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Introduccion

En las ultimas décadas, el numero de migrantes que llegan a la Unién Europea no ha hecho sino aumentar. Una vez que
llegan al pais de acogida, su principal dificultad, y aspecto clave para integrarse en él, es aprender el idioma del pais de
acogida. Mientras que la integracién de los niflos migrantes es relativamente mas sencilla porque se canaliza a través
de la escuela, los adultos lo tienen mucho mas dificil. No obstante, un buen manejo del idioma del pais de acogida es
clave para integrarse en la sociedad y el mercado de trabajo, asi como participar en la vida local. Aunque la mayor parte
de los paises de acogida ofrecen cursos del idioma, la mayor parte de las personas migrantes tienen problemas para
aprenderlo.

Este es el contexto en el que se ha desarrollado el proyecto «Juegos para el aprendizaje de idiomas para personas
migrantes y refugiadas» (Game On). Propone una estrategia innovadora para el aprendizaje de idiomas basado en el
aprendizaje informal a través de juegos tanto fisicos como online. Los juegos pueden anadir motivacion a la ensefianza
y ayudar a inspirar e implicar a los alumnos, a la vez que refuerza el sentido de grupo y de comunidad.

En la primera parte del proyecto todos los paises participantes llevaron a cabo una amplia investigacion para determinar
en qué situacion se encontraban en cuanto a la incorporacion de juegos en el proceso de aprendizaje de idiomas, y las
dificultades con las que se han encontrado tanto docentes como estudiantes. En base a estos resultados se ha creado
una guia metodoldgica (PR1).

El siguiente plan de estudios es parte del segundo resultado del proyecto (PR2) que pretende desarrollar un curso de
formacién para docentes de idiomas sobre el disefio, la incorporacion y la evaluacién mediante juegos didacticos en un
alumnado migrante adulto. Los cursos de formacién tendran lugar en todos los paises participantes.



Grupo objetivo

Loscursosdeformacion estandirigidosaprofesoresdelenguasextranjerasyaformadosentodoslos paises participantes.
Por lo tanto, se puede asumir que los docentes que hacen este curso ya tienen experiencia en la ensenanza del idiomay
conocen los principios basicos de adquisicion de un idioma extranjero, el Marco Comun Europeo de Referencia para las
Lenguas (MCER) y las caracteristicas del grupo objetivo en sus respectivos paises.

Los objetivos de los cursos de formacién son capacitar a los participantes para incorporar juegos en sus clases de
idiomas y abordar las necesidades de aprendizaje de las personas migrantes y refugiadas mediante una ensefanza
informal y basada en el juego.

Estructura y contenidos del curso

El siguiente programa de estudios se basa en todo lo aprendido en la investigacién secundaria, los grupos tematicos, las
reuniones y entrevistas e incluye también los hallazgos de la Guia Metodoldgica (PR1). Este curso de formacién contiene
distintos métodos de y aproximaciones al aprendizaje basado en juegos, criterios de evaluacidon, demostraciones y
evaluacion de los materiales, tanto en formato fisico como digital, que se desarrollen en proyecto (PR3) y presentar
herramientas para disefnar y crear juegos didacticos. El curso de formacion tendra una duracion de 16 horas que se
pueden organizar como un seminario intensivo de dos dias. El programa incluye los momentos para una pausa. No
obstante, estas pausas se pueden puede adaptar a las necesidades de cada grupo de formacién. El tiempo reservado
a actividades se debera considerar como una estimacion, ya que todas las actividades pueden alargarse o acortarse
segun las necesidades del grupo.

El programa de estudios (PR2 A3) incluye los objetivos didacticos en términos de conocimientos, habilidades y
competencias que se deben adquirir, los contenidos que se van aimpartir, los materiales que se van ausary la disposicion
de la clase. Ird acompanado de presentaciones de PowerPoint y fichas (PR2 A4), una guia para docentes y los juegos y
materiales desarrollados en PR3.



El curso de formacion incluye los siguiente temas:

1Introduccion

1.1 Situacion de partida en los paises participantes.
Supervision de los hallazgos de la investigacion y los grupos de discusion sobre aprendizaje a través del juego
Necesidades del profesorado y el alumnado para utilizar juegos en el aprendizaje y la ensefianza de idiomas

1.2 Dificultades anadidas en un alumnado migrante

1.3 Presentacion de la Guia Metodoldgica (PR 1)

2 Aprender idiomas a través del juego

2.1 Teoria del aprendizaje a través del juego
Definicion de juego

2.2 Ventajas de este método (teoria)
Ventajas de utilizar juegos en la enserianza y el aprendizaje de idiomas
Ventajas/factores de motivacion
Desventajas/factores de desmotivacion

2.3 Introduccion a los resultados del proyecto
Introduccion a los materiales complementarios al proyecto
Game On 'y el Marco Comun Europeo de Referencia para las lenguas (MCER)

2.4 Clasificacion de los juegos
Criterios de clasificacion de juegos
Presentacion de los juegos desarrollados en el marco del proyecto

2.5 Elegir juegos para la clase de idiomas
Cudndo y cémo usar juegos
Tipos de formacion grupal
Definiciéon de objetivos diddcticos



Criterios que tener en cuenta al incorporar juegos en el proceso de aprendizaje
Obstdculos y dificultades
Buenas prdcticas para incluir juegos en el proceso de aprendizaje

2.6 Evaluacion del uso de juegos en el aula
Criterios de evaluacion

3 Juegos para distintos momentos en clase

3.1 Aprender gramatica a través del juego
Tipos de juego
Presentacion de los juegos correspondientes desarrollados en el marco del proyecto
Pruebas y feedback de los juegos
Crear juegos para aprender gramdtica
Adaptar juegos a las necesidades especificas del alumnado migrante
- Modificaciones relativas a las capacidades teCNOIGGICAS .........ceoveeeevuveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e
- Modificaciones relativas a las diferencias linglisticas

3.2 Aprender vocabulario a través del juego
Presentacion de los juegos desarrollados en el marco del proyecto
Pruebas y feedback de los juegos
Crear juegos de vocabulario
Sesion prdctica: Disenriar juegos para aprender gramdtica o vocabulario
Adaptar juegos a las necesidades especificas del alumnado migrante

3.3 Aprender habilidades comunicativas a través del juego
Introduccion de los distintos tipos de juegos para mejorar las habilidades comunicativas
Presentacion de los juegos desarrollados en el marco del proyecto
Pruebas y feedback de los juegos
Crear juegos de comunicacion
Sesion prdctica: diseno de juegos de comunicacion



3.4 Juegos digitales
Ventajas de los juegos digitales
Presentacion de los juegos desarrollados en el marco del proyecto
Pruebas y feedback de los juegos
Crear juegos diddcticos digitales para el aprendizaje de idiomas
Sesion prdctica: Disefar un juego diddctico digital




Programa de formacion del profesorado

Jornada 1

Duracion Objetivo didactico Actividad Descripcion de la actividad Materiales necesarios
15 min. Presentacion de los « Los participantes se presentan (por ejemplo: nombre, Etiquetas con nombre (opcional)
participantes y los formadores ocupacion, grupo objetivo, etc.)
+ Los formadores se presentan
10 min. Explicacion del programa del + Informacidn sobre proteccién de datos y firma de la hoja de Hoja de consentimiento
curso, politica de privacidad, consentimiento - Lista de participantes
lista de participantes - Firma de la lista de participantes - Diapositiva 1: Programa del curso
+ Presentacién del programa del curso
10 min. Conocer el proyecto Introduccién al proyecto «Game | -+ El/La formador/a presenta el proyecto: Diapositiva 2
Oon» > Informacién general sobre el proyecto Diapositiva 3
> Socios del proyecto - Diapositiva 4
> Grupos objetivo - Diapositiva 5
> Resultados del proyecto Diapositiva 6
> Pagina web del proyecto e informacién de contacto Ficha 1
10 min. Descripcion de la Repaso de los hallazgos de la + El/La formador/a presenta los hallazgos de la investigacién | « Diapositiva 7
situacién inicial del investigacién y los grupos de y los grupos tematicos Diapositivas 8/9
proyecto discusién sobre aprendizaje a > Proceso de investigacion
través del juego > Hallazgos sobre el aprendizaje a través del juego en los
paises participantes
20 min. Comprensién del Necesidades del profesorado y - El/La formador/a presenta los hallazgos de la investigacién Diapositivas 10/11
contexto del curso de el alumnado para utilizar juegos | en términos de las necesidades de los estudiantes y los
formacién en el aprendizaje y la ensefanza | docentes a la hora de incorporar juegos a las clases.
de idiomas Debate con participantes (Posibles puntos de debate):
¢Los participantes incorporan juegos didacticos a sus clases?
¢Por qué (o por qué no)?
¢Qué juegos utilizan?
¢Con qué problemas o dificultades se han encontrado?




20 min.

15 min.

10 min.

30 min.

Entender las dificultades
de los estudiantes

Conocer PR1

Definiciones de juego y
juego didactico

Identificar las ventajas
y los factores

de motivaciény
desmotivacién

Repaso de los factores que
hacen que aprender un idioma y
el aprendizaje a través del juego
sea dificil para el alumnado
adulto migrante.

Presentacion de la Guia
Metodoldégica (PR1)

2.1 Teoria del aprendizaje a
través del juego

2.2 Ventajas de este método
/ Factores de motivacion /
Factores de desmotivacion

+ El/La formador/a hablara de los factores que hacen que
dificultan que las personas migrantes aprendan un nuevo
idioma, especialmente en lo que se refiere a incorporar juegos
al proceso de aprendizaje.

- Debate con participantes (Posibles puntos de debate):
¢Los participante han encontrado estas dificultades en el
aprendizaje a través del juego?

Si es asi, como las resolvieron?

« El/La formador/a presenta la Guia Metodoldgica, que es la
base de la formacién de los docentes y contiene informacién
adicional sobre los temas que se han tratado aqui:

> Contenido

> Idiomas

> Descarga opcional

- Tormenta de ideas: El/La formador/a pregunta a los
participantes como definirian «juego».

» Para resumir la actividad, presenta la diapositiva con mas
elementos definitorios comunes del término «juego».

« En base a esta definicién, el/la formador/a pide a los
participantes que definan el término «juego didactico».

+ Pararesumir la actividad, presenta la diapositiva con mas
elementos definitorios del término «juego didactico».

- El/La formador/a distribuye la Ficha 2, que incluye las
definiciones que se han indicado en el punto anterior.

- Trabajo en grupo: El/La formador/a divide a los participantes
en grupos y le asigna una tarea a cada uno:

> Grupo 1: Ventajas de utilizar juegos en la ensefanza y el

aprendizaje de idiomas

> Grupo 2: Factores de motivacién para el alumnado

> Grupo 3: Factores de desmotivacién para el alumnado
- Sies posible, es mejor que cada grupo trabaje en una sala
- Cuando termine el tiempo asignado para el trabajo en grupo,
cada grupo presenta sus conclusiones
- Para cerrar la actividad, el/la formador/a puede mostrar las
Diapositivas 17 - 19, que resumen:

> Ventajas de este método

> Factores de motivacién

> Factores de desmotivacion
-0
- El/La formador/a puede distribuir la Ficha 3 que también
incluye informacién sobre estos tres aspectos

Diapositivas 12/13

Diapositiva 14

Diapositiva 15
Diapositiva 16
Ficha 2

Diapositiva 17
Diapositiva 18
Diapositiva 19
Ficha 3



idiomas de los juegos en
el marco de MCER

Europeo de Referencia para las
lenguas (MCER)

niveles A1y A2

15 min. Conocer PR3 2.3 Introduccidn a los resultados | - El/La formador/a explica los resultados del proyecto + Ficha 4
del proyecto / Introduccién alos | + NUmero de juegos (digitales y en formato fisico) generados | - Diapositiva 20
materiales complementarios dentro del proyecto - Diapositiva 21
> Areas tematicas - Diapositiva 22
> Capacidades lingtiisticas - Diapositiva 23
> Nivel de idioma y grupo objetivo - Diapositiva 24
> Tipos de juego + Diapositiva 25 o descripcion del
« Subrayar que todos los materiales se pueden imprimir en el | juego impresa
centro educativo
+ El/La formador/a presenta los materiales complementarios
(descripcioén del juego) y muestra una descripcién del juego
como ejemplo.
10 min. Entender los niveles de Game On y el Marco Comun « El/La formador/a presenta el MCER, centrandose en los - Diapositivas 26 - 28

cémo y cuando recurrir a
los juegos.

idiomas - Cuando y cémo usar
juegos

cuando recurren a juegos en el proceso de aprendizaje.

« Para cerrar, conviene mostrar la diapositiva 30 en la que se
resumen distintas situaciones sobre cuando recurrir a juegos
en el aula de idiomas

+ El/La formador/a explicara como proceder para usar juegos
en clase

20 min. Distinguir entre varias 2.4 Clasificacién de los juegos + Tormenta de idea entre formador y participantes para - Diapositiva 29
formas de clasificacion, - Distintas formas de clasificar pensar distintas clasificaciones de juegos
identificar los criterios de | juegos - Para cerrar la actividad, se muestra la diapositiva 29 que
clasificacion de juegos ofrece un resumen de algunas formas de clasificacién
mas Gtiles + Al cierre de la actividad, los participantes deberan ser
conscientes de que hay distintos criterios para clasificar
juegos, y que en determinados contextos educativos unos
tienen mas sentido que otros.
15 min. Resumen de los juegos Presentacién de los juegos + Los formadores presentan los juegos impresos con los - Juegos y descripciones impresas
desarrollados en el marco | desarrollados en el marco del materiales complementarios
del proyecto proyecto + Los participantes podran consultar las descripcién del juego
en los materiales.
+ El/La formador/a explica que en la segunda parte habra
tiempo para probar los juegos y aprender a crear otros
similares
20 min. Aprender a identificar 2.5 Elegir juegos para la clase de | - Debate: El/La formador/a preguntara a los participantes - Diapositiva 30

- Diapositiva 31

10




20 min.

20 min.

20 min.

20 min.

20 min.

20 min.

15 min.

Identificar el tipo de
formacidn grupal mas
adecuada

Ser capaces de
establecer objetivos
didacticos con el modelo
SMART

Saber qué criterios tener
en cuenta a la hora de
elegir un juego didactico
apropiado

Tomar conciencia de los
obstaculos y dificultades
al incorporar juegos

Identificacién de buenas
practicas para incorporar
juegos

Ser consciente de

la importancia de la
evaluacién; conocer los
criterios de evaluacion

Cierre de la jornada 1,
creando interés sobre la
jornada 2

Tipos de formacidn grupal

Definicién de objetivos
didacticos

Criterios que tener en cuenta al
incorporar juegos en el proceso
de aprendizaje

Obstaculos y dificultades

Buenas practicas para incluir
juegos en el proceso de
aprendizaje

Criterios de evaluacion

Conclusiones de la jornada 1y
programa para la jornada 2

- Debate: El/La formador/a pregunta a los participantes
coémo se forman los cursos.

- Para cerrar, conviene mostrar la diapositiva 23 con distintas
estrategias para formar grupos, cada una con sus ventajas y
desventajas.

« Opcion: Utilizar distintos métodos de formacién de grupos
en la segunda parte del curso de formacién, cuando los
participantes prueban los juegos.

« El/La formador/a muestra a los participantes las dos frases
de la diapositiva 33 y les pregunta si ven alguna diferencia
entre las dos.

+ El/La formador/a muestra la diapositiva 34 para subrayar la
importancia de tener objetivos.

« El/La formador/a explica el modelo SMART

- El/La formador/a explica la diferencia entre objetivos
didacticos y resultados didacticos.

- El/La formador/a presenta los cuatro aspectos principales
que se deben considerar al incorporar juegos.

« El/La formador/ay los participantes hacen una tormenta
de ideas sobre los aspectos que se deben tener en cuenta en
cada seccién

- El/La formador/a distribuye la Ficha 5 que incluye un
resumen de los criterios principales

+ Debate: Los participantes compartiran sus ideas sobre los
obstaculos y dificultades para incorporar juegos.

« Para cerrar la actividad, el/la formador/a puede mostrar las
Diapositivas 46 - 49

- Debate: En base a lo aprendido en las secciones anteriores
del curso de formacién, los participantes trataran de
establecer cuéles son las buenas practicas para la correcta
incorporacion de los juegos en el proceso de aprendizaje.

+ Los participantes trabajan en grupos y a continuacién
presentan las conclusiones de sus grupos

« Para cerrar, el/la formador/a distribuye la Ficha 6

- El/La formador/a explica por qué la evaluacion es
importante

« El/La formador/a presenta criterios para evaluar la eficacia
de los juegos

- Para resumir la primera jornada del curso de formacion, el/
la formador/a pedira a todos los participantes que describan la
jornada con una sola palabra.
+ El/La formador/a presenta brevemente el programa para la
jornada 2, que se dedicara a actividades practicas

> Probar los juegos desarrollados en el marco del proyecto

> Crear juegos didacticos

Diapositiva 32

Diapositiva 33
Diapositiva 34
Diapositivas 35 - 39
Diapositiva 40

Diapositiva 41
Diapositivas 42 - 45
Ficha 5

Diapositivas 46 - 49

Ficha 6

Diapositivas 50/51
Diapositivas 52/ 53, Ficha 7



Jornada 2

Duracion

Objetivo didactico

Actividad

Descripcion de la actividad

Materiales necesarios

seccién «Tipos de formacion grupal» en la Guia del Profesor para
orientarse sobre como formar los grupos)

+ Los participantes eligen uno o més juegos para probarlos

- A continuacién, los participantes hacen llegar su feedback

10 min. Identificar los juegos que 3.1 Aprender gramatica a través + Debate: El/La formador/a hace una tormenta de ideas con los
se pueden utilizaren la del juego - Tipos de juego participantes sobre qué juegos usan para ensefar o practicar
ensefanza de la gramatica estructuras gramaticales.
10 min. Familiarizacién con los Presentacion de los juegos + El/La formador/a presenta una visién general de los juegos + Diapositivas 54/55
juegos correspondientes correspondientes desarrollados en | desarrollados especificamente para practicar estructuras
desarrollados en el marco de | el marco del proyecto gramaticales.
este proyecto.
20 min. Pruebas y feedback de los juegos | + El/La formador/a divide a los participantes en grupos (ver la « Materiales para formar grupos

+ Juegos impresos / materiales
necesarios para jugar
« Ficha de feedback

seccion «Tipos de formacién grupal» en la Guia del Profesor para
orientarse sobre como formar los grupos)

« Los participantes eligen uno o mas juegos para probarlos

+ A continuacidn, los participantes hacen llegar su feedback

20 min. Ser capaz de crear juegos Crear juegos para aprender + El/La formador/a presenta un ejemplo para crear un juego con | - Diapositivas 56 - 66
para practicar estructuras gramatica el que practicar estructuras gramaticales (ver la Guia del Profesor
gramaticales para mas ejemplos)
10 min. Adaptacion a las necesidades | Adaptar juegos a las necesidades | « El/La formador/a presenta ideas de adaptar los materiales - Diapositiva 67
del alumnado migrante especificas del alumnado migrante | desarrollados a las necesidades del alumnado migrante: - Diapositiva 68
> Modificaciones relativas a las capacidades tecnolégicas - Ficha 8
> Modificaciones relativas a las diferencias linglisticas
« Para cerrar esta parte del curso de formacién, el/la formador/a
distribuira la ficha 8 que contiene informacién sobre:
> Tipos de juego para aprender gramatica
> Plataformas para disefar juegos y otros materiales
> Modificaciones
10 min. Identificar los juegos que se 3.2 Aprender vocabulario a través | « El/La formador/a hace una tormenta de ideas con los + Diapositivas 69/70
pueden utilizar para repasar del juego - Presentacién de los participantes sobre qué juegos usan para ensefar o practicar
o practicar vocabulario; juegos desarrollados en el marco estructuras gramaticales.
conocer los juegos que se del proyecto « El/La formador/a presenta una visién general de los juegos
han desarrollado en este desarrollados especificamente para repasar o practicar
proyecto estructuras gramaticales.
20 min. Pruebas y feedback de los juegos | + El/La formador/a divide a los participantes en grupos (ver la « Materiales para formar grupos

+ Juegos impresos / materiales
necesarios para jugar
« Ficha de feedback
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del alumnado migrante

especificas del alumnado migrante

necesidades del alumnado migrante, en lo que se refiere a valorar
la similaridad del vocabulario entre su primer idioma y el que
quieren aprender
«+ Para cerrar esta parte del curso de formacion, el/la formador/a
distribuira la ficha 9 que contiene informacién sobre:

> Tipos de juego para aprender vocabulario

> Plataformas para disefar juegos y otros materiales

> Modificaciones

50 min. Ser capaz de crear juegos Crear juegos para practicar + El/La formador/a presenta un ejemplo para crear un juego de - Diapositivas 71 - 81
para practicar vocabulario gramatica o vocabulario vocabulario (ver la Guia del Profesor para mas ejemplos)
« Sesién practica: Para empezar, los participantes crean un juego
de gramatica o vocabulario
10 min. Adaptacion a las necesidades | Adaptar juegos a las necesidades | « El/La formador/a presenta ideas para adaptar juegos a las - Diapositivas 82/83

« Ficha 9

40 min.

Ser capaz de crear juegos de
comunicacion

Crear juegos de comunicacion

seccién «Tipos de formacion grupal» en la Guia del Profesor para
orientarse sobre como formar los grupos)

« Los participantes eligen uno o mas juegos para probarlos

- A continuacién, los participantes hacen llegar su feedback

+ El/La formador/a presenta un ejemplo para crear un juego de
comunicacion (ver la Guia del Profesor para mas ejemplos)
« Sesion practica: Para empezar, los participantes crean un juego
de gramética o vocabulario
« Para cerrar esta parte del curso de formacioén, el/la formador/a
distribuira la ficha 10 que contiene informacién sobre:

> Tipos de juego para aprender vocabulario

> Plataformas para disefar juegos y otros materiales

10 min. Identificar los juegos que 3.3 Aprender habilidades + Debate: El/La formador/a hace una tormenta de ideas con los
se pueden utilizar para comunicativas a través del juego participantes sobre qué juegos usan para ensefar o practicar
desarrollar capacidades - Introduccién a los distintos habilidades comunicativas.
comunicativas tipos de juegos para mejorar las
habilidades comunicativas
10 min. Familiarizaciéon con los juegos | Presentacion de los juegos « El/La formador/a presenta una visién general de los juegos + Diapositivas 84/85
desarrollados en el marco de | desarrollados en el marco del desarrollados especificamente para repasar o practicar
este proyecto. proyecto estructuras gramaticales.
25 min. Pruebas y feedback de los juegos | + El/La formador/a divide a los participantes en grupos (ver la - Materiales para formar grupos

» Juegos impresos / materiales
necesarios para jugar
» Ficha de feedback

- Diapositivas 86 - 96
- Ficha10




20 min.

10 min.

25 min.

50 min.

10 min.

Entender los beneficios de los
juegos digitales

Familiarizacién con los juegos
desarrollados en el marco del
proyecto.

Ser capaz de crear juegos de
comunicacion

3.4 Juegos digitales— Beneficios
de los juegos digitales

Presentacion de los juegos
desarrollados en el marco del
proyecto

Pruebas y feedback

Crear juegos didacticos digitales
para el aprendizaje de idiomas

Fin del curso de formacién

- Debate: El/La formador/a hace una tormenta de ideas con los
participantes sobre su experiencia con juegos digitales (Posibles
cuestiones para debate):

> ¢Los participantes han recurrido a los juegos digitales al dar

clases de idiomas?

> ¢Creen que el resultado estd a la altura?

> ¢Creen que el resultado estd a la altura?

> ¢Con qué dificultades se han encontrado?

> ¢Los participantes han creado juegos digitales propios?

> ¢A qué plataformas han recurrido?
+ Para cerrar el debate, el/la formador/a presenta un resumen de
las ventajas de los juegos digitales

« El/La formador/a presenta una visién general de los juegos
digitales

« Opcién 1: El/La formador/a divide a los participantes en
grupos (ver la seccién «Tipos de formacion grupal» en la Guia del
Profesor para orientarse sobre como formar los grupos)

- cada grupo prueba un juego digital distinto

« Opcidn 2: Los participantes eligen uno o mas juegos digitales y
juegan todos juntos

+ A continuacidn, los participantes hacen llegar su feedback

+ El/La formador/a presenta Quizizz para crear juegos digitales y
demuestra como crear distintos tipos de juego
« Sesion practica: Los participantes crean un juego de gramatica
o vocabulario
- Al final de la actividad el/la formador/a distribuye la ficha 11, que
resume el punto principal de esta seccién:

> Ventajas de los juegos digitales

> Plataformas para crear juegos digitales

+ El/La formador/a pide a los participantes que describan las dos
jornadas del curso con una sola palabra

+ Antes de concluir el curso de formacion, el/la formador/a
distribuye las hojas de feedback

- Diapositivas 97/98

+ Diapositiva 99

+ Materiales para formar grupos
(si es necesario)

« Wifi

+ Ficha de feedback

 Diapositivas u ordenador con
conexion wifi (para demostracion
en directo).

+ Hojas de feedback para evaluar
el curso (si es necesario)
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