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PRESENTACIÓN

     La Secretaría de Educación Pública a través de Instituto Estatal de Capacitación y Actualización del Magisterio (IECAM), en su propósito de brindar a los docentes una constante capacitación que dé respuesta a las necesidades y sugerencias de los propios maestros, ha establecido diferentes cursos que contribuyan a mejorar el trabajo diario y con esto a elevar la calidad de la educación.

     Este manual del asesor está diseñado para apoyar el trabajo del mismo dentro del curso-taller, permitiéndole alternativas de acción que lo apoyen en la conducción del curso; así como sugerirle el manejo de técnicas y recursos didácticos que redunden en el logro de los propósitos establecidos.

     En este manual encontrará una serie de recomendaciones de trabajo, evaluación, de apoyos bibliográficos que sin duda  le permitirán prepararse mejor en su trabajo de asesoría.

PROPÓSITOS DEL MANUALTC  \l 3 "PROPÓSITOS DEL MANUAL"
Presentar estrategias alternativas de acción para que, a través del asesor, conlleven al grupo a lograr sus propósitos como participantes.

Recomendar la manera de trabajar con el grupo y la aplicación específica de recursos y técnicas didácticas.

Apoyar al asesor con  bibliografía adicional que le permitan ampliar su visión y conocimiento de la temática que se maneja en este curso.

CARÁCTERÍSTICAS DEL CURSOTC  \l 3 "CARÁCTERÍSTICAS DEL CURSO"
DESCRIPCIÓNTC  \l 4 "DESCRIPCIÓN"
     Este curso-taller está diseñado para apoyar al docente en su trabajo diario. Con él se propone que los participantes trabajen con diversos juegos que logren persuadir al alumno a hablar Inglés dentro del aula, para que, de esta manera, lo aprendido allí pueda llevarlo a la práctica en otro contexto haciendo las adecuaciones necesarias.

     Se utiliza la palabra “persuadir” porque de acuerdo a la experiencia de los docentes frente a grupo, al alumno le  da vergüenza participar en la clase, por temor a no hacerlo bien. A través de los juegos que se manejan en este curso, se trata de convencer al alumno a que participe, ya que el no hacerlo, rompería la secuencia de los juegos. En conclusión, se trata de darle importancia a la participación de cada uno de los alumnos y al mismo tiempo de apoyar al docente ya que utiliza el mismo material en varios juegos.

GUÍA DE TRABAJOS POR SESIÓN.

MÓDULO 1.    ALGO PARA RECORDAR

PRIMERA SESIÓN.

TEMA 1. EL ENFOQUE COMUNICATIVO EN LA ENSEÑANZA DEL INGLÉS EN LA ESCUELA SECUNDARIA.

ACTIVIDADES

Técnica de integración

*Permita a los participantes que se reúnan en binas con su compañero de un lado. Entregue a cada participante una hoja de máquina para que elabore el dibujo de su compañero. La presentación puede hacerla en inglés o en español.

Esta técnica sirve además de “rompehielo”, ya que el presentar el dibujo se presta a diversión. Motive a los participantes para que hagan la presentación  dentro de un marco de respeto.

NOTA. Si usted cree que puede aplicar otra técnica sin perder el objetivo, tiene la libertad de hacerlo.

Encuadre del taller.

*Explique cada uno de los aspectos a trabajar en el curso. Aclare requisitos para elaborar sus tareas y aspectos a evaluar, así como tiempos de entrega de cada uno de los trabajos que se solicitan. El aspecto de asistencia y participación es importante detallarlo en este momento.

Actividad de reflexión.

*Trabaje esta actividad con las mismas parejas que se formaron en la técnica de integración, así como las lecturas del Libro para el Maestro de Inglés. Como es la primera sesión, es necesario que con antelación al curso solicite en la biblioteca o a algunos compañeros, suficientes Libros para el Maestro. Deberá también contar con papel bond y marcadores para la exposición del contenido de las lecturas.

El asesor debe conocer los contenidos del libro sobre todo lo referente al enfoque comunicativo.

TEMA 2. LA INTERACCIÓN EN LA CLASE DE LAS LENGUAS EXTRANJERAS.

ACTIVIDADES

*En esta actividad, los participantes contestan unas preguntas sobre su experiencia y trabajo en la clase. Luego leen una lectura. Esta lectura le servirá de reflexión a las respuestas que dio a las preguntas, posteriormente expondrá por parejas. Para cerrar la actividad el asesor puede hacer una reflexión sobre el enfoque comunicativo y  un consenso de los aspectos tratados.

TEMA 3. EL JUEGO COMO ESTRATEGIA Y PARTE INTEGRAL EN LA ENSEÑANZA DEL INGLÉS.

ACTIVIDADES

*Elija la manera de formar equipos para que lean el documento “Games”, éste está escrito en inglés, por lo que usted debe leerlo y conocer su contenido con anterioridad al curso. Las palabras que no le parezcan muy familiares, consúltelas para aclarar las posibles dudas de los participantes.

  Juego “treasure hunts”

*Reúna a los participantes por equipo y entrégueles una hoja con la lista de tesoros. Lea la lista de tesoros  para aclarar posibles dudas de vocabulario. Cuando esté seguro de que todos hayan entendido el contenido de la  lista, dé la orden “go” para que inicien a buscarlos, especifique el tiempo que se les dará. Cuando se haya terminado dicho tiempo o cuando regrese el primer equipo con  la lista terminada se da por terminado el juego y ese equipo será el ganador.

*Motive  a los participantes a reflexionar sobre las cuestiones que se le presentan y relacione éstas con su práctica diaria.

TAREA EXTRA CLASE

Indique a los participantes que  elijan una o dos clases de la semana e introduzcan juegos a la clase, aplique una encuesta que presentará como evidencia de su trabajo.

MÓDULO  2. LOS ADOLESCENTES TAMBIÉN JUEGAN.

SEGUNDA SESIÓN.

TEMA  1. ADOLESCENTES, NI NIÑOS, NI MINI ADULTOS

ACTIVIDADES

REVISIÓN DE LA TAREA.

*Pida a los participantes que lean algunas de las encuestas aplicadas a sus alumnos como tarea y  comenten su experiencia en la aplicación de juegos. El tiempo no permitirá leer todos los trabajos, pero con una lluvia de ideas se puede enriquecer cada participación.

*En esta actividad el participante debe contestar algunas preguntas por escrito e individualmente, sin embargo, si usted lo juzga conveniente puede contestar verbalmente para que usted tome las respuestas como base para comentar la importancia de juego en el aprendizaje.

*Integre al grupo en equipos (trate de integrar participantes de telesecundaria para que se apoyen en los maestros de la especialidad) para que lean el texto “About teaching young teenagers”. Aclare las dudas sobre el contenido de la lectura, sobre todo porque algunos de ellos pertenecen a telesecundaria y no manejan bien el idioma. Esto les ayudará a tener más claros los puntos a exponer.

JUGUEMOS A HACER POEMAS

*Lea el poema de la mariposa. Usted se puede dar a la tarea de hacerlo en una lámina grande para que todos lo lean. Los participantes elaboran el propio utilizando otro dibujo similar. De acuerdo al dibujo, invítelos a reflexionar su posible relación y aplicación con los temas del programa. Se recomienda al asesor consultar lo referente a este tipo de poemas en el libro “Making it happen” Capítulo 9 Pags. 156 a 169. Biblioteca de los Centros de Maestros.

TEMA  2. EL PAPEL DEL PROFESOR Y LA ORGANIZACIÓN DE LA CLASE.

ACTIVIDADES

*Reúna a los participantes en equipo y dé el tiempo necesario para que lean el documento “El papel del profesor y la estructura de la clase” y  contesten el ejercicio “Reflexiones y debate” y recójalo para su revisión. Éste puede evaluarlo como participación diaria en el aspecto: Cumple con los trabajos asignados.

*Utilice el aula como escenario para el juego “Representando lugares” en esta ocasión será un aeropuerto. Explique muy claramente la tónica del juego y el propósito. Usted  debe participar en el juego y tomar alguno de los roles, para que luego divida al grupo en dos partes: una sale y la otra representa algún lugar (restaurante, mercado, escuela...)  los de afuera adivinen el lugar. Aquí es importante que usted los haga reflexionar sobre el “role play” y su aplicación. Y cómo, poco a poco , se van introduciendo diálogos; es decir se va de lo sencillo a lo complicado. Con esta actividad usted hace reflexionar a los participantes sobre los papeles que desempeña el maestro: coordinador, motivador, facilitador, etc.

TEMA 3. PORQUÉ USAR JUEGOS EN EL SALÓN DE CLASE.

ACTIVIDADES.

*Haga preguntas a los participantes cuestionándolos sobre el uso de juegos en la clase, cómo,  cuándo y los resultados que obtiene. 

*Reúna equipos con maestros del mismo grado para que lean el documento: “Why use games”. Esta lectura los hace reflexionar las respuestas a las preguntas anteriores.

* Los mismos equipos escogen un  contenido del programa de su grado y diseñan una actividad a través de algún juego. Luego lo exponen al resto del grupo. Cuestiónelos acerca de el propósito de dicha actividad , el papel del profesor y la relación del juego con la misma, para que esto dé pauta a comentarios del resto de los participantes y puedan concluir  este tema.

TAREA EXTRA CLASE.

Aconseje a sus participantes aplicar la actividad que diseñaron y elaboren un reporte de ella.

Recomiende a sus participantes no olviden traer una papa cruda de cualquier tamaño, estambre, palillos de madera.

 MÓDULO  3. CONSTRUYENDO CON JUEGOS UNA SECUENCIA DE ENSEÑANZA

TERCERA SESIÓN

TEMA 1. ICEBREAKER AND WARM UPS

ACTIVIDADES:

REVISIÓN DE LA TAREA.

*Pregunte sobre los resultados de la aplicación de la actividad que expuso en la clase anterior. Los resultados seguramente le harán saber si el diseño estuvo acorde al grado, contenidos, etc.

*Lectura de documento: Icebreaker and warm ups. Usted indica que la actividad es en forma individual, ya que la lectura es muy breve, en el caso de los participantes de telesecundaria permita que se apoyen de los maestros de la especialidad para un mejor entendimiento del contenido. Inicie  el comentario tratando de relacionar el contenido de la lectura con la actividad de icebreaker inicial.   

*Coloque a los participantes en círculo y explique la manera de jugar “hot potato”

Usted toma  entre sus manos una de las papas que encargó de tarea y la pasa a su compañero de al lado, éste al otro y así sucesivamente hasta que el asesor diga “stop” el que se quede con  la papa entre sus manos debe cumplir un castigo impuesto por el mismo grupo(bailar saltar en un pie, imitar a alguien etc. Procure que las órdenes  se den en inglés. Dicho jugador sale del juego, hasta que sólo quede una persona, quien será el (la) ganador(a).

En la misma posición comente el propósito de esta actividad, y la forma de aplicarla en el aula; así como los cambios o ajustes que haría para adaptarla al grupo o grado

*Reúnalos en equipo para diseñar una actividad de warm up y trabajarla con el resto del grupo. Procure que participen todos, al final comenten si se cumplieron los propósitos. 

TEMA  2. STORYTELLING, ROLE PLAY AND BINGO.

ACTIVIDADES.

*Con alguna dinámica reúna en equipos los participantes para que lean el documento: “Storytelling, role play and drama”y coméntelo. 

*Pida a los participantes que con los materiales de tarea elaboren un personaje miembro de una familia (papá, mamá, abuela, tío etc.) que utilicen la papa, le coloquen  el pelo con el estambre, las manos y piernas con los palillos, le dibujen ojos, boca, bigote, lentes, etc.

*Pídales que escriban un cuento corto en el que participen dichos personajes. Decida un tema para todos, o póngalo a consideración del grupo para que ellos decidan. NO PERMITA QUE CADA EQUIPO TRABAJE CON TEMA DIFERENTE.

*Explique que cada equipo lo presentará ante el grupo, montando el escenario sobre una mesa y manipulando a los personajes y expresando los diálogos. Utilice efectos de sonido (lluvia, tormenta, aparatos eléctricos, etc.) para dar mayor atracción y de esta manera relacionen acción con efecto.

*Invítelos , a través de lluvia de ideas, a expresar palabras que recuerden de los cuentos, sobre todo las recurrentes,  usted las escribe en el pizarrón, ellos eligen nueve de ellas y las escriben en las tarjetas que usted entregará a cada participante. Éstas deben de tener nueve cuadros. 

*Elabore con anticipación tiras de papel para que mientras los participantes  escriben las palabras en las tarjetas, usted las escribe en las tiras de papel y las coloca dentro de una bolsa de papel,  para luego jugar a la lotería. Usted enuncia la palabra y el participante coloca una ficha o semilla en ella. Gana el que primero que complete su tabla. El siguiente juego, deje que el ganador enuncie las palabras.

*Diga a sus participantes que lean las rimas de su libro del curso, elijan una  y por equipo (pueden ser los mismos de la actividad anterior) haga que les pongan música y las canten al resto del grupo.

Invítelos a comentar las ventajas de uso de estos juegos.

TAREA EXTRA CLASE.

Recomiéndeles visitar el Centro de Idiomas CADI o la biblioteca del Centro de Maestros y busquen apoyo para elaborar con juegos una secuencia de enseñanza, la apliquen a sus alumnos y presenten resultados para la siguiente sesión.

Recuerde a sus participantes llevar para la siguiente sesión el Libro para el Maestro de Inglés de Secundaria.

MÓDULO 4. UNA PROPUESTA DIDÁCTICA Y DIVERTIDA

CUARTA SESIÓN

TEMA 1. EL JUEGO Y LA CREATIVIDAD COMO PARTE DE LA PLANEACIÓN DIDÁCTICA.

REVISIÓN DE LA TAREA.

Comente los resultados de la aplicación de juegos en secuencia.

ACTIVIDADES.

*Pídales que lean en su libro para el Maestro lo indicado en el curso y conteste individualmente las preguntas allí hechas.

*Pregúnteles que grado atienden y de acuerdo a eso que se reúnan en equipo, los maestros de telesecundaria intégrelos dentro de cada equipo.

*Usted indica cómo trabajar con el Libro para el Maestro, deben analizar las actividades  en el plan de la página 64  e incluir dos juegos acordes al tema. De acuerdo al grado puede elegir  otras  actividades que aparecen en las páginas 73 u 80 .

*Haga que compartan su trabajo para recibir comentarios y sugerencias.

TEMA 2. ELABORACIÓN DE UNA PROPUESTA.

ACTIVIDADES.

*Reúnalos en binas con maestros del mismo grado. Invítelos a asistir al CADI o biblioteca para consultar apoyos para elaborar una propuesta en la que utilicen el juego para persuadir al alumno a participar. Invítelos a  intercambiar su trabajo para recibir sugerencias y compartir experiencias e inquietudes sobre la aplicación de juegos.

TAREA EXTRA CLASE

Los participantes deberán terminar su propuesta y aplicarla a sus alumnos.

 Podrán presentarla en binas; no por equipos.

MÓDULO 5. REVISEMOS LO APRENDIDO

TEMA 1. REVISIÓN DE LA PROPUESTA

ACTIVIDADES.

*Invite a los participantes a exponer sus propuestas y  los resultados.

*Pídales que escojan algunos juegos para que se apliquen en el aula o patio y haga que participen todos. Concluya preguntando cuáles fueron los propósitos de dichos juegos y los temas que apoya.

TEMA 2. REFLEXIÓN Y EVALUACIÓN DEL CURSO

ACTIVIDADES

*Trabaje con los participantes en una plenaria para analizar las estrategias lúdicas en la enseñanza del Inglés.

*Pídales que individualmente contesten las preguntas sobre el curso y cierre  éste con algunas sugerencias.

RECOMENDACIONES GENERALES 

*Establecer en el encuadre del taller las modalidades de trabajo (binas, equipo, individual). 

*Respetar las indicaciones, hacer cambios o adecuaciones cuando se indique en esta guía, o cuando  los  cambios no afecten  el objetivo de la actividad.

*Preparar con anticipación los materiales requeridos en cada sesión y  recordar a los participantes que lleven el material necesario para las actividades.

*Tratar de respetar los tiempos establecidos para cada actividad. Si se hacen ajustes a los mismos, que  no se suprima ninguna actividad.

*Apoyar a los participantes en las dudas sobre vocabulario; sobre todo a los maestros de telesecundaria que no manejan el idioma. No traduzca el contenido textual, sino ayúdelos a comprender el mismo.

*Motive a los participantes a que intervengan en la clase a través de comentarios y opiniones que enriquezcan el trabajo grupal, asimismo invítelos a participar en los juegos dentro del aula.

*Recuerde a los participantes cumplir con sus tareas extraclase, ya que de ellas se toma una evaluación.

*Sugiera a los participantes llevar consigo un diccionario inglés-español para cada clase, ésto ayudará a resolver dudas de vocabulario.

*Forme los equipos utilizando algunas dinámicas rápidas, a fin de que no sean los mismos integrantes para cada actividad. A menos que la manera de formarlos se indique en el libro del participante. 

RECOMENDACIONES PARA EVALUAR Y ACREDITAR   

*Para tener derecho a ser evaluado, el participante deberá cumplir un  90% de  asistencia  

*Observe siempre el comportamiento de los participantes para acreditarles su participación, que sus intervenciones sean enriquecedoras y respetuosas siempre de las demás opiniones, y que cumpla con las tareas asignadas dentro del aula.

*Indique a sus participantes que los trabajos (tareas y propuesta) deben entregarse en el tiempo establecido.

*Utilice un formato para la evaluación  muy claro y específico que comprenda cada uno de los aspectos a evaluar, (en ocasiones el propio Centro de Trabajo les proporciona uno). Ésto con el fin de dar a conocer  al participante la información sobre la evaluación obtenida en caso de ser necesario.

REFERENCIAS DE LOS ACERVOS DEL IECAM QUE SE RECOMIENDAN PARA APOYAR EL CURSO

Es importante que el asesor se remita a la siguiente bibliografía, a fin de ampliar el conocimiento y dominio del tema.

-El papel del profesor. Libro: “Estrategias de reflexión sobre la enseñanza de idiomas” de Jack C. Richards y Charles Lockhart. Biblioteca del Centro de Maestros. 

-Games.  Libro: “Making it happen”. Patricia A. Richard Amato. Biblioteca del Centro de Maetsros

-Libro: “Tómbola”. Jhon Palim and Paul Power. Centro de Autoaprendizaje de Idiomas. CADI.

-Libro “Parade” Mario Herrera Salazar and Theresa Zanatta.. CADI

-Libro: Word games with English. Diedre Hoaward-Williams &Cynthia Herd  CADI. 

-Remitirse también a los diferentes libros de juegos para la enseñanza del Inglés que existen en el Centro de Autoaprendizaje  de Idiomas y/o biblioteca de Centro de Maestros.

