


creatividad
contenido
innovacion
lengua
inspiracion
aprendizaje

"1 Ca wobivacion e la clae | Nb se

pne oo Ve una pejor” Toviva pat + retO

notar” a /Qp ninog que /J@Wm[b%@&
@d@Jdﬁd@V\ on un abionte Seas en
ol que pe dbvaian a inkevickoad

= playingCLIL




Quée es CLIL?
¢,Q

CLIL (Content and Language Integrated Learning) o AICLE
(Aprendizaje Integrado del Contenido y la Lengua Extranjera) es un
meétodo educativo destinado a aprendices de cualquier edad en el
que las asignaturas son impartidas, parcial o totalmente, en una
lengua extranjera. Su objetivo es asegurarse de que la nueva lengua
se aprenda de forma natural y paralelamente al contenido de la
asignatura. Los aprendices de CLIL estan expuestos a un input
lingUistico que interiorizan de forma gradual, pues el fin de su
aprendizaje es adquirir las destrezas y los contenidos que se
precisan en cada materia. Al mismo tiempo que usan la nueva
lengua, diariamente y de una forma activa, a través de Ia
interaccion, actividades de expresion oral y tareas de escritura,
trabajan con los temas y materiales que corresponden a una
disciplina diferente a la de lengua y literatura. Lo que mejor describe
\al método CLIL son los cuatro principios que lo sustentan, también
conocidos como las 4 Cs: un proceso de aprendizaje que suponga
un reto Cognitivo en el que el Contenido se adquiere a través de la
Comunicacion, en un contexto enriquecido Culturalmente.
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La relacion entre jugar y aprender

De todos es sabido que tanto la motivacion como la diversion mejoran el aprendizaje, y esto

puede aplicarse a todos los estudiantes independientemente de su edad y nivel educativo. Es

aqui donde los juegos desempefian un papel principal. Jugar es una parte primordial en J
nuestras vidas; los juegos educativos transforman las palabras en imagenes, acciones,

sentimientos y experiencias. Establecen objetivos y motivan a los aprendices a usar sus

destrezas, a poner su conocimiento en accion y a cooperar. Cada juego se convierte en una
experiencia memorable en la que el conocimiento se vincula a los sentimientos positivos que

provoca el entretenimiento.
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playingCLIL pretende unir los beneficios de los juegos educativos y el método de ensefianza
CLIL. Propone una serie de juegos teatrales en los que se anima a los aprendices a tomar
parte, interactuar, colaborar y competir poniendo todos sus sentidos al servicio de un objetivo
comun. Las destrezas lingUisticas se construyen y ponen en practica para reforzar el
aprendizaje del contenido a través de actividades divertidas y que suponen un reto. Tras un
periodo de pruebas y feedback de profesores y alumnos que han usado los juegos en el aula,
las versiones finales de los juegos se disefiaran de forma que sean facilmente adaptables a
cualquier asignatura, edad y nivel de competencia linguistica.
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Fines y Objetivos
El fin de playingCLIL es llevar la innovacion y la creatividad a la clase

CLIL y mas alla. Los objetivos son:

e Ofrecer a los profesores una nueva metodologia con herramientas y
materiales.

e Llevarjuegos inspiradores y retos al aula.

e Permitir que los estudiantes aprendan en un contexto mas entretenido.

e Posibilitar que los estudiantes sean duefios de su proceso de aprendizaje.

e Promover la interaccion y la colaboracién en el aula.

e Desarrollar la confianza en si mismo y estrategias para hacer presentaciones.
Generar energia, entusiasmo y motivacion.

® Motivar a los estudiantes a usar todos sus sentidos en enérgicas actividades
de aprendizaje.

Desarrollar una madurez emocional y habilidades para enfrentarse tanto al
éxito como al fracaso.

® Animar a los estudiantes a actuar,
interactuar, cooperar y competir.




Fases del proyecto
Ene 2014 - Dic 2015

) Principios CLIL

Definir y establecer los conceptos y
principios basicos de la metodologia CLIL

M AN u A Recopilacion de todos los
juegos y como usarlos en

Aplicando la metodologia CLIL
¥ sus principios en diferentes
contextos educativos

N\ Recopilar los juegos que
\ han sido evaluados y son

adecuados para CLIL en
diferentes contextos educativos
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il Unir los principios
CLIL a los contextos

educativos
Educacion primaria, secundaria, formacion tiv
profesional y educacién de adultos v . los juegos
— N = )
( LR Escritura de los juegos
\ l Disenar los juegos para su aplicacién/
uso en el contexto CLIL
™~ -~
Llevar los juegos al aula \
y ponerlos en practica para
o confirmar su
A - \l validez y
S~ . / eficacia
Evaluacion
Entrenar al profesor/formador para evaluar los /
juegos en el aula (feedback, re-evaluacién) -
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Res u |ta 00S & Los juegos de playingCLIL seran seleccionados y

evaluados con el fin de que sean facilmente adaptables
a cualquier asignatura, edad y nivel linguistico. El
resultado principal del proyecto sera la recopilacion de
todos estos juegos en un manual (en version papel y
electronica). Los resultados del uso de los juegos hasta
el momento incluyen:

e Han mejorado el aprendizaje.

e Han mejorado la consecucion de objetivos.

e Han mejorado las relaciones entre los estudiantes.

e Han mejorado las relaciones entre los profesores y los
estudiantes.

Han mejorado la motivacion y la competicién divertida y
amistosa.

e Han mejorado la confianza en si mismos.
® Han mostrado un mayor entusiasmo por la asignatura.
La ensefianza les ha resultado mas gratificante.

® La cooperacion entre los estudiantes es mas efectiva.
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- Juan Manuel Melgar Jiménez, Espafa creatividad en el aula.

® Se crea una atmdsfera de trabajo en el aula perfecta.

e Son un instrumento para fomentar la innovacion y la




Esta es una
primera version
provisional de
como los juegos
seran recopilados
en el manual
(versién papel).
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INCIDENT

Intra: | Anintroductony and first stage freene frome actiiny, whose essence i
o plaers b grasp the concept af freeze frames and how they wark,

Type of game: | Training/freezs frame
Age: | B+
Level: [ all
Tirne: | 10= minutes
Spoce: | Perfomance space and clusters
Thinking skills: | Create and analyzn [HOTS) and apply [LOTS]
Languwage skils: | Speaking and lstening.
Interaction: | Indiidual, pairs and group work

Getting ready

¥ Explain ta the players that they will describe an event or incident through freese
frame shots representing before it happens, as it is happening a er it has
happened.

¥ Divide the grou rs Into groups of 5, \l

¥ group will © r whio will presant the lhre ‘the orther
four who will perfo

%E Eare EOINg to present the event

v EaciPig ke b seeands. Strass that it i Bke a photo
o tt describe the action through their posture

and pEl s

¥ Afver s M thie group if they knew what was happening.
Inivite 3 fl at gach posture ask the guestions: Where is
he row? i oYY 0o you think it's going to hoppen? What hos

PlayingCLIL examples
¥ Subject: History: Content: the first manned moon landing: the discowary of
America; atc.
¥ Subject: Science; Content: a scentific experiment; 8 process in nature
{decomposition, etc.); etc.

Un vistazo a un juego
de playingCLIL: una
vision sencilla y clara
del tipo de juego, edad,
tiempo y espacio que
se necesitan, destrezas
lingUisticas y
cognitivas, tipo de
interaccion

Informacion til para
la preparacion del
juego

¢Como jugar?
Instrucciones del juego

Ejemplos Utiles
(asignaturasy
contenido)
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El equipo playingCLIL

Christos Arampatzis
Christin Mgifier

Elisa Ramon
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playingCLIL es un proyecto europeo sobre el aprendizaje de una lengua extranjera a
través de métodos inspirados en la pedagogia teatral que cuenta con el apoyo de la
Comision Europea y el LLP/ Transversal Programme KA2 / Languages (N°: 543143-
LLP-1-2013-DE-KA2-KA2MP). El proyecto incluye seis socios de Alemania, Reino Unido,
Espafia y Rumania. Su objetivo es desarrollar un nuevo método para el aprendizaje de
una lengua extranjera:

“/ - Zukunftsbau, Alemania

- Humboldt-Universitat zu Berlin, Alemania

- Interacting UK, Reino Unido

- Universidad Las Palmas de Gran Canaria, Espana
- Consejeria de Educacion, Espana

- Liceul cu Program Sportiv Suceava, Rumania

Llfelor]g El presente proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comision Europea. Esta publicacion
LEEI‘{'III'IQ (comunicacion) es responsabilidad exclusiva de su autor. La Comision no es responsable del

prﬂgramme uso que pueda hacerse de la informacion aqui difundida.
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http://www.facebook.com/playingclil
http://www.playingclil.eu/



