Carmen F. Cabrera Alvarez

AREA/ASIGNATURA: ESPANOL EXTRANJEROS GRUPO-CLASE: SECUNDARIA

CONTENIDO/S: Proyecto cultural que consiste en la elaboracién de un producto que pueda tener éxito en
un pais de habla hispana. Los alumnos han de investigar los paises de habla hispana, disefar el prototipo
de un producto y crear un anuncio para promocionarlo.
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TAREA, ESTRATEGIA, TECNICA

Se presenta la tarea al alumno: crear un producto para el
mercado hispanohablante. Se explica el uso de la hoja de
evaluacién y la recompensa final.

Peticiones del oyente. En grupos, los alumnos hablan de lo
que les gustaria aprender en este proyecto.

Después de explicar lo que se hara en esta primera sesion,
los alumnos comienzan a trabajar en equipos y a buscar la
informacidn sobre paises de habla hispana.

Al final de la clase, los alumnos explican brevemente lo que
han aprendido y cdmo han trabajado los miembros del
grupo. Se rellena la hoja de evaluacion.

TAREA, ESTRATEGIA, TECNICA

Folios giratorios. Se entrega a los equipos un folio y se les
muestra una imagen. Sus miembros han de escribir la idea
que les sugiere la imagen.

Se explica lo que se hard en esta segunda sesion: crear un
boceto del producto y explicar por qué se piensa que
tendra éxito en el mercado hispanohablante apoyandose
en datos que encuentren en su investigacion. Para esta
actividad puede usarse la técnica uno, dos, cuatro.

Los alumnos explican su trabajo y rellenan la hoja de
evaluacion de la sesion.

TAREA, ESTRATEGIA, TECNICA

Aligerar el ambiente. Como primera actividad, se les pide a
los alumnos que tomen sus bocetos y piensen en cualquier
tipo de uso para sus productos.

En esta sesion crearan un prototipo de su producto que
puede ser fisico o digital.

Los alumnos explican su trabajo y rellenan la hoja de
evaluacioén de la sesion.

Galeria de aprendizaje. Los alumnos escriben un post-it
sobre lo que han aprendido o disfrutado mas hasta ahora.
Los demads hacen una marca al lado del mensaje con el que
estén de acuerdo.

En esta sesion se les sugeriran algunas herramientas
digitales y fisicas para que creen un anuncio para su
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producto. A continuacidn, se les pedira que 1) exploren
una de ellas y 2) que usen una que conocen y la presenten
al resto de su equipo usando la técnica lo que sé y lo que
sabemos.

3. Metacognicidn Los alumnos explican su trabajo y rellenan la hoja de
evaluacién de la sesion.

PROCESO TAREA, ESTRATEGIA, TECNICA
1.Recapitulacién El profesor usa el video del anuncio de un producto
n (técnica de la frase/foto/video/mural) y los alumnos
% hablan de su anuncio.
# 2.Procesamiento de la Los alumnos deben trabajar en equipos y crear un anuncio
¥ informacion para su producto en cualquier tipo de formato.
3. Metacognicidn Los alumnos explican su trabajo y rellenan la hoja de

evaluacion de la sesion.

PROCESO TAREA, ESTRATEGIA, TECNICA
(-]
2
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Bl 2. Procesamiento de la Los alumnos dan los ultimos toques a su proyecto y
Ml informacion trabajan en la presentacion al resto de la clase.
PROCESO TAREA, ESTRATEGIA, TECNICA
Durante la puesta en Recapitulacion: los alumnos hablaran en su presentacion
comun se vera: de lo que han hecho durante las sesiones.
recapitulacion, Transferencia: nombraran las habilidades que necesitaron
. transferencia, y cdmo usaron sus conocimientos en otras materias.
% motivacion, Motivacion: los alumnos explicardn si les ha interesado el
g ‘procesarr)ilento de la temay por qué.
informaciony Procesamiento de la informacion: expondran sus
metacognicion en la productos finales.
presentacion de cada Metacognicion: los equipos usaran sus hojas de

proyecto al resto de la autoevaluacion grupal para darse una puntuacion por
clase. equipos y decidir quién es el ganador del reto.



