenciación de actividades

 En las primeras sesiones de la propuesta se realiz

recibimiento de cartas mágicas a través de la 

Sombrero Seleccionador para crear los grupos de trabajo cooperativo en base a las cuatro casas de 

Hogwarts, la explicación de normas,

Hogwarts, la creación de la varita mágica y la tarjeta de identificación, 

el que se precisará la colaboración de las familias y la visualización de la narrativa que sumerge al 

alumnado en el mágico mundo de Hogwarts
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Con ello, se ha diseñado un itinerario en el que, a través de las aventuras de 

Harry Potter, los alumnos deben superar los diferentes retos clasificados en siete etapas; cada una de ellas 

se encuentra formada por una sesión de lectura y una sesión de asignatura de Hogwarts. Cabe destacar 

que estas últimas, a pesar de adoptar los nombres de las materias impartidas en Hogwarts, hacen 

referencia a los contenidos de las asignaturas que enmarca el currículo de la etapa de Educación Primaria 

en la rúbrica que se expone a continuación: 

Astronomy 

 

Potions 

 

Enchantments 

 

Transformations

Ciencias 

Sociales 

 

Música y 

Educación 

Artística  

 

Primera LE: 

inglés 

 

Matemáticas

Ante ello, el alumnado deberá ir avanzando, de tal modo que al superar cada etapa, obtenga la 

alcanzar la misión final, descifrar el mensaje secreto y recibir la recompensa 

ante el buen trabajo realizado. Todo ello, quedará plasmado en el Diario de Misión titulado 

el cual recogerá las curaciones de contenidos y las crónicas de aprendizaje, es decir, todas las evidencias 

Secuenciación de actividades 

En las primeras sesiones de la propuesta se realizan actividades de ambientación, 

recibimiento de cartas mágicas a través de la lechuza mensajera de Harry Potter, la ceremonia del 

Sombrero Seleccionador para crear los grupos de trabajo cooperativo en base a las cuatro casas de 

, la explicación de normas, límitesy funcionamiento general del proyecto, el viaje simulado a 

la creación de la varita mágica y la tarjeta de identificación, el diseño del avatar personal para 

el que se precisará la colaboración de las familias y la visualización de la narrativa que sumerge al 

alumnado en el mágico mundo de Hogwarts. 

Tabla 2. Relación de asignaturas. Fuente: e

Fotografías 1, 2, 3 y 4. Ejemplificación. Fuente: elaboración propia.

, se ha diseñado un itinerario en el que, a través de las aventuras de 

Harry Potter, los alumnos deben superar los diferentes retos clasificados en siete etapas; cada una de ellas 

atura de Hogwarts. Cabe destacar 

que estas últimas, a pesar de adoptar los nombres de las materias impartidas en Hogwarts, hacen 

referencia a los contenidos de las asignaturas que enmarca el currículo de la etapa de Educación Primaria 

Transformations 

 

Defense 

against 

Dark Arts 

Matemáticas 

 

Educación 

Física 

Ante ello, el alumnado deberá ir avanzando, de tal modo que al superar cada etapa, obtenga la 

alcanzar la misión final, descifrar el mensaje secreto y recibir la recompensa 

Diario de Misión titulado Magic Book, 

aprendizaje, es decir, todas las evidencias 

an actividades de ambientación, tales como el 

lechuza mensajera de Harry Potter, la ceremonia del 

Sombrero Seleccionador para crear los grupos de trabajo cooperativo en base a las cuatro casas de 

y funcionamiento general del proyecto, el viaje simulado a 

el diseño del avatar personal para 

el que se precisará la colaboración de las familias y la visualización de la narrativa que sumerge al 

Fuente: elaboración propia. 

Fuente: elaboración propia. 



 

 Este tipo de dinámicas incrementa

central del proyecto, la cual, tal y como se ha mencionado anteriormente, se encuentra formada por siete 

etapas, cada una de ellas compuesta por

referentes a las obras de la saga, cabe mencionar que 

del libro adaptado a nivel de aula y, tras ello, se procede a

afianzar los términos más relevantes del mismo. Más tarde, se da paso a

teniendo cada uno de ellos que encontrar 

que visualizan en la aplicación 

Merge Cube. Para finalizar la sesión, cada alumno plasmará en 

obtenidos. 

 

 

 

 

  

 Por su parte, las sesiones destinadas a las asignaturas poseen más variedad en cuanto a las 

dinámicas que se plantean. Sin embargo, todas ellas comienzan con una actividad centrada en el 

conocimiento de las ideas previas y la motivación extrínseca, continú

construcción de nuevos conocimientos, los cuales se consolidan en propuestas posteriores y, finalmente, 

se realiza una actividad de evaluación donde los alumnos expresan sus opiniones sobre los diversos 

factores que se han considerado y desarrollado en cada sesión; todo ello enfocado a mejorar la propuesta 

de cara a futuras implementaciones. 

conforman el Diario de Misión del alumnado denominado 

aquellas que correspondan a dichas sesio

durante cada una de ellas. 

Fotografías 5, 6, 7, 8, 9 y 10
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te tipo de dinámicas incrementan la motivación y el interés hacia el desarrollo de la parte 

tal y como se ha mencionado anteriormente, se encuentra formada por siete 

compuesta por dos sesiones: una de lectura y otra de asignatura. 

referentes a las obras de la saga, cabe mencionar que se sigue un patrón: se comienza realizando la lectura 

del libro adaptado a nivel de aula y, tras ello, se procede a la cumplimentación del glosario con el fin de 

afianzar los términos más relevantes del mismo. Más tarde, se da paso al trabajo en grupos cooperativos

uno de ellos que encontrar la palabra clave en la obra literaria adaptada gracias a las pistas 

que visualizan en la aplicación Merge Object Viewer; proporcionadas por la Realidad Aumentada del 

. Para finalizar la sesión, cada alumno plasmará en la ficha correspondiente los aprendizajes 

Por su parte, las sesiones destinadas a las asignaturas poseen más variedad en cuanto a las 

plantean. Sin embargo, todas ellas comienzan con una actividad centrada en el 

conocimiento de las ideas previas y la motivación extrínseca, continúan con dinámicas encaminadas a la 

construcción de nuevos conocimientos, los cuales se consolidan en propuestas posteriores y, finalmente, 

se realiza una actividad de evaluación donde los alumnos expresan sus opiniones sobre los diversos 

considerado y desarrollado en cada sesión; todo ello enfocado a mejorar la propuesta 

de cara a futuras implementaciones. Del mismo modo, todo ello se acompaña por diversas fichas que 

conforman el Diario de Misión del alumnado denominado Magic Book, por lo que

dichas sesiones con el fin de plasmar las crónicas de aprendizaje obtenidas 

 

 

 

 

 

 

 

Fotografías 11, 12 y 13. Ejemplificación

Fuente: elaboración propia.

5, 6, 7, 8, 9 y 10. Ejemplificación de pistas del Merge Cube. Fuente: elaboración propia.

cia el desarrollo de la parte 

tal y como se ha mencionado anteriormente, se encuentra formada por siete 

dos sesiones: una de lectura y otra de asignatura. En aquellas 

realizando la lectura 

la cumplimentación del glosario con el fin de 

en grupos cooperativos, 

la palabra clave en la obra literaria adaptada gracias a las pistas 

proporcionadas por la Realidad Aumentada del 

la ficha correspondiente los aprendizajes 

Por su parte, las sesiones destinadas a las asignaturas poseen más variedad en cuanto a las 

plantean. Sin embargo, todas ellas comienzan con una actividad centrada en el 

an con dinámicas encaminadas a la 

construcción de nuevos conocimientos, los cuales se consolidan en propuestas posteriores y, finalmente, 

se realiza una actividad de evaluación donde los alumnos expresan sus opiniones sobre los diversos 

considerado y desarrollado en cada sesión; todo ello enfocado a mejorar la propuesta 

Del mismo modo, todo ello se acompaña por diversas fichas que 

que deberán rellenar 

ónicas de aprendizaje obtenidas 

Ejemplificación de material. 

Fuente: elaboración propia. 

Fuente: elaboración propia. 



 

 Tras la superación de cada etapa, el alumnado recibirá una insignia que deberá poner en su mapa 

o itinerario. De la misma manera, podrán recibir diferentes recompensas como puntos extra para su casa 

de Hogwarts o cartas mágicas. Igualmente

de la directora de Hogwarts felicitándoles por su progreso, motivándoles o proponiendo retos extra, como 

por ejemplo, aquel perteneciente a la creación del book tráiler

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Finalmente, se llevará a cabo la última sesión en la que 

el alumnado, se les obsequiará con la recompensa final

la ceremonia de fin de curso mágico

hogwarts-project), se hará la entrega de diplomas y se rellenarán las evaluaciones con el fin de 

perfeccionar el proyecto ante futuras aplicaciones

 

 

 

 

 

 

2.2.6.- Evaluación 

 La evaluación resulta ser un elemento crucial y esencial en todo proceso educativo, pues permite 

realizar las modificaciones oportunas con el fin de 

en la propuesta diseñada se realizan evaluaciones 

Fotografías 16, 17 y 18. Ejemplificación de 

Fotografías 14 y 15. Ejemplificación de 
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superación de cada etapa, el alumnado recibirá una insignia que deberá poner en su mapa 

o itinerario. De la misma manera, podrán recibir diferentes recompensas como puntos extra para su casa 

de Hogwarts o cartas mágicas. Igualmente, a lo largo de dicha parte central, el alumnado recibirá cartas 

de la directora de Hogwarts felicitándoles por su progreso, motivándoles o proponiendo retos extra, como 

por ejemplo, aquel perteneciente a la creación del book tráiler 

Finalmente, se llevará a cabo la última sesión en la que se visualizará el book tráiler creado por 

el alumnado, se les obsequiará con la recompensa final situada en la maleta de Harry Potter

la ceremonia de fin de curso mágico (https://view.genial.ly/5e7ab9a8d608730d9150c0f2/game

se hará la entrega de diplomas y se rellenarán las evaluaciones con el fin de 

ante futuras aplicaciones. 

La evaluación resulta ser un elemento crucial y esencial en todo proceso educativo, pues permite 

realizar las modificaciones oportunas con el fin de mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje

en la propuesta diseñada se realizan evaluaciones iniciales, continuas y finales, tanto de las actividades 

Ejemplificación de book tráiler y maleta de Harry Potter. Fuente: elaboración propia.

Ejemplificación de insignias y cartas mágicas. Fuente: elaboración propia.

superación de cada etapa, el alumnado recibirá una insignia que deberá poner en su mapa 

o itinerario. De la misma manera, podrán recibir diferentes recompensas como puntos extra para su casa 

te central, el alumnado recibirá cartas 

de la directora de Hogwarts felicitándoles por su progreso, motivándoles o proponiendo retos extra, como 

se visualizará el book tráiler creado por 

situada en la maleta de Harry Potter, se realizará 

https://view.genial.ly/5e7ab9a8d608730d9150c0f2/game-breakout-

se hará la entrega de diplomas y se rellenarán las evaluaciones con el fin de 

La evaluación resulta ser un elemento crucial y esencial en todo proceso educativo, pues permite 

aprendizaje. Por ello, 

, tanto de las actividades 

Fuente: elaboración propia. 

Fuente: elaboración propia. 
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planteadas, como de la práctica docente. En relación a las dinámicas formuladas, cabe señalar que todas 

las sesiones de asignatura concluyen con una actividad encaminada a que el alumnado evalúe la sesión 

completa. Por su parte, aquellas ligadas a la ambientación, lectura y cierre de la secuencia didáctica, se 

evalúan de manera general en la rúbrica de autoevaluación que debe completar cada alumno. Ésta, a su 

vez, permite conocer el grado de satisfacción del alumnado con el proyecto, así como las sensaciones y 

actitudes que han tenido hacia el mismo. Igualmente, se engloban diferentes ítems en los que deberán 

brindar su opinión sobre la práctica docente. Del mismo modo, se realizarán coevaluaciones intragrupales 

para observar el funcionamiento de los diferentes grupos de trabajo cooperativo. 

 Por otra parte, el docente será quien realice la evaluación de los resultados obtenidos gracias a la 

rúbrica de evaluación donde podrá ir anotando la consecución exitosa o fallida de los objetivos planteados 

para cada dinámica, así como la adecuación de los materiales, la distribución del alumnado, el marco 

espacio-temporal y la organización general; pudiendo añadir observaciones a fin de optimizar el proyecto. 

 Para concluir, se contará con la colaboración de las familias, quienes podrán interactuar y 

participar activamente en un muro creado en Padlet destinado a la evaluación de la propuesta. En él 

encontrarán diversas cuestiones a las que podrán responder en función de sus opiniones personales y 

aquello que los alumnos les cuenten en el hogar. También, se ha habilitado una opción para dar likea los 

interrogantes más interesantes. De este modo, se posibilita la comunicación y colaboración entre docentes 

y familias, logrando un recorrido didáctico óptimo. 

3. CONCLUSIONES  

 Evidentemente, la realidad del aula es bastante compleja debido a que se deben considerar 

múltiples aspectos a la hora de implementar las sesiones y que éstas se adecuen al grupo destinatario 

brindando una educación de calidad. En base a ello, se señala el acierto en lo que se refiere a haber 

diseñado una propuesta didáctica de acuerdo a los intereses del alumnado obtenidos en los resultados de 

la fase 1. En relación, la elección de la vía vehicular, es decir la literatura infantil, centrada en los gustos 

de los estudiantes (saga de Harry Potter), permitiría la adquisición de conocimientos significativos y 

reportaría múltiples beneficios al alumnado, así como una inmensidad de competencias y destrezas que se 

serían trabajados de manera trasversal, como por ejemplo el diálogo, la creatividad o la imaginación. Del 

mismo modo, se resalta el uso de metodologías activas, tales como la gamificación, como un elemento 

totalmente enriquecedor, dado que el empleo de dinámicas lúdicas, donde el alumno es quien protagoniza 

su propio proceso de aprendizaje, incrementa la motivación y, por ende, la emoción que desencadenará en 

un aprendizaje significativo a largo plazo. 

 Es por dichas razones que se ha diseñado una propuesta tan singular en la que se aúnan los 

diversos componentes educativos necesarios para que el proceso sea realmente didáctico y el alumnado 

disfrute al mismo tiempo que interioriza y adquiere, tanto la LE inglesa como otro tipo de contenidos, 

valores y habilidades, trabajando de manera interdisciplinar con el fin último de alcanzar el tan deseado 

desarrollo integral. Por tanto, se puede subrayar que se trata de una secuencia realmente motivadora y 
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significativa que engloba numerosos, variados e innovadores recursos educativos y, por ende, posee un 

potencial destacable en cuanto al desarrollo óptimo de los estudiantes. 

 En relación, se destaca la capacidad de la propuesta a la hora de implementar sus sesiones total o 

parcialmente, pues su organización y estructura permiten la puesta en práctica bien de manera aislada o 

conjunta. Igualmente, ofrece la opción de ser fácilmente adaptado para su desarrollo en otros cursos, ya 

sean inferiores o superiores, en función del grado de dificultad que se desee añadir o restar a las 

dinámicas que lo conforman. Por tanto, se trata de un documento flexible y completamente replicable en 

lo que se refiere a su implementación por parte de otros docentes. 

 Todo ello ofrece un sinfín de posibilidades en cuanto al aprovechamiento de la propuesta, dado 

que permite su aplicación en diversos contextos particulares atendiendo a la tipología del centro (del 

British Council, con o sin sección bilingüe, etc.) y/o a las necesidades y características propias del grupo 

destinatario. Por tanto, se evidencia, de nuevo, el carácter flexible, replicable y adaptable de la 

experiencia de aprendizaje diseñada. 
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