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Modulo

Edad
Temas

Contenido

Objetivos de
aprendizaje

Uso de la
lengua

Tipo de
actividad

Agrupamientos
y espacios

Destrezas

NA.

8ail2 Niveles del MCER

Animales, colores, fruta, Dificultad de la tarea
partes del cuerpo, ropa,

Leccion 1: Presentacion de Leccion 2: Leer la habitacion

Winivil. Imaginando a Winivily = (animales, frutas, colores)

Avatar. Preguntas y Conocer Winivil (gustos y

respuestas. Cartel de se disgustos: colores, frutas y

busca. Revision animales). Poster sobre los
gustos y aversiones de Winivil
(post-its). Revisién

Programacion de 3 sesiones

Al
Palabra y frase

Leccion 3: Discriminacion
de sonido. Frases revueltas.
Sombrero de mago Palabras
en el sombrero. jGolpealo!
iClasifica el hechizo!
iOrdenando tu ropal!
Revision

- Incrementar la curiosidad de los alumnos y crear confianza sobre el juego que jugaran

posteriorrmente.
- Presentar a los personajes del juego.

- Recordar a los alumnos el lenguaje que conocen y las habilidades que tienen

- Proveer ejemplos de actividades comunicativas.

o Preguntas y respuestas para presentarse

o Vocabulario basico sobre cuentos de hadas, animales,
colores , frutas o ropa.

o Expresiones de gustos y preferencias. (Me gusta / no me
gusta) y uso de verbos basicos (poder, ser, estar, tener etc.)
o Escribir nimeros

- Realizacion (introduccion, Tipos de aprendizajes e
desarrollo) inteligencias multiples

- Evaluacion (desarrollo,

revision final)

- Individual, parejas, pequefio | Temporalizacion

grupo y clase

- Aula

Comprension y expresion oral | Recursos y materiales
y escrita e Interaccién

En cada sesion el profesor repasa con la clase

o Discriminacion de sonidos.
o Estructura de oracion
simple

o Mejora de comprension
oral

Visual/ espacial, corporal/
kinestético y verbal /
lingistico

3 sesiones de 45 a 60
minutos.

Leccion 1: Fichas 1-6
Leccién 2: Fichas 7-10
Leccion 3: Fichas 11-12

® Qué lenguaje saben, y qué destrezas tienen (gj. resolucion de problemas)
® Que necesitan para tener éxito en el juego (ej. escuchar con atencién)
@ Y (al final del médulo) qué han aprendido.

Las transcripciones del profesor estan disponible en cada idioma en el pdf de

actividades.
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Sesion 1

ey Programacion de 3 sesiones

EI profesor presenta el juego a los alumnos contandoles una historia.

El juego es sobre Winivil, un malvado mago. Es un \
Mago de las lenguas, y tu también! Tienes un avatar
para el juego que necesita dominar las destrezas de un
idioma para derrotarle. El conoce unos trucos de

\magia y varios hechizos. /

- = = = == — —
| CNA
}] El profesor repasa con la clase:
| ®qué saben, y qué destrezas tienen (gj. resolucion de problemas,
‘ hablar claro)
® que necesitan para tener éxito en el juego (ej. escucharse con
atencioén) .

Actividades

1. La historia del juego. 5'-10'. Grupo clase.

El maestro cuenta mas de la historia: el juego que vas a jugar pronto es sobre un
malvado mago del lenguaje llamado Winivil. Tu avatar es un joven mago que
necesita reunir habilidades lingUisticas para vencerlo. Tu avatar ya conoce algunos
trucos y hechizos. Practiqguemos uno de ellos:

En Ia torre vive un mago Winivil malvado.
Es muy malo y ha encerrado al perro y al gato.

2 | The Language Magician |



Sesion 1

jmadismeia)  Programacion de 3 sesiones

FRANCES ITALIANO

Ou est le cheval ? Liberali tutti con i tuoi amici,

le crocodile ? ascolta, leggi e scrivi, falli felici!

Ou est le lapin ? La lingua ¢ la tua porta verso il mondo

Mais ou sont-ils ? Cattura le stelline, e' una magia magia
fantastical

ALEMAN INGLES
Krokodil und Hund und Bar, Crocodile and cat and bear

alle rufen: Komm doch her. you can help them, trapped up there.

Winivil, mit Zauberei Language has the magic power,

halt sie fest im Turm, oh wei. to save them from the Wizard's tower!

El maestro anima a los niflos a que digan las palabras. (Son lineas de la cancién de
The Language Magician, algunos profesores pueden prepararse de antemano
escuchando la cancién. Las letras de la cancion completa en todos los idiomas del
Poyecto The Language Magician se incluyen al final de este documento).

Para recordar a la clase lo que saben el profesor estimula el pensamiento al elegir
entre preguntas como estas:

¢ Quién recuerda el nombre del mago? (Winivil). \
¢ Como creéis que es?

®;Alto o bajo?

®¢Delgado o gordo?

®¢Lleva gafas?

@¢Barba?

®¢Bigote?

®¢ Tiene el pelo largo o corto?
®¢;Como creéis que es su ropa?
®¢Lleva pantalones?

@®¢Gorro?

®¢De qué color es la ropa?

N\ /7
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. {uE LANGUAGE MAGicy4

Sesion 1

Programacion de 3 sesiones

Si es necesario, el maestro puede pedirles a los alumnos que escriban sus ideas
antes de ver la pista de la siguiente actividad.

FRANCES

Grand ou petit?

Mince ou gros??
Lunettes?

Barbe?

Moustache?

Cheveux longs ou courts?
Il porte ...

Un shortou ...?

Un teeshirt ou...?

De quelle couleur est ... son chapeau?
... sa cape?

Ala main, il porte ...?

ALEMAN

GroB3 oder klein?

Dinn oder dick?

Brille?

Bart?

Schnurrbart?

Haare - lang oder kurz?
Was fur Kleidung tragt er?
Shorts oder ...?

Einen Hut?

Welche Farbe tragt er?
Einfach oder gemustert?
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ITALIANO

Chi ricorda il nome del mago malvagio?
Come &? Prova ad indovinare.
Alto o basso?

Magro o grasso?

Occhiali?

Barba?

Baffi?

Capelli lunghi o corti?

E i vestiti?

Cortio..?

Cappello?

Che colore indossa?

Tinta unica o fantasia?

Porta con sé qualcosa?

INGLES

Who remembers the evil magician's name?
(Winivil) And what do you think he looks like?

Any guesses?

Tall or small? This or fat?
Glasses? Beard?

Moustache? Hair - long or short?
What about his clothes?

Shorts or...? Hat?

What colours does he wear?
Plain or patterned?

Does he carry anything?




Sesion 1

sy Programacion de 3 sesiones

2. El puzzle The Language Magician . 5'-10'.
Grupo clase. Fichas 1y 2.

El profesor muestra a la clase el contorno de la figura del
mago (ficha 1 en el pdf de actividades) y pregunta o
presenta algunas ideas de vocabulario para describir el
aspecto del mago, ropa y pertenencias como el gorro y la
varit. Los alumnos recuerdan los nombres de las partes
del cuerpo si las conocen. Los alumnos cogen la ficha 2
en el pdf de Actividades (Disefia tu Avatar) y elige qué
anadir al dibujo; entonces lo ensenan y lo describen en parejas o a
la clase, €j. "Mi gorro es rojo".

Mini version

El profesor puede afadir lenguaje adicional : colores, vocabulario, y hace ~
preguntas como, ¢De qué color es el sombrero de tu avatar ? et

Después de esta actividad, el profesor explica a los alumnos que podran /[( I\v&?

elegir en el juego el avatar de su personaje, por lo que pueden usar el ﬁ{./ - ;
color que han usado o inventar otro en el juego. b

Mini version % ]j

3. El Diario Magico. 5'-10'. Grupos/individualmente. Ficha 3 y 4.

El profesor dice que Winivil usa diferentes cosas como nosotros, y que aparece con

diferentes apariencias o incluso a veces como un fantasma, pero

por lo general se ve asi ... ﬁ
'”“‘9

El profesor muestra la imagen de Winivil tal como aparece en el?
juego en la ficha de trabajo 3 en el pdf de actividades, el articulo de £
periédico.

El profesor compara la imagen con las imagenes que los alumnos
han coloreado y retoma el lenguaje que los alumnos ya conocen

para hacer comparaciones (ahora puede introducir palabras como el sombrero, la
tdnica o la varita, si es necesario).

Para ayudar a los alumnos a aprender algo sobre el Mago, toman el articulo del
periddico y hacen coincidir las preguntas y respuestas que ven. De esta forma, no
solo llegaran a conocer mejor al malvado mago, sino que también les recordaran las
preguntas basicas.
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Sesion 1

jeeswiag  Programacion de 3 sesiones

Articulo de periddico (Ficha 4 en el pdf de actividades)

Mini-version : -
EL DIARIO MAGICO

ENTREVISTA EXCLUSIVA CON EL MALVADO HECHICERO

4. Preguntas y respuestas. 8'-10'. Parejas/Toda la clase. Ficha 4.

El profesor divide a los alumnos en parejas. usando el texto del articulo del
periddico los alumnos se turnan haciendo preguntas y contestandolas.

Si es relevante, el profesor puede pedir a los alumnos que escriban sus respuestas.

Preparando para el juego
El profesor les dice a los alumnos mas cosas sobre la historia.

El juego es sobre Winivil, un mago malvado de las lenguas. Vas \
a jugar como un joven mago de las lenguas, por lo que debes
reunir tus habilidades linglisticas para vencerlo. Resolveras
algunos desafios y obtendras poderes magicos.

Practicaremos un poco antes de enfrentarnos al mago en el

juego, asi que hoy aprenderemos como lanzar un hechizo. En
\el juego se hace dibujando una forma. /

5. Conjurando el hechizo. 5'-10'. Clase . Ficha 5.
Los alumnos dibujan una forma uniendo las palabras en orden.

Conjurando el hechizo (Ficha 5 en el documento pdf)
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Sesién 1

Programacion de 3 sesiones

Busque los numeros en forma escrita: conecte los nimeros del 1 al 10 en el orden
correcto con un rotulador. Si obtienes la forma correcta, ganaras y recibiras una

pegatina de recompensa.
pegatinas para recompensas).

caldero
torre ( D ( ) ( D ' cuatro
cabo puerta

g nueve D

@ joven ’
@;/ perro ’

(Se incluye una hoja fotocopiable de etiquetas /

é viejo ’
@ ocho ;

@ negro ’
« hechlzo D

‘g tres D

é estreIIa D

( Vgato ) @ cinco D

‘g siete ’
@ seis )

6. Actividad Final . 5'-10'. Grupo clase. Ficha6y 7.

@ suelo D

Recompensas: Hoja fotocopiable de pegatinas para recompensas (ficha 6 en el
documento pdf)

T T —

| KNL

1\ El maestro revisa con la clase lo que han aprendido sobre Winivil, la historia, el juego

L yel Ienguaje

L
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Sesion 2
 The Language Magician - modulo 1
Programacion de 3 sesiones

5 l ’\J

ME LANGUAGE MAGIGiqy,

\

\

/

Wanted poster (Ficha 7 en el documento pdf)

El cartel de Winivil ahora se puede pegar en la pared como recordatorio para la
préxima sesion.

El maestro canta el siguiente verso y le pide a los alumnos que lo repitan. Pueden
repetir el verso varias veces de diferentes maneras: silenciosamente, en un susurro,
en voz alta, en la voz de un animal, etc.

jRecoge todo recoge rapido
mete todo en el gorro magico!

FRANCES ITALIANO
Range ceci, range cela, Sistema qui, sistema la
Dans le chapeau - tout y va! Nel cappello tutto va !

ALEMAN INGLES

Réume schnell und rdume gut, Tidy this, tidy that,
alles muss jetzt in den (Zauber)hut!

Everything back in the magic hat!
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Sesion 2

sy Programacion de 3 sesiones

I ara despertar el interés, el profesor pregunta qué recuerda la clase y luego
cuenta mas sobre la historia:

iWinivil ha estado en el aula! Esta buscando a los animales para
llevarlos a su casa, una torre vieja y oscura. El esta solo por lo que
planea encerrarlos y convertirlos en llamadores de puertas para que
no puedan escapar. Para prepararnos en el juego, vamos a tener
algo de practica con leyendo y escuchando.

R T em———)

| KNL

:] El profesor revisa con la clase

| qué saben sobre el contenido (animales, colores y fruta) y qué

I habilidades tienen (por ejemplo, leer, escuchar con atencion)
lo que necesitan hacer bien (por ejemplo, estar en silencio, ordenado).

Actividades

Antes de comenzar la actividad 1, el profesor obtiene vocabulario de los alumnos
sobre las palabras de animales, frutas y colores que ya conocen.

I Cuando el Mago ha estado aqui, recuerda

que estaba pensando en animales. ;Qué
nombres de animales conocemos?

habitacion. Prepard un desastre, las palabras
estan por toda la sala, jalgunas estan boca
abajo o de lado!

I Tenia prisa y dejo algunas cosas en la I
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Sesion 2

sy Programacion de 3 sesiones

1. Lee la habitacion. 5'-10'. Toda la clase. Ficha 9.

Antes de la leccidon, el profesor ha colocado diferentes palabras en el aula,
pegadas a las paredes, algunas boca abajo o de cara a la pared o verticalmente.
Las palabras también se proporcionan en la ficha de trabajo 8, en el documento
pdf de Actividades. Los alumnos clasifican las palabras que se han colocado
previamente en la sala. Se les proporciona la hoja de registro y es necesario ir por
el aula en busca de palabras (jy luego ponerlas en orden!) Escriben las palabras
en la categoria correcta en la hoja. Hay seis palabras disponibles por categoria
pero los alumnos necesitan encontrar solo cuatro por categoria. Hoja de registro y
conjunto de tarjetas (hoja de trabajo 9, en el documento de Actividades pdf).

La hoja de grabacion se ve asi:Escriba las palabras para los siguientes elementos y
escribalos en el grupo correcto.

2. Favoritos. 8'-10'. Individualmente y en grupo clase.

Para practicar expresiones de gustos, el profesor dice una opinién oralmente. Les
dice a los alumnos que van a descubrir lo que le gusta a Winivil entre los articulos
que los estudiantes han encontrado en la actividad 1. Los alumnos usan la misma
hoja de registro para rodear, o subrayan las palabras que ahora escuchan.

El docente inventa oraciones para decir en voz alta, de la lista anterior (por ejemplo:
a Winivil le gustan los platanos, a Winivil le gusta el color azul. A Winivil no le gustan
los cocodrilos.

Si el alumno ha escrito la palabra en la actividad 1 ella/él ahora la redondea usando
diferentes colores para gustos y/o cosas que no gustan.
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Sesion 2
‘L4 @MY- The Language Magician - modulo 1
maswiany  Programacion de 3 sesiones

3. Evaluacion: Actividad de escritura. 10'-15'. Grupo clase. Ficha 10.

Los alumnos hacen un poster de los gustos de Winivil usando la ficha 10 en el
documento de actividades pdf escribiendo palabras en colores o usando posits.

Como extension los alumnos pueden escribir sobre sus gustos.

@Qeg:ta/n)

T e — ===
| KNL

| El profesor repasa con la clase lo que han aprendido sobre la historia el juego y la
| lengua..
L = = = -

5. Cancion. 5'. Grupo clase.

El maestro canta el siguiente verso y le pide a los alumnos que lo repitan. Pueden
repetir el verso varias veces de diferentes maneras: silenciosamente, en un susurro,
en voz alta, en la voz de un animal, etc.

jRecoge todo recoge rapido

mete todo en el gorro magico!
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&Y’ The Language Magician - modulo 1
maasmsamy  Programacion de 3 sesiones

FRANCES ITALIANO
Range ceci, range cela, Sistema qui, sistema la
Dans le chapeau - tout y va! Nel cappello tutto va !

ALEMAN INGLES

Réume schnell und rdume gut, Tidy this, tidy that,
alles muss jetzt in den (Zauber)hut!

Everything back in the magic hat!

El profesor explica que Winivil estd haciendo un hechizo para evitar que
escuchemos lo que dice. Por lo tanto, en esta leccibn vamos a comenzar
practicando nuestras habilidades de escucha, para poder superarlo.

e === g
. KNL
' El maestro revisa con la clase
| - qué idioma ya saben sobre el contenido (fonética, palabras en oraciones) y - qué |
| habilidades tienen.
- lo que necesitan hacer bien (por ejemplo, concentrarse, esforzarse, lanzar
hechizos con precision).

Actividades

1. El gorro magico. 5'-10'. Grupo clase. Gorro magico. Ficha 11

Para hacerlo mas emocionante, en esta leccién el profesor puede usar un recurso
magico inspirado en el juego, un "sombrero de mago", en las siguientes
actividades.

¢ Esto qué es? ;Qué ves?
jUn gorro de magico es!

B e |

El maestro puede esconder el sombrero y luego revelarlo lentamente diciendo:Y
pide a la clase que participe del canto.
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Sesiéon 3
The Language Magician - médulo 1
Programacion de 3 sesiones

{ ',“\E\_ANGUAGE MAG’c’AN
e ————— /

FRANCES ITALIANO

Qu'est-ce que c'est ? Cosa € questo?

Regardez bien ! O cosa & quello?

Le chapeau du magicien ! Puo essere un cappello magico?

ALEMAN INGLES
Was ist das? Seht, was sich hier tut! What is this, O, what is that?

Ist das nicht ein Zauberhut? Could it be a magic hat?

El profesor muestra algunas hojas de papel (escondidas en el sombrero méagico si
esta disponible u otro recipiente) y dice que ...

iWinivil ha estado en el aula de nuevo! Esta vez estaba hablando con su tia, la
bruja, sobre la receta de un hechizo. Estos pedazos de papel fueron dejados

atras. Tal vez se enfadd y rompié el hechizo; Todos estan confundidos. Vamos a
tratar de encontrar las palabras correctas.

2. Palabras en el sombrero - Escucha la palabra correcta. 5'-10'.
Individualmente. Ficha 11 y 12. Gorro magico (si estuviera disponible)

Lineas del hechizo con una seleccién de palabras para completarlas. Las palabras
son un poco similares en sonido, y los alumnos tienen que escuchar con atencion
para rodear la palabra que escuchan del maestro. El maestro ha puesto estas
oraciones en el sombrero previamente. Comienza el juego tomando una oracién del
sombrero.

Para esparnol, las oraciones completas para imprimir y leer, en cualquier orden, son
éstas:
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Sesion 3
» The Language Magician - médulo 1
Programacion de 3 sesiones

1. Coge la flor que es rosa
2. Anade un pelo de rata
3. Ponle un poco de color.
4. Piensa como funciona la magia.
5. Mi hechizo vuela como un péjaro
6. Yo guardo mis secretos en este gorro

Mini version

La extrana fuera - Rodea la palabra que escuches g
. 1. Coge laflor que es ...
! cosa rosa SOsa negra

! 2. Afiade un pelo de ...

f rata pata sapo gata ]
¢ 3. Ponle un poco de...

¥ ritmo sabor amor color

. 4. Piensa ... funciona la magia.

§ como queso peso beso

CIRT R P BSOSO e PR PSRy s St o et praspagpee S T PP,

,V La frase correcta es :

t 1. Coge la flor que es rosa

} 2. Anade un pelo de rata

} 3. Ponle un poco de color.

¢ 4. Piensa como funciona la magia.
| 5. Mi hechizo vuela como un péjaro

¢ 6. Yo guardo mis secretos en este gorro
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Sesion 3

ey Programacion de 3 sesiones

3. Dale . 5'-10'. Individualmente. Ficha 11.

En esta actividad , el profesor escribe en la pizarra las palabras de la ficha 11.
(Alternativamente el profesor pega tarjetas en la pizarra o proyecta las palabras en
una pantalla.)

Entonces, le da a los alumnos un matamoscas con el que golpear la palabra que

oigan cuando la diga el profesor. ( Si no hay matamoscas pueden usar la palma de
SuU mano.)

El profesor no dicta palabras sueltas si no frases. Por ejemplo, si la palabra es azul
puede decir " El coche es azul" o usar las frases de arriba.

Las palabras en espanol son:

sur pasa jamon casa

flor cosa doctor tasa

salto azul sol menos

pelo gato gasa meldn

ratén rato rosa bolsa

color cero pato perro
R _‘-—w

4. iResuelve el hechizo! 8'-10'. Parejas/Grupo pequeno. Ficha 13y 14.
El maestro les dice a los alumnos que ahora usaran su memoria y sus habilidades
de lectura para reconstruir las palabras del hechizo.

Los alumnos (en parejas o en grupos pequefios) necesitan ordenar oraciones que
ya han visto.

Imprime las oraciones en la ficha de trabajo 13 en las Actividades del documento

pdf - suficiente para la cantidad de parejas o grupos pequefos, y luego cértalas
Ccomo se sugiere.

Los alumnos intentan recordar qué oraciones van juntas. Los profesores pueden
diferenciar dando un nimero menor de oraciones, o solo una oracién a la vez.
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Sesion 3
&*Y- The Language Magician - modulo 1
Eewseay  Programacion de 3 sesiones

g

Los profesores pueden inventar otras oraciones que use un lenguaje relevante
para la clase.

Version B

Alternativamente, el profesor puede imprimir las frases de ficha 14 en el
documento en pdf , para poner las frases en el orden correcto.

5. {Recoge la ropa ! 8'-10'. Individualmente.

El profesor ensefa a la clase la lista de ropa:

Gorro Sudadera Calcetines Bufanda Pantalones

FRANCES ITALIANO
Chapeau / Pullover / Chaussettes / Foulard / Cappello / Maglione / Calzini / Sciarpa /
Pantalon Pantaloni

ALEMAN INGLES
Hut / Pullover / Socken / Schal / Hose Hat/ Jumper/ Socks / Scarf / Trousers

El profesor pide al os alumnos que escriban la lista en el orden en que se colocan
las prendas empezando por los pies.

El orden seria el siguiente:

Calcetines Pantalones Sudadera Bufanda Gorro

THNESECIIRIRATR SRR SRR

FRANCES ITALIANO
Chaussettes / Pantalon/ Pullover / Foulard / Calzini / Pantaloni / Maglione / Sciarpa /
Chapeau Cappello

ALEMAN INGLES
Socken / Hose/ Pullover / Schal / Hut Socks / Trousers / Jumper / Scarf / Hat
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Sesién 3

m Programacion de 3 sesiones

Luego, el docente les pide que escriban la misma lista con las palabras en orden
alfabético, verificando qué palabra creen que esta primero entre 'Pafuelo’ y
‘Calcetines'.

i

4 El orden correcto es:

1)Bufanda 2) Calcetlnes 3)Gorro 4) Pantalones 5) Sudadera

FRANCES ITALIANO
Chapeau/ Chaussettes/ Foulard/ Pantalon/ Calzini/ Cappello/ Maglione/ Pantaloni/
Pullover Sciarpa

ALEMAN INGLES
Hose/ Hut/ Pullover/ Schal/ Socken Hat / Jumper / Scarf / Socks / Trousers

(El maestro puede pedirles que los escriban en orden alfabético también en su
propio idioma para ver si el orden es el mismo).

7. Actividad Final. 5'-10'. Grupo clase.

El maestro canta el siguiente verso y le pide a los alumnos que lo repitan. Pueden
repetir el verso varias veces de diferentes maneras: silenciosamente, en un susurro,
en voz alta, en la voz de un animal, etc.

jRecoge todo recoge rapido

Mete todo en el gorro magico!

| KNL
1\ El profesor revisa con la clase sobre lo que han aprendido con la historia del juego y de

| lalengua.
L , _ . ) B
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