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Resumo

As esixencias do século XXI supofien un novo campo de actuacion para a
ensinanza que fai necesario adaptar as estratexias didacticas actuais. Neste
senso, a gamificacion ofrece oportunidades eficaces para que, coa incorporacién
de elementos do xogo ao eido educativo, se incrementen a motivacion e
implicacion do alumnado. Conseguintemente, a pretension central deste traballo
€ analizar os seus efectos para desefiar unha proposta baseada na gamificacién
na ensinanza do inglés de xeito globalizado. Asi, concédese gran relevancia ao
achegamento a este idioma, atendendo aos distintos contidos e habilidades cun
enfoque comunicativo e focalizando na competencia intercultural. Deste xeito, a
base tedrica constituiuse coa investigacion e integracion de distintas teorias de

gamificacion con relaciéon ao inglés.

Estas finalidades aglutinaronse nunha Situacion de Aprendizaxe destinada ao
sexto curso de educacion primaria, mediante a xénese dunha narrativa futurista
na que o alumnado ten a misidon de recuperar a cultura das lllas Britanicas. Coa
intencionalidade de verificar a pertinencia dos obxectivos perseguidos, levouse
unha adaptacion a practica nun contexto real. Os resultados observados e a
andlise reflexiva permitiron detectar a resposta positiva no interese e
participacion, pese a limitaciéon temporal desta execucion. En sintese, puidose
comprobar a eficiencia da gamificacion no tratamento globalizado do inglés. Por
iso, cavilase primordial seguir empregando esta estratexia didactica nos distintos

cursos para examinar os efectos positivos a longo prazo.

Palabras chave: gamificacién, competencia intercultural, Situacién de

Aprendizaxe, educacion primaria, lingua inglesa.



Resumen

Las exigencias del siglo XXI suponen un nuevo campo de actuacion para la
ensefianza que hace necesario adaptar las estrategias didacticas actuales. En
este sentido, la gamificacion ofrece oportunidades eficaces para que, con la
incorporacion de elementos del juego al campo educativo, se incrementen la
motivacion e implicacion del alumnado. Consiguientemente, la pretension central
de este trabajo es analizar sus efectos para disefiar una propuesta basada en la
gamificacion en la ensefianza del inglés de manera globalizada. Asi, se concede
gran relevancia al acercamiento a este idioma, atendiendo a los distintos
contenidos y habilidades con un enfoque comunicativo y focalizando en la
competencia intercultural. De este modo, la base tedrica se constituyé con la
investigacion e integracion de distintas teorias de gamificacion con relacion al
inglés.

Estas finalidades se aglutinaron en una Situaciéon de Aprendizaje destinada al
sexto curso de educacion primaria, mediante la génesis de una narrativa futurista
en la que el alumnado tiene la misidn de recuperar la cultura de las Islas
Britanicas. Con la intencionalidad de verificar la pertinencia de los objetivos
perseguidos, se llevd una adaptacién a la practica en un contexto real. Los
resultados observados y el analisis reflexivo permitieron detectar la respuesta
positiva en el interés y participacion, pese a la limitacion temporal de esta
ejecucion. En sintesis, se pudo comprobar la eficiencia de la gamificacion en el
tratamiento globalizado del inglés. Por eso, se considera primordial seguir
empleando esta estrategia didactica en los distintos cursos para examinar los

efectos positivos a largo plazo.

Palabras clave: gamificacion, competencia intercultural, Situacién de

Aprendizaje, educacion primaria, lengua inglesa.



Abstract

The requirements of the XXI century suppose a new field of action for teaching
that makes it necessary to adapt the current didactic strategies. In this sense,
gamification offers effective opportunities so that, by incorporating game
elements into the educational environment, the motivation and involvement of the
students are increased. Consequently, the main aim of this work is to analyse its
effects to design a proposal based on gamification to implement in the teaching
of English in a globalized way. Thus, great importance is attached to the
achievement of learning this language, attending to different contents and skills
with a communicative approach, and focusing on intercultural competence.
Thereby, a theoretical basis was established with the research and integration of
different gamification theories in relation to English.

These purposes came together in a Learning Situation destined for the sixth year
of primary education, through the introduction of a futuristic narrative in which the
students have the mission of recovering the culture of the British Isles. To verify
its relevance to the objectives pursued, it has been adapted to practice in a real
context. The results observed and the reflective analysis allowed us to detect a
positive response in interest and participation, despite the time limit of this
execution. In summary, it was possible to verify the efficiency of gamification in
the globalized treatment of English. Therefore, it is essential to continue using
this didactic strategy at different levels to examine the positive effects in a long-

term.

Key words: gamification, intercultural competence, Learning Situation, primary

education, English language.
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1. Introducion

O presente informe xerouse coa intencionalidade de promover o proceso de
ensino-aprendizaxe da lingua inglesa nun clima de motivacién, globalizacién e
participacion. Desta forma, avogouse pola estratexia da gamificacion para
acadar estes fins, promocionando o interese polo descubrimento de realidades
linguisticas e culturais diversas. De forma parella, erixese como un recurso eficaz
para responder as necesidades e caracteristicas da sociedade actual, que
compre analizar detidamente para entender as consecuencias que supon no

eido educativo.

Actualmente, a realidade do século XXI coa prosperidade das tecnoloxias da
informacion e comunicacién deu lugar as denominadas sociedades do
coflecemento (Luna et al., 2011). Nelas, producese unha transformacion xeral
que debe basearse en catro pilares como son a liberdade de expresién, a
posibilidade de acceso a informacion, o respecto e valorizacion da pluralidade

cultural e linguistica, ao igual que a educacion de calidade (UNESCO, 2021).

Pofiendo o foco de atencién nos dous ultimos aspectos citados, pode entreverse
o requirimento de que as escolas ofrezan as ferramentas e oportunidades
necesarias para desenvolverse con efectividade na sociedade actual. Asemade,
os e as discentes que se atopan hogano nas aulas forman parte da denominada
Xeracion Alfa, unha cohorte demografica que se caracteriza por ser nativos e
nativas dixitais, cunha gran atraccion polas contornas informatizadas (Labrador
e Villegas, 2016; Turk, 2017).

En base a estes trazos pode detectarse a predisposicion positiva cara a
aprendizaxe baseada en elementos propios do xogo. Neste sentido, diversas
investigacions analizaron os efectos da inclusion da gamificacion nas aulas,
percibindo datos alentadores no interese e implicacion dos nenos e nenas. Unha
exemplificacién disto amdsase no estudo de Gil-Quintana e Prieto (2020). Nel,
case 0 90% do alumnado de educacion primaria enquisado expuxo que a
incorporacion do compofiente ludico no espazo de aprendizaxe non supoiia
unha perda de tempo, sendn que valoraban positivamente a sua presenza.
Identicamente, o0 81% incluso ditaminou que un escenario de xogo nas materias

implicaba un incremento do seu compromiso.



O compendio destes resultados patentiza a conveniencia da gamificacién para o
achegamento a aprendizaxe do inglés en relacion a todas as destrezas basicas,
por medio do aumento da participacidén que esta estratexia didactica supon (Kim

et al., 2018; Rodriguez-Cajamarca et al., 2020).

Simultaneamente a estas evidencias, tamén compre destacar a relevancia da
ensinanza desta lingua estranxeira desde un enfoque comunicativo, coa
globalidade e interaccion dos contidos e destrezas. Por este motivo, focalizase
na inclusion da competencia intercultural, partindo nesta casuistica do
conecemento de aspectos propios das lllas Britanicas, mais coa predisposicion
de lograr a indisoluble conexién entre cultura e lingua; comprendendo a
importancia de cofiecer, respectar e valorar todas estas diferenzas e similitudes

que forman parte da realidade circundante.

Co obxectivo de reunir estes tépicos, avogouse pola creacién dunha proposta
practica innovadora que respondese aos principios lexislativos da Lei Organica
3/2020, do 29 de decembro, pola que se modifica a Lei Organica 2/2006, do 3
de maio, de Educacion. Por conseguinte, instaurouse unha Situacion de

Aprendizaxe (a partir de aqui SA) que englobase os aspectos mencionados.

Aclaradas as razons da eleccion das tematicas centrais, € imprescindible
explicar a estrutura seguida no decurso das vindeiras paxinas. Primeiramente
incluiranse os obxectivos a alcanzar coa elaboracion deste Traballo de Fin de

Grao, ao igual que o procedemento metodoldxico executado.

Inmediatamente despois exporase o marco tedrico organizado en dous bloques
destinados a pormenorizacidén na gamificacion e no ensino do inglés. Finalizadas
as bases tedricas, proseguirase coa SA creada. Neste apartado comezarase
deixando patente o contexto para o que se desefou, unha introducion que
permita a comprension do pretendido e unha relacidn dos elementos da

gamificacion en funcion da sua presenza na proposta elaborada.

Acto seguido, preséntase a concrecion curricular, ao igual que os obxectivos
especificos estipulados. Identicamente, establécense os recursos necesarios e,
para rematar o desefo, aparece a temporalizacion das sesions xunto a
avaliacion e a secuencia didactica. Neste ultimo apartado desenvolvense

detalladamente as 25 sesions e as actividades de reforzo e ampliacién xeradas.



Exposto o anterior, indicanse as adaptacions e reflexions derivadas da posta en
practica dalgunhas das dinamicas nun contexto real, cunha analise critica do

acontecido, dos puntos fortes e das posibles suxestiéns de mellora.

Por ultimo, dispofiense as conclusions relativas a todo o proceso coa aclaracion
do cumprimento dos obxectivos iniciais; meditando sobre o conxunto da
experiencia e ditaminando posibles vias de investigacion futuras. Nas ultimas
paxinas amosanse as referencias empregadas para a elaboracion do documento
e distintos anexos que faciliten a comprension do exposto, cos materiais creados,

imaxes da posta en practica e outras contribuciéns relevantes.
2. Obxectivos

Mediante a xénese deste Traballo de Fin de Grao preténdese un incremento da
bagaxe de cofiecementos persoais por medio da busca de informacion, reflexién
critica e creacion dunha proposta practica. Con isto avogase por unha aplicacion
do aprendido ao longo da formacion universitaria recibida, xunto ao interese por

engrandecer os saberes referidos aos topicos seleccionados.

Concretamente, o obxectivo principal establecido para o decurso desta
experiencia é investigar e analizar a gamificacibn como estratexia de ensino-
aprendizaxe, coa que xerar unha proposta practica innovadora que permita o
tratamento globalizado dos distintos contidos e habilidades da lingua inglesa nas
aulas. Deste xeito, buscarase que unha peza chave sexa o achegamento cultural
dos nenos e nenas a outras realidades, desenvolvendo actitudes de respecto,

enriqguecemento e valorizacion.

Proseguindo cos fins perseguidos, e en congruencia co citado obxectivo xeral,

preséntanse os seguintes de caracter mais especifico.

- Levar a cabo unha recompilacion de datos sobre a estratexia de
gamificacion, mediante unha analise reflexiva que permita a clarificacion

dun marco tedrico sobre o que artellar a proposta practica.

- Investigar os distintos enfoques e metodoloxias empregadas para a
ensinanza da lingua inglesa e, especificamente, para a incorporacién da
cultura; co que erixir unha ensamblaxe de ambas baixo un desefio

globalizador.



- Crear unha SA coherente co marco lexislativo actual, innovadora e
motivadora; focalizando na eleccion de aspectos culturais propios das lllas

Britanicas e con especial atencién aos elementos propios da gamificacion.

- Analizar as posibilidades da proposta desefiada mediante a aplicaciéon
dalgunhas das suas actividades, cos recursos oportunos e coa conseguinte

meditacion e extraccion de conclusions.

- Traballar de forma cooperativa e organizada para compartir as distintas

opticas e expandir positivamente todo o proceso de aprendizaxe.
3. Metodoloxia

Aclarados os fins a alcanzar, compre determinar os pasos executados para a
elaboracién deste documento no que atinxe as diversas fases desenvoltas. Pese
as grandes diferenzas no caracter de cada unha delas, todas converxen na
absoluta coordinacién entre as duas integrantes da parella para enriquecer o

proceso e lograr unha meta de aprendizaxe comun.

Nun primeiro momento, elixiuse a tematica principal en base a experiencias
pretéritas nas que se buscara unha aplicabilidade da gamificacion nas aulas.
Porén, coa intencionalidade de afianzar o verdadeiro descubrimento e
coflecemento desta estratexia avogouse polo seu establecemento como eixe
central do traballo; xunto ao tratamento cultural como aspecto clave nas sesions
de lingua estranxeira. Desta maneira, clarificaronse as finalidades perseguidas

con todo o proceso ulterior na determinacién duns obxectivos propios.

Progresivamente efectuouse unha recompilacion de informaciéon a partir da
analise de multiplicidade de fontes e reflexidn conxunta sobre o aprendido. Con
todo iso elaborouse o marco tedrico, por medio de constantes reformulacions e

retroalimentacions das duas integrantes do equipo de traballo.

Tras a edificacion das bases tedricas, continuouse coa creacion da proposta
practica, co seguimento dos estadios considerados por Kim et al. (2018) e
SMSEMmx (2021). Conseguintemente, partiuse da eleccion dun contexto
real, das necesidades a considerar e do que se pretendia lograr coa SA.
Despois, mediante un labor conxunto, tamén se concretou o desefio dos

elementos propios da gamificacion, atendendo a todos os conceptos



examinados na analise bibliografica. Asemade, féronse detallando as sesions

coas actividades e materiais pertinentes, os cales se materializaron.

Nunha seguinte fase, e mantendo o procedemento exposto por Kim et al. (2018),
solicitouse a colaboracion dun centro que permitise a aplicacion dalgunhas das
dinamicas desefadas para detectar a sua efectividade. Coa conformidade da
escola, e aproveitando o remate do periodo de Practicum, executaronse duas
sesidns 0 15 e 16 de maio. Nelas, dada a limitacion temporal, foi necesaria unha
adaptacion e reorganizacion do proceso para estudar a motivacion amosada e o

funcionamento das distintas actividades creadas.

No transcurso da posta en funcionamento observouse e estudouse a resposta
do alumnado, achegandose a variadas deliberacions coas que avaliar a
proposta, detectar tendencias e incluir as melloras oportunas. Polo tanto,
completaronse as reflexiéns desta experiencia, revisouse todo o traballo previo
e reflectironse unha serie de conclusions finais nas que examinar o realizado, ao

igual que a morea de aprendizaxes acadadas coa xénese deste informe.
4. Marco teérico

Nas vindeiras paxinas realizarase unha analise teorica, a partir de diversas
fontes bibliograficas, dos conceptos clave precisos para a proposta practica. Con
este fin, comezarase examinando o termo gamificacion para achegarse ao seu
significado e caracteristicas distintivas, xunto a multiplicidade de fundamentos
educativos a considerar para a sua utilizacion nas aulas. Acto seguido,
afondarase na ensinanza do inglés predominante na actualidade e as
posibilidades que ofrece a gamificacion para a abordaxe dos contidos desta
lingua estranxeira nos niveis de educacion primaria. Simultaneamente,
estudarase a relevancia do tratamento da cultura desde unha éptica de traballo

globalizado e de enriquecemento intercultural.
4.1. A gamificacién como estratexia didactica

Neste apartado inicial pormenorizarase no vocabulo de gamificacion,
diferenciandoa doutras formas de ensino-aprendizaxe por medio da aclaracion
dos seus trazos. Tras iso, fundamentarase a importancia da sua utilizacion en

base a numerosas teorias, continuarase pofiendo atencidén aos seus elementos,



ao igual que as distintas tipoloxias de xogadores e xogadoras. Por ultimo,

incluirase unha comparativa das vantaxes e inconvenientes.
4.1.1. Concepto: etimoloxia, historia e significacion na educaciéon

Unha analise etimoldxica do termo gamificacion amosa que a procedencia desta
palabra deriva do vocabulo inglés “gamification”, o cal parte de “game” coa
incorporacion de distintos sufixos. Ao engadir a terminacion “-ify” resulta no termo
“gamify” que fai referencia a realizar situacions similares ao xogo. Proseguindo,
o sufixo “-ation”, coa variante ortografica necesaria, da lugar ao substantivo que
significa o proceso de utilizacion de xogos ou elementos destes (Merriam-
Webster, 2002; Merriam-Webster Dictionary, 2023).

Desde o Observatorio de Palabras da Real Academia Espafiola concrétase a
informacion relativa a este hibrido adaptado do inglés, que sen recollerse no
dicionario, dimana nunha expresion que carece de transparencia semantica, polo

que se propon a substitucion do seu emprego por ludificacion (RAE, s.d.).

Pese a que diversos autores e autoras recollen gamificacion e ludificacién como
sinénimos, Conde (2019) expdn certas disimilitudes que cémpre ter patentes
para discernir as casuisticas en que se utiliza cadansua palabra. Mentres que a
busca dunha traducién optou pola raiz latina “ludus”, a diferenza semantica

tamén supuxo unha distincidén extensible aos seus trazos caracteristicos.

A ludificacion refirese a aquelas técnicas nas que se pretende ensinar un
determinado contido dificil, ou mesmo desmotivador, por medio dun enfoque
mais atractivo. Isto deriva en resultados a curto prazo que non esixen unha
aprendizaxe comprensiva, sendén que €& mais periférica. No entanto, a
gamificacion consiste nun proceso mais complexo, cuxos resultados se perciben
a longo prazo a través dunha ensinanza mais reflexiva. Nela especificanse uns
obxectivos a alcanzar e baséase, como se ira detallando nas vindeiras paxinas,
no emprego das caracteristicas propias do xogo cunha serie de regras e

recompensas para a superacion de retos (Conde, 2019; De Rodrigo, 2023).

Conde (2019) resalta que, pese aos matices que distinguen estes conceptos,
ambos poden combinarse na educacion. Deste modo, pddense erixir procesos
de gamificacion nos que se incluan desafios ludificados. Tomando isto como
base, ao longo deste documento empregarase o termo de gamificacion; no que

se afondara deseguido partindo do xogo, aspecto do que deriva.



Neste sentido, o xogo € entendido por Teixes (2014) como “entornos seguros
donde los jugadores experimentan, exploran, se equivocan, corrigen, adoptan
roles y deciden la intensidad de su participacion” (p. 31). Seguindo esta lifa,
Koster (2005) precisa o caracter abstracto da mision no que o ou a xogadora se
involucra e que, a miudo, provoca unha resposta emotiva nel ou nela. De feito, o
xogo ten o poder de abstraer e absorber aos e as participantes sen necesidade
de incluir recompensa material (Huizinga, 2007). Polo tanto, os catro elementos
que singularizan os xogos son a existencia de obxectivos, feedback, unha serie

de normas, asi como que a participacion sexa voluntaria (McGonigal, 2012).

Pofiendo o foco de atencidn nesta participacion, o xogo é unha actividade latente
en todos os estadios da vida humana, cunha destacada presenza na infancia.
Tal e como establece Piaget (1935), os nenos e nenas xogan debido a que é o
método co que interactuan coa realidade circundante. Simultaneamente, Veiga
(2001) engade o caracter esencial destas actividades fisicas ou mentais para o
desenvolvemento da persoa. Todas estas aportacions supofien que 0 xogo se
erixa como “un escenario que hace facil que el aprendizaje tenga lugar, al

margen de que exista intencionalidad o no” (Vergara, 2018, p. 156).

Tendo en consideracion estas premisas, a gamificacion aproveita os beneficios
que aporta o xogo; dado que consiste en, como apuntan Deterding et al., (2011),
“the use of game design elements in non-game contexts™ (p. 9). Compartindo
esta mesma explicacion do concepto, Werbach e Hunter (2012) agregan a
posibilidade que existe de utilizar a diversion propia do xogo de cara a
consecucidon de metas da vida real, chegando a “modificar comportamientos de

los individuos mediante acciones sobre su motivacion” (Teixes, 2014, p. 23).

Coa mestura destas aportacions poden entreverse as oportunidades da
gamificacion para integrarse en diversos eidos grazas a capacidade de potenciar
a participacion, resolucion de problemas, colaboracion e motivacién nas distintas
tarefas (McGonigal, 2012; Reeves e Read, 2009; Zichermann e Linder, 2013).
En xeral, Kapp (2012) busca unha sintese do exposto ao afirmar que o obxectivo
final € que as persoas se involucren mentalmente no desafio e aporten,
desinteresadamente, o seu tempo e enerxia. Asi, “learners, players, consumers,

and employees engage in an abstract challenge, defined by rules, interactivity,

1“0 uso de elementos de desefio de xogos en contextos non lidicos” (traducion propia)



and feedback that results in a quantificable outcome ideally eliciting an emotional
reaction” (Kapp, 2012, pp. 10-11).

Coa intencion de comprender a presenza nos distintos campos da sociedade e
a sua introducion na educacion compre achegarse a sua orixe e expansion ao
longo do tempo. Unha retrospeccion ao pasado mostra como no século XX, se
ben non se pode detectar un punto de eclosion determinado, fundaronse
multiples iniciativas no sector empresarial baixo as premisas propias da
gamificacion (Kim et al., 2018). Paulatinamente, ao detectar os beneficios que
aportaba, trasladouse a outros ambitos sociais como a educacion, no que se

centra este documento.

Polo tanto, a incorporacion ao proceso didactico foi evolucionando ao longo do
tempo, partindo desta técnica adoptada do contexto empresarial co adaxo de
buscar novas formas mais atraentes de lograr a interiorizacion das aprendizaxes
(Molina-Garcia et al., 2021). Porén, sopésase que o vocabulo de gamificacion
non foi, probablemente, acufiado ata 2002 por Nick Pelling (Marczewski, 2013)

baixo o caracter semantico que se esta a definir.

Desde este punto de inflexion mantivose unha evolucién progresiva que
aumentou a integracién de propostas gamificadas en multiples iniciativas
educativas, captando a atencion de diversos autores que concretaron os seus
trazos. Nesta mesma direccion, a sociedade comezou a tomar maior conciencia
da existencia deste termo e do seu sentido; polo que se detecta un incremento

de busca desta palabra na rede, tal e como se advirte na Figura 1.

Figura 1. Interese de busca de “gamificacion” entre 2004 e a actualidade

-

Fonte: Extraida de Google Trends (25 de marzo de 2023)

2 “alumnos, xogadores, consumidores e empregados participan nun desafio abstracto, definido por regras,
interactividade e retroalimentacion que da lugar a un resultado cuantificable que, idealmente, provoca unha
reaccion emocional” (traducién propia)



Aclarada a evolucién histérica desde os inicios, é o intre de profundar na
gamificacion e a sua aplicabilidade no contexto escolar. Esta consiste nunha
estratexia educativa que, ao non ser propiamente unha metodoloxia, pode ser

facilmente combinable con outras (Castillo-Mora et al., 2022; UNIR, 2019).

Regresando a significacion do concepto e correlacionandoo co proceso de
ensino, este supdn, como se recompila no Glosario de Innovacién Educativa, a
xénese dunha contorna educativa na que se propofien tarefas e dinamicas
encadradas nas caracteristicas do xogo para beneficiarse da inclinacion natural
dos nenos e nenas cara ao compofiente ludico (Estrada, 2021). Isto realizase
coa conviccidn de acadar un grao de estimulacion e atracciéon maior no decurso
da aprendizaxe (Ponz e Vernet, 2019), seleccionando para tal fin os elementos

do xogo adecuados ou oportunos en cadansua situacion (Kapp, 2012).

Subsecuentemente, o que se persegue &, como postula Gee (2003), “finding
ways to make hard things life enhancing so that people keep going and don't fall
back on learning and only work with what is simple and easy™ (p. 6). Isto
desemboca na nocidon de que pode modificar a forma de ensinar e aprender;

adaptandose, en funcién do curriculo, a todas as aulas e niveis (Matera, 2015).

Con todo, para lograr unha implantacion eficaz da gamificacién é necesario que
se aborde como un proceso sistematico e organizado, cuxos obxectivos se
analicen a longo prazo (Suarez-Bonnet et al., 2021). Tamén hai que contemplar
a clara determinaciéon e mestura, como enuncia Matera (2015) das tres Cs,
“content, choice, and challenge™ (p. 23). Estas refirense ao esclarecemento
inicial dos contidos curriculares que se pretenden tratar, a liberdade do ou da
estudante de tomar decisibns como protagonista principal e a existencia de
desafios que mantefian a curiosidade e a participacién. Desta maneira, artéllase
unha proposta na que o control de avance da mesma sexa responsabilidade do

propio alumnado (Matera, 2015).

Como se pode percibir, esta estratexia non se pode asociar a todas as

experiencias relacionadas co xogo, sendn que esixe os criterios expostos.

3 “atopar maneiras de facer que as cousas dificiles melloren a vida para que a xente siga adiante e non
volva a caer na aprendizaxe, traballando s6 co que é simple e facil” (traducién propia)
4 “Contido, eleccion e desafio” (traducion propia)



Especificamente, podense citar certas distincions con respecto ao xogo, a
Aprendizaxe Baseada en Xogos (ABX) ou os xogos serios (UNIR, 2019).

Primeiramente, a gamificacion non supén sé a busca de diversion, como se
poderia restrinxir no xogo (Kim et al., 2018). Requirese dunha finalidade a
resolver, € dicir, duns obxectivos a alcanzar. Por esta razon, co uso exclusivo de
puntos ou niveis, elementos que se detallaran mais adiante, non significa que se
estea a executar un proceso gamificado. Contrariamente, establécense outros
como O compromiso, a resolucion do problema ou a historia narrada que

constituen “the real power of game-based thinking™ (Kapp, 2012, p. 12).

No que atinxe a ABX, se ben xa existe un obxectivo didactico, proponse a
utilizacién dun xogo para a ensinanza dun contido especifico. Polo tanto, ao
contrario que na gamificacion, disponse dun tempo limitado e preestablecido,

cun principio e un final a curto prazo (UNIR, 2019).

Proseguindo cos xogos serios, estes buscan, como a gamificacion, facilitar unha
aprendizaxe atractiva (Ponz e Vernet, 2019). Porén, un gran trazo distintivo é
que se utiliza un espazo de xogo definido como un taboleiro (Kapp, 2012, p. 16).
No polo oposto, a gamificacion traslada estas caracteristicas do xogo a espazos
alleos, como se foi explicando. Pese a isto, Kapp (2012) manifesta que os xogos
serios poderian considerarse unha concrecion dentro do metaconcepto de
gamificacion. En consecuente, na Figura 2 sintetizase a informacién para
detectar a influencia destes conceptos na xénese da gamificacion, mais sen

concibirse como sindnimo do seu caracter holistico.

Figura 2. Relacion de termos conectados coa gamificacion

ABX

\GAMIFICACI()N

Fonte: elaboracién propia

5 “o0 verdadeiro poder do pensamento baseado en xogos” (traducion propia)
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Vistas estas distincions, percibese que a gamificacion non se restrinxe ao uso
dun taboleiro de xogo, sendn que se traslada a vida real nun ambiente de
interaccion (UNIR, 2019), para o que se poden empregar ou non ferramentas
dixitais. Mencionando estes recursos do contexto tecnoloxico, podense distinguir
duas tipoloxias. Na casuistica de que se careza de medios informaticos
denominase analoxica, mentres que se se aproveitan as técnicas virtuais
apuntase a dixital. Esta ultima pode propiciar experiencias mais sensoriais
grazas as posibilidades das ferramentas existentes na actualidade
(BlinkLearning, 2017). Asi, unha combinacién de ambas permite o beneficio das

vantaxes das duas tipoloxias.

Con respecto ao clima de interaccion citado nas lifias anteriores € preciso
salientar que na gamificacién non se persegue constantemente a competicion,
como poderia semellar ao derivar de certas concepciéns do xogo. Con esta
estratexia metodoloxica favorécese a interconexion e colaboracion do alumnado

ao requirir o traballo grupal para a superacion de distintos retos (Matera, 2015).

En sintese, ao longo deste apartado realizouse un estudo arredor do concepto
de gamificacion que permitiu a sua singularidade con respecto a outras
estratexias inspiradas no xogo. Ademais, analizaronse os requirimentos e as
posibilidades de aprendizaxe mediante a implantacién de propostas gamificadas,

aspecto no que se continuara a afondar nas seguintes secciéns.
4.1.2. Teorias relacionadas coa gamificacion

Aclarado o concepto e as suas particularidades, chega a quenda de detallar as
teorias e principios sobre os que se artella a devandita estratexia metodoldxica.
Dada a sua complexidade, absorbe ideas de moi diversa indole, polo que se
focalizara nas mais destacadas en alusion a creacion da proposta practica, que

se recollera posteriormente neste documento.

Cunha primeira relacion coas distintas teorias de aprendizaxe existentes pédese
percibir que hai unha influencia dalguns factores clave das mesmas. Partindo do
condutismo e a relacion estimulo-resposta, obsérvase unha posible referencia
mediante a retroalimentacién dos sistemas gamificados que desaugara nun
determinado comportamento, condicionando a existencia ou non de
recompensas na aventura. No que alude ao cognitivismo, este prosigue un paso

mais ala ao determinar que a aprendizaxe non sO se adquire por repeticion,
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senon que se erixen procesos de representacion mental da nova informacion.
Neste senso incluese a Teoria da Autodeterminaciéon que, como se explicara,
trata de substituir a importancia das recompensas por unha motivacion intrinseca
(Borras-Gene, 2022).

Asi é todo, antes de afondar na motivacion, € preciso mencionar outras teorias
das que a gamificacion recolle certos principios. Desta maneira, o construtivismo
e conectivismo estan latentes, dado que o alumnado € o protagonista do proceso
na construcion da sua propia aprendizaxe e na relacidon desta en redes e
conexiéns neuronais (Zambrano-Alava et al., 2020). En adicion, os sistemas
gamificados propofien a interaccion entre os e as estudantes e co espazo de
aprendizaxe, vinculandose con certos factores da Teoria do Aprendizaxe Social
exposta por Bandura, a cal, tal e como aclaran Kim et al. (2018), sostén que os
descubrimentos pddense aprender “by observing others, their behaviors, and the

results of the observed behaviors™ (p. 42).

En xeral, esta breve analise das distintas teorias da aprendizaxe en conexién
coa gamificacion permite detectar as multiples influencias consideradas para a
xénese de procesos nos que os e as participantes se comprometan. Disto
procede que a peza central sobre a que se asenta € a busca da motivacion,
aspecto sobre 0 que existen numerosas aportacions. Deseguido analizaranse
algunhas destas explicacions tedricas como a Teoria da Autodeterminacion, que
se citaba en paragrafos anteriores, o0 Modelo RAMP, a Teoria do Fluxo ou o
Modelo ARCS (Borras-Gené, 2019; Kapp, 2012; Kim et al., 2019; Teixes, 2014).

Comezando pola Teoria da Autodeterminacion, Teixes (2014) clarifica que esta
macro-teoria ideada por Richard M. Ryan e Edward L. Deci propon que as
persoas se atopan motivadas de xeito natural. Neste modelo resaltase a
motivacion intrinseca, oposta a extrinseca, a cal se alcanza pola busca de certas
recompensas. Polo contrario, a motivacién intrinseca € a “tendencia inherente a
buscar la novedad y el desafio, a extender y ejercitar las propias capacidades, a
explorar y a aprender” (Teixes, 2014, p. 38), sen actuar condicionado por unha
gratificacion externa (Jiménez e Martin-Macho, 2022). Avégase pola énfase da

motivacion intrinseca coa intencion de evitar o resentimento e outros efectos

6 “mediante a observacion dos demais, dos seus comportamentos e dos resultados dos comportamentos
observados” (traducién propia)
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negativos que a externa pode causar cando xa non é imprescindible para

involucrar ao ou a estudante (Kapp, 2012).

Aimportancia da motivacion intrinseca nas propostas gamificadas seguindo este
modelo conéctase coa maior conciencia da aprendizaxe propia e 0 mantemento
no tempo. Por iso, a Teoria da Autodeterminacién relaciona este tipo de
motivaciéon con tres elementos como son a competencia, a autonomia e a
relacion (Teixes, 2014). Xustamente, alguns destes coinciden cos expresados no
Modelo RAMP de Andrzej Marczewski baseado na teoria anterior, polo que se
agrupa a informacion na Figura 3 para a comparacion de ambas (Borras-Gené,
2022; UNIR, 2019; Teixes, 2014).

Figura 3. Comparativa Teoria Autodeterminacion e Modelo RAMP

Tec_)ria da Autodeterminacion Modelo RAMP
(Richard M. Bgz?) e Edward L. (Andrzej Marczewski)

AUTONOMIA — AUTONOMIA

L RELACION
PROPOSITO

RELACION

Fonte: Elaboracion propia a partir de Borras-Gené (2022), UNIR (2019) e Teixes (2014)

No caso do Modelo RAMP, entre os factores que distingue para a influencia da
motivacién intrinseca erixense a autonomia, entendida como a posibilidade de
sentirse libres e de crear o propio proceso; a relacion, como o desexo de
interactuar cos demais, de compartir e do sentido de permanencia; a mestria, na
que os e as xogadores tefien a conciencia do avance e iso 0s impulsa a seguir
e introducirse a novos desafios; e o propdsito, que se refire ao altruismo para
realizar as tarefas co fin de axudar aos demais (UNIR, 2019; Ordas, 2017; Teixes,
2014). Estas distinciéns na predominancia de motivacién por un factor ou outro
inflien determinantemente no tipo de xogador que representa cada persoa, o cal

se analizara mais adiante.

Adicionalmente, Csikszentmihalyi propuxo a Teoria do Fluxo cunha gran
significacion como fundamento psicoloxico da gamificacion (Teixes, 2014). Neste
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marco proponse o fluxo como “aquel estado mental en el que la persona esta
totalmente inmersa en la actividad que ejecuta” (Borras-Gené, 2022, p. 34). O ou
a estudante atdépase concentrada na tarefa, estando as emociéns alifiadas co
alcance dos obxectivos. Adicionalmente, isto sé se produce cando a dificultade
da tarefa esta nun termo medio, nin demasiado sinxela nin moi complexa, en
relacion as capacidades e habilidades do alumnado (Kapp, 2012; Kim et al.,
2018; Teixes, 2014).

Nesta Teoria do Fluxo existen tres estados mentais diferentes ao fluxo que
compre evitar nas propostas. Estes son a apatia, a ansiedade e o aburrimento,

como se perciben na Figura 4.

Figura 4. Explicacion grafica da Teoria do Fluxo

| FRUSTRACION
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Fonte: Elaboracién propia a partir de Borras-Gené (2022), Kim et al. (2018) e Teixes (2014)

Pormenorizando estes termos, a apatia consiste na presentacion dunha
actividade que non supon ningunha dificultade, e para cuxa realizacion a persoa
considera que non dispon de habilidades. Proseguindo coa desgana ou
aburrimento, producese cando os e as discentes precisan de actividades mais
complexas para involucrarse. Por ultimo, a ansiedade é o caso oposto, no que o
profesorado debe potenciar previamente as habilidades do alumnado para que

resolva o reto ou optar pola diminucién da dificultade (Kim et al., 2018).

Esta analise permite detectar certas conexidns da presente teoria coa Zona de
Desenvolvemento Préximo de Vygotsky, xa que en ambas casuisticas avdgase

por SA que requiran o0 maximo nivel das habilidades do estudante, pero nunca
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excedendo as suas capacidades. Simultaneamente, tamén se detecta a
influencia da andamiaxe relacionada cos niveis no xogo, que permite vantaxes
educativas porque favorece que o éxito se vaia alcanzando a medida que se
desenvolven novas capacidades ata lograr o obxectivo final. Para propiciar esta
progresion emprégase o efecto ancora que supon o progresivo incremento da
dificultade a medida que as misidns avanzan, axudando aos e as estudantes a

sentir confianza nas suas propias posibilidades (Kapp, 2012; Kim et al., 2018).

Outro concepto importante presente na Teoria do Fluxo é a constante
retroalimentacion, que propicia a informacidn precisa para detectar como se esta
actuando en relacion ao fin perseguido, aclarando se € necesario modificar o
comportamento ou se debe manter na mesma lifa; dado que, como formula
Kapp (2012), “feed-back is designed to indicate the degree of “rightness” or

“wrongness” of a response, action, or activity”” (p. 36).

Como derradeira teoria da motivacion a analizar no presente documento, o
Modelo ARCS proposto por J. Keller examina a estimulacion da participacion por
medio de catro factores. O primeiro deles, a atencion, alude a necesidade de
sentir interese no que se ensina. Seguidamente, a relevancia dos contidos pode
lograrse, por exemplo, coa toma de conciencia do que se persegue ou coa
asociacion do xa cofiecido por medio dunha aprendizaxe significativa. O terceiro
grafema da sigla, o “C”, resume a confianza na capacidade de logralo e,
finalmente, a satisfaccion refirese a valoracion das aprendizaxes acadadas

mediante o seu uso (Kapp, 2012).

Sintetizando o exposto, infirese que estas teorias incluen factores e centran a
atencion en aspectos diferentes, mais confluen na relevancia da motivacion. Por
outra banda, outro elemento primordial como base para a motivacion e,
conseguintemente, para a gamificacion € a diversion. Esta amenta a un estado
emocional ou psicoloxico, de caracter positivo, no transcurso ou despois da
realizacion dunha actividade agradable para o suxeito (Kim et al., 2018; Teixes,
2014). A diversion pode ser de diversa indole atendendo a varias clasificacions
como a determinada por Lazzaro (2004), a cal se resume na Taboa 1 en relacién
cos factores do Modelo RAMP (Pedraz, 2016).

7 “a retroalimentacion esta desefiada para indicar o grao de "correccion” ou "incorreccion” dunha resposta,
accion ou actividade” (traducién propia)
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Taboa 1. Compatrativa tipos de diversion e factores do Modelo RAMP

Tipos de diversion Modelo

RAMP

Dificil Relativa ao pracer de superar retos Mestria
Facil Provocada pola curiosidade e a busca de Autonomia

novas experiencias

Con Debido a interaccion cos demais, ben sexa por Relacion
persoas competicion ou cooperacion

Seria Vinculada aos obxectivos da proposta Propdsito
Fonte: Elaboracion propia a partir de Lazzaro (2004) e Pedraz (2016)

Esta clasificacion retoma as diferenzas individuais de cada persoa e as razons
que inflien na motivacion e diversion. Por iso, compre mencionar a Teoria do
Proceso Cognitivo Dual en base as posibles situaciéns que xorden. Nelas, o
mecanismo de resposta pode asociarse coa heuristica ou o razoamento, é dicir,
co automatico e inconsciente fronte ao analitico e consciente. Nas casuisticas
nas que se selecciona o primeiro dos sistemas, os e as xogadoras adivifian e
auguran os resultados ao contar con datos imprecisos. Namentres, no segundo,
analizanse coidadosamente os datos para tomar decisions e planificar

estratexias (Kim et al., 2018).

En suma, isto mostra como poden edificarse diferentes situacions nas propostas
gamificadas que se inspiren nas teorias nas que se basea. Tamén se detectou
que existen diferenzas individuais que hai que ter presentes para o desefio da
secuencia de accions. Porén, identificaronse factores xerais de gran relevancia
como a motivacion, diversion, retroalimentacién ou andamiaxe para un adecuado

proceso de implantacion da gamificacion nas aulas.
4.1.3. Elementos da gamificacion

Chegando a este apartado, é preciso especificar os elementos que se inclien na
gamificacion para comprender de xeito integral todos os aspectos que vertebran

o deseino da sua posta en practica.

Para comezar, existen multiplicidade de elementos cuxa eleccién dependera en

todo momento do contexto no que se insira a proposta e das necesidades que
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se perciban na analise do alumnado (BlinkLearning, 2017). Sincronicamente, hai
que ter en conta a variedade de clasificacions pertencentes a distintos autores

que seran sublifadas a continuacion.

En primeiro lugar, Hunicke, LeBlanc and Zubek (2004) defenden o marco MDA,
no que a gamificacion se conforma de mecanicas, dinamicas e estética. Doutra
banda, Werbach e Hunter (2012) dividen aos elementos en dinamicas,
mecanicas e componentes. Nunha version mais reducionista, Bunchball (2016)
simplemente sinala as dinamicas e as mecanicas, mentres que, pola contra,
Schell (2019) ofrece unha ampliacién ao presentar as mecanicas e a estética

xunto coa historia e a tecnoloxia.

Debido a falta de consenso, no presente documento analizaranse os elementos
empregando a taxonomia de Werbach e Hunter (2012) como a principal e
complementandoa coa estética de Hunicke, LeBlanch e Zubek (2004). De todas
formas, a estas aportacions incorporaranse outras ideas de multiples autores
para especificar o significado e exemplos concretos, relacionados coa proposta

relatada neste documento.
4.1.3.1. As dinamicas do xogo

As dinamicas forman parte da estrutura implicita da gamificacion,
considerandose a parte mais abstracta que instaura o seu caracter e
funcionamento, a vez que se relacionan cos efectos, motivacions e desexos que
se xeran nos participantes (Teixes, 2015; Werbach e Hunter, 2012). En
consecuencia, conforman a experiencia vivida a través da estratexia ludica e
cumpren o proposito de incentivar “la interaccion, la autonomia y el trabajo en
equipo de los participantes, también permiten cumplir los objetivos planteados y
alcanzar metas propuestas” (Rodriguez-Cajamarca et al.,, 2020, p. 386).
Igualmente, representan os comportamentos observables dos e das xogadores

e como se relacionan coa proposta (SMSEMmx, 2021; Kim et al., 2018).

Con isto exposto, Werbach e Hunter (2012) diferencian cinco aspectos:
progresion, emocion, relacidons, restricions e narracién. En primeiro lugar, a
progresion representa a evolucién do xogador durante todo o proceso. Con
respecto as emocidns, son as que agroman ao enfrontarse aos retos, como pode
ser a curiosidade, frustracion ou felicidade (Werbach e Hunter, 2012).

Paralelamente, as relacidons comportan todas as interaccions sociais que se
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forman, incluindo por exemplo o status, entendido como o recofiecemento por
parte doutros, ou o altruismo, que trata de ofrecer algo sen pretender ter unha

compensacion (Teixes, 2014).

A parte destes, as restricions definense como a capacidade de resolucién dun
problema con limitacions (Werbach e Hunter, 2012). Neste sentido, creuse
oportuno relacionalo coas regras, xa que a sua funcion é restrinxir as accions
dos xogadores para manexar o xogo (Kapp, 2012). Salen e Zimmerman (2004)
relataron catro tipos diferentes de regras a ter en conta: regras operativas, que
describen o xogo; regras funcionais, que fan explicita a funcionalidade do xogo;
regras de comportamento, que establecen como se deben rexer as relacions
entre participantes; e regras de instrucion, nas que se busca que as regras se

interioricen ao remate do xogo.

Cambiando de terzo e focalizando no ultimo aspecto mencionado por Werbach
e Hunter, a continuacion afondarase na narracion ao considerarse unha
“poderosa arma para cambiar la vida de tu aula” (Vergara, 2018, p.110). Segundo
este autor, a historia sera a base de todo o proceso e debe ser presentada a
través dun fio condutor no que se estableza un problema ao que se debe
enfrontar o alumnado, xa que engade significado e contexto para guiar a accién
(Bell, 2018). Ademais, axuda a aumentar o nivel de inmersion, o cal “provides
adventures and fantasy that people cannot experience in their daily lives. Story
plays a role of the centre axis that integrates fun experiences in a game”® (Kim et
al., 2018, p.62).

Ademais da tematica, segundo Matera (2015) unha historia debe conter outros
elementos, como o escenario, empregado para somerxerse no tema e espertar
a imaxinacioén; os personaxes, tanto pertencentes ao xogo como aos roles dos
nenos e nenas; € a accion, composta por obstaculos que seran superados
conxuntamente. Estes conflitos seran a base do desenvolvemento e axudan a

que as crianzas vivan unha transformacion na sua realidade (Vergara, 2018).

Para guiar esta accion, instaurouse unha configuracion ciclica que describe todo
o0 proceso. Esta denominouse “Viaxe do heroe” e foi proposta por Joseph

Campbell e ampliada por Vogler (Borras-Geng, 2022). En palabras de Bell (2018)

8 “Proporciona aventuras e fantasia que a xente non pode experimentar na sua vida diaria. A historia xoga
un papel de eixe central que integra experiencias divertidas nun xogo” (traducién propia)
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“The hero’s journey represents a quest with challenges and hardships on the way
before a final, immensely rewarding conclusion™ (p. 41). Deseguido, amdsase
unha taboa na que se resume esta viaxe tendo en conta as etapas necesarias
para o fio condutor deste traballo, entendendo que a figura do heroe sera
desenvolvida polo alumnado. Para realizalo, conxugaronse na Figura 5 as ideas
de Bell (2018), Kapp (2012) e Vergara (2018), reinterpretando a invencion de

Campbell ao simplificar e adaptar as fases.

Figura 5. Adaptacion da Viaxe do Heroe

Preparando o escenario

« O mundo ordinario. Igndrase calquera problema ou necesidade en relacion a tematica no seu entorno habitual.
« Chamada a aventura. Introdiicese un elemento que produce un desequilibrio e precisa dun cambio.

« Encontro co mentor. Figura que axuda na adquisicién de cofiecementos para emprender a viaxe.
A viaxe comeza

« Cruzando o limite. Déixase o mundo ordinario e somérxense nunha nova contorna para realizar o desafio e buscar
solucions.

« Probas e inimigo. Na preparacién, o inimigo manda desafios para dificultar a mision.

« Enfrontando o ultimo desafio. Un xiro inesperado dos acontecementos ameazara aos heroes e hai que buscar novas

soluciéns.
‘O camifio & vitoria
« Camiio de regreso. Non se dan por vencidos e aproveitan para reflexionar sobre todas as fortalezas e inseguridades

do camifio.

« Celebrando a vitoria. Logran derrotar ao inimigo, cambiando o mundo ordinario para mellor.

Fonte: Elaboracién propia a partir de Bell (2018), Kapp (2012) e Vergara (2018)

4.1.3.2. As mecanicas

As mecanicas son todos aqueles procesos mais concretos que favorecen o
seguimento do progreso no xogo (Teixes, 2015). Polo tanto, incluen accions
detalladas que permiten cumprir os obxectivos perseguidos (Werbach e Hunter,
2012). Estas mecanicas “resultan el motor del juego [...] y motivan a los
estudiantes a seguir participando y aprendiendo” (Ponz e Vernet, 2019, p.4). Asi
pois, son a peza esencial para que os xogos se convertan en desafios ao

desenvolver emocions pracenteiras (Rodriguez-Cajamarca et al., 2020).

9 “A viaxe do heroe representa unha busca con desafios e dificultades no camifio antes dunha conclusion
final inmensamente gratificante” (traducién propia)
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Considerando que todas deben estar conectadas para que sexa efectivo, o
numero ten que escollerse coidadosa e coherentemente (Kim et al., 2018). Neste
senso, ainda que Werbach e Hunter sinalan dez aspectos, centrarase a atencién

en cinco: quendas, competicion, cooperacion, retroalimentacién e recompensas.

As quendas son as diversas maneiras de interactuar co xogo e cos participantes.
O seu uso vaise alternando, favorecendo a empatia e a cooperacion para

achegarse aos seus obxectivos grupais (Borras-Geng, 2022).

Proseguindo, a competicion débese enfocar no xusto medio para favorecer a
motivacion e non intervir na cooperacién. Con respecto a este ultimo concepto,
este foi definido por Kapp (2012) como “the act of working with others to achieve
a mutually desirable and beneficial outcome”? (p. 32). Este autor defendeu que
mellora o rendemento académico e autoestima, ainda que hai que favorecer o
respecto e comunicacion para evitar conflitos pola perda de recompensas.
Asemade, elementos como os gremios axudan a sentirse un grupo e loitar polo
fin comun (Matera, 2015).

En relacion cos dous conceptos, un estudo realizado por Toda et al. (2019)
sinalou as diferenzas de xénero ao consideralos ou non como relevantes. Os
datos reflectiron que s6 un 25% de mulleres cavilan a competicion como unha
dinamica importante, mentres que a cooperacion a determinan en menor
medida. En contraposicion, os homes consideran relevantes ambos conceptos,

cunha maior predileccion pola competicion, cunha porcentaxe do 54,5%.

Volvendo aos aspectos de Werbach e Hunter, tamén destacan a
retroalimentacion, que “permite a los jugadores conocer cual es su grado de
cumplimiento del progreso” (Teixes, 2015, p. 67). Ten que ser continua, pero
oportuna e maioritariamente implicita para acompanar o feedback explicito que

reciben coas recompensas.

Para finalizar as mecanicas, hai que sinalar as recompensas como forma de
beneficios polos logros conseguidos. Pddese destacar o emprego de
recompensas fixas, onde o xogador ou xogadora cofiece previamente o premio
por conseguir algo e recompensas inesperadas, as cales non se anticipan e

producen sorpresa e gozo (Teixes, 2014). Tamén se podera recorrer as variables,

10 “p acto de traballar con outros para lograr un resultado mutuamente desexable e beneficioso” (traducién
propia)
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cuxa puntuacion depende da dificultade da mision (Kim et al., 2018). En conexion
con isto, tamén é relevante destacar as penalizacions para estabilizar o xogo ao
limitar as recompensas de acordo a comportamentos especificos. Porén, é
favorable recorrer antes ao reforzo positivo para favorecer comportamentos

desexados e impedir a aparicion doutros (Matera, 2015; Kim et al., 2018).
4.1.3.3. Os compornentes

Estes son os recursos e ferramentas necesarias para desefiar 0 xogo e pofier en
funcionamento as mecanicas anteriormente expostas. Por este motivo,
pertencen ao nivel mais baixo de abstraccién debido as seu caracter concreto
(Werbach e Hunter, 2012). Estes autores establecen quince compofientes, mais
a continuacién seleccionaranse alguns destes e simplificaranse, a vez que se

nutriran da aportacién doutros e doutras intelectuais.

En primeiro lugar, os puntos, ou xeralmente denominados puntos de experiencia,
son cuantificadores que representan o progreso no xogo e que son necesarios
para pasar de nivel e mesmo recibir as insignias pertinentes. Emporiso, non se
debe reducir o proceso a eles, sendn que hai que formar unha confluencia entre
todos os elementos para garantir que sexa unha experiencia significativa
(Matera, 2015; Kim et al., 2018).

No referente aos niveis, indican a posicion dun xogador ou do conxunto de
xogadores (Matera, 2015). Estes conforman unha técnica aditiva para conseguir
chegar ao seguinte nivel. Para a sua creaciéon deben cumprir 3 obxectivos
principais: “One is that each level helps the story narrative progress [...] The
second is that skills are built and reinforced at each level [...] The third element is
that levels serve as motivation"*! (Kapp, 2012, pp. 38-39). Estes poden

representarse con numeros ou con nomes relativos a narrativa (Kim et al., 2018).

Toda esta informacion pode estar recollida en taboas de clasificacion nas que se
reflicte o progreso individual ou dos grupos. Asi, créase unha atmosfera
motivadora para achegarse aos fins expostos (Matera, 2015). A modo
aclaratorio, pode ser de diversos tipos, mais para eliminar a competitividade e
fomentar esa cooperacion concordase coa postura de Teixes (2014) ao crear

11 “Un deles é que cada nivel axuda a progresar a narracion da historia [...] O segundo ¢ que as habilidades
son construidas e reforzadas en cada nivel [...] O terceiro elemento é que os niveis serven de motivacion”
(traducion propia)
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unha clasificacién individual no grupo, para apoiar aos e as que o necesiten, e

unha clasificacion xeral da aula na que os resultados se reflictan grupalmente.

Outra forma de evidenciar os logros conseguidos € a través da recompilaciéon de
insignias, cuxa obtencion pode diferir segundo o que se estableza. Pddense
mesturar aquelas que se ofertan como indicador de niveis ou como
representacion da realizacion doutras tarefas complementarias (Antin e
Churchill, 2011).

O conxunto de todo o anterior conséguese a través da superacion de misions e
retos, desafios que tefien unha serie de obxectivos e recompensas determinadas
(Werbach e Hunter, 2012). Malia que poden ser empregados como sinénimos,
preténdese crear unha pequena distincion. Por exemplo, por un lado, poderanse
crear misions cooperativas para superar os obstaculos e lograr desbloquear

certo contido conxuntamente (Kim et al., 2018).

Isto vai en conformidade co Descubrimento Comunitario exposto por Matera
(2015), no que toda a clase se une para a consecucion dun obxectivo, sentindose
parte dunha realidade mais extensa. Pola outra banda, seria posible propofier
retos inidividuais nun limite de tempo con actividades especificas e tamén
recorrer aos potenciadores, entendidos como impulsos temporais para a

personaxe (Teixes, 2014; Matera, 2015).

Por ultimo, hai que destacar o emprego de distintos equipos como forma de
cooperacion. Para isto, o alumnado poderia dispor de diferentes roles segundo
a narracion exposta para crear unha atmosfera colaborativa. Paralelamente,
convén especificar o avatar como forma de representacién persoal e visual que
axude a incentivar a motivacion intrinseca, previamente mencionada, e a

integrarse na historia intensificando o apego (SMSEMmx, 2021; Kapp, 2012).
4.1.3.4. A estética

A estética ten moitos puntos en comun coas dinamicas, mais € engadida por
Hunicke (2004) tratandose da resposta emocional que se forma ao participar nun
Xogo “para crear una atraccion vinculada, directamente, a los sentimientos”
(Teixes, 2015, p.76). Estes aspectos son fundamentais para estimular a

experiencia xeral de todos os participantes (Kapp, 2012).
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Alguns exemplos expostos por Kim et al. (2018) son a sensacién, como forma
de pracer empirico; a fantasia, recreando vivencias; o desafio, motivando a
resolucion de retos; o companeirismo, dentro dun marco social; o descubrimento,
por exemplo, dun mapa por cofecer; a expresion, para traballar o auto-
cofecemento, e a submision como forma de pasatempo (Jiménez e Martin-
Macho, 2022). Dentro destes tamén se encadra a narrativa, mais debido ao

seguimento da teoria de Werbach e Hunter estableceuse nas dinamicas.

Referenciando as interpretacions diversas que existen, autores como Korhonen
et al. (2009) crearon unha estrutura denominada Playful Experience con 20
exemplos, entre as que se encontran cautivacion, control, exploracion,

simulacion, simpatia ou subversién, entre outras.

Rematando coa estética, Kim (2013) estudou as preferencias destes elementos
segundo os xéneros. Os homes séntense mais atraidos polo desafio, a
finalizaciéon e a simulacion e, pola contra, as mulleres adoitan preferir a
relaxacion, o descubrimento e a fantasia. Por esta razon, resulta de gran

utilidade mesturalos na proposta para favorecer os intereses de todos e de todas.
4.1.3.5. Relacion dos elementos expostos

Tras o relato dos compofientes nos que se concretaba cada elemento, proponse
a seguinte figura a modo aclaratorio coas ideas mencionadas anteriormente.

Figura 6. Sintese dos elementos da gamificacion

As dindmicas e mecanicas As mecanicas son necesarias Os compofientes
baséanse na estética para activar as dinamicas baséanse nas mecanicas

N N\
P e D oo s
U/ /s

A estética fai xurdir As dindmicas definen as As mecénicas axudan a
as dinamicas interaccions coas mecanicas relacionar os compofientes

Fonte: Elaboracién propia a partir de Kapp (2012), Kim et al. (2018) SMSEMmmx (2021) e
Werbach e Hunter (2012).

Concluindo, todos estes elementos deben estar relacionados de xeito coherente
para lograr desefar una proposta de gamificacion realista e con posibilidades de

éxito na sua realizacion.
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4.1.4. Tipos de xogadores

A tipoloxia de xogadores debe establecerse co fin de adaptar o sistema a estes
e poder intervir no proceso dunha forma eficiente. Estas clasificacions son varias
segundo a autoria, mais tefien en comun a relacion que establecen entre tipos
de xogadores e xogadoras coa sua personalidade e os elementos que constituen
os xogos (Moreno e Agapito, 2016; Teixes, 2015). Consecuentemente, nas
vindeiras lifas sinalarase mais detalladamente a teoria de Richard Bartle, por ser
necesaria para o desenvolvemento da proposta e nomearase a de Andrzej

Marczewski co obxectivo de patentizar outras formas de clasificacion.

En primeira instancia, Richard Bartle (1996) foi o autor da teoria dos tipos de
xogadores, establecendo catro distincidns segundo a preferencia para actuar e
interactuar co mundo da narrativa ou cos e coas participantes. Antes de afondar

neles, conveén salientar o esquema no que se baseara a sua explicacion.

Figura 7. Sintese dos tipos de xogadores de Richard Bartle

Actuar

Asasino
S

Xogadores Mundo

—
-----‘

I Interactuar 1

cm————
Fonte: Elaboracién propia a partir de Bartle (1996)
Os triunfadores senten inclinacién cara a actuacion no mundo a través do seu
desexo de acumular puntuacions e aumentar niveis, subordinandose todo o seu
xogo a este fin (Bartle, 1996). No contexto escolar, os triunfadores buscaran o
recofiecemento do docente polos seus logros (Matera, 2015). Os exploradores
vense atraidos polo mundo e interactuan con el. A sua principal finalidade é
descubrir os segredos do mundo e entender o seu funcionamento a través dos
mapas (Bartle, 1996). Estes participantes examinan os elementos do xogo para

gozalos, mais non se centran no seu dominio (Kapp, 2012).

Os socializadores tratan de interactuar coas persoas do xogo para cofecelas,

comprendelas e conseguir a formacién de relacions estables (Bartle, 1996). Asi,
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pretenden achegarse a creacion de recordos significativos e median nos conflitos
para favorecer a cohesion social e a colaboracion (Teixes, 2015). Os asasinos
teAen como prioridade actuar para dominar (Bartle, 1996). Segundo Kapp (2012)
estas persoas gozan derrotando e causando frustracién aos demais. Nunha aula,
engaden competitividade ao xogo, pero compre reflexionar sobre as suas

acciéns para evitar inconvenientes (Matera, 2015).

Tras a sua categorizacidn, é preciso sinalar que estes catro tipos non son
antagonicos, Teixes (2015) estableceu que “todos tenemos caracteristicas de
cada uno de estos tipos de jugadores. Sin embargo, siempre hay alguna
predominante” (p. 57). Durante o proceso, moitos dos xogadores empregan
facetas doutros para sacar proveito e conseguir o seu fin, por exemplo, os
triunfadores entenden a exploracién e a socializacion como un método para

descubrir riquezas ou sacar proveito dos saberes dos demais (Bartle, 1996).

Logo de analizar esta teoria e sopesar os seus desacertos, Bartle (2005)
continuou a investigacion para transformala e engadir unha nova dimension, a
accién explicita e a accion implicita, definidas como segue: “implicit action is that
which is done automatically without the intervention of the conscious mind;
explicit action is that which is considered or planned for, generally as a means to
achieve some desired goal or effect’®? (p. 2). Deste xeito, exponse a seguinte

tdboa a modo de resumo da nova distribucion.

Taboa 2. Relacion tipos de xogadores

Triunfador Explorador Socializadores Asasinos
Oportunista, Hacker, son intuitivos, Amigo, relaciénanse Griefer,
e evitan os déixanse levar pola cos que mellor molestan aos
E obstaculos e fantasia e cofiecen e aceptan as demais, gozan
E‘ aproveitan todas experimentan para suas debilidades con coa mala
B as oportunidades. descubrir. comprension. reputacion.
Planificador, son Cientifico, son Networker, prefiren Politico, son
estratexicos, metodicos nas stas  facer novos amigos e precisos e
£ proporiense experimentacions avalianos para ver si provisorios,
% metas e son para lograr explicar lles compensa a manipulan e
ﬁ testudos para fenémenos. amizade. buscan a boa
conseguilas. reputacion.

Fonte: Elaboracion propia a partir de Bartle (2005) e Kim et al. (2018)

12 “a accion implicita € a que se fai automaticamente sen a intervencion da mente consciente; A accion
explicita & a que se considera ou se planifica, xeralmente como un medio para acadar algin obxectivo ou
efecto desexado” (traducién propia)
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En comparacion a este modelo, Andrzej Marczewski (2016) creador do modelo
RAMP, comentado anteriormente, expuxo en base a isto un modelo hexagonal
para delimitar o tipo de xogador segundo as relacions cos elementos do xogo.
Desta maneira, dividiunos en intrinsecos (socializador, espiritu libre,
conseguidor, filantropo e destrutivo) e extrinsecos (networker, explotador,
consumidor, autobuscador e xogador). En definitiva, nun xogo pddense atopar
multiples personalidades distintas, polo que compre analizalas seguindo o
principio de que poden representar varios a vez. Amais, comprender esta
informacion servira para adaptar mellor a gamificacion e consolidala (Kapp,
2012).

4.1.5. Vantaxes e inconvenientes da gamificacion nas aulas

Despois de examinar os aspectos anteriores, recompilase unha serie de
beneficios e desvantaxes que supofien a sua utilizaciéon con fins educativos.
Pese a que os efectos da gamificacion oscilan en funciéon de caracteristicas,
como o contido a ensinar ou o tipo de alumnado (Kim et al., 2018), a continuacion
recollense os mais recorrentes tras a analise da bibliografia especifica. De feito,
pofierase o foco de atencidn nas distintas ideas que mais se vinculan coa
aprendizaxe na educacién primaria, algunha das cales xa se incluiron no
documento, de cara a sua consideracién no desefio da proposta. Por iso, na
casuistica dos inconvenientes estudaranse as ideas aportadas polas

investigacions para a sua prevencion ou supresion.
4.1.5.1. Beneficios

A principal caracteristica positiva desta estratexia metodoléxica € que, como se
comentou, pode ser adaptable a todos os cursos, materias e presupostos
existentes, grazas a sua gran versatilidade (Matera, 2015). Paralelamente,
Suarez-Bonnet et al. (2021) avalan esta idea sintetizando as oportunidades da
gamificacion en tres vertentes referidas a potenciar a vinculacion do alumnado
cos contidos tratados, a incrementar a sua motivacion e a optimizar o propio

proceso de ensino-aprendizaxe.

Partindo destes tres eixes e das posibilidades de incitar mudanzas psicoloxicas
e comportamentais no alumnado (Kim et al., 2018), cbmpre comezar analizando

o tratamento dos contidos e a adquisicion dos conecementos. Nesta lifia,

26



amplificase o que acontece nas aulas, logrando a inclusion de tematicas

complexas e acelerando a curva da experiencia da aprendizaxe (Kapp, 2012).

Todas estas ideas son factibles por mor do gran compromiso que se xera nos e
nas estudantes para participar activamente e con esforzo, alcanzando asi
melloras nos resultados académicos (Bell, 2018). Desta forma, o segundo
elemento clave é a motivacion alcanzada para conseguir este compromiso. Isto
podese vincular coa historia na que se somerxen e que promove unha motivacion
intrinseca, dado que “instead of being a captive audiencie, your students will be

captivated by the adventure of learning™? (Matera, 2015, p. 16).

Analogamente, a gamificacion permite por en practica o aprender facendo, onde
o alumnado experimente e descubra a partir dos propios erros. Unha gran
vantaxe € a percepcion do fracaso desde unha 6ptica positiva, como unha nova

oportunidade necesaria para o éxito (Matera, 2015; Kapp, 2012).

Cos diferentes mecanismos que se propofien por medio das ferramentas
utilizadas ofrécese unha retroalimentaciéon constante (Borras-Gené, 2022) coa
que poden ser conscientes do avance propio. Ainda que os resultados son
facilmente tanxibles e medibles, permiten que o liderado varie constantemente
dunhas tarefas a outras, en lugar de centrarse sempre nunha uUnica persoa
(Kapp, 2012).

Estes progresos ao longo da aventura esixen a toma de decisions rapidas,
fomentan a creatividade, o pensamento critico e a interaccion ou colaboracién
entre iguais (Kapp, 2012; Matera, 2015; Segura, 2021). Seguindo con estas
habilidades que se potencian no proceso educativo, resaltan as capacidades de
tipo cognitivo. Chaves (2019) e Borras-Gené (2022) explicitan como se
favorecen multiplicidade de habilidades como a concentracion ou a retencion

memoristica, dada a maior atraccion cara aos contidos.
4.1.5.2. Desvantaxes

Os puntos negativos no uso da gamificacién deben entenderse como limitacions
a manter presentes, co gallo de dispor dos mecanismos ou cofiecementos

precisos para evitalas ou revertelas e conseguir un proceso eficaz.

13 “en lugar de ser unha audiencia cautiva, os teus alumnos quedaran cautivados pola aventura da
aprendizaxe” (traducion propia)
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Nunha primeira instancia, Kapp (2012) recolle estudos, como a meta-analise de
Hays, que aclara que a aprendizaxe non se alcanzara de forma 6ptima sen o
establecemento previo dunha serie de obxectivos perseguidos. Por esta razon,
€ importante, como se concluiu na meta-analise de Randel, esclarecer con
antelacion o que se busca conseguir para obter os beneficios que aporta a
gamificacion. Sincronicamente, Borras-Gené (2022) sinala que tampouco se

pode desenar o sistema sen partir da deteccidn das necesidades existentes.

Ademais, € vital comprender que esta estratexia debe combinarse con distintas
metodoloxias complementarias, polo que por si soa non resolve todas as
problematicas do campo educativo (Kim et al., 2018). Tampouco pode
esquecerse que a gamificacion non é sinénimo de xogar, como se foi aclarando
ao determinar o concepto. Conseguintemente, a “pointsification” € unha situacién
a evitar, a cal consiste no abuso de mecanicas nas que se esquecen elementos
esenciais ou o0s motivos subxacentes, chegando mesmo a derivar no

aburrimento e falta de compromiso (Borras-Gene, 2022; Teixes, 2014).

Mencionando este exceso de elementos nas propostas, tamén hai que
considerar a inversion de tempo que require. Polo tanto, débese examinar o
periodo lectivo disponible e, en funcién disto, concretar o numero de aspectos
axeitados. Ademais, sempre haberia que atender a posibles imprevistos
organizativos, contando cun plan de continxencia froito dunha proposta

adaptable a todas as casuisticas posibles (Kim et al., 2018).

Por outro lado, hai que supervisar e modificar as dinamicas para suprimir os
comportamentos pouco éticos relacionados coa competitividade, a falta de
cooperacion ou a desmotivacién provocada por constantes recompensas

extrinsecas (Rodriguez-Cajamarca et al., 2020; Vaibhav e Gupta, 2014).

Estes obstaculos poden facilmente substituirse por oportunidades co desefio dun
sistema que focalice na busca dunha competitividade axeitada e centrada na
aprendizaxe, promovendo sempre a cooperacion entre todos e todas.
Igualmente, hai que considerar as caracteristicas de cada discente, adaptandose
as actitudes que xurdan no transcurso do proceso de ensino-aprendizaxe para
modificar o tipo de recompensas a medida que a experiencia avance (Borras-
Gené, 2022).
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Como derradeira limitacion a considerar, Caicedo-Coello et al., (2020) explican
que o uso desta estratexia didactica non deberia estenderse a todas as tematicas
impartidas para non caer na costume, senén que é preferible a sua limitacién a

certos instantes.

En suma, resulta fundamental valorar estas condicibns para a xénese da
proposta. Cun proceso sistematico e organizado de creacion e implantacion
podense aproveitar as vantaxes e controlar as limitacions para convertelas en

oportunidades de enriquecemento do sistema gamificado.

4.2. O potencial da gamificacion para o ensino da lingua e a cultura

estranxeiras na educacion primaria

Posteriormente a analise pormenorizada da gamificacion, é preciso focalizar nas
potencialidades do seu uso nunha aula de inglés. Por conseguinte, neste
apartado farase referencia aos principios xerais da ensinanza desta lingua
estranxeira, explicando as distintas metodoloxias que benefician a sua
aprendizaxe. Acto seguido, sublifnarase un elemento fundamental para esta
proposta, a inmersion cultural e as suas posibilidades. Porase fin ao marco
tedrico destacando como a estratexia de gamificacion € empregada para

favorecer a motivacion e participacion nas aulas.
4.2.1. Principios xerais para o ensino da lingua estranxeira

O Decreto 155/2022, do 15 de setembro, polo que se establecen a ordenacion e
o curriculo da educacién primaria na Comunidade Auténoma de Galicia relata
que as novas inspiracions e conexions das sociedades actuais “exixen o
desenvolvemento daquelas competencias que axuden os individuos a practicar
unha cidadania independente, activa e comprometida coa realidade
contemporanea, cada vez mais global, intercultural e plurilingie” (p. 49824). Por
esta razdn, a ensinanza do inglés é de vital importancia para contribuir a
formacién integral dos e das estudantes en relacion a estas novas esixencias
(Molina-Garcia et al., 2021, p. 724).

A aprendizaxe desta lingua estranxeira incentiva o desenvolvemento de
actitudes abertas e valores como a tolerancia, o respecto e o sentimento de
pertenza (Alvarez, 2019). Esta autora tamén remarca que é “ideal para abrir el
pensamiento, concebir modos de vida, la formacién de valores y el desarrollo de
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procesos interculturales tan importantes para impulsar el desarrollo del ser
humano” (p. 222).

Para conseguir o exposto, o ensino do inglés débese entender como o
desenvolvemento de estratexias que propicien o cofecemento das catro
habilidades da linguaxe, tanto de comprensiéon como de producién oral e escrita
(Kapp, 2012). Desta forma, o alumnado familiarizarase coa lingua favorecendo

0 pensamento creativo (Molina-Garcia et al., 2021).

Emporiso, moitas veces na realidade das escolas modstrase como método
imperante o enfoque gramatical baseado no “estructuralismo y generativismo,
por tanto, nos presenta a la lengua como algo unitario, sistematico y homogéneo”
(Prado, 2004, p.39). Establécese un cofiecemento moldeado unicamente na
lingua escrita, especificando a aprendizaxe da gramatica. Os métodos na escola
céntranse na presentacion de contidos coa unica finalidade de memorizar, sen
buscar a implicacién dos nenos e nenas. En lifas xerais, predomina a mecanica,

esquecendo a reflexion e as conexions da aprendizaxe (Cassany et al., 1994).

En contraposicion a este enfoque, o Decreto 155/2022 sinala que “a area de
Lingua Estranxeira na etapa da educacién primaria ten como obxectivo principal
a adquisicion da competencia comunicativa basica” (p.49824). Esta competencia
alcanzase grazas ao enfoque comunicativo, que se demarca como O
desenvolvemento das destrezas linguisticas para aplicalas a situacions cotias
(Briz, 2003).

O tipo de ensinanza que prevalece esta centrada no alumnado e nas suas
necesidades, ofrecendo oportunidades para desenvolver a sua autonomia a
través da toma de decisions sobre a sua aprendizaxe (Luzén e Soria, 1999).
Sincronicamente, traballanse as habilidades linguisticas por medio de dinamicas
que incorporan, como clarifica o Volume Complementario do Marco Comun
Europeo das Linguas, a recepcion, producion, interaccion e mediacion
linguistica. Esta ultima enténdese como “a actividade orientada a facilitar a
comprensién mutua e a procesar e transmitir informacion basica e sinxela”
(Decreto 155/2022, p. 49825). No caso especifico de educacion primaria, a
atencion debe dirixirse aos procesos de comprension e expresion, pois son 0s

pasos previos para lograr a interacciéon (Council of Europe, 2020).
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Consecuentemente, este enfoque pretende alcanzar a competencia
comunicativa, a cal comprende, segundo o citado Volume, a competencia
linglistica, que abrangue as destrezas léxicas, fonoléxicas e morfosintacticas; a
competencia sociolinguistica, que se refire as condicions socioculturais do uso
da lingua; e as competencias pragmaticas, as cales representan a funcionalidade

dos recursos linguisticos (Council of Europe, 2020).

Asemade, autores como Alonso (2006) incorporaron despois o concepto de
competencia intercultural como imprescindible para adquirir verdadeiramente

esta competencia comunicativa, mais neste aspecto afondarase mais adiante.

Resumidamente, as esixencias da actualidade traen consigo a necesidade de
basear a ensinanza do inglés neste enfoque comunicativo para brindar “la
oportunidad al aprendiz de comunicarse de forma significativa y con un propésito
real” (Garrote, 2019, p. 79).

Neste senso, no Decreto 155/2022 instaurase a importancia da resolucion de
problemas creativa e colaborativamente e o fomento da iniciativa persoal,
fortificando a autoestima, autonomia, a reflexion e a responsabilidade (p. 49848).
Todo isto conséguese creando métodos baseados no “aprender facendo” de
John Dewey, que axuda a potenciar unha aprendizaxe significativa, entendida
como “o proceso de relacionar un novo cofilecemento coa estrutura cognitiva da

persoa, que aprende de maneira substantiva” (Rodriguez, 2011, p. 32).

Exemplificando un enfoque disto, Donna Ogle creou en 1986 o KWL(H)
approach, tratandose dunha estratexia metacognitiva que asocia os
conecementos previos coas inspiracidons de aprendizaxe e os resultados
acadados contestando as seguintes cuestions: “What do | know? - What do |
Want to learn? - What did you Learn?"'# (Rajeh, 2020, p. 2).

Ademais disto, a andamiaxe é un principio fundamental para basear as
propostas. Pretende aportar apoio necesario aos e as estudantes cando algo lles
resulta complexo de instaurar na sua estrutura mental para evitar posibles

frustraciéns (Moro, s.d.).

Do mesmo xeito, e polo que concirne aos métodos relacionados directamente co

inglés, durante o primeiro apartado do marco teorico destacouse a necesidade

14 “*Que sei? - Que quero aprender? - Que aprendin?” (traducién propia)
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do xogo como elemento base, xa que “playing games is a vital and natural part
of growing up and learning. Through games, children experiment, discover and

interact with their environment”® (Lewis and Bedson, 1999, p. 5).

Outra aportacion a ter en conta € a de Jeremy Harmer (2001), quen presentou o
modelo ESA (Engage, Study, Activate). No relativo ao termo atraer, inténtase
espertar o interese dos nenos e nenas a través das suas emocions e
contextualizando todo o proceso. O seguinte paso trata de estudar, mais non se
refire a un proceso pasivo, sendn a adquirir cofiecementos dunha forma practica
e significativa. Por ultimo, amosa a necesidade de activar a linguaxe nas
situacions cotias con xogos e actividades motivadoras. Asi pois, o autor presenta

estes conceptos como claves para conseguir o éxito na aprendizaxe.
4.2.2. A competencia intercultural na ensinanza do inglés

Coa exposicion das caracteristicas fundamentais que deben primar no proceso
de ensino-aprendizaxe do inglés como lingua estranxeira percibiuse a
importancia, que se exalta desde o Decreto 155/2022, da utilizacién dun enfoque
comunicativo. Nesta lifia, sinalouse a competencia intercultural como un dos

eixes basicos para desenvolver este enfoque e edificar unha aprendizaxe eficaz.

Dada a sua gran relevancia é vital examinar detalladamente o concepto de
cultura. Este termo é definido pola Real Academia Galega como o “conxunto de
coinecementos, crenzas e costumes que caracterizan as sociedades humanas

organizadas, particularmente as mais avanzadas” (s.d., definicion 2).

Pese a esta definicion mais xeral, discirnense duas visiéns contrapostas que, ao
longo do tempo, propiciaron tendencias contrarias na concepcion da cultura. Por
unha banda, a visidn humanista enténdea como a agrupacién de saberes ou
produtos de valor para unha sociedade, ou ben como o conxunto de
conecementos dos que dispon unha persoa. Esta maneira de comprender o
concepto vinculase cunha ideoloxia elitista e etnocéntrica, dado que se concibe

a cultura propia como a universal (Busquet, 2006).

Por outra banda, a concepcion antropoldxica da cultura enlazase coa definicion

exposta por Tylor (1871) ao afirmar que se trata dun “[...] complex hole which

15 “xogar € unha parte vital e natural de crecer e aprender. A través dos xogos, 0s nenos experimentan,
descobren e interactian co seu entorno” (traducion propia)
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includes knowledge, belief, art, morals, law, custom, and any other capabilities
and habits acquired by a man as a member of society”® (p. 1). Desde esta
perspectiva xa se valoran as multiples culturas coexistentes, detectando a

indisoluble relacion humanidade-cultura como un factor comun (Grimson, 2008).

Pofendo o foco de atencion na cultura desde a Odptica desta ultima vision,
erixense diversas formas de incorporar o tratamento da cultura nas aulas. O
asimilacionismo, integracionismo ou multiculturalismo que estiveron vixentes ao
longo do tempo non son axeitados baixo un paradigma de sociedades plurais,
dado que, ainda con matices diferenciadores, seguen prevalecendo unha cultura
dominante sobre as restantes. Polo contrario, a interculturalidade defende a
posibilidade de interrelacion e de enriquecemento entre as culturas existentes
(Olveira e Santos, 2000).

Debido a isto, e revisando o Decreto 155/2022, nas aulas é preciso avogar polo
tratamento intercultural, xa que se busca que o alumnado respecte e sexa
consciente da existencia de diversas culturas, tal e como se recolle nun dos
obxectivos xerais de etapa. Simultaneamente, na relacion de competencias a
desenvolver durante a educacidn primaria erixense a Competencia en
Conciencia e Expresion Cultural ou a Plurilinglie. En ambos casos, os descritores
operativos, que aclaran as capacidades a alcanzar ao finalizar a etapa, refirense
ao coflecemento e respecto pola variedade cultural e a linguistica, coa finalidade
de alcanzar unha interaccion democratica. Por ultimo, un dos perfis de saida,
que define os obxectivos a alcanzar ao rematar o ensino basico, enuncia a
necesidade de “cooperar e convivir en sociedades abertas e cambiantes,
valorando a diversidade persoal e cultural como fonte de riqueza e interesandose

por outras linguas e culturas” (Decreto 155/2022, Anexo |, p. 49632).

En definitiva, percibese que unha educacion de calidade ten que aceptar e
valorar as diferenzas culturais como un medio de enriquecemento. Asemade, o
seu tratamento deberia realizarse por medio da reflexibn e da globalidade
(Hernandez, 2009), co que a confluencia entre a aprendizaxe de linguas e cultura
€ unha peza chave. En base a este razoamento, o bloque de interculturalidade

da area de lingua estranxeira pode conxugarse cos outros contidos da area para

16 “[...] complexo que inclie cofiecementos, crenzas, arte, moral, lei, costumes e calquera outras
capacidades e habitos adquiridos por un home como membro da sociedade” (traducion propia)
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alcanzar os fins que nel se recollen. Asi, potenciarase o cofiecemento de saberes
e a apreciacion cultural, ao igual que o interese por proseguir a aprendizaxe

doutras linguas e culturas (Decreto 155/2022).

Todo isto desemboca nas numerosas oportunidades de conectar a ensinanza do
inglés e a cultura de paises anglofonos, dado que o “plurilinglismo tiene que
contemplarse en el contexto del pluriculturalismo. La lengua no es solo un
aspecto importante de la cultura, sino también un medio de acceso a las
manifestaciones culturales” (Consejo de Europa, 2002). Adicionalmente, no
Volume Complementario do Marco anterior contindan con este principio ao
conceder gran relevancia @ competencia plurilingte e pluricultural (Council of
Europe, 2020). Esta relacion dialéctica é a que defenden Xiuzhen e Mei (2013)
ao percibir como a linguaxe forma parte da cultura e mesmo a reflicte, pero tamén

a cultura pode determinar a linguaxe.

Ainda que a firme relacién entre ambos aspectos, linguaxe e cultura, é clara; a
presenza de aspectos culturais na ensinanza das linguas estranxeiras segue a
ser limitada (Alvarez, 2019). Esta situacion non resulta coherente cos beneficios

que pode supor a incorporacion da competencia intercultural nesta materia.

Entre estes matices positivos, Morales (2009) declara que os elementos
socioculturais poden servir como aspectos motivadores se se parte do interese
dos e das discentes ao incluir temas como festividades, lugares ou alimentacion,
entre outros. Analogamente, os elementos culturais axudan ao alumnado a ser
capaz de comunicarse de xeito oral e escrito, porque para logralo hai que

cofecer o idioma e aos e as falantes nativas (Lestari, 2010; Morales, 2009).

Alvarez (2019) engade que a incorporacién da cultura nas aulas pode xerar un
“dialogo intercultural que propicie una nueva forma de mirar el mundo” (p. 222).
O cofecemento doutras culturas axuda a valorar as alleas, pero tamén a propia
ao poder contrastalas e detectar analoxias e diferenzas; agrandando os
horizontes persoais e a tolerancia ante distintos comportamentos (Morales,
2009; Goshkheteliani e Megrelidze, 2013). Lestari (2010) asenta que a cultura
debe acceder as aulas porque “one of the most fascinating aspects of any

language is its cultural flavor™'’ (p. 5).

17 *un dos aspectos mais fascinantes de calquera lingua € o seu sabor cultural” (traducion propia)
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A modo de sintese, a cultura € un compofente esencial na educacion, que cobra
ainda maior valor na ensinanza de linguas estranxeiras. Dadas as suas vantaxes
e posibilidades nas aulas, o tratamento dos bloques do curriculo da area débese
abordar desde unha perspectiva globalizadora, que permita integrar os distintos
contidos que se foron recollendo nestes apartados. Con esta finalidade, a
estratexia metodoldxica da gamificacion pode propiciar a posibilidade de efectuar

estes principios expostos, como se continuara detallando deseguido.
4.2.3. A gamificacién na aula de inglés

Unha vez asentadas as bases do significado de gamificacion e expostas as
condicions favorables para o ensino do inglés, compre realizar unha
converxencia entre os dous aspectos para establecer o uso desta estratexia

como potenciadora da aprendizaxe desta lingua dun xeito globalizador.

Rememorando algunha das ideas anteriores, os e as docentes tefien o cometido
de capacitar aos mais pequenos e pequenas para alcanzar habilidades
necesarias no contexto actual como a resolucion de problemas, o pensamento
creativo e critico ou a competencia dixital, entre outras moitas. Para lograr isto,
a gamificacidn na aprendizaxe do inglés suscitou o interese de multiples

pescudas e debates ao seu arredor (Anak e Kim, 2021).

Por exemplo, conforme as investigacions de Garcia et al. (2018), “la gamificacion
es una herramienta muy atractiva que, utilizada de forma adecuada en los
entornos educativos, permite incrementar los niveles de eficacia didactica junto

con la calidad del aprendizaje en el ambito de la Educacién Primaria” (p. 466).

O emprego desta estratexia proporciona a adquisicién dinamica e efectiva da
lingua estranxeira nunha contorna de comunicacion directa, ao potenciar a
aprendizaxe significativa e favorecer a cohesion, integracién e motivacion polo
contido. Este ultimo aspecto é fundamental para superar o proceso con éxito,
mais tal e como foi exposto anteriormente, precisase desenvolver a motivacion
intrinseca, que moitas veces € esquecida no ensino de linguas (Bricefio de
Osorio, 2019; Figueroa, 2015).

Asi mesmo, como se determinou nos beneficios, aumenta a atencién, a
participacion activa e a actitude positiva cara o idioma, xa que o alumnado
aprende a considerar “el error en los entornos ludicos como posibilidad de

superacién y como parte necesaria del propio proceso de aprendizaje” (Ponz e
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Vernet, 2019, p. 7), contribuindo ao desenvolvemento da resiliencia e da xestion

emocional.

Atendendo a isto, para propiciar unha maior implicacion na aprendizaxe, usase
a influencia na conduta psicoldxica e social (Diaz e Troyano, 2013). Polo tanto,
para aportar calidade as leccions de inglés a vez que dominio do idioma, moitos
expertos e expertas avogan pola incorporacion da tecnoloxia para aumentar o
interese e favorecer as habilidades linguisticas por medio das aportacions da

gamificacion dixital (Cronquist e Fiszbein, 2017).

Estas tecnoloxias emerxentes pretenden apoiar a innovacion na educacion,
transformando a ensinanza do idioma estranxeiro en gratificante, mentres se
adapta as habilidades froito dos estilos de vida actuais (Anak e Kim, 2021; Timbe-
Castro et al., 2020). Por esta razon, estes autores sinalan aplicacions como

Genially, Symbaloo, Zondle, Class Dojo, Quizziz, Quizlet ou os Plickers.

Relacionando o anterior directamente coas implicacions na aprendizaxe do
inglés, o aspecto primordial € que logre as expectativas en canto ao topico
establecido (Timbe-Castro et al., 2020, p. 169). Paralelamente, seguindo as
ideas de Ponz e Vernet (2019), a adquisicion de léxico especifico, a aprendizaxe
de estruturas gramaticais ou o dominio das restantes habilidades vese reforzado
polo compoiiente ludico. Ademais, “la presencia de reglas a cumplir y la
necesidad de implementar una cierta estrategia incentivan especialmente a los
estudiantes a tomar decisiones respecto de la utilizacion de las formas
linguisticas, fomentando su capacidad critica, l6gica y reflexiva” (p. 2). Tamén
axuda a favorecer a inmersion na cultura mediante un contexto ludico. En xeral,
esta practica mellora o ambiente ao motivar ao alumnado cara a consecucion

dun fin, enriquecendo a diversidade de tarefas expostas.

Tamén Figueroa (2015) constata estas ideas aportando que co seu emprego
mellérase “the learning of writing, reading, and speaking and motivates
collaboration and interaction [...] the educator is able to create meaningful
experiences that will move away from just a game thinking mentality to a

techno-constructivist mentality”8 (p. 50).

18 “a aprendizaxe da escritura, lectura e fala e motiva a colaboracion e a interaccion [...] o educador é capaz
de crear experiencias significativas que se afastaran dunha mentalidade de pensamento de xogo a unha
mentalidade tecno-construtivista” (traducién propia).
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Por estas razdéns, hai que concienciarse de que tamén ten un papel moi
importante para suplir os inconvenientes do enfoque tradicional como pode ser
a frustracién ou a desmotivacion por desconexion do idioma coa realidade,

ofrecendo un entorno significativo, interactivo e atraente (Anak e Kim, 2021).

Todas estas vantaxes foron analizadas nun estudo realizado por Rodriguez-
Cajamarca et al. (2020), debido a que os e as estudantes enquisadas
estableceron esta estratexia como adecuada para a aprendizaxe do inglés ao
incentivar o estudo desta materia con reputacion de complexa e de pouca
utilidade. Asi pois, esta ferramenta colaborou para a eliminacion destes
estigmas, percibindose a materia con maior importancia ao involucrarse

directamente e conseguir cofiecementos significativos.

En definitiva, tras esta fundamentacion teérica, a gamificacion pode cambiar
actitudes respecto a esta aprendizaxe e mostrase ideal para abrir a porta a
engrandecer a experiencia, mentres o alumnado adquire multiplicidade de

habilidades en moitos dos ambitos mencionados (Figueroa, 2015).
5. Situacion de Aprendizaxe. Journey to the future: A cultural mystery

Aclarado o marco conceptual sobre o que establecer a proposta, nas vindeiras

linas reflectiranse todos os aspectos a considerar no desefio da presente SA.
5.1. Contextualizacion do centro

Esta SA artéllase arredor dunha escola e contexto especifico, mais non se
detallaran datos identificativos co fin de preservar o seu anonimato. No entanto,
todos os aspectos recollidos nas vindeiras lifias correspdndense con informacién
veridica dispofiible nos documentos de centro e observada directamente nas

instalacions.

En primeiro lugar, tratase dun colexio de titularidade publica, de lifia un, ao que
acode alumnado do segundo ciclo de educacién infantil e primaria; polo que se
discirnen nove unidades. O numero de matriculados e matriculadas ascende
actualmente a 142 alumnos e alumnas, presentando grupos-clase que oscilan
entre catorce e vinte e un discentes. En relacién ao corpo docente, este consta
de 18 mestres e mestras, dos que tres dispofien de perfil de inglés, ainda que s6
unha persoa estd adscrita ao cargo de docente de lingua inglesa para a

totalidade dos cursos.
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Esta escola situase nun concello da zona rural, que agrupa a alumnado das
parroquias circundantes. De xeito xeral, o nivel socioecondmico e cultural das
familias € medio. Ademais, a economia predominante vinculase co sector

primario, ainda que a porcentaxe asociada ao terciario tamén é destacable.

No referente as instalacions escolares, o colexio consta dun recinto amplo no
que se erixen dous edificios diferenciados, de duas plantas cada un. Nun deles
localizase a biblioteca do centro, xunto ao espazo destinado a actividades
extraescolares. Namentres, no outro, concibido como o edificio principal, € no
que se instauran o conxunto de aulas, ao igual que outras especificas como a de

Informatica, Musica, P.T. e Inglés.

Focalizando na destinada a ensinanza da lingua inglesa, € un espazo amplo en
relacion aos grupos existentes; acondicionado con diferentes recunchos con
multiples materiais, como xogos de mesa ou contos, accesibles aos nenos e
nenas. Simultaneamente, dispon de mesas de traballo organizadas en grupos,
taboleiro e pantalla dixital. Amais, a docente de inglés conta cunha hora na aula
de informatica reservada para cadanseu curso, ao igual que a posibilidade de

empregar tabletas para o quefacer diario das sesiéns de inglés.

Un aspecto a destacar € que todos os elementos localizados na aula de inglés
tamén se empregan na materia de educacion plastica e visual, a cal se imparte
neste idioma estranxeiro. Esta situacion débese a que o centro esta incluido no
programa de Seccions Bilingues nos ultimos cursos de educacién primaria. Isto
permite que se conte cun auxiliar de conversa nativo que acode a maioria de
sesions de inglés.

En definitiva, o centro en cuestion definese nos seus principios de identidade
como unha comunidade aberta aos cambios sociais e a prol do respecto e
tolerancia, divisando o0 enriquecemento que aporta a diversidade.
Conseguintemente, estableceuse oportuno partir deste contexto co gallo de

aplicar a seguinte proposta gamificada de achegamento as lllas Britanicas.
5.2. Consideracions iniciais

Journey to the future: A cultural mystery desefiouse co fin de aplicar unha
metodoloxia innovadora nas aulas; coa que promover un proceso de ensino-
aprendizaxe eficaz e motivador no que se palpen as distintas teorias expostas

que xustifican os beneficios da gamificacion, tal e como se mostra no marco
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tedrico. Adicionalmente, e en conexion coas anteriores sinais de identidade da
escola, unha forma o6ptima de engrandecer as experiencias en relacion a
diversidade e ao fomento dunha actitude tolerante é co descubrimento de novas
culturas de xeito inherente a aprendizaxe. Por conseguinte, recdllense os

seguintes obxectivos xerais a alcanzar coa proposta.

o Desenvolver a competencia comunicativa basica na lingua inglesa co
tratamento globalizado dos distintos contidos e habilidades linguisticas.

o Lograr unha aprendizaxe motivadora por medio da estratexia da
gamificacion e dos seus elementos caracteristicos.

o Descubrir e valorar positivamente aspectos culturais das lllas Britanicas,
promovendo unha perspectiva de aceptacion e enriquecemento co

diverso.

Os fins da vixente proposta dirixense ao alumnado de sexto de educacion
primaria, concretamente, ao grupo deste nivel do colexio contextualizado. Desta
maneira, a clase estda composta por 20 discentes, dos cales 11 son nenas e 9

Son nenos.

Neste sentido e concretando o numero de horas estipuladas para este curso, o
Decreto 155/2022 establece tres sesidns semanais de lingua estranxeira. Porén,
con esta SA non se pretende unha temporalizacion continua e constante durante
un periodo. Buscase a creacidbn dunha aventura de 25 sesions que se
prolonguen ao longo do ano escolar, co que xerar a participacion do alumnado
mediante a sua inclusién alterna no tempo. Tratariase de mesturar a proposta
gamificada de achegamento cultural co resto da programacién de aula para
limitala a certos instantes, como se recomendaba nas investigaciéns analizadas

no marco teorico.

Consecuentemente, avogase pola incorporacién paulatina e adaptada dos
contidos traballados, focalizando nos aspectos linguisticos que se estan a
desenvolver, a par que se introduce o conecemento cultural. Asi, a SAiniciariase
en setembro e remataria en xuio coa incorporacion de duas ou tres sesions por
mes; ainda que o fio condutor permaneceria constante na aula por medio das
actividades de reforzo e ampliacion, relacionadas coa consecucion de nova

puntuacion, tal e como se explicara mais adiante.
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En alusion a narrativa, apostariase polo seguimento das ideas de Matera no que
se refire as 3C, é dicir, incluiriase o contido a desenvolver, a eleccién do
alumnado como protagonista da aventura e o desafio coas dinamicas propostas.
En detalle, concibese como unha aventura futurista que acontece no ano 2200.
Os e as discentes deberan superar distintas misions nas que reciben mensaxes
das personaxes, videos e elementos que incitan ao establecemento dunha

estética motivadora e, polo tanto, a implicacion directa no acontecido.

Especificando esta evolucion do fio condutor, todo comeza nas primeiras sesiéns
co descofiecemento da existencia das lllas Britanicas no ano 2200. Coa chegada
dunha noticia transmitese a aparicion das lllas, xunto coa informacion relativa a
que unha persoa habita estas paraxes descofiecidas. A incerteza e curiosidade
levara ao alumnado a desexar descubrir mais e mais informacion para detectar
cal € o seu papel. Aproveitando este interese, e tras recoller as ideas previas,
continuarase somerxendo a clase na aventura a través da figura de Culturator,
unha vila que quere apoderarse do mundo para destruir a cultura propia de cada
lugar do planeta e impofier a sua. Nesta casuistica, o obxectivo de Culturator é
acabar coas lllas Britanicas, mais deben detela e reverter a situacion,

recuperando o caracteristico destas zonas.

Con este fin, o alumnado traballara de xeito cooperativo en distintos grupos
apoiados noutra figura, a mentora chamada Eli, que ira enviando a informacién
presente nun libro secreto. Nel atdpanse os ultimos restos da cultura das lllas,
pero Culturator xa comezara a sua destrucion, polo que coa axuda de Eli, teran

que ir investigando e completando os datos nas distintas misiéns.

Para facer posible a comunicacion, a mentora enviara a aula tres elementos
cruciais da narrativa. Por unha banda, as mensaxes chegaran aos e as discentes
por medio do centro de operacions, consistente nunha cabina telefénica
vermella. Esta ira en consonancia co ano 2200 e no seu interior dispora dun
smartphone futurista ao que chegan os encargos da mentora; podendo mesmo
recibir imaxes impresas ou outros obxectos. Este centro de operaciéns tamén se
empregara coa finalidade de expor nas suas paredes as distintas clasificacions
ou niveis e conter, no seu interior, todo o relativo as recompensas. Por outro lado,
tamén contaran cuns pasaportes que ir cubrindo con insignias, ao igual que un

mapa para completar cada nivel superado ou area descuberta (Anexo 1).
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Tras duas sesions iniciais nas que os nenos e nenas descubriran o seu cometido,
comezara o achegamento a cultura de Gales, Inglaterra, Irlanda do Norte xunto
coa Republica de Irlanda e Escocia, respectivamente. Estas nacions
representaran catro bloques nos que se distribuen as 17 sesidns centrais,
erixindose tamén como os catro niveis que o alumnado debe superar para ir

avanzando coa obtencidn de puntos, como se aclarara deseguido.

No decurso destes catro bloques seguirase unha estrutura similar. Inicialmente,
na primeira sesion de cada nivel introducirase o novo territorio a traballar coa
respectiva mensaxe da mentora e coa paxina do libro dese lugar. Na restante
parte desta sesidn, e nas duas ou tres posteriores, focalizarase nalguns aspectos
como os lugares mais emblematicos, monumentos, comida, roupa tipica,
festividades, lendas ou incluso musica. Con tal interese, Eli enviara a mensaxe
coa mision de recuperar certa informacién que a vila foi destruindo, dificultando
o0 camifio da aprendizaxe. Por ultimo, establecerase unha sesion de revision en
cadanseu bloque para recapitular o aprendido. Neste instante tamén se recibira
a peza do mapa co que completar o espazo explorado, cubrir os seus pasaportes
e dedicarase tempo a obtencion de posibles recompensas cos puntos sobrantes,

o cal tamén se especificara no seguinte apartado.

Cando todo parecese estar solucionado ao rematar os catro bloques, o alumnado
atoparase coas sesions de repaso englobadas nun novo desafio: recordar todo
o aprendido por medio dun scape-room'® para que a mentora lles envie
instrucions de como volver ao tempo presente co acordo ao que chegou coa
inimiga. Porén, este trato significa eliminar todo o aprendido ata o momento,
razon pola que deberan buscar un mecanismo co que retornar a actualidade e

espallar, ao mesmo tempo, estes cofiecementos.

Na derradeira xornada porase punto final ao vivido durante o curso coa
avaliacion do experimentado e a visualizacion, con toda a comunidade
educativa, do produto final froito do anterior desafio. Amais, aparecera na aula o
gran libro secreto con todas as paxinas completadas, as cales foran enviando a
mentora co seu esforzo conxunto, xunto a uns marcapaxinas conmemorativos e

unha copia do libro secreto.

19 Estratexia que parte da ABX e que propdn un escenario inmersivo, onde se precisa escapar
dun espazo determinado mediante a resolucién de desafios (Garcia-Tudela et al., 2020).
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En suma, esta viaxe pola aprendizaxe esta relacionada coas fases da viaxe do
heroe, contempladas na analise tedrica, e que se recollen sinteticamente con

respecto a esta narrativa no Anexo 2.
5.3. Elementos da gamificacion empregados na proposta

Posteriormente a estas caracteristicas esenciais da proposta € necesario
comprender o funcionamento dos distintos elementos da gamificacion,
distribuidos en dinamicas, mecanicas, compofentes e estética, como se aclarou

no marco teorico.

Con respecto as dinamicas, a progresion alternada ao longo do curso impide o
tedio que se poderia xerar por ser unha actividade repetitiva, tal e como se
explicou, e favorece a determinacion da evolucion no tempo dos e das discentes.
Todo isto polas emocidns e relacions que se van creando grazas ao resto de

elementos.

As restricions funcionaran a modo de reguladoras do xogo coas distintas
limitacions que se propofien. De xeito concreto, as regras son cruciais neste
punto: as operativas, que explican a totalidade do xogo ao inicio da aventura; as
funcionais, que as fan explicitas no transcurso das sesions; as de
comportamento, que explican a necesidade de ser respectuosos en todos os
ambitos e sobre todo no traballo en grupo; e, por ultimo, as de instrucién coa
interiorizacion ao remate de todas as anteriores para futuras experiencias. A
ultima das dinamicas fai referencia a narracion e como esta debe incorporar o
escenario e os distintos personaxes para favorecer esa actuacion coherente, o

cal xa se comentou previamente.

Pasando as mecanicas, coOmpre instaurar as quendas nos equipos a través do
respecto dos momentos de participacion e, por exemplo, no reparto sen conflitos
de roles, que se amosaran mais adiante. A competicion e cooperacion seran
postas en marcha a través da creacion de gremios para a superaciéon grupal dos

desafios, sumando ao final as puntuacions de toda a aula.

Seguindo con estas, amodsase a retroalimentacion como constante no proceso;
desde a intervencién da mestra coa anadlise das actuacions, pasando pola
autoavaliacion e coavaliacién, ata a visualizacion da taboa de puntos na parede
externa da cabina (Anexo 3.1). A parte, as recompensas dividense en fixas e

inesperadas. As fixas represéntanse nas cartas de recompensas grupais dentro

42



da cabina, as cales escollen segundo os puntos sobrantes de cada equipo nas
sesions de repaso (Anexo 3.2). Este tipo de cartas tamén tefien outra forma de
consecucion e intégranse nas mencionadas como inesperadas. Neste caso,
emprégase unha caixa sorpresa que vale un certo numero de puntos, mais
descofécese o seu contido, podendo ser incluso algo negativo (Anexo 3.3). Con
esta mecanica preténdense crear estratexias de xogo para que debatan e

cheguen a acordos.

Como penultimo elemento estan os compofientes do xogo nos que, nun primeiro
lugar, cabe destacar e diferenciar as misions e retos. Por unha banda, as sesions
ao longo dos meses representan misions cooperativas sobre cada unha das
paradas. Namentres, os retos son as actividades de reforzo e ampliacion as que
poden acceder de forma individual tras rematar o traballo nas clases de inglés

non inseridas nesta SA, presentandose ao remate da redaccion das sesions.

Coa superacion destas actividades, o alumnado adquirira puntuacion de distintos
xeitos. En alusién as misidns, contabilizaranse de xeito grupal na taboa de
clasificacion de gremios que se mencionou antes. Para isto, sempre se iria
explicando aos e as discentes a sua obtencion con cada tarefa; dado que existen
razons multiples como por votacion, similitude co perseguido, rubricas ou por
numero de acertos, entre outras. Ademais, a mestra avaliara o traballo en equipo
a través dunha escala numérica grupal para cada un dos bloques, cuxos puntos

tamén se sumaran ao anteriormente exposto (Anexo 4.1).

Sincronicamente, existiran puntos de caracter individual que se computaran na
aplicacion ClassDojo, onde cada estudante estara representado por un avatar
de creacion propia (Anexo 4.2). Neste caso, os puntos adquirense cos retos,
pero tamén se poden perder extraordinariamente por non cumprir as regras

comportamentais.

Os puntos de caracter individual simanse ao cémputo do gremio e, & mesma
vez, a puntuacion de todos estes gremios reuniriase para que toda a clase poida
pasar a un novo nivel. Isto significa proseguir a viaxe co descubrimento dun novo
territorio, pero a puntuacion requirida ird mudando. Seguindo o efecto ancora,
analizado no marco tedrico, ao inicio da experiencia, o numero de puntos que se
precisa para pasar de nivel sera menor e a medida que aumente a dificultade

tamén o faran as puntuacions para fomentar as estratexias de xogo. O conxunto
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de niveis estaran representados cos nomes dos sitios e imaxes para establecer
no centro de operacions (Anexo 4.3). Ao mesmo tempo, esta superacion de nivel
quedara reflectida nos pasaportes coa entrega das insignias como recompensa

fixa adicional (Anexo 4.4).

Dados estes cambios na puntuacién, no centro de operacions clarificarase o
numero exacto de puntos que se necesita en cada nivel. Asi, se ao sumar os
puntos de todos os gremios (seguindo as estratexias de xogo que consideren)
quedan alguns sobrantes poderan empregalos para a compra de recompensas,

O acceso a caixa sorpresa ou o uso de potenciadores.

Estes ultimos son unhas ferramentas que permiten mellorar a eficiencia dun
grupo no propio xogo. Para conseguilos, poderase tirar unha ruleta a cambio de
30 puntos (Anexo 4.5).

Outros compofientes que se incluen son o uso de roles por grupo, con
determinadas tarefas necesarias durante o transcurso. Estaran representados
por medallas e iran rotando ao longo dos dias sen repetirse, cuxa informacion
aparecera reflectida nun rexistro grupal (Anexo 4.6). En detalle, os e as que
reciban o rol de explorer tefien a tarefa de ler as mensaxes da mentora para
comunicarllas ao grupo, a vez que completar o mapa nas sesions de revision. O
papel de mediator consistira en solventar as problematicas e exercer de portavoz
e o de journalist, en documentar o proceso con imaxes nas tabletas dispofiibles
e exponer as dubidas a mestra. Namentres, os e as que actuen de treasurer

encargaranse de contar os puntos e xestionar a cabina.

No relativo ao uso de avatares e escudos de grupos, isto favorecera a inmersion
na narrativa e o sentimento de pertenza, estando constantemente presentes nos

distintos elementos utilizados e latentes na aula.

Como ultimo elemento da gamificacion, a estética referénciase ao crear multiples
sensacions grazas a fantasia da narrativa, a resolucién dos desafios, ao
compafeirismo que se xere e a expresion continua en moitos soportes. Un dos
aspectos clave é o descubrimento e exploracion que se reflicte, por exemplo, no

mapa que se ira conxugando como resumo do percorrido.

A parte de todo isto, ao inicio da experiencia realizarase un test adaptado para
cofecer os tipos de xogadores que son (Anexo 5). Os resultados permitiran a
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docente crear grupos heteroxéneos, seguindo tamén criterios como o xénero,

afinidades ou o equilibrio entre niveis.
5.4.Concrecion curricular

Cunha panoramica inicial do pretendido coa SA compre esclarecer a analise
curricular que se tomou como base, atendendo aos obxectivos xerais de etapa,
as competencias clave, os elementos transversais e a forma na que se
desenvolven de xeito practico. Despois, axuntase a analise da area de inglés
para o nivel determinado, coa indicacion dos obxectivos, contidos e criterios

pertinentes; ao igual que a metodoloxia e a atencidn a diversidade.
5.4.1. Obxectivos de xerais de etapa

Ao longo desta SA abdrdanse multiplicidade de obxectivos debido ao seu
caracter integrador e holistico. Por esta razon, os incluidos no curriculo como
obxectivos xerais de etapa que se desenvolverian con este desefio son os
seguintes (Decreto 155/2022).

Taboa 3. Obxectivos xerais de etapa

a) Cofiecer e apreciar os valores e as normas de convivencia, aprender a obrar
de acordo con elas de forma empatica, prepararse para o exercicio activo da
cidadania e respectar os dereitos humanos, asi como o pluralismo propio dunha
sociedade democratica.

b) Desenvolver habitos de traballo individual e de equipo, de esforzo e de
responsabilidade no estudo, asi como actitudes de confianza en si mesmo,
sentido critico, iniciativa persoal, curiosidade, interese e creatividade na
aprendizaxe, e espirito emprendedor.

¢) Adquirir habilidades para a resolucion pacifica de conflitos e a prevencion da
violencia, que lles permitan desenvolverse con autonomia no ambito escolar e
familiar, asi como nos grupos sociais con que se relacionan.

d) Cofiecer, comprender e respectar as diferentes culturas e as diferenzas entre
as persoas, a igualdade de dereitos e oportunidades de homes e mulleres e a non
discriminacion de persoas por motivos de etnia, orientacion ou identidade sexual,
relixidbn ou crenzas, discapacidade ou outras condicions.

f) Adquirir, polo menos, nunha lingua estranxeira a competencia comunicativa
basica que lles permita expresar e comprender mensaxes sinxelas e
desenvolverse en situacions cotias.

i) Desenvolver as competencias tecnoldxicas basicas e iniciarse na sua utilizacion
para a aprendizaxe, utilizando un espirito critico ante o seu funcionamento e as
mensaxes que reciben e elaboran.
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j) Utilizar diferentes representaciéns e expresions artisticas e iniciarse na
construcion de propostas visuais e audiovisuais.

m) Desenvolver as suas capacidades afectivas en todos os ambitos da
personalidade e nas suas relacions cos demais, asi como unha actitude contraria
a violencia, aos prexuizos de calquera tipo e aos estereotipos sexistas.

Fonte: Decreto 155/2022, artigo 7, pp. 49604-49605

Comezando polos tres primeiros obxectivos, encaixanse ao respecto do traballo
en equipo coa relevante convivencia entre os gremios. Con estes entenderan a
importancia de convivir entre iguais, respectandose e exercendo actuacions
baseadas en conviccions democraticas, coa busca de solucidns aos conflitos de
forma pacifica e primando sempre a comunicacion. En adicion, instauraran bos
habitos de traballo en grupo e individual para conseguir o fin comun; incentivando
0 pensamento creativo, o sentido critico, a confianza nun mesmo ou mesma e

no grupo e a curiosidade por seguir aprendendo outra cultura.

Neste senso encadrase a pretension “d”, entendendo a necesidade de cofiecer,
valorar e respectar, neste caso, a cultura das lllas Britanicas e os factores que
diferencian as persoas para non caer en discriminacions. Tratase de visibilizar
outras formas de vida que amplien a sua propia bagaxe co que poder trasladar

este fin a todas as demais culturas e persoas do mundo.

Todo o anterior disponse tendo como elemento central o obxectivo “f’, ao tratar
que os e as discentes adquiran un nivel de competencia comunicativa basica no
inglés. Todo o proceso xira arredor disto e pretende achegar ao alumnado a esta

lingua mediante o seu uso en situacions motivadoras e contextualizadas.

{1
|

Outro aspecto clave nesta proposta de gamificacion, é o exposto no apartado
e relativo & competencia tecnoldxica, a cal se expdn co emprego de distintas
aplicaciéons ou a busca de informacion por este medio, focalizando sempre no
exercicio critico de contrastar as distintas informacions. Atenderase polo tanto
tamén ao obxectivo “” na creacion de propostas audiovisuais como a reportaxe,
complementadas pola expresion artistica en medios analdxicos, como na

creacion dos escudos ou outras actividades plasticas.

Xa por ultimo, durante toda a experiencia aspirase a que o alumnado traballe na
sua xestion emocional, desenvolvendo as capacidades afectivas coas

interacciéns na aula. Cobra especial relevancia o rexeitamento da resolucion de
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conflitos de forma violenta con respecto as puntuacions, por isto sempre se

busca a cooperacion.
5.4.2. Competencias clave

A finalidade das competencias clave é dar importancia as capacidades,
coflecementos e actitudes que prepararan as crianzas para a vida e 0s seus
desafios. Debido a sua transversalidade, todas as aprendizaxes aqui relatadas
contriblen en maior ou menor medida & sua consecucion. Polo tanto,
achegarase unha explicacion especifica de como esta proposta se relaciona
estrutural e funcionalmente co perfil de saida do alumnado ao rematar, neste
caso, a ensinanza primaria, concretandose nunha taboa con estes descritores
operativos. Isto realizarase seguindo o exposto no Decreto 155/2022 e na
Recomendaciéon do Consello da Unioén Europea do 22 de maio de 2018, relativa

as competencias clave para a aprendizaxe permanente.

Primeiramente, a competencia linguistica erixese como aquela latente en todas
as interaccions comunicativas que se fomentan na aula a través do dialogo no
traballo en comun. Deste xeito, utilizarase a lingua inglesa como a vehicular
nesta proposta, proporcionando experiencias que esixan o uso contextualizado

da mesma a partir de intercambios orais e escritos cos distintos propdsitos.

Paralelamente, a competencia plurilingle é central ao implicar o uso eficaz do
inglés. Tratase de respectar a propia aprendizaxe nesta lingua nun entorno
motivador e que desenvolva unha conciencia cara a dimensién intercultural para

valorar e cofiecer a diversidade linguistica e cultural que envolve esta lingua.

No que atinxe & competencia matematica e competencia en ciencia, tecnoloxia
e enxefaria traballase principalmente co emprego da tecnoloxia como forma de
mudar a realidade con metodoloxias novas, ainda que tamén se poden
referenciar as matematicas no momento de ter que contabilizar e xestionar

cooperativamente os distintos puntos que van conseguindo.

De forma conexa a anterior, compre detallar a competencia dixital pola sua ampla
presenza. Esta involucra todas as habilidades para facer un uso responsable da
tecnoloxia ao empregar distintas ferramentas dixitais, acceder & informacion ou
crear 0s seus propios contidos cos cofecementos acadados. En suma,

perséguese que desenvolvan un pensamento critico para lograr ser competentes
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no novo entorno dixital que se esta a orixinar; comprendendo as fortalezas e
debilidades das TIC.

Proseguindo coa competencia persoal, social e de aprender a aprender téntase
conseguir unha aprendizaxe significativa perseguindo os principios da teoria do
fluxo e a motivacion intrinseca. Buscase que sexan responsables da sua
aprendizaxe realizando estratexias de xogo a través dos distintos elementos da
gamificacion. Tamén se incluen as decisidbns que se toman no proceso con
dinamicas nas que reflexionan sobre o experienciado e mesmo mediante a
autoavaliacion e coavaliacion. Igualmente, contén a mediacion que se precisa

para solucionar os conflitos que van xurdindo e a adaptacion aos cambios.

En canto a competencia cidada, € importante falar da creacion dun ambiente no
que todo o alumnado poida sentirse seguro. En xeral, abarcase cos dialogos
entre os membros do grupo para buscar solucions e creando interaccions
baseadas no respecto mutuo para participar eficazmente na vida social e civica.
Insirese tamén a importancia de respectar e coidar o medio ao cofecer distintos

sitios das lllas Britanicas.

Namentres, a competencia emprendedora introducese ao tomar decisions
constantemente e basear as solucions no pensamento creativo, na imaxinacion,
no pensamento critico e na reflexion. Do mesmo xeito, preténdese que

exploren, organicen e planifiquen as suas ideas para a superacion das misions.

Por ultimo, a competencia en conciencia e expresions culturais € un dos focos
iniciais ao somerxerse no cofiecemento da cultura das lllas Britanicas para a sua
valoracion e respecto. Nesta avdgase pola toma de conciencia do patrimonio
cultural a través das diversas formas de expresion artisticas, o que ampliara a

sua mirada para entender as distintas maneiras de ver o mundo.

Neste intre, coOmpre engadir a taboa de descritores operativos relativos a
informacion anterior, que se atopan sintetizados seguindo o exposto no Decreto
155/2022.

Taboa 4. Descritores operativos

Competencia comunicacion linguistica
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CCLA1. Expresa feitos, conceptos, pensamentos, opinidons ou sentimentos de forma
oral, escrita, signada ou multimodal, con claridade e adecuacion a diferentes
contextos cotidns da sua contorna persoal, social e educativa, e participa en
interaccions comunicativas con actitude cooperativa e respectuosa [...].

CCL2. Comprende, interpreta e valora textos orais, escritos, signados ou
multimodais sinxelos dos ambitos persoal, social e educativo [...].

CCL3. Localiza, selecciona e contrasta, co debido acompafiamento, informacién
sinxela procedente de duas ou mais fontes, avaliando a sua fiabilidade e utilidade
en funcidn dos obxectivos de lectura, e intégraa e transférmaa en cofiecemento [...].
CCL5. Pon as suas practicas comunicativas ao servizo da convivencia democratica,
a xestion dialogada dos conflitos e a igualdade de dereitos de todas as persoas [...].

Competencia plurilinglie

CP1. Usa, polo menos, unha lingua, ademais da lingua ou linguas familiares, para
responder a necesidades comunicativas sinxelas e predicibles, de maneira
adecuada tanto ao seu desenvolvemento e intereses como a situaciéns e contextos
cotians dos ambitos persoal, social e educativo.
CP2. A partir das suas experiencias, recofiece a diversidade de perfis linguisticos e
experimenta estratexias que, de maneira guiada, lle permiten realizar transferencias
sinxelas entre distintas linguas para comunicarse en contextos cotians e ampliar o
seu repertorio linguistico individual.
CP3. Conece e respecta a diversidade linguistica e cultural presente na sua
contorna, e recofiece e comprende o seu valor como factor de didlogo, para mellorar
a convivencia.

Competencia matematica e competencia en ciencia, tecnoloxia e enxenaria

STEMA1. Utiliza, de maneira guiada, alguns métodos indutivos e dedutivos propios
do razoamento matematico en situacions cofiecidas, e selecciona e emprega
algunhas estratexias para resolver problemas [...]

STEMA4. Interpreta e transmite os elementos mais relevantes dalguns métodos e
resultados [...] tecnoldxicos de forma clara e veraz, [...] en diferentes formatos
(debuxos, diagramas, graficos, simbolos...) e aproveitando de forma critica, ética e
responsable a cultura dixital para compartir e construir novos cofiecementos.

Competencia dixital

CD1. Realiza procuras guiadas na internet e fai uso de estratexias sinxelas para o
tratamento dixital da informacién (palabras clave, seleccion de informacion
relevante, organizacion de datos...) cunha actitude critica sobre os contidos obtidos.
CD2. Crea, integra e reelabora contidos dixitais en distintos formatos (texto, téaboa,
imaxe, audio, video, programa informatico...) mediante o uso de diferentes
ferramentas dixitais para expresar ideas, sentimentos e cofiecementos [...].

CD3. Participa en actividades ou proxectos escolares mediante o uso de
ferramentas ou plataformas virtuais para construir novo cofecemento,
comunicarse, traballar cooperativamente e compartir datos [...], cunha actitude
aberta e responsable ante o seu uso.
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Competencia persoal, social e de aprender a aprender

CPSAAT1. E consciente das propias emocions, ideas e comportamentos persoais e
emprega estratexias para xestionalas en situacions de tensién ou conflito [...].
CPSAA3. Recoriece e respecta as emocions e experiencias das demais persoas,
participa activamente no traballo en grupo, asume as responsabilidades individuais
asignadas e emprega estratexias cooperativas dirixidas & consecucion de
obxectivos compartidos.
CPSAA4. Recorece o valor do esforzo e a dedicacion persoal para a mellora da
sua aprendizaxe e adopta posturas criticas en procesos de reflexion guiados.
CPSAAS5. Planea obxectivos a curto prazo, utiliza estratexias de aprendizaxe
autorregulada e participa en procesos de auto e coavaliacion [...].

Competencia cidada

CC2. Participa en actividades comunitarias, na toma de decisions e na resolucion

dos conflitos de forma dialogada e respectuosa cos procedementos democraticos

[...]

CC3. Reflexiona e dialoga sobre valores e problemas éticos de actualidade,

comprendendo a necesidade de respectar diferentes culturas e crenzas |[...].
Competencia emprendedora

CE1. Recofiece necesidades e retos que afrontar e elabora ideas orixinais,
utilizando destrezas creativas [...], para propofier solucions valiosas que respondan
as necesidades detectadas.

CE3. Crea ideas e soluciéns orixinais, planifica tarefas, coopera con outros en
equipo, valorando o proceso realizado e o resultado obtido, para levar a cabo unha
iniciativa emprendedora, considerando a experiencia como unha oportunidade para
aprender.

Competencia en conciencia e expresion culturais

CCEC1. Recoriece e aprecia os aspectos fundamentais do patrimonio cultural e
artistico, comprendendo as diferenzas entre distintas culturas e a necesidade de
respectalas.

CCEC2. Recofiece e interésase polas especificidades e intencionalidades das
manifestacions artisticas e culturais mais destacadas do patrimonio, identificando
os medios e soportes, asi como as linguaxes e os elementos técnicos que as
caracterizan.

CCEC3. Expresa ideas, opinions, sentimentos e emocions de forma creativa e
cunha actitude aberta e inclusiva, empregando distintas linguaxes artisticas e
culturais [...].

CCECA4. Experimenta de forma creativa con diferentes medios e soportes, e
diversas técnicas plasticas, visuais, audiovisuais, sonoras ou corporais, para
elaborar propostas artisticas e culturais.

Fonte: Decreto 155/2022, Anexo 1, pp. 49635- 49643
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5.4 .3. Elementos transversais

Ao longo desta SA preténdense inserir certos elementos transversais que se

acadaran en coordinacidon cos anteriores compofientes.

O primeiro dos mencionados inclue a “comprensién da lectura, a expresion oral
e escrita, a comunicacién audiovisual, a competencia dixital, o fomento da
creatividade, do espirito cientifico e do emprendemento” (Decreto 155/2022,
art.16, p. 49613). Estas calidades son inherentes a todo o proceso debido a
aprendizaxe do inglés, da gamificacién, do traballo en equipo e das distintas

actividades que se levan a cabo.

De xeito paralelo, tratarase de por énfase na igualdade entre homes e mulleres
evitando comportamentos e estereotipos sexistas e co emprego dunha linguaxe
libre de prexuizos. Neste aspecto, incorporaranse modelos e figuras femininas
para visibilizar o seu protagonismo na narrativa. Ao igual que se rachara co

establecido, respectando os avatares que elixan e vendo a sua diversidade.

Outro dos elementos mais relevantes € a educacion para a paz a través da
resoluciéon pacifica de conflitos e a integraciéon de valores “que sustentan a
liberdade, a xustiza, a igualdade, o pluralismo politico, a paz, a democracia, o
respecto polos dereitos humanos e o rexeitamento de calquera tipo de violencia,
a pluralidade e o respecto polo Estado de dereito” (Decreto 155/2022, art.17).
Isto reflictese no cofiecemento doutra cultura e o seu respecto, entendendo
tamén a totalidade da proposta como potenciadora destes valores ao

desenvolver estratexias de equipo.

En ultimo lugar, e en conexidén con todos estes, buscase evidenciar o espirito
emprendedor con aptitudes como a creatividade, a autonomia, a iniciativa, o
traballo en equipo, a confianza propia e o sentido critico. Estas expléranse no
momento de tomar decisidons para poder seguir o xogo, nas tarefas tanto

individuais como colectivas e na busca de informacion.
5.4.4. Andlise da area de lingua inglesa

Deseguido axuntanse os obxectivos da area de lingua estranxeira xunto coa
concrecidon das taboas cos distintos bloques, os seus criterios de avaliacion e
contidos para o 6° curso de educaciéon primaria. Todo isto amésase simplificado

en funcién do perseguido, a partir da recompilacion do Decreto 155/2022.
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Taboa 5. Area de lingua inglesa

Obxectivos da area

OBX1. Comprender o sentido xeral e informacién especifica e predicible de textos
breves e sinxelos, expresados de forma clara e na lingua estandar, facendo uso de
diversas estratexias e recorrendo, cando sexa necesario, ao uso de distintos tipos
de apoio, para desenvolver o repertorio linguistico e para responder a necesidades
comunicativas cotias.

OBX2. Producir textos sinxelos de maneira comprensible e estruturada, mediante
0 emprego de estratexias como a planificacidbn ou a compensacion, para expresar
mensaxes breves relacionados con necesidades inmediatas e responder a
propositos comunicativos cotias.

OBX3. Interactuar con outras persoas usando expresions cotids, recorrendo a
estratexias de cooperacién e empregando recursos analoxicos e dixitais, para
responder a necesidades inmediatas do seu interese en intercambios
comunicativos respectuosos coas normas de cortesia.

OBX4. Mediar en situacions predicibles, usando estratexias e cofiecementos para
procesar e transmitir informacion béasica e sinxela, co fin de facilitar a comunicacion.

OBX5. Recoriecer e usar os repertorios linguisticos persoais entre distintas linguas,
reflexionando sobre o seu funcionamento e identificando as estratexias e
cofiecementos propios, para mellorar a resposta a necesidades comunicativas
concretas en situacions cofecidas.

OBX6. Apreciar e respectar a diversidade linguistica, cultural e artistica a partir da
lingua estranxeira, identificando e valorando as diferenzas e semellanzas entre
linguas e culturas, para aprender a xestionar situacions interculturais.

Criterios de avaliacion Contidos

Bloque 1. Comunicacion

CA1.1. Recoiiecer, interpretar e | -Estratexias para a adquisicion e
analizar o sentido global, asi como | afianzamento da autoconfianza no
palabras e frases especificas en | uso da lingua estranxeira.

textos de tipoloxia variada, orais, | - Técnicas de aprendizaxe.

escritos e multimodais breves e
sinxelos sobre temas actuais (...)
proximos a sUa experiencia,

OBX1

-O tratamento do erro como parte
integrante do proceso de

. aprendizaxe.
adecuados ao nivel de i .
desenvolvemento do alumnado, | “EStratexias  basicas ~ para  a
expresados de forma | comprension, a planificacion e a
comprensible, clara e en lingua Producion —de textos orais, e
estandar multimodais, breves, sinxelos e

. . contextualizados.
CA1l1.2. Seleccionar, organizar e . o L.
aplicar, de forma guiada, -Funciéns comunicativas basicas de

estratexias e cofiecementos | USO comun adecuadas ao ambito e

adecuados en situaciéns | @0 contexto: (...) describir persoas,
comunicativas  cotias e  de | Obxectos e lugares; situar eventos

relevancia para captar o sentido no tempo; situar obxectos, persoas e

global e procesar informacions | Ugares no - espazo; pedir e
explicitas en textos diversos. intercambiar  informacién  sobre
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OBX2

CAL1.3. Expresar oralmente textos
breves e sinxelos, previamente
preparados, sobre asuntos cotians
e de relevancia, utilizando de forma
guiada recursos verbais e non
verbais, xunto con estruturas
basicas e de uso frecuente.

CALl.4. Organizar e redactar textos
breves e sinxelos, previamente
preparados, con adecuacion a
situacion comunicativa proposta, a
través de ferramentas analodxicas e
dixitais, e usando estruturas e
|éxico basicos de uso comun sobre
asuntos cotians e frecuentes, de
relevancia persoal e préximos a
sUa experiencia.

CAl.5. Seleccionar, organizar e
aplicar, de forma  guiada,
cofiecementos e estratexias para
preparar e producir textos utiles
adecuados as intencions
comunicativas, as caracteristicas
contextuais e a tipoloxia textual,
usando con axuda recursos fisicos
ou dixitais.

OBX3

CAl.6. Planificar e participar en
situacions interactivas de
intercambios breves de informacion
sobre temas cotians, de relevancia
persoal e proximos a suUa
experiencia, a través de diversos
soportes, apoiandose en recursos
tales como a repeticion, o ritmo
pausado ou a linguaxe non verbal,
e mostrando empatia e respecto
pola cortesia linguistica e a etiqueta
dixital, asi como polas diferentes
necesidades, ideas e motivacions
das e dos interlocutores.

CAl1.7. Seleccionar, organizar e
utilizar, de forma guiada, en
situacions  cotias,  estratexias
elementais para (...) formular e
contestar preguntas  sinxelas;
expresar mensaxes e iniciar e
terminar a comunicacion

cuestions cotias; dar indicaciéns e
instrucions; expresar a pertenza e a
cantidade.

-Modelos contextuais e Xxéneros
discursivos basicos, de uso comun,
na comprension, producién e
coproducion de textos orais, escritos
e multimodais, breves e sinxelos,
literarios e non literarios (...).

-Unidades linguisticas basicas e
significados asociados a elas tales
como expresion da entidade e as
stas propiedades, 0 espazo e as
relacions espaciais; o tempo, a
afirmacion, a negacion, a
interrogacibn e a exclamacion,
relacions loxicas elementais.

-Léxico relativo a identificacion
persoal, relacions persoais
proximas, lugares e contornos de
interese para o alumnado.

-Convencions ortograficas basicas
de wuso comun e significados
asociados aos formatos e elementos
graficos (signos de puntuacion,
siglas, simbolos).

-Convencions e estratexias de
conversacion basicas de uso comun:
(..) manter e rematar a
comunicacién, tomar e ceder a
palabra, pedir e dar indicacions,
aclaracions e explicacions
adaptadas ao seu nivel, colaborar,
comparar e contrastar.

-Recursos para a aprendizaxe e
estratexias de procura guiada de
informacion en medios analoxicos e
dixitais.

-Léxico e expresions basicas de uso
comun relacionados coa
metalinguaxe para comprender
enunciados sobre a comunicacién, a
lingua, a aprendizaxe e as
ferramentas de comunicacién e
aprendizaxe.

53




OoBX4

CA1.8. Inferir e explicar textos,
conceptos e comunicacions breves
e sinxelas, de forma guiada, en
situacions de comunicacion nas
gue atender a diversidade,
mostrando respecto e empatia
polas persoas interlocutoras e
interese por participar na solucion
de problemas de intercomprensién
e de entendemento na suUa
contorna préxima, apoiandose en
diversos recursos e soportes.

CAL1.9. Seleccionar e aplicar, de
forma guiada, estratexias basicas
gue axuden a crear pontes e
faciliten a comprensién e producién
de informacion e a comunicacion
fluida, adecuados as intencions
comunicativas, as caracteristicas
contextuais e a tipoloxia textual,
usando, con axuda, recursos e
apoios fisicos ou dixitais.

-Ferramentas analdxicas e dixitais
basicas de uso comun para a
comprension, producién e
coproducion  oral, escrita e
multimodal, asi como plataformas
virtuais de interaccion, cooperacion
e colaboracion educativa (...).

-Destrezas, actitudes e situaciéns
elementais que permiten iniciarse en
actividades de mediacion linguistica
en situacions cotias basicas.

- Estratexias elementais que axuden
a crear pontes e facilten a
comprension e  producion  de
informacion, e a comunicacion
fluida.

-Recursos e apoios fisicos e dixitais
gue permitan exercer a mediacion
lingUistica dun xeito basico.

Bloque 2. Plurili

ngiismo

OBX5

CA2.1. Comparar e contrastar as
similitudes e diferenzas entre
distintas linguas reflexionando de
maneira progresivamente
autobnoma sobre aspectos basicos
do seu funcionamento.

CA2.2. Utilizar e diferenciar de
forma progresivamente autonoma
0S cofiecementos e estratexias de
mellora da slUa capacidade de
comunicar e de aprender a lingua
estranxeira, con apoio doutros
participantes e de soportes
analoxicos e dixitais.

CA2.3. Rexistrar e utilizar, de
maneira guiada, 0S progresos e
dificultades no proceso de
aprendizaxe da lingua estranxeira,
recofiecendo 0s aspectos que
axudan a mellorar e realizando
actividades de autoavaliacion e
coavaliacion (...).

-Estratexias e  técnicas de
compensacion das carencias
comunicativas  para  responder
eficazmente a unha necesidade
concreta, a pesar das limitacions
derivadas do nivel de competencia
na lingua estranxeira e nas linguas

familiares.

-Estratexias béasicas de uso comun
para identificar, organizar, reter,
recuperar e utlizar unidades
lingUisticas a partir da comparacion
das linguas e variedades que
conforman o repertorio linguistico
persoal.

-Estratexias e ferramentas basicas
de autoavaliacion e coavaliacion,
analéxicas e dixitais, individuais e
colectivas.

- Comparacion elemental entre

linguas a partir de elementos da
lingua estranxeira e doutras linguas.

Bloque 3. Interculturalidade
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OBX6

CA3.1. Actuar con aprecio e
respecto en situacions
interculturais, construindo vinculos
entre as diferentes linguas e
culturas, e mostrando rexeitamento

ante calquera tipo de
discriminacion, prexuizo e
estereotipo en contextos

comunicativos cotians e habituais.

CA3.2. Aceptar e respectar a
diversidade linguistica, cultural e
artistica propia de paises onde se
fala a lingua estranxeira como fonte
de enriquecemento persoal,
mostrando interese por
comprender elementos culturais e
lingUisticos béasicos que fomenten a
sustentabilidade e a democracia.

CA3.3. Seleccionar e aplicar, de
forma guiada, estratexias basicas

-Aspectos socioculturais e
sociolinguisticos basicos e habituais
relativos aos costumes, a vida cotia
e as relacibns interpersoais,
convencions sociais basicas de uso
comun, linguaxe non verbal, cortesia
linglistica e etiqueta dixital propias
de paises onde se fala a lingua
estranxeira.

-Estratexias basicas de uso comun

para entender e apreciar a
diversidade linglistica, cultural e
artistica, atendendo a valores

ecosociais e democraticos.

-Patrons culturais basicos de uso
frecuente transmitidos a través dos
usos da lingua estranxeira.

-Estratexias basicas de deteccion de
usos discriminatorios da linguaxe
verbal e non verbal.

para entender e apreciar a
diversidade linguistica, cultural e
artistica

Fonte: Decreto 155/2022, pp. 49844- 49847

5.4 5. Metodoloxia

A metodoloxia deste desefio establécese como unha unién entre 0 marco teorico
e as orientacions pedagoxicas do Decreto 155/2022 da area de lingua
estranxeira. Deste modo, xa se expuxo a pretension de partir dun enfoque
comunicativo centrado no alumnado e nas suas necesidades, desenvolvendo a
competencia comunicativa ao focalizar nas catro habilidades linguisticas.
Igualmente, partese das premisas de aprender facendo, da aprendizaxe
significativa, do xogo como base e da andamiaxe da docente. En particular,
séguese o exposto KWL approach, ao puntualizar as distintas fases da
aprendizaxe e o método ESA, atraendo ao alumnado e activando o conecemento

significativamente.

En adicidén, nas linas de actuacién expostas nas orientacions pedagodxicas da
lingua estranxeira comézase por establecer un paralelismo coas necesidades
comunicativas do mundo real. Por isto avdgase pola consecuciéon das
competencias clave, destacando a resolucion creativa e colaborativa de

problemas.
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A modo metodoloxico, incentivase a interaccion entre o alumnado con
dramatizacions e dialogos; ao igual que se opta por introducir o xogo para a
aprendizaxe de vocabulario e a tecnoloxia como medio para asegurar a
motivacion. Outro aspecto fundamental € asegurar un clima respectuoso para

afianzar a confianza co idioma e adquirir técnicas de autoaprendizaxe.

En canto a figura docente, funcionara como guia e simplificadora da linguaxe,
contando co apoio de materiais de diversos formatos e da linguaxe corporal para
acompanar a sua mensaxe en vez de recorrer a traducion. Tamén ten a tarefa
de observar as posibles dificultades do proceso e desefar reforzos utiles e
adaptados. Como ultima variable, debe existir unha coordinacion constante cos

mestres e mestras das linguas cooficiais para establecer bases similares.
5.4.6. Atencion a diversidade

Respecto a atencion a diversidade, esta proposta parte da consideracion dos
distintos ritmos de aprendizaxe, motivacidons e capacidades, focalizando nas
fortalezas do alumnado e non nas suas dificultades. Este enfoque denominase
Desefio Universal da Aprendizaxe e pretende a inclusion real e efectiva de todos

e todas.

Este estara presente constantemente ao ter en conta multiples medios de
representacion da informacion e de actividades para que resulten atraentes para
todos e todas, estando adaptadas as distintas habilidades e capacidades. Asi
mesmo, especificanse actividades de reforzo e ampliacion a modo de retos aos

que poden acceder facilmente.

Cofiecendo o contexto de aplicacion, nesta proposta partirase das medidas
ordinarias establecidas na Orde do 8 de setembro de 2021, & dicir, ponse en
practica a mirada DUA ao adaptarse ao contexto e aos distintos ritmos de

aprendizaxe para conseguir 0s obxectivos expostos.
5.5. Obxectivos especificos da SA

En base a anterior analise curricular, coa consideracion de todos os elementos
citados, crearonse os obxectivos especificos, recollidos na subsecuente taboa,

e que gardan unha relacion mais directa coas actividades da proposta.
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Taboa 6. Obxectivos especificos

Obxectivos especificos

O1-Ser capaz de comunicar ideas, pensamentos e reflexions mediante a lingua
inglesa.

0O2-Comprender a informacion de multiples fontes e formatos.
O3-Entender o contido de mensaxes escritas ou orais e transmitilo a outras persoas.
O4-Empregar a lingua inglesa en situacions que simulen contextos realistas.

O5-Respectar, cofiecer e valorar a cultura das lllas Britanicas, aprendendo multiples
aspectos referidos aos seus espazos, arte, comidas, festividades e lendas.

O6-Aplicar os cofiecementos e habilidades linglisticas que van adquirindo no
desenvolvemento das misions e retos.

O7-Cumprir as normas do proceso gamificado coa adquisicion de estratexias de
X0go axeitadas.

0O8-Xestionar efectivamente o reparto de roles e respectar as diferentes ideas e 0s
seus labores.

O9-Participar activa e cooperativamente nas distintas actividades, tanto dixitais como
analéxicas.

010-Rememorar o aprendido coa relacion da nova informacion cos seus
cofiecementos previos.

O11-Desenvolver o pensamento creativo ao aglutinar todas as aprendizaxes nun
produto final.

O12-Tomar consciencia da propia aprendizaxe e do logrado por medio do traballo
grupal.
Fonte: elaboracion propia

5.6. Recursos

No decurso de aplicacién da SA requirese dunha serie de recursos xerais que
se agrupan na seguinte taboa, en funcion da tipoloxia. Despois, na descricion de

cada bloque detallaranse aqueles mais concretos que se precisan en cada intre.
Taboa 7. Recursos xerais necesarios na SA

Humanos Docente de lingua inglesa e auxiliar de conversa

Materiais Mapa con pezas para encaixar, cabina telefonica vermella co
smartphone de comunicacion, taboas de clasificacion e niveis na
parede exterior. Pasaportes, insignias, ruleta de potenciadores,
caixa sorpresa, cartas de informacion da mentora e de
recompensas, medallas e taboa de rexistro de roles, libro
secreto, marcapaxinas e outros materiais concretos para a
realizacion das sesions.
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Tecnoloxicos Ordenador e pantalla dixital con acceso a Internet, tabletas por
grupo, videos e distintas aplicacions informaticas.

Espaciais Aula de inglés e espazos xerais do centro

Fonte: elaboracion propia

5.7. Temporalizacién

As sesidns programanse, como se comentou, para efectuar ao longo do curso
escolar. Por iso, para a temporalizacion dos bloques no decurso dos meses
partiuse dunha posible distribucion dos contidos que se estarian a desenvolver,

tomando como base a adaptacion ao curriculo deste nivel.

Concretando o exposto, a SA concibese para executarse a partir do préoximo
curso, no cal xa se aplica o novo Decreto 155/2022 no sexto curso de educacion
primaria. Desta maneira, recorreuse a Orde do 3 de maio de 2023 pola que se
aproba o calendario escolar para o curso 2023/24, detectando que as actividades

lectivas abranguen desde o 11 de setembro de 2023 ata o 21 de xuio de 2024.

Coa consideracion deste periodo e os dias non lectivos establecidos, ao igual
que unha aproximacion dos festivos locais que se adoitan seleccionar no centro
educativo en base aos ultimos anos; distribuironse as sesidns en semanas
concretas, tal e como se recolle na vindeira taboa para que se poida adaptar ao

horario concreto do curso.

Taboa 8. Temporalizacion da proposta

Mes do Contidos Bloque Sesions (50 min.) Semana
ano traballados da sesion
-Descriciéns Sesién 1. Breaking 18/09/2023
Setembro fisicas Actividades news! What’s that?
-Pronomes iniciais

Sesion 2. Eli’'s here, 25/09/2023

LElERElD we have help!

-Verbos “to be” e

“to have”

-Lugares das vilas Sesion 3. Mystery  02/10/2023
e cidades map, run fast

-Dar instruciéns
Outubro  -Preposicions de

lugar Sesién 4. Cluedo in  23/10/2023
-Presente Simple Wales a castle
e expresions

“there is”, “there
are” e derivados
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Novembro

Decembro

Xaneiro

Febreiro

Marzo

Abril

Maio

-Alimentacion
-Interacciéons
comunicativas
-Presente simple e
expresions “l like”

e derivados

- Hobbies
-Presente simple
ou continuo
-Adverbios de
tempo
-Cofiecemento de
espazos e
nacionalidades
-Pasado  simple
(regular)

-A arte
-Adxectivos para
valorar

-Pasado  simple

(introducién  dos
verbos irregulares)
-Expresions “there

was” ou “there
were”
-Mdsica

-Pasado simple ou
continuo
-Adverbios
tempo

de

-Animais salvaxes
-Comparativos
-Modais

-Verbos en
presente e pasado
-Tempo libre e
vacacions

-Futuro

-Interaccions
comunicativas coa
utilizacion do
aprendido

England

Ireland

Scotland

Actividades
de repaso

Sesion 5. Dynamic
recipe
Sesion 6. Level
raised, we
discovered Wales

Sesion 7.
Performance in an
English restaurant

Sesion 8. It's
Boxing Day!
Sesion 9. England’s
monuments
Sesion 10. Level
raised, we
discovered England
Sesion 11. Belfast
murals, paintings
with message

Sesion 12.
Discovering Giant's
Causeway

Sesion 13. Music
on, U2 is playing!
Sesion 14. It’s Saint
Patrick’s Day
Sesion 15. Level
raised, we
discovered Ireland
Sesion 16. Oh! It’s
a monster!
Sesion 17. What
are you wearing? Is
it a kilt?
Sesion 18.
Welcome to
Highland Games:
Ready! Steady! Go!
Sesioén 19. Level
raised, we
discovered
Scotland
Sesion 20. We
have to escape!

Sesion

21 Let’s
Sesién | remember
22

06/11/2023

20/11/2023

04/12/2023

18/12/2023

08/01/2024

22/01/2024

05/02/2024

19/02/2024

04/03/2024

11/03/2024

25/03/2024

08/04/2024

22/04/2024

13/05/2024

20/05/2024

27/05/2024

03/06/2024
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Sesion | everything
23 forever.  10/06/2024

Sesion
24
Actividade Sesion 25. 17/06/2024
final Finally... Back
home!

Fonte: elaboracion propia

Todas estas sesions, recollidas na taboa anterior, poderian adaptarse a posibles
cambios nos periodos lectivos ou polo propio ritmo do alumnado. Igualmente, ao
ser unha proposta estendida ao longo dun curso compre contar cun Plan de
Continxencia ante posibles imprevistos. Especificando este, prevalecera o
achegamento a totalidade dos bloques que se enunciaron para cumprir 0s
obxectivos da proposta. Desta maneira buscariase unha simplificacion e mestura
das dinamicas que se presentaran nas sesions, permitindo unha reducién nas
xornadas dedicadas a cada parada da viaxe, é dicir, a cada bloque.
Exemplificando o anterior, seria posible presentar os contidos de duas sesioéns

conxuntamente, adaptando os recursos a esta fusion grazas a sua interrelacion.

Pese a iso, a prolongacion das sesions ao longo do tempo deriva en que se
poidan modificar as datas facilmente e asi poder aproveitar a riqueza da SA

completa.
5.8. Avaliacion

A avaliacién é unha practica primordial do desefio para analizar o punto de
partida, ter en conta o proceso, realizar os cambios necesarios neste e distinguir
se os obxectivos foron cumpridos ao final. Esta fundaméntase na observacién
sistematica do traballo diario, focalizando nos distintos momentos e empregando

técnicas e instrumentos variados.

Comezando pola avaliacion diagndstica, levarase a cabo na primeira sesion
cunha presentacion interactiva con AhaSlides (Anexo 6.1) na que teran que ir
exponendo de distintas formas as suas ideas previas sobre a cultura das lllas

Britanicas.

No que atinxe a avaliacion formativa, a heteroavaliacién da mestra ao alumnado
enfocarase en ir observando o seu desenvolvemento durante as sesions e

plasmar o percibido en listas de cotexo individualizadas que se cubririan ao final
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de cada bloque, tendo en conta os obxectivos especificos (Anexo 6.2). Amais,
neste mesmo momento cubrird a escala numérica grupal, focalizada no traballo
en grupo e que servira de feedback aos equipos. Isto outorgara distintas
puntuacions a inserir nas taboas de clasificacién da proposta gamificada, como

se mencionou anteriormente e se pode percibir no Anexo 4.1.

Noutro sentido, o pasaporte servira como diario individual, no que van apuntando
os datos que consideren. Nas sesions de repaso, como se mostrou no Anexo 1,
teran unha folla na que avalien a proposta e a sua propia aprendizaxe, e outra

cunha diana de coavaliacion grupal.

Namentres, a avaliacion sumativa tera en conta todo o anterior para reflectir
nunha escala numérica o logro dos indicadores concretos baseados nos
obxectivos especificos (Anexo 6.3). De feito, aqui consideraranse as listas de
cotexo cubertas na avaliacién continua para poder representar o progreso do

alumnado.

Aproveitando a sesion final, para autoavaliarse e coavaliarse ao remate da SA
empregaranse dinamicas de movemento; mentres que a valoracion da proposta

xeral, por parte do alumnado, efectuarase na ultima paxina do pasaporte.

Finalmente, a docente tamén se autoavaliara, creando indicadores de logro que
representen a adecuacion ao contexto, aos obxectivos, a programacion e aos

resultados. Isto plasmarase nunha lista de cotexo (Anexo 6.4).
5.9. Secuencia didactica

Finalizado o establecemento de todos os aspectos que € preciso considerar para
o deseno da SA, a continuacion detallanse as dinamicas xeradas para cada
sesidn, seguindo os bloques comentados. Por esta razon, en todas elas
seguirase a mesma estrutura; iniciarase cunha taboa que sintetice os obxectivos
especificos a acadar e os recursos necesarios. Tras isto continuarase coa
pormenorizacién das sesidons, rematando cada unha delas cunha taboa na que

se recollen os puntos que o alumnado poderia acadar con cada parte da mision.
5.9.1. Actividades iniciais

Nestas duas primeiras sesiéns de descubrimento da aventura, o alumnado
achegarase a narrativa da proposta e ao cofiecemento dos distintos elementos.

Asi, para poder chegar ao primeiro nivel teran que ir complementando estas
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misions co obxectivo de superalas e lograr o pasaporte e billete que lles permitan
comezar a viaxe. Estes intres serviran para cofiecer o seu punto de partida, a
par que xa se progrese na aprendizaxe do inglés e da cultura; tal e como se

recolle na seguinte taboa que sintetiza os datos mais relevantes deste bloque.

Taboa 9. Actividades iniciais
Obx. especif. 01, 02, 03, 05, 07, 09

Centro de operacions (cabina telefonica), mapa, video-

Recursos noticia, billetes de avidn e pasaporte, presentacion interactiva
AhaSlides, video presentacion Culturator, tabletas, ordenador
e pantalla dixital, video presentacion Eli, primeira mensaxe,
Utiles escritores e cartolinas.

Sesién 1. Presentacion aventura: 10 minutos (min.)

Breaking Presentacion interactiva: 10 min.

news! What’s Creacion avatar e descricion: 25 min.
Duracion that? Video final e peche sesion: 5 min.

actividades Sesion 2. Eli’s Presentacion e video: 10 min.
here, we have Creacion grupos: 10 min.
help! Elaboracion escudo: 15 min.
Explicacién elementos gamificacion: 10 min.
Obtencién pasaportes: 5 min.

Fonte: elaboracion propia
» Sesion 1. Breaking news! What'’s that?

A primeira sesion consistird na visualizacion conxunta da noticia de ultima hora
que da lugar ao somerxemento na aventura (Anexo 7.1). Deste xeito, coa
incognita de que sera o novo territorio descuberto, incitarase ao alumnado a
efectuar distintas dinamicas que lles permitan obter o pasaporte e billetes de

avion (Anexo 7.2).

Primeiramente, compartirdn o seu cofiecemento de partida por medio dunha
presentacion interactiva elaborada coa aplicacion AhaSlides, como se indicou no
Anexo 6.1. Nela iranse colocando fotografias e preguntas coa intencionalidade
de gque os e as discentes aporten as suas ideas de xeito individual en funcién
das tematicas principais que se trataran ao longo desta proposta. Toda esta
informacion sera o foco sobre o que se establecera un dialogo conxunto no que
ir compartindo os distintos puntos de vista dispofiibles, detectando os intereses

e inquedanzas que predominan na aula.

Unha vez feito isto, proseguirase coa creacion dun avatar, xa que €

imprescindible a identificacion en calquera mision tematizada. Con este fin,
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utilizarase a aplicacion Hero Forge na que poderan personalizar o seu personaxe
como desexen, optando pola similitude ao seu fisico ou creando un alternativo
(Anexo 7.3). O unico requisito que se impora para superar a mision € que copien
o resultado en Polotno Studio, unha aplicacién que non solicita rexistro, para
incluir unha descricion fisica e dos gustos do personaxe (Anexo 7.4).

No remate da sesion, coas descargas dos resultados xerados e o envio &
docente, na pantalla emerxera un novo video no que Culturator, a vila, se
presentara e dira o que intenta facer coas illas descubertas (Anexo 7.5). Esta
peza audiovisual pechard a sesion coa motivacion de que a curiosidade siga

latente entre os cativos e cativas ata a seguinte dinamica temporizada.

» Sesion 2. Eli’s here, we have help!

Nesta segunda toma de contacto coas dinamicas gamificadas serd cando
descubran os distintos constituintes da proposta. Coa chegada a aula de inglés,
o alumnado atoparase co centro de operacions simbolizado coa cabina
telefénica vermella e a silueta do mapa das lllas. Na pantalla emerxera un video
no que se presenta a mentora, chamada Eli, e a forma na que procederan as
stas axudas ao longo do curso (Anexo 8.1). Para comezar e, partindo do
escoitado, o alumnado podera acceder a cabina para visualizar a informacion
dispofiible no smartphone das comunicaciéns, no que detectara unha mensaxe
similar a un WhatsApp; o cal indica que o0 seguinte paso para achegarse aos
pasaportes é formar grupos (Anexo 8.2).

Neste sentido cédmpre destacar que nos primeiros dias do curso escolar, e con
anterioridade ao inicio da aventura, o alumnado respondera ao test exposto no
Anexo 5 para achar o tipo de xogador que principalmente o define. Esta
informacion sera moi valiosa e imprescindible para xerar grupos heteroxéneos

en base a estes xuizos previamente realizados.

Conseguintemente, no centro de operacions colocaranse unhas tarxetas
compostas polos avatares, creados na sesion anterior dedicada a proposta.
Estas identificaran a cada discente e disporan dunha cor distinta en funcion dos
cinco equipos que se estableceran. Para descubrilo, 0 alumnado ir4 entrando en
fileira a descubrir que gremio lle corresponde, para despois agruparse en

espazos distintos da aula.
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Coa pretension de busca de unidon e sentido de pertenza solicitaraselles que
desefien o seu elemento de identidade propia, é dicir, un escudo. O método
consistira na execucion artistica e manual do mesmo para dispor nun espazo do

centro de operacions.

Nos ultimos intres explicaranse os elementos da cabina telefénica, o mapa e o
funcionamento dos puntos e recompensas para cofiecer de primeira man a forma
de proceder nas restantes misions, adherindo o0s escudos previamente
elaborados. Os nenos e nenas tameén recibiran os pasaportes e os billetes se a
docente considera que superaron as primeiras tarefas encomendadas; xa que,

en caso contrario, deberan repetir as actividades con tal fin.

En suma, este bloque de actividades iniciais remata cando todo o alumnado
dispon dos elementos necesarios para a viaxe e do entendemento do que as

diferentes misions suporan.
5.9.2. Wales

Este primeiro nivel, dedicado a Gales, contard con catro sesions, cuxa

informacion esencial se recolle nesta taboa.

Taboa 10. Wales
Obx. especif. 01, 02, 03, 05, 06, 07, 08, 09, 010, 012

Centro de operacions (cabina telefénica), mapa e anaco de
Gales, pasaporte, cartas do libro (Gales, maraton de Cardiff,
Recursos castelo de Conwy e receita Cawl), mensaxes de Eli, cinco mapas
de Cardiff, cartas destes lugares, materiais cluedo (mapa, cartas
e follas), memory de comida, insignia Gales, tabletas, pantalla
dixital e utiles escritores.
Presentacion (roles, mensaxe e follas do libro):
Sesion 3. 10 min.
Mystery map, Busca informacién do mapa: 10 min.

Duracién run fast Exposicion mapas: 15 min.
actividades Carreira de naipes: 10 min.
Reparto puntos: 5 min.
Sesion 4. Presentacion: 10 min.
Cluedoina  Cambio grupos: 5 min.
castle Cluedo: 30 min.
Reparto puntos e completar folla libro: 5 min.
Sesion 5. Presentacion: 10 min.
Dynamic Investigacion: 15 min.
recipe Ditado dinamico: 20 min.
Reparto puntos: 5 min.
Sesion 6. Recapitulacién do aprendido: 10 min.
Level raised, Mapa: 5 min.

64



we discovered Avaliacién pasaporte: 10 min.
Wales Célculo puntos: 5 min.
Tempo de recompensas: 15 min.
Paso de nivel e insignia: 5 min.

Fonte: elaboracion propia
» Sesion 3. Mystery map, run fast

O primeiro paso de cada sesion sera repartir os roles aleatoriamente entre o
grupo e cubrir a ficha de rexistro para evitar repetilos en sesioéns vindeiras. Os e
as exploradoras achéganse ao centro de operaciéns para descifrar a mensaxe
da mentora, na cal se descobre unha folla do libro de presentacién de Gales
(Anexo 9.1) e outra sobre a maraton de Cardiff (Anexo 9.2). O problema radica
en que Culturator borrou algunhas das zonas polas que pasa a carreira e non se

podera celebrar.

A mentora Eli envia cinco mapas aos que se lles borrou un lugar diferente (Anexo
9.3). Entre todos os grupos tefien que dar as instruciéns aos demais para lograr
completalos correctamente de forma veraz e contrastada para engadir unha

copia no libro.

Para realizalo, poden buscar pola rede outros tipos de mapas e informacién para
clarificar, traballando asi o vocabulario das cidades, instrucions, preposiciéns de
lugar e presente simple, xa vistos na aula. Despois, os e as mediadoras
exponeran a informacion que se concordou en cada grupo e deberan completar
0 mapa pofiendo 0s nomes nos sitios que consideren. Cada lugar ben situado

sumara 1 punto no equipo.

Para asegurar o cofiecemento destes catro lugares, realizarase unha dinamica
de movemento denominada “carreira de naipes”. Debido a sua forma de carreira
de relevos, precisase dun espazo amplo para os catro equipos diferenciados.
Asi, cada grupo tera as cinco imaxes dos sitios boca abaixo, desordenadas, e
teran que ir indo dun en un a levantar unha delas (Anexo 9.4). Se non
corresponde coa orde dos lugares do maratén, deben deixala boca abaixo.
Poden comunicarse entre eles e elas dando instrucions das xa levantadas cando
crean conveniente. O primeiro grupo que consiga expofielas por orde é o que
conseguira mais puntos, sendo o que remate de ultimo o que menos obtefia.

Estas puntuaciéns a repartir recéllense no Anexo 9.5.
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> Sesion 4. Cluedo in a castle

Comézase a sesion repartindo os roles co seu posterior rexistro e indo os e as
exploradores a rescatar a seguinte mensaxe para explicala. Neste caso,
recibimos a informacién esencial do castelo de Conwy (Anexo 10.1), ainda que
falta o nome da persoa que encargou a sua construcién, xa que Culturator quixo

cambiar a historia ao borralo.

O alumnado tera que atopar a citada persoa, ao igual que un obxecto e un lugar
do castelo que o identificaba. Para iso, disponse dun paquete que a mentora
conseguiu roubarlle a vila coa informacion, mais para destapalo teran que
realizar por grupos un “Cluedo” adaptado. Neste caso, para evitar certas trampas
para conseguir os puntos, faranse grupos por roles. Asi, os membros dos

gremios competiran para achegarse ao mesmo resultado simultaneamente.

Cada un dos novos equipos tera un mapa ao igual que catro cartas de
personaxes, obxectos e lugares do castelo, unha de cada por
participante (Anexo 10.2). Teran que irse movendo cuns dados para achegarse
as distintas estancias e realizar hipoteses sobre quen cre cada un que puido ser.
Se o xogador ou xogadora da sua dereita ten unha carta desa conxectura, debe
ensinala ao companeiro ou companeira, quen sinalara nunha folla de respostas
aqueles personaxes, obxectos e estancias que tefien os demais. A solucién
seran as unicas cartas que ninguén tefia (estan no paquete inicial). A resposta
sera Edward |, cuxo obxecto representativo é a espada e o lugar do castelo, os

seus apousentos nunha das torres.

Para facer estas predicions empregaran estruturas de presente simple e algunha
preposicion de lugar. Cando algun neno ou nena pense que ten a resposta, ira
xunto & mestra para comprobala. Cada gremio tera duas oportunidades, polo
que non poderan adivifar sen fundamento. Os puntos repartiranse aos e as

participantes que gafen en cada equipo dos creados (Anexo 10.3).

» Sesion 5. Dynamic recipe

Nesta ultima sesion de Gales e cos roles xa repartidos, lese a mensaxe da
mentora dicindo que ten serias sospeitas de que a vila quere roubar a famosa

receita do “Cawl” e manda a folla do libro coa receita (Anexo 11.1).
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Por esta razon, primeiro investigaran, por grupos, que elementos leva e teran un
memory para afianzar o vocabulario (Anexo 11.2). Cada vez que encontren a

parella, diran se lles gusta ou non o alimento coa estrutura “I like” ou “l don't like”.

Paralelamente, a mentora manda a receita para que cada grupo a copie e asi
previr a sua desaparicion. Expofierase o texto nun lugar da aula e os equipos
deben facer quendas para levantarse, memorizar unha frase e escribila no seu
sitio. Con esta actividade preténdese facer un ditado dinamico, traballando a

memoria, a comprension escrita e a correccion ortografica.

Neste caso, a puntuacidén contarase segundo a semellanza coa receita orixinal,

podendo coincidir os grupos nestas (Anexo 11.3).

»> Sesion 6. Level raised, we discovered Wales

Esta ultima sesion do bloque desénase co obxectivo de servir de recapitulacion
deste primeiro nivel. Para iso, recordarase todo o visto e poderase ampliar mais

informacion para pofier na cabina, sempre expofiéndoa a todo o grupo.

Ao recuperar a cultura desta zona, colocarase a peza do mapa no lugar
correspondente. Tras todo isto chega o momento de cubrir as paxinas do
pasaporte, coa autoavaliacion e a diana de coavaliacion, favorecendo o didlogo

en grupo.

Nos ultimos momentos a mestra reparte as escalas numeéricas grupais a modo
de feedback e os e as tesoureiras suman os puntos destas escalas, os
dispofiibles en todos os grupos e os individuais de ClassDojo para saber se se
chega ao establecido para o seguinte nivel, neste caso 120 puntos. De ser o
caso, poderan xestionar os seus puntos restantes para achegarse as
recompensas, a caixa sorpresa ou tiradas da ruleta. De non chegar a este
coémputo, poderan realizar actividades de ampliacién e reforzo para conseguilo

entre todos e todas.

Ao final, cos puntos recadados, subirdan de nivel e conseguiran a insignia
identificativa de Gales para pofier no seu pasaporte, podendo escribir libremente
nas follas deste documento persoal aquilo que lles gustou ou queiran recordar a

modo de diario.
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5.9.3. England

Chegando ao segundo nivel, cofieceranse tres aspectos distintos e, para iso,

perséguense 0s seguinte obxectivos e empréganse estes recursos.

Taboa 11. England
Obx. especif. 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, 010, 012

Centro de operacions (cabina telefénica), mapa e anaco de
Inglaterra, pasaporte, cartas do libro (Inglaterra, comida,
Recursos monumentos), mensaxes de Eli, Kahoot, ruleta personaxes e
presentacion, taboleiros de puntuacions grupais, Padlet,
cartons bingo, Plickers, insignia Inglaterra, tabletas, pantalla
dixital, taboleiros de puntuaciéns grupais e Utiles escritores.
Presentacion: 10 min.
Sesién 7. Investigacién: 10 min.
Perfomance Plickers: 5 min.
in an English Ensaio dramatizacion: 10 min.
restaurant  Representacion: 10 min.
Reparto puntos: 5 min.
Presentacion: 5 min.
Duracion Sesion 8. It’s  Padlet: 15 min.
actividades Boxing Day Bingo grupal: 10 min.
Adivifar regalo ideal: 15 min.
Reparto puntos: 5 min.
Presentacion: 10 min.
Sesioén 9. Busca informacion e completar paxina: 15 min.
England’s  Exposicion informacion: 10 min.
monuments  Kahoot: 10 min.
Reparto puntos: 5 min.
Sesion 10.  Recapitulacion do aprendido: 10 min.
Level raised, Mapa: 5 min.
we Avaliacion pasaporte: 10 min.
discovered  Calculo puntos: 5 min.
England Tempo de recompensas: 15 min.
Paso de nivel e insignia: 5 min.

Fonte: elaboracion propia

> Sesion 7. Performance in an English restaurant

Comezando novo nivel e xa cos roles repartidos, chega a carta de presentacion
de England, a cal len os exploradores e exploradoras, € unha nova folla do libro
con comida tipica deste lugar (Anexo 12.1). A mentora mandaa porque di que
Culturator estda mesturando estas receitas con ingredientes estrafos para
cambialas e tefien que recuperar as versidns orixinais, corrixindo as mal

intencionadas modificacions.
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Polo tanto, cada grupo dispora duns minutos para ler a carta e investigar sobre
estas comidas. Nestas buscas por Internet, a docente supervisara o labor dos
equipos asegurando que accedan a paxinas axeitadas, ofrecendo axuda.
Despois, por grupos, contestaran unhas preguntas con Plickers, que se tratan
duns codigos QR que se levantan nunha posicion determinada segundo a
resposta que o alumnado considere a pregunta visualizada na pantalla e que se
escanea cun mobil para ver os acertos; outorgando puntos en funcion do ranking

de respostas correctas (Anexo 12.2).

Logo disto, interactuaran realizando unha dramatizacion. Para este fin, disporase
dunha ruleta online con tres personaxes: cocifieiro ou cocifieira, camareiro ou
camareira e comensais. Con tarxetas de posibles preguntas, pofiendo en
practica o presente simple e continuo, deberan representar unha escena propia
en restaurantes (Anexo 12.3). O ideal seria que se fosen rotando os roles
mediante a ruleta e que finalmente elixiran un papel cada persoa para

dramatizalo diante de toda a clase.

Tras a exposicion grupal, cada equipo dara unha serie de puntos segundo
consideren as actuacions a través duns taboleiros de puntuacions especiais
(Anexo 12.4). Esta dinamica desenvolverase progresivamente tamén noutras
sesions para xestionar os conflitos e a frustracion que pode acaecer. Os puntos

que se poderian obter estan no Anexo 12.5.

» Sesion 8. It’s Boxing Day!

Coa entrega dos novos roles, o alumnado requirido le a mensaxe da mentora.
Explica que, agora que se achega o Nadal, hai que descubrir unha festividade

tipica, mais a vila borrou a informacion e precisamos recuperala (Anexo 13.1).

Entdn, por grupos, investigaran datos na rede para engadilos nun padlet. Ese

mesmo muro sera impreso para engadir no libro de Eli (Anexo 13.2).

Unha vez cofiecidas as bases deste dia, realizarase un bingo grupal co
vocabulario mais relevante, ainda que ten trampa, cando saia a imaxe tefien que
tachar o nome e viceversa (Anexo 13.3). Desta maneira, asegurase unha
comprension e atencion maior cara ao léxico. Neste caso darase puntuacion aos

tres primeiros bingos.
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Para finalizar esta sesion, farase unha dinamica para adivifiar o regalo ideal, por
grupos tefen que poferse de acordo e elixir unha tipoloxia de regalo que lles
gustaria. Logo, a clase tera que adivifiar o agasallo de cada grupo facendo
preguntas dos seus gustos, sen mencionar directamente o elemento. Sera o ou
a persoa co rol de periodista o que realice estas cuestions. En cada quenda sera
0 primeiro grupo en adivifiar o que leve puntos; se algun grupo fixo un intento
erroneo, non pode seguir participando nesa rolda para asi evitar adiviianzas sen

fundamento. O reparto de puntos nesta sesion establécese no Anexo 13.4.

> Sesion 9. England’s monuments

Comézase cambiando os roles e os e as exploradores van a cabina a buscar a
mensaxe da mentora. Nesta avisase de que a vila destruiu a folla de

monumentos de Inglaterra, deixando intactas so6 as fotografias (Anexo 14.1).

Polo tanto, cada grupo recibira un recorte con dous monumentos e os datos que
deberan cubrir logo dunha busca por Internet, aproveitando para practicar o
pasado simple e o vocabulario de espazos. Con todo iso formaranse as paxinas
do libro secreto. Deseguido, os e as mediadoras expofieran a informacion para
exercitar a recepcion e producion oral. Os grupos deberan estar atentos para o

seguinte reto no que adquiriran puntos segundo os seus acertos.

Desta forma, contestaran a dez preguntas en Kahoot, que poden ser de calquera
dos aspectos recadados anteriormente (Anexo 14.2). As puntuaciéns vense no
Anexo 14.3.

> Sesion 10. Level raised, we discovered England

Nesta sesion realizarase a mesma estruturacion e procedementos que na

anterior de Gales. Neste caso, para o paso de nivel son necesarios 150 puntos.
5.9.4. Ireland

Coa chegada ao terceiro nivel os equipos teran que seguir superando novas
misidéns, que cada vez requiren de maior puntuacién e esforzo. No caso de
Irlanda, aproveitarase para tratar distintas sesions destinadas a Irlanda do Norte
e a Republica de Irlanda, vendo dunha maneira adaptada as distincions
existentes. Os datos referidos ao perseguido e ao necesario para a execucion

do bloque incluense na seguinte taboa.
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Taboa 12. Ireland
Obx. especif. 01, 02, 03, 05, 06, 07, 08, 09, 010, 012

Centro de operacions (cabina telefonica), mapa e anaco de
Irlanda, pasaporte, cartas do libro (Irlanda, murales de Belfast,
Giant’s Causeway, U2, Saint Patrick’s Day), mensaxes de Eli,
Recursos relato debuxo colaborativo, Genially de Giant’s Causeway,
Baamboozle, cancion U2, tarxetas estacions, trevo, enlaces
video baile e historia, xogos en Wordwall, taboleiros de
puntuacion grupais, insignia de Irlanda, tabletas, pantalla
dixital e Gtiles escritores.
Sesion 11. Presentacion: 10 min.
Belfast murals,  Descricion imaxes: 10 min.
painting with Busca informacion: 10 min.

message Debuxo colaborativo:15 min.
Reparto puntos: 5 min.
Duracion Sesién 12. Presentacion: 5 min.
actividades Discovering Misions Genially: 20 min.
Giant’s Preparacion lenda: 10 min.
Causeway Exposicion lenda: 10 min.

Reparto puntos e completar folla: 5 min.
Presentacion: 10 min.

Sesién 13. Music = Reter informacién folla: 10 min.

on, U2 is playing! Bamboozle: 15 min.
Completar cancion: 10 min.
Reparto puntos: 5 min.

Sesion 14. Saint  Presentacion: 10 min

Patrick’s Day  Estacions de aprendizaxe: 30 min.

Completar informacion: 10 min.
Reparto puntos: 5 min.
Recapitulacién do aprendido: 10 min.

Sesion 15. Level Mapa: 5 min.

raised, we Avaliacion pasaporte: 10 min.
discovered Célculo puntos: 5 min.
Ireland Tempo de recompensas: 15 min.

Paso de nivel e insignia: 5 min.

Fonte: elaboracion propia
» Sesion 11. Belfast murals, paintings with message

Unha vez asentados os roles para a nova sesion, os e as exploradoras
descubriran o novo nivel coa lectura da tarxeta ao seu grupo, expofiendo os
datos principais de Irlanda (Anexo 15.1). Nunha nova mensaxe, Eli explica que
Culturator esta comezando a borrar os cofiecidos como murais de Belfast e
solicitalles que sexan conscientes do seu valor para frear a inimiga. Por iso, Eli
envia varias follas do libro con imaxes dos mesmos, unha para cada grupo
(Anexo 15.2).
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O primeiro paso a efectuar sera que a persoa co rol de mediadora describa a sua
imaxe aos restantes grupos, co uso de vocabulario relacionado coa arte e dos
sentimentos que produce na persoa que o visualiza. Trataran de buscar unha
significacion do que transmite, motivo polo que se seleccionaran imaxes
axeitadas ao nivel e a idade do alumnado. Desta maneira estaran a desenvolver
a sua producion escrita ao esbozar o que queren mencionar ao carén da imaxe,
axudando a completar o libro secreto. Simultaneamente, potenciarase a fluidez
oral coa transmision en voz alta e a recepcidon oral, asociando a imaxe que

mostra outro equipo e as caracterizacions que aportan.

Espalladas as suas ideas, para que quede constancia destas, deberan contrastar
na rede as razons do citado mural no momento en que se desefiou, detectando
as coincidencias coas suas aportacions e indicando as razons veridicas na folla
do libro. Nesta casuistica, os equipos poden recibir cinco puntos en caso de

existir paralelismo co imaxinado nun comezo.

Finalmente, converteranse en artistas para dar lugar ao seu propio muro. Con
este obxectivo, escoitarase un relato cargado de sentimentos e emocions que
deberan ir plasmando no seu debuxo (Anexo 15.3). Porén, o papel ira rotando
entre os e as integrantes do grupo para crear unha mecanica colaborativa na
que expresen, persoalmente, unha ilustracion do relato abstracto que lera a
mestra en voz alta. Rematada a creacion, os folios de cada equipo mesturaranse

nunha cartolina grande a modo de collage, inventando un titulo representativo.

Todo isto expofierase nun lugar da aula e os grupos teran que votar os
resultados, sen contar o seu propio. Decidiran cos seus taboleiros de

puntuacions a que se lles outorga a cada collage.

A sesidon rematara co tesoureiro ou tesoureira de cada grupo enviando as imaxes
completadas por medio do centro de operacions e pendurando 0s seus murais

nun espazo determinado da aula. As puntuaciéns especificanse no Anexo 15.4.

» Sesioén 12. Discovering Giant's Causeway

Proseguindo co achegamento aos espazos de Irlanda do Norte, Eli enviara por
medio do centro de operacions unha mensaxe explicando que Culturator segue
destruindo todos os espazos destacados das lllas e esta arrasando con este

lugar tan fermoso que garda unha lenda incrible. Porén, atopou no seu libro
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alguns trazos do sitio e da lenda que manda encriptados para que a inimiga non
os intercepte. Para isto, axunta a paxina do libro sen completar (Anexo 16.1) e

cinco sobres coas letras de Giant’s Causeway cun codigo QR (Anexo 16.2).

Por grupos, deben ordenalas para chegar a un cddigo que tefien por detras e
que lles permita entrar nun Genially cifrado con distintas paradas para achegarse
a lenda e repasar o pasado, tal e como estan traballando (Anexo 16.3). Ao
acceder cos numeros resultantes atoparan unha pantalla na que emerxen as
coordenadas xeograficas do espazo en cuestion. Por medio dun enlace
incorporado poderan escribilas en Google Earth e analizar os lugares

circundantes e mesmo recorrer virtualmente a Calzada.

Nunha seguinte parada atoparanse cunha sopa de letras na que buscar diversos
termos relacionados coa lenda, contando coa axuda de ilustracions que
simbolicen as citadas palabras. Tras rematar, e para poder comezar a descubrir
o sucedido no mito elixido, solicitaraselles unha nova clave para asegurar que
ensinan a docente todos os elementos atopados na dinamica anterior. Vista a
efectividade do executado, a mestra explicara que o contrasinal € o vocabulo

mais longo, podendo ver a primeira parte da lenda.

Logo disto, chegaran a un Quizziz no que resolver cinco preguntas relacionadas
con todo o labor anterior. Este procedemento sera repetido polo alumnado ata
que logren ensinarlle a docente un acerto total das cuestidns; recibindo o novo
cbdigo que se corresponde co numero total de respostas atinadas, € dicir, cinco.

Recibirian a nova parte da lenda.

Na ultima parada, deberan completar dous WordMaster con palabras que se
foran introducindo na sesion (legend e giant). Descubertas as mesmas
transmitiriase a derradeira instrucion para detectar o cddigo, coincidente co
termo mais curto (giant). Por ultimo, poderian ler a parte final da lenda e

completar o seu conecemento sobre a mesma.

Con todo, o proceso non remata aqui, sendén que chega a segunda parte da
sesion. Especificamente, partindo das notas que foran tomando ao longo do
proceso, teran que explicar o contido da lenda da forma mais orixinal que

consideren. Despois de elixir o método, repartir os papeis e exponela aos
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restantes grupos, realizarase unha valoracion por medio das habituais votacions

en funcién da creatividade das mesmas (Anexo 16.4).

» Sesion 13. Music on, U2 is playing!

Coa lectura da mensaxe dispofiible darase lugar a unha mision de achegamento
a banda U2, relevante na cultura irlandesa. Deste xeito, Eli enviara unha tarxeta
con certa informacién do grupo, mais agardando que poidan axudar cunha
problematica froito das actuacions de Culturator (Anexo 17.1). Coas suas

acciéns borrou parte dunha cancién desta banda, deixando a letra incompleta.

Como primeira dinamica, os grupos deberan recordar a informacion da folla do
libro onde predomina a relacion da banda con lugares destacados de Dublin, a
capital da Republica Irlandesa. Tras a memorizacién efectuarase un Bamboozle
no que cada equipo respondera diversas cuestions; dando lugar a un ranking

final de acertos que suporia o consecuente reparto de puntos (Anexo 17.2).

Con todo, a sesion precisa dunha segunda parte para a resposta a mision da
mentora. Asi, de xeito individual, cada discente atoparase cunha folla da letra
incompleta da cancion de U2 e ocos para completar coa seleccion dunha
palabra, dunha imaxe ou escribindo (Anexo 17.3). Con este fomento da
recepcion oral, cada neno e nena tratara de acertar o maior numero posible de
ocos, recibindo puntuacion que se acumulara para o grupo. En adicidén, ao
completar a letra estarian conseguindo progresar na recuperacion da cultura e
do libro secreto, quedando recollido no mesmo o seu esforzo. O computo de

puntuacions totais establécese no Anexo 17.4.

» Sesion 14. It’s Saint Patrick’s Day

Recibida a mensaxe de Eli, compartese a informacién de que Culturator
secuestrou ao leprechaun e convenceuno para facer a maior trasnada de todas:
borrar a informacion sobre Saint Patrick’s Day no libro de cultura (Anexo 18.1).
Polo tanto, Eli manda catro probas distintas para recuperar esta informacion, as
cales se realizaran simultaneamente a modo de estaciéns de aprendizaxe. Os
grupos repartirianse nestes espazos, realizando rotacions de 6 minutos; instante
tras o cal deben demostrarlle a8 mestra a superacién destas para recibir puntos.

As estacidns constaran das seguintes actividades:
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- Shamrock: Write your wishes. Neste espazo de escritura avogarase porque
o alumnado, de xeito individual, xere desexos en cada unha das follas do
trevo coa estrutura “I would like to...” Despois, deberan compartir o que
escribiron, comunicandose uns e unhas coas outras (Anexo 18.2).

- Dance with the stars: Irish dance. Nesta casuistica ofrecerase unha tableta
cun video no que teran que tentar reproducir o baile cos seus propios
movementos (Anexo 18.3).

- Discovering the history. Un video enfocado na historia de Saint Patrick, co cal
cada grupo debera recoller datos no seu pasaporte, facendo fincapé na
mediacion e na introducidén do pasado simple. Ao comunicarlle a docente o
executado, esta podera realizar distintas preguntas de aspectos tratados no
video para asegurar a sua total comprensién (Anexo 18.4).

- Traditions and games: Na cuarta e quinta parada, o alumnado enfrontarase
ao vocabulario desta festividade por medio de xogos aos que poden acceder

nas tabletas por parellas (Anexo 18.5).

Ao final, crearan por cada grupo unha folla de informacién e mediadores e
mediadoras xuntaranse para conxugar todas as anteriores no libro de Eli. Os

puntos sera repartidos segundo unha rubrica por cada estacion (Anexo 18.6).

> Sesiodn 15. Level raised, we discovered Ireland

Nesta sesién realizarase a revision habitual, necesitando neste caso 250 puntos

para o paso de nivel e a consecucion das insignias.
5.9.5. Scotland

O cuarto e ultimo nivel da aventura supora a aproximacion a Escocia, o
derradeiro espazo inexplorado. Para iso recollese a taboa ulterior con todos os

datos iniciais para continuar, posteriormente, detallando as sesions.

Taboa 13. Scotland
Obx. especif. 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, 010, 012

Centro de operacions (cabina telefénica), mapa e anaco de
Escocia, pasaporte, cartas do libro (Escocia, Lago Ness, roupa
e Highland Games), mensaxes de Eli, dado das partes dos
Recursos animais, modelo Twitter, taboleiros puntuacions grupais, difieiro
e imaxes de roupa, tarxetas de xogo, nomes ocultos, Genially,
Educaplay, enlace baile, taboleiros puntuaciéns grupais,
insignia Escocia, tabletas, pantalla dixital e utiles escritores.
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Sesion 16. Oh!
It’'s a monster!
Duracion
actividades

Sesion 17. What
are you wearing?
Is it a kilt?
Sesion 18.
Welcome to
Highland
Games: Ready!
Steady! Go!

Sesion 19. Level

Presentacion: 5 min.

Busca rede e completar folla: 10 min.
Tirada dado e eleccion imaxe: 5 min
Creacién monstro: 5 min.
Elaboracion perfil Twitter: 10 min.
Exposicion monstros: 10 min.
Reparto puntos: 5 min.
Presentacion: 10 min.

Tenda e xogos vocabulario: 35 min.
Reparto puntos: 5 min.
Presentacion: 10 min.

Probas: 25 min.

Exposicion: 10 min.

Reparto puntos: 5 min.

Recapitulacién do aprendido: 10 min.
Mapa: 5 min.

raised, we Avaliacion pasaporte: 10 min.
discovered Célculo puntos: 5 min.
Scotland Tempo de recompensas: 15 min.

Paso de nivel e insignia: 5 min.

Fonte: elaboracion propia

> Sesioén 16. Oh! It’'s a monster!

Seguindo as rutinas instauradas, o inicio do bloque esta caracterizado pola
chegada da carta de informacion de Escocia. Esta vén acompafada da
necesaria para superar a primeira mision, a cal se centra no monstro do Lago
Ness. A mentora enviara informacion deste lugar para evitar que a inimiga seque
0 pantano e deixe atras a lenda existente, datos que seran descubertos polos e
polas estudantes co rol de exploradoras (Anexo 19.1). Aproveitando a
curiosidade que se poderia xerar efectuarase unha busca na rede de datos
curiosos sobre a devandita historia para que mediadores e mediadoras reunidas

completasen a folla do libro.

Tras descubrir a Nessie e 0s seus trazos, chegara a quenda de que xeren os
seus propios monstros para acompafar ao anteriormente citado. Con esta
finalidade, cada equipo accedera desde a sua tableta a un dado con seis partes
distintas do corpo dos animais (Anexo 19.2). Cada integrante tera que lanzalo
ata que dispona dunha parte diferenciada, debido a seguinte tarefa da mision.

Despois acudiran a un espazo da aula onde se dispofierian previamente recortes
de partes de animais. Asi, teran que buscar a imaxe que represente o anaco que

lles tocou e elixir entre as disporibles. No intre en que todos os nenos e nenas
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estean nos seus equipos co fragmento do animal elixido teran que combinalos
coas partes dos seus equipos, dando lugar a un novo monstro. Este poderan

rematar de trazalo mediante o debuxo, mais respectando os elementos iniciais.

Por ultimo entregaraselle a cada equipo un modelo dun perfil de Twitter, no que
presentaran ao seu animal cunha descricion fisica, das suas capacidades e con
nome e idade (Anexo 19.3). En xeral, isto axudaria a que se potenciasen as

descricions de animais salvaxes nun contexto aplicado a cultura co Lago Ness.

No remate da sesion seria 0 momento de entregar os puntos acadados mediante
votacion, co reparto dos puntos en funcion do que cada grupo considere mais
orixinal, mais monstruoso ou mais bonito, entre outras razéns. Nesta entrega de
puntos deberan utilizar a estrutura das comparaciéns para xustificar a sua

eleccion e fomentar asi o emprego do aprendido (Anexo 19.4).

» Sesion 17. What are you wearing? Is it a Kilt?

Na segunda sesion vinculada con Escocia introducense algunhas pezas de
roupa destacadas, focalizando na falda escocesa masculina (kilt) e outros
complementos como sporran, Kiltpin e flashes. Coa intencionalidade de logralo,
Eli enviara unha mensaxe e a folla na que figuren estes elementos, mais pedira
axuda para recordalos porque Culturator esta intentando mesturalos con outras

pezas (Anexo 20.1).

Consecuentemente, enviara difieiro para cada equipo e establecera unha
pequena tenda nun recuncho da aula (Anexo 20.2); onde o alumnado, por
grupos, debera acudir por quendas para comprar estes elementos descubertos.
Dado que a docente intervira como dependenta, focalizarase nas interaccions
orais e na busca da fluidez seguindo distintos papeis segundo os roles. Como
exemplo, os e as mediadoras e tesoureiras encargaranse do pagamento; os e
as periodistas e exploradoras elixiran o que van comprar; mentres que, todo o

gremio, realizara as intervencions orais.

Porén, estas interaccions iranse realizando progresivamente, mentres os outros
grupos permanecen nos seus espazos con distintas tarxetas da roupa e do seu
nome, permitindo practicar o cofiecemento sobre as distintas pezas de roupa.

Deste modo, utilizaranse a modo de memory, Who | am? ou incluso xogos
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inventados por eles e elas (Anexo 20.3). Estes xogos favoreceran o emprego de

preguntas e interaccions grupais.

A sesidn rematara cando todos os equipos practicasen o vocabulario cos
distintos xogos e realizasen os intercambios comunicativos na tenda. O reparto
de puntos desempefarase seguindo unha rubrica para o intercambio oral grupal

que estaria a sua disposicion desde o comezo da clase (Anexo 20.4).
» Sesion 18. Welcome to Highland Games: Ready! Steady! Go!

Con esta sesion introduciranse, por medio da canle habitual, os Xogos das Terras
Altas de Escocia con distintos datos relevantes. Pero, a inimiga freou todas as
probas tipicas destes xogos e € preciso volver a cofiecelas. Eli mandaas

encriptadas por medo as represalias de Culturator (Anexo 21.1).

Asi, cada grupo tera que superar catro probas, asociadas con catro tipoloxias
distintas de aspectos tipicos dos Highland Games. Cada unha destas dinamicas
adecuadamente respondidas rematara coa entrega dos puntos e dun cdédigo por

parte da docente para continuar na seguinte.

No que atinxe a primeira tarefa, o alumnado debera adivifiar o nome de varias
probas asociadas aos concursos de forza e outras similares. Para conseguilo
teran que desencriptar os termos substituindo cada oco pola primeira letra do
debuxo asociado, os cales estaran relacionados con aspectos xa traballados na

proposta (Anexo 21.2).

Ao conseguilo, a docente facilitaralles un link co Genially da seguinte proba
(Anexo 21.3). Nesta segunda actividade, presentaranse varias imaxes
escondidas nun crebacabezas sobre instrumentos musicais tipicos (gaita, arpa,
tambores ou violins). A medida que se responde correctamente as preguntas
iranse borrando as pezas que ocultan a imaxe e estas descubriranse. Ao
detectalas deberan adiviiiar o seu nome en inglés ou investigar ao respecto para

comunicarllos a docente, quen en caso afirmativo dara un novo link.

Como terceira parte da mision, o alumnado enfrontarase a un encrucillado na
aplicacién Educaplay sobre outros elementos que tamén estan latentes nestes
Xogos, incluindo alguns animais ou arte céltica (Anexo 21.4). Partindo de
debuxos e ilustracions teran que adivifiar o seu nome ou recaudar informacién

precisa. Ao completalo, a docente entregara o derradeiro enlace.
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Nesta ultima dinamica, o alumnado aprendera alguns pasos do baile tipico
escocés para representar nos ultimos minutos ante o grupo-clase (Anexo 21.5).
Isto tamén sera unha segunda oportunidade para recibir puntos, mediante a

forma de votacion grupal habitual (Anexo 21.6).
> Sesion 19. Level raised, we discovered Scotland

Finalizado o cofiecemento sobre Escocia chega a sesion de recapitulacion.
Neste nivel a cantidade de puntuacion esixida € de 300 puntos. No remate deste
cuarto nivel, os e as discentes sentiranse preto do final, considerando que é o

remate da aventura; pero, seguiran descubrindo novas misions a solucionar.
5.9.6. Actividades de repaso

Este bloque comporase dunha primeira sesion en relacion a enfrontar o ultimo
desafio da viaxe do heroe, seguida de catro sesidns pertencentes ao camifio de

regreso no que se realizara un produto final.

Taboa 14. Actividades de repaso
Obx. especif. 01, 02, 03, 04, O5, 06, 07, 08, 09, 010, 011

Distintas zonas do colexio, centro de operacions (cabina
Recursos telefénica), mapa, pasaporte, mensaxes, Quizziz, Wordwall,
modelo choiva de ideas, copias do mapa, cofre, acordo
Culturator e Eli, pistas scape-room, tabletas, Utiles escritores.
Sesion 20. Presentacion: 10 min.

Duracion We have to  Scape room: 35 min.
actividades escape! Lectura acordo: 5 min.
Sesidn 21-24. Sesion 21: Novos grupos, choiva de ideas,
Let's listaxe do necesario.

remember Sesién 22 e 23: Realizacion do proceso
everything Sesién 24: Elaboracion final do resultado
forever

Fonte: elaboracién propia
» Sesion 20. We have to escape!

Rematados os bloques, a aventura prosegue con esta actividade de repaso do
visto ata 0 momento. Con todos os niveis acadados ten lugar un aspecto chave
da aventura, enfrontar o desafio final (aparentemente). Entén, recibese unha
mensaxe da mentora dicindo que sabe como escapar porque chegou a un
acordo de paz coa vila, mais que para atopar esta mensaxe, quere asegurarse

do que aprenderon para trasladalo ao mundo ordinario (Anexo 22.1).
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A modo de aclaracion, os puntos xa non seran necesarios para avanzar de nivel,
Xa que se busca pasar da motivacion extrinseca que xeraban a intrinseca. De
feito, a unica forma de conseguir puntuaciéns de aqui en adiante seria coas
actividades de reforzo e ampliacion para obter recompensas ou tiradas da ruleta,

quedando pouco a pouco estes aspectos relegados a un segundo plano.

Volvendo ao reto final, tratase dun scape room adaptado por espazos do colexio.
Constara de cinco probas distintas representadas cun cédigo QR que deben
escanear para resolvelas. Cada equipo tera un mapa con cinco espazos
numerados, ao pasar cada proba teran que ir & aula para ensinarlle o resultado
a mestra. Esta diralles o numero da seguinte parada, sendo os percorridos dos
grupos distintos para evitar coincidir (Anexo 22.2). As probas que se

establecerian son as seguintes:

- Parada 1: Quizziz con preguntas variadas sobre todo o aprendido ao longo
do ano, mesturando toda a cultura vista (Anexo 22.3).

- Parada 2: Wordwall no que teran que relacionar imaxes cos seus nomes
(espazos, monumentos, comida, roupa) (Anexo 22.4).

- Parada 3: Daraselles unha copia do mapa en pequeno e teran que debuxar
as distintas bandeiras e colocalas no seu lugar (Anexo 22.5).

- Parada 4: Brainstorming nuns modelos impresos para expofier as tematicas
vistas que recordan (Anexo 22.6).

- Parada 5: Escritura dunha mensaxe a Eli agradecendo as axudas.

Finalmente, todos e todas iran a ultima parada xuntos. Ali atoparan cinco sobres
co escudo do seu gremio cun circulo concéntrico que teran que resolver para
chegar ao nome dun lugar distinto por cada equipo (Anexo 22.7). Nesta nova
estancia buscaran o seu escudo que aparece cun elemento esencial. Un grupo
atopara un boligrafo de tinta invisible, outro dous numeros de cores distintas,
outro o numero restante, outro un papel (no que aparecen agochados con tinta
invisible os nomes das cores para ordenar o cddigo) e o ultimo ten un cofre que

precisa do cédigo para abrirse (Anexo 22.8).

Ao chegar a aula, ven como os seus elementos tefien sentido ao xuntarse e
cooperar. Asi, abriran o cofre e atoparan unha mensaxe que recibiu a mentora

co trato que lles ofrece a vila: poden volver ao seu mundo ordinario a cambio de
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perder todos os coflecementos gardados na sua memoria para que ninguén

descubra a cultura das lllas Britanicas. Aceptaran? (Anexo 22.9).

» Sesion 21-24. Let’'s remember everything forever

Co remate desta aventura de aprendizaxe, o alumnado executara as derradeiras
dinamicas no ultimo mes de curso. Desta forma, coa pretensidon de evitar que a
vila impida o espallamento social do acontecido, o alumnado inicia 0 camifio de
regreso da viaxe buscando a forma de gardar todos os cofiecementos antes de
que se borren da sua memoria. Como posibilidade de garantilo, poderase

apostar pola filmaciéon dunha reportaxe.

Neste sentido, os e as integrantes dos catro grupos repartiranse os roles e
rexistraranos por derradeira vez. Utilizando estes resultados formaranse catro
novos equipos, constituidos por representantes de cada rol. Asi, haberia un

grupo de exploradores/as, outro de periodistas, mediadores/as e tesoureiros/as.

Esta nova organizacién promulgarase co obxectivo de que poidan levar a cabo
un traballo con novos companieiros e companeiras, dado que os papeis xa non
teran a mesma funcion que con anterioridade. Nesta casuistica, cada equipo
encargarase dunha parte do traballo para que, entre o conxunto da clase, logren
a sua misién comun.

Con todo, o conxunto do labor precisado non se podera desenvolver nunha unica
sesion. Polo contrario destinaranse catro xornadas distintas nas que ir,
paseninamente, avanzando nas tarefas. Concretamente, a primeira sesion sera
relevante para asentar os novos grupos, realizar unha choiva de ideas do que

pensan incluir na reportaxe e facer unha listaxe de todo o que necesitan.

Nunha segunda xornada poderan distribuir o traballo entre os catro grupos,
segundo como consideren; fortalecendo a sua autonomia no reparto equitativo
dos diferentes aspectos a considerar. Durante esta sesion e a seguinte disporan
de tempo para a realizacién do labor de cadanseu grupo co seguimento da

docente; deixando a final para filmar o resultado con todo o elaborado.
5.9.7. Actividade final

O remate da aventura pecharase cunha sesion final que sera utilizada para a
recompilacion de datos sobre o funcionamento do conxunto da proposta, da
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propia aprendizaxe e das experiencias vividas cos comparieiros e companeiras.
Ao mesmo tempo, dedicarase un papel crucial a reportaxe elaborada.
Taboa 15. Actividade final

Obx. especif. 01, 02, 05, 09, 010, 012

Recursos Centro de operaciéns (cabina telefénica), mapa, pasaportes,
ordenador, pantalla, cancion U2, libro secreto, copias para cada
discente e marcapéxinas.

Duracién Sesion 25. Explicacion: 5 min.
actividades Finally...Back Avaliacion da proposta: 10 min.
home! Autoavaliacion: 10 min.

Coavaliacion: 10 min.

Peche aventura: 15 min

*Exposicion produto final: Noutro momento
da semana

Fonte: elaboracién propia

» Sesion 25. Finally... Back home!

En alusion a avaliacion da viaxe experimentada, o grupo dispora dunha ultima
paxina nos seus pasaportes para incluir reflexions persoais do que mais lles
gustou, do que menos e do que modificarian. Incluso se solicitaria que resumisen
a SA nun hashtag, elixindo o que amosarian a alguén que descofiecese o levado
a cabo (Anexo 23.1).

Proseguindo coa autoavaliacién e coavaliacidon, estas efectuarianse mediante
xogos de movemento co que espertar a sua motivacion para relatar abertamente
todas as sensacions e pensamentos individuais. Na primeira casuistica optariase
polo xogo da bomba, polo que todos e todas as discentes se colocarian nun gran
circulo para irse pasando a caixa sorpresa mentres que unha persoa no interior
conta ata 20. Ao rematar berraria bomb! Asi, o ou a nena que a tivese na man
teria que explicar que aprendeu e se considera que se esforzou. Despois de
responder sentariase no centro do circulo, substituindo a outra persoa que
inicialmente estaba neste posto, e continuariase o proceso. Isto iriase repetindo

ata que todos e todas estivesen sentados e ninguén quedase salvado.

Para a coavaliacién camifaran polo espazo mentres escoitan unha melodia de
U2 xa cofiecida, rememorando o aprendido. Cando a musica se detén deben
parar diante da primeira persoa coa que se cruzan e intercambiar opinions sobre

como foi traballar con ela; pertencesen ou non ao mesmo grupo.
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Ademais de todo o anterior, a mestra encargariase da montaxe do video-
reportaxe feito polos propios e propias discentes para esta sesidon na que se
comeza a celebrar a vitoria. Por iso, buscarase algun momento da mafa ou
durante a correspondente semana para mostralo ao conxunto da comunidade
educativa. Isto ofrece unha visibilizacién de todo o esforzo realizado xunto a unha
mostra da utilidade do inglés nos distintos cursos. Despois da observacion das
imaxes e videos filmados, os nenos e nenas de sexto explicaran o proceso
seguido e responderan as distintas cuestions; celebrando o adquirido e

detectando a sua importancia no dia a dia.

En suma, todas as dinamicas executadas axudarian a cofiecer distintas Opticas
de Journey to the future: A cultural mystery, que permitan analizar as fortalezas
e debilidades de cara a futuras aplicacions. Sincronicamente, a posta en comun
da reportaxe seria o remate da experiencia, co que a volta na aula detectarian
un presente enviado por Eli: o libro secreto para gardar na sua aula con copias

para cada discente, un marcapaxinas e un video de Culturator (Anexo 23.2).
5.9.8. Actividades de reforzo e ampliacién

Estas dinamicas entendidas como retos de acceso individual permiten a
disposicion de propostas adaptadas aos diferentes ritmos e necesidades
seguindo o enfoque DUA. Polo tanto, atoparanse accesibles ao alumnado
durante todo o curso no centro de operacions para que, autonomamente, nos
ultimos minutos das clases que non estan gamificadas e rematado o labor
estipulado, poidan decidir embarcarse nun destes retos. Coa sua realizaciéon
coidadosa sumaran dous puntos, contabilizados con Class Dojo, ao total dos do
equipo; mais s6 habera dispoiibles un numero limitado de actividades, tres por
cada bloque, as cales se iran ampliando progresivamente coa superacioén dun

novo nivel (Anexo 24).

En xeral, estes retos buscan repasar o aprendido sobre cada aspecto cultural
traballado desde diferentes dpticas, fornecendo a posibilidade de ampliar a sua

bagaxe de cofiecementos coa busca en rede de novas cuestions solicitadas.
6. Analise da posta en practica

Posteriormente ao deseno desta SA determinouse a posibilidade de analizar nun

contexto real os resultados desta. Porén, debido as restricions temporais froito
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da coincidencia co periodo de Practicum e da posta en practica do outro Traballo
de Fin de Grao, tivose que limitar o estudo a certos aspectos centrais.
Especificamente, tratouse de concretar o nivel de interese do alumnado respecto
a presentacion da narrativa e alguns elementos da gamificacidén, a vez que
destacar a adecuacion dos recursos e actividades. Por tal razén, a continuacion
expoinerase a adaptacion coas distintas modificacions de varias sesions e unha

reflexion dos sucesos que se puideron observar coas suas propostas de mellora.
6.1. Adaptacidns realizadas

Tendo en consideraciéon que a presente proposta se realizaria durante un curso
académico, agruparonse algunhas sesidns para levalas a practica nos dias 15 e
16 de maio; datas as que se tivo que limitar pola organizacién dos horarios
lectivos e da coincidencia de conmemoracions como o dia das Letras Galegas.
Co fin de axustarse a estas situacidns organizativas, pretendeuse realizar, na
primeira das sesidns, unha presentacion a narrativa e, na outra, unha analise
das dinamicas desefiadas coa duodécima sesion relativa a Calzada do Xigante

de Irlanda do Norte.

En consecuencia, na primeira sesion mesturaronse as duas misidns iniciais,
referidas a primeira fase da viaxe do heroe (preparacion do escenario). Enton,
incluiriase o video da noticia, o estudo de ideas previas, o video de presentacion
da vila e da mentora, a cabina telefénica, a creacion de escudos grupais e a
obtencién final dos pasaportes e billetes de avion. Buscabase incentivar a

motivacion pola historia e xerar un clima de cooperacion e pertenza ao grupo.

Na segunda xornada, presentarianse os roles, explicarianse o0s niveis e
contextualizariase toda a proposta ata a pertinente localizacién. Asemade,
concretariase o sistema de puntuacidns para realizar unha actividade interactiva

a través de Genially.

Polo tanto, nunha segunda fase da viaxe do heroe destacariase o cruce do limite
e as probas e inimiga. Debido a integracion destas explicacions e a pretensién
de crear un clima sereno, suprimiuse a interpretacion da lenda por grupos e as
consecuentes puntuacions. Porén, manteriase a intencién de explicar a historia,
ainda que entre todo o alumnado. Para finalizar, haberia un reconto de puntos e

abririase a caixa sorpresa coas recompensas (cunha utilidade distinta a
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preestablecida), contendo a insignia de Irlanda e un marcapaxinas en relacion
con esta tematica. A eleccion desta estrutura ten como propdésito poder observar
0 éxito ou non desta actividade ao integrar mecanismos dixitais e formar parte

dun patrén que se repite ao longo de toda a SA.

Deste xeito, en consonancia coa progresion das duas sesions, quixose
establecer o exposto sobre a motivacion; comezando coa explicacion de pasar
unhas misions para a obtencion dunhas recompensas fixas (pasaporte e billete)
e integrando no segundo a motivacion intrinseca ao obviar a obtencion dos
premios finais cunha recompensa inesperada. De tal maneira que se actuara en

conexion coa finalidade da proposta e non sé pola obtencidon de estimulos.

Como avaliacion, axuntaronse no pasaporte cuestions relativas ao seu gusto
polas sesions e a reflexion do que aprenderon. Ademais, incluese a lista de

cotexo para avaliar a nosa propia proposta e xestiéon da posta en practica.

Con todo isto relatado, comezou un proceso complexo, a vez que fascinante, de
producién de materiais para poder facer realidade todo o anterior e achegarse,

ainda que dun xeito simplificado, aos obxectivos que se pretenden cumprir.
6.2. Analise reflexiva

Deseguido detallarase o proceso, mais compre efectuar unha primeira analise
global do vivenciado. En lifas xerais, malia a brevidade de tempo, foi unha
experiencia moi enriquecedora e frutifera ao poder observar a acollida destas
actividades, o que trouxo consigo un engrandecemento notable das
expectativas. Asi, percibiuse unha gran implicacion e participacion que supuxo a
base para o funcionamento do proceso. Igualmente, segundo a teoria do fluxo,

non se detectaron estados mentais de apatia, aburrimento ou ansiedade.

No concernente aos obxectivos xerais da proposta, reflectiuse un moi bo
desenvolvemento da competencia comunicativa do inglés a partir das multiples
intervencions nas que se esforzaban por incorporar o vocabulario visto cos seus
coflecementos. Ademais, creouse un ambiente rico con continuas contribucions,
que favorecia positivamente toda a aprendizaxe. Emporiso, foi dificultoso
incentivar esta faceta en todo o alumnado debido ao numero de grupos,

requirindo mais sesidns para conseguir cofiecer as necesidades dos equipos.
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Falando da gamificacion, amosaron gran interese polos distintos elementos
presentados, o que confluia nun entendemento holistico da sua funcion.
Concretamente nas dinamicas introducironse plenamente na historia, malia o
seu caracter abstracto e o resumo que se tivo que facer a causa do
tempo; estableceron mais as suas relacidns nos grupos e viviron emocions
constantes. En canto as mecanicas, foi sorprendente o acollemento das
recompensas e tamén a falta de competitividade entre os distintos grupos e a
gran cooperacion en cadanseu equipo. A modo de mellora, deberiase fomentar,
pasenifiamente, a colaboracion entre toda a clase; xa que coa disposicion en

grupos entendian que so se tifian que centrar nestes.

Finalizando cos componentes, o tema dos puntos e niveis introduciuse de forma
moi reducida, e ainda que amosaron agrado por estes elementos, advertiuse
maior gozo polo propio proceso e pola curiosidade do que viria despois. Isto foi
consecuencia directa da adaptacion da proposta, pois non acababan de imaxinar
todo o que comportaban estes elementos. De todas formas, tendo en conta o

tempo do que se dispofiia foi 6ptima a importancia que se lle deu a este aspecto.

Proseguindo co ultimo dos obxectivos xerais, o descubrimento da cultura das
lllas Britanicas, tihan unha visidn reducionista ao inicio, centrandose
primordialmente en Inglaterra nas ideas previas. Ademais, froito dalguns
conceptos confusos, tivemos que especificar a concrecion do espazo que incluia
a denominacién destas illas, apoiandonos no mapa para a sua mellor
comprension. Puidemos observar como na sesion de Irlanda, gustoulles poder
cofecer a Giant’s Causeway e sobre todo “viaxar” a ela a través de Google Earth,

pois era como se estiveran fisicamente e fixo que se sentisen mais conectados.

Todo o anterior tamén foi analizado desde unha perspectiva propia ao cubrir, tras

todo o proceso, a pertinente lista de cotexo (Anexo 25).
6.2.1. Reflexion primeira sesion

Nos dias previos a sesion sentimos certa inquedanza debido ao
desconiecemento total deste curso de educacién primaria e a sua metodoloxia
respecto as aulas de inglés. Porén, ao chegar, estas dubidas iniciais disiparonse
grazas a boa acollida que nos deron, tanto a mestra e o auxiliar de conversa,

como todos 0s nenos e nenas. Tras unha breve presentacion, unha das nenas
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preguntounos se necesitaban o libro, ante a resposta negativa foron moitos os
comentarios de alivio. Por esta razon, quedaron abraiados co video inicial polo

cariz inesperado froito do enquistamento co sistema tradicional.

Esta forma de traballar a escoita en inglés promovia o seu entendemento e, nun
diadlogo estableceron o significado desta especial noticia. Se ben é certo,
entenderon ao revés a aparicion das lllas determinando que desapareceran,
probablemente influido pola conexién coa realidade. Ademais, respondendo a
que crian que eran estas lllas amosaronse confusos e alguns ditaminaron a sua
mera conexion con Londres. Asi, expuxémoslles que para viaxar ao futuro
necesitabamos os pasaporte e os billetes de avidén, os cales conseguiriamos

pasando probas nos grupos nos que estaban divididos.

A primeira era a presentacion de ideas previas. A gran maioria de respostas foron
influidas polo seu gran interese no futbol e tamén por presentacions culturais que
lles fixera o auxiliar de conversa (Anexo 26.1). Como forma de mellora, seria
favorable bloquear a pantalla ou que se subiran todas as respostas a vez, porque

alguns grupos copiaban as ideas que vian no taboleiro dixital.

Feita esta primeira aproximacion, procedemos a visualizar os dous seguintes
videos de presentacién de Culturator e Eli. O primeiro foi comprendido faciimente
pola sua brevidade. Porén, tivemos que apoiar mais a explicacion do segundo,
pola gran cantidade de informacion. Deste xeito, presentamos a cabina e o seu
funcionamento, ante o cal aumentaron as suas ganas de empezar a empregala.
Dividindo pouco en pouco os conceptos, foron entendendo globalmente todo o

reto na recuperacion do libro de cultura.

A ultima proba consistia en conformar o seu escudo de equipo nuns anacos de
cartolina para pofier na cabina. Foi moi interesante observar as estratexias que
seguian, por exemplo, todos os grupos menos un optaron por realizar primeiro
un bosquexo. En especifico, outro equipo quixo facer catros exemplos distintos
e despois votar un, o resultado de todos estes era moi elaborado, o que fixo que
no momento de decidir non se puxeran de acordo e pola falta de tempo
plasmaron un ao azar rapidamente. Noutros conxugaron as suas iniciais para
crear o nome ou integraban vocabulario en inglés; mentres que outros decidiron

aportar un ton mais cémico (Anexo 26.2).
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En sintese, este momento aumentou o seu sentimento de pertenza cara ao
grupo, ao representarse conxuntamente. A modo de mellora, precisariase mais

tempo, pois tiveron 10 minutos para realizalo e gustarialles poder perfeccionalo.

Con todo, a temporalizacion da adaptacién axustouse ao tempo dispoiible (50
minutos) e tendo en consideracion que se xuntaron duas das sesions
(suprimindo varios elementos, pero engadindo explicacions xerais da proposta)
podemos ditaminar, neste caso, que o deseno foi eficaz en base ao perseguido,

tal e como se pode visualizar nas imaxes ilustrativas do Anexo 26.3.
6.2.2. Reflexiéon segunda sesion

Continuando coa segunda xornada, tivemos que adaptarnos aos requirimentos
da escola porque tifian que realizar unha actividade polas letras galegas.
Emporiso, ofrecéronnos o tempo restante desa hora e o que precisasemos da
ultima, organizandose entre o profesorado para permitirnos os mesmos minutos

que compofien unha sesion.

Desde a nosa chegada, 0s nenos e nenas non paraban de preguntar o que lles
depararia o novo reto e sentiron gran pena ao confirmarlles que seria o ultimo.
Asi, comezamos a repasar o fio condutor e especificamos 0s niveis que xa
estarian pasados e os puntos que necesitaban para alcanzar o seguinte,

contando xa cada un con 10 puntos pola elaboraciéon do escudo.

Cos roles introducidos ao azar, entenderon a perfeccion ao que se referian, pero
tivemos que explicar que alguns estan enfocados a toda a proposta. Este
aspecto chamoulles moito a atencién e favorecia que se sentiran como parte dun

todo ao ter cada quen a sua responsabilidade.

Seguidamente, os e as exploradoras leron a mensaxe da cabina rapidamente
para comunicarlla ao seu grupo, pofiendo en practica a mediacion. Previamente
a clase, para acomodarnos aos recursos dixitais dos que dispofian (tabletas)
tivemos que abrir a presentacion de Genially pola imposibilidade de lectura dos
codigos QR. Asi, démoslles as letras do nome do lugar para que as ordenaran e

puxeran o codigo de entrada.

O tema dos codigos e das distintas probas motivabaos firmemente, mais o
principal obstaculo era que se contiveran e comprenderan as pantallas de

informacion sobre a lenda, xa que todos os recursos supufian unha estimulacion

88



moi elevada por poder avanzar cara as probas seguintes. Por conseguinte, seria
favorable focalizar mais na explicacion da necesidade de ler as pantallas de
informacion para explicala ao final, aspecto que posiblemente se solucionaria co
desefo inicial ao ser cofiecedores de que a consecuciéon de puntuacién seria por

expoiier a lenda axeitada e creativamente por grupos.

Durante esta tarefa, nalgunhas ocasidéns a propia presentacion xeraba certa
incerteza. Por exemplo ao non ter Google Earth nas tabletas, tivemos que
adaptarnos e facer esa proba en conxunto no taboleiro. Igualmente, nestes
dispositivos ao facer clic nos enlaces a presentacion volvia a comezar, coa
conseguinte introducion de todos os cddigos. Ainda que isto puidera ser un
inconveniente, tamén se facian conscientes da necesidade de ir apuntando todo;

permitindolles unha nova oportunidade para achegarse a lenda.

Reflexionando sobre os resultados das distintas probas, todas foron desenvoltas
con éxito. Na que houbo mais equivocacions foi no Quizziz no relativo aos nomes
dos xigantes (3 de 5 grupos), tendo que repetilo coa nosa guia (Anexo 27.1). A
pesar disto, o vocabulario adquiriuse de xeito significativo e empregarono no

posterior didlogo de explicacion da lenda, o cal iamos guiando con preguntas.

Finalmente, os e as tesoureiras engadian a puntuacién ao seu equipo (20
puntos) e, entre estes, sumaron todos os da aula, chegando ao 150 puntos que
se necesitaban para abrir a caixa sorpresa. Nesta estaban as insignias, o
marcador do seguinte nivel e os marcapaxinas. Con todo adquirido, comezaron

a cubrir a avaliacion no pasaporte, sendo moi positiva e reflexiva Anexo 27.2.

Neste caso, debido aos cambios organizativos, seguimos un ritmo mais elevado
para non intervir demasiado no porvir da xornada e realizamos todo o anterior en
45 minutos, sendo conscientes da dificultade que ten acomodarse as distintas
modificacions no horario pero logrando os fins a alcanzar, como se expén a

través de imaxes no Anexo 27.3.

En consecuencia de todo o anterior, puidemos comprobar de primeira man a
efectividade desta narrativa e o emprego da gamificacién, polo que se pode
esclarecer que esta SA amosa unhas boas bases para poder conseguir todos os

seus propositos.
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7. Conclusions

Coa chegada &as derradeiras paxinas deste informe gustarianos deixar
constancia dunha serie de conclusions que xorden froito da reflexion de todo o
aprendido, o experimentado e a maneira na que concibimos os nosos futuros

pasos cara a docencia.

Primeiramente, e retrocedendo aos obxectivos establecidos neste traballo, &
preciso clarificar as limitacions atopadas e o grao de consecucién dos mesmos
ao longo da experiencia. Neste sentido, logrouse a finalidade central coa
indagacion efectuada arredor da gamificacién e a posterior SA desefiada, na que
se implementou a competencia intercultural no ensino globalizado da lingua
inglesa. Asi, para aclarar o anterior analizaranse deseguido os obxectivos

especificos instaurados.

No que atinxe & investigacién e revision bibliografica sobre o concepto de
gamificacion, esta supuxo unha tarefa complexa de constante retroalimentacién
ao requirir dunha interrelacion de multiples aspectos. Isto desembocou nunha
etapa longa de lectura e analise, co necesario contraste entre as distintas fontes
utilizadas. Consecuentemente, puidemos ampliar en gran medida os nosos
coflecementos iniciais, ao igual que achegarnos a un tema que captara o noso
interese desde o inicio. De feito, coa curiosidade de descubrir mais datos para a
xénese do marco tedrico, incluso acudimos a algunha formacion sobre

gamificacion que influiu positivamente na creacion da proposta.

Identicamente, o segundo dos fins expostos, relativo a exploracién das
metodoloxias de lingua estranxeira, precisou dun profundo estudo. Coa
meditacién dos puntos fortes e febles dos distintos enfoques, puidemos conxugar
os aspectos positivos para edificar un enfoque comunicativo con dinamicas

globalizadas que cumprisen cos parametros recollidos no marco teérico.

A necesaria adaptacion ao contexto curricular vixente derivou na inclinacién de
crear unha proposta en forma de SA para o vindeiro curso escolar no que se
instauran os principios da nova lei educativa no nivel elixido. A reducida
informacion existente con respecto a este xeito de programar deu lugar a un
camifio de incerteza, o cal foi solucionado por medio do exhaustivo exame das

publicacions dispofiibles e coa adaptacion aos trazos da proposta.
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Asemade, en conexion co anterior, somerxémonos nunha fase de revision coa
que percibir o xeito no que materializar os elementos propios da gamificacion.
Este proceso altamente enriquecedor tomou como base a creatividade e
imaxinacion para lograr a ensamblaxe da vertente tedrica na practica.
Simultaneamente, levamos a cabo un recordo de todos os aspectos propios das
lllas Britanicas aos que desexabamos conceder un papel relevante na vixente

SA, podendo mesmo ampliar a nosa bagaxe persoal.

De forma parella, a experiencia continuou co cumprimento do obxectivo asociado
a posta en practica da proposta nun contexto real. Pese as limitacions temporais
existentes no actual curso académico, tivemos a sorte de adaptar algunhas
sesions e levalas a cabo co alumnado. Ainda que ao longo das nosas estadias
de practicas na Mencion de Inglés puideramos executar sesions con algunha
inspiracion na estratexia de gamificacion, estas eran moi limitadas e focalizaran
nos primeiros cursos de educacion primaria. No polo oposto, desta vez
introducimonos nun nivel mais alto coa consciencia do verdadeiro significado e
caracterizacion da gamificacion. Polo tanto, esta experiencia foi moi gratificante
porque nos permitiu observar, de primeira man, a motivacion, efectividade dos

materiais, actividades e narrativa creada.

Como dultimo fin, podemos concluir que o traballo en parella foi altamente
enriquecedor a par que revelador. Se ben ao longo da formacion universitaria o
levaramos a cabo, nesta experiencia foi altamente destacable. En cada fase do
proceso estableceuse unha comunicacion e colaboracion constante,
demandando dunha especial organizacién efectiva. Os avances paulatinos
derivaban da retroalimentaciéon e das distintas opticas aportadas, co cal se
engrandeceron as oportunidades de aprender, formarnos e gozar deste periodo

coa adquisicion persoal de novas perspectivas.

De forma xeral, todas as dificultades e limitacions presenciadas neste camifio de
cumprimento dos obxectivos estipulados favoreceron o descubrimento do
pretendido, a par que outras multiples e constantes aprendizaxes non
consideradas nun inicio; deixando valiosas pegadas na nosa formacion tanto

profesional como persoal.

Continuando con estas ideas e focalizando ainda mais na vertente emocional,

este traballo supuxo para nés unha andaina sorprendente e enriquecedora.
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Todo este sendeiro englobouse na proposta practica, incluindo tamén trazos da
identidade docente que fomos creando ao longo deste anos no noso percorrido
pola facultade. Emporiso, conseguir levala a practica foi unha vivencia insdlita
que nos permitiu xerar recordos indelebles ao poder constatar, como aclaramos,

o seu funcionamento na realidade.

Amais, pese a brevidade da experiencia, a implicacién dos e das discentes foi
un profundo impulso que fixo crecer en ndés o desexo de poder levala enteira a
practica e que, a mesma vez, incrementou a paixon que sentimos pola docencia

ao poder visualizar o funcionamento das nosas ilusions e aspiracions iniciais.

Paralelamente, implicou un proceso de reflexién que estendeu a nosa formacion
para conxecturar posibles lifas futuras de aplicacion. Asi, determinamos que o
fio condutor, coa vila Culturator, tivera un final aberto para adaptar esta narrativa
a outros paises de fala inglesa ou a calquera pais do mundo, podendo servir
tamén para todo o conxunto de materias. lgualmente, unha extension ao longo
de todos os cursos de educacion primaria poderia favorecer o asentamento
destes cofiecementos significativamente e crear unha cidadania que respecte e

valore a interculturalidade.

En conclusién, a realizacion deste Traballo de Fin de Grao foi para nés moito
mais que o paso final para rematar os nosos estudos. Todo este proceso
significou rememorar toda a nosa traxectoria pasada e prepararnos para a nosa
futura, tendo en conta a valia da conxuncién dos nosos tres pilares fundamentais:
gamificacion, inglés e cultura. Por conseguinte, puidemos ratificar que a
aprendizaxe dun novo idioma € embarcarse nun novo mundo no que poden
existir moitas ondas que sortear, mais co amparo da gamificacion, da inmersién
nesta lingua e na sua cultura, crease unha travesia motivadora para concluir nun

porto inmensamente enriquecedor.
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9. Anexos

Nas seguintes paxinas recompilanse os recursos creados, imaxes da posta en
practica e outros materiais ilustrativos do traballo desenvolto. A modo aclaratorio,
todo o que se expdn deseguido € de elaboracion propia, agas os materiais nos
que se especifique outra fonte. As ilustracions empregadas son de licencia libre.

9.1. Anexo 1. Materiais centrais da proposta

= Cabina

llustracions 1-6. Cabina telefénica
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= Mapa

llustraciéns 7-9. Mapa lllas Britanicas

» Pasaporte

A continuacidn exponse o pasaporte con capturas das partes esenciais: portada
e contraportada, exemplo dun bloque e partes finais. Para visualizalo completo

facer clic neste link.

llustracions 10-17. Pasaporte alumnado

-THE FUTURE §
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UNITED KINGDOM OF = . A
GREAT BRITAIN o 3 ‘ 1sle 5 Man

AND NORTHERN IRELAND
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9.2. Anexo 2. Taboa viaxe do heroe

Taboa 16. Relacion viaxe do heroe e SA

Fases viaxe

O mundo
ordinario

Chamada a
aventura

Encontro co
mentor

Cruzando o
[imite

Probas e
inimigo

Enfrontando
0 ultimo
desafio

Camifio de
regreso

Celebrando a
vitoria

Momentos da aventura

O comezo do curso, intre no que o alumnado descofiece a aventura a
gue se enfrontara durante o curso escolar.

A ambientacién da aula no ano 2200 e a chegada da noticia que

presenta o descubrimento dunhas lllas, xunto a vilA que trata de
eliminar a sua cultura.

Aparicién da personaxe que incita e axuda no decurso das misiéns por
medio das mensaxes do centro de operacions.

Inicio da superacion de mision de forma cooperativa, somerxidos e
somerxidas no fio condutor.

No decurso das distintas paradas de cada nivel, Culturator dificultara o
proceso de descubrimento da cultura.

Tras superar 0s catro niveis, Eli (a mentora) di que chegou a un acordo
de volta coa vila, pero para iso deben demostrar os seus cofiecementos
cun scape-room.

O trato anterior consistia na eliminacion dos recordos. Por iso, 0
alumnado deberd pensar como gardar estas aprendizaxes para non
esquecelas na volta ao tempo presente. Conseguintemente, decidiran
como reflectilo, por exemplo, cunha reportaxe.

Tras vencer a Culturator trasladan as aprendizaxes acadadas ao
conxunto da comunidade escolar e da sociedade, axudando a mellorar
o mundo ordinario coa vision positiva e necesaria da diversidade
cultural.

9.3. Anexo 3. Mecanicas na SA

= Anexo 3.1. Representacion puntos na cabina

llustracion 18. Puntos na cabina
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= Anexo 3.2. Cartas de recompensas

llustraciéons 19-28. Cartas de recompensas

spatial feq.sg‘.lze.t.'.
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» Anexo 3.3. Caixa sorpresa, inspirada en Mario Bros e cartas negativad

llustracions 29-33. Cartas sorpresa

M‘ss\ng m
/A

9.4. Anexo 4. Compoientes na SA

= Anexo 4.1. Escala numérica de avaliacion grupal

llustracion 34. Escala numérica

Escala avaliacion grupal N
Ao remate de cada bloque &

« Escoitan e tefien en conta as aportacions de o
todos e de todas {

« EsfOrzanse por empregar o inglés durante o
proceso comunicativo

«+ Actlian con asertividade, chegando a acordos e | Y

respectando aos demais

« Xestionan e cumpren os roles asignados

« Realizan o traballo diario con efectividade

Sumando entre 20 e 25 nos valores: 3 puntos
Sumando entre 10 e 20: 2 puntos
Sumando entre 0 e 10: 1 punto -

P
”

» Anexo 4.2. Aplicacion ClassDojo

llustracion 35-37. ClassDojo
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3 Add student

it Toolkit (@ Attendance © Select multiple > Random © Timer Q' Big Ideas () Dojo Islands (Beta)
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Give feedback to Nome 11 Redeompoints X Give feedback to Name 16 o %
@ Positive  Needs work o Poskve  Meedswork
(z} o (2} (2} (]
% 0 & a <
S Crences crovanae e
Name 11 Name 16
()
acd
© Mo tamay connected © Nofomily connected
e
\ 4 . A

=  Anexo 4.3. Niveis

llustraciéon 38. Niveis

sx@@TLAN

=

<>

= Anexo 4.4. Insignias

llustraciéns 39-42. Insignias

*
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= Anexo 4.5. Ruleta de potenciadores inspirados en Mario Bros

llustracion 43. Ruleta de potenciadores

JOURNEY TQ
HE FUTLURE

=  Anexo 4.6. Medallas roles e rexistro

llustracion 44. Roles
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llustracién 45. Rexistro de roles

FOLE FEQrISsTrATION X]

U reaw e TeLerwons(
W poxs MEssAGES

NAME 1

NAME 2

NAME 3

NAME 4

9.5. Anexo 5. Test de tipo de xogador ou xogadora

Realizarase o seguinte test adaptado de Bartle: http://matthewbarr.co.uk/bartle/

Neste caso precisaran dunha guia directa da docente para poder achegarse ao

resultado, o cal aparece dividido segundo a porcentaxe de cada tipo de xogador.
9.6. Anexo 6. Avaliacion
= Anexo 6.1. Avaliacion inicial. Presentacion interactiva AhaSlides

llustracion 46. Captura video presentacion interactiva

Enlace de acceso: Presentacion interactiva AhaSlides.mp4
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https://nubeusc-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/cristina_carballo_gomez_rai_usc_es/EVqtD9E7ZLpKgKtYlCocE6YB8G1U2f4dacwGLL--uA3Wgw?e=o0F3EN
http://matthewbarr.co.uk/bartle/
https://nubeusc-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/cristina_carballo_gomez_rai_usc_es/EVqtD9E7ZLpKgKtYlCocE6YB8G1U2f4dacwGLL--uA3Wgw?e=gwgC7f

Anexo 6.2. Avaliaciéon formativa. Lista de cotexo individualizada

llustracion 47. Avaliacién continua alumnado

Nome: ¥

E capaz de ideas, e
a lingua inglesa
Comp ail ion de ma fontes e

Entende o contido de mensaxes escritas ou orais e transmitilo a
outras persoas

Emprega a lingua inglesa en situacions que simulen contextos
realistas

Respecta, cofiece e valora a cultura das lllas Briténicas,
p maltiples aos seus arte,
comidas, festividades e lendas.

Aplica os e il i i que van
i no das misions e retos

Cumpre as normas do pi i coa isicion de

estratexias de xogo axeitadas

Xestiona efectivamente o reparto de roles e respectar as
diferentes ideas e os seus labores

Participa activa e nas
tanto dixitais como analéxicas

Rememora o aprendido coa relacién da nova informacion cos
seus cofiecementos previos

D o tivo ao i todas as
aprendizaxes nun produto final

Toma iencia da propia ap. i e do logrado por medio
do traballo grupal

Anexo 6.3. Avaliacion final. Escala numérica

llustracioén 48. Avaliacion final alumnado

Avaliacion final

Nome alumno/a:

Criterios de avaliacién

E capaz de comunicar ideas, pensamentos e reflexions mediante a lingua inglesa

' Comprende a informacion de multiples fontes e formatos

Entende o contido de mensaxes escritas ou orais e transmitilo a outras persoas

Emprega a lingua inglesa en situaciéns que simulen contextos realistas

Respecta, cofiece e valora a cultura das lllas Britanicas, aprendendo muitiples aspectos
referidos aos seus espazos, arte, comidas, festividades e lendas.

Aplica os cofiecementos e habilidades lingiisticas que van adquirindo no desenvolvemento das '
misions e retos

Cumpre as normas do proceso gamificado coa adquisicion de estratexias de xogo axeitadas

Xestiona efi o reparto de roles e resp as dif ideas e os seus labores
Participa activa e coop nas acf tanto dixitais como analoxicas
)ra o ap coa da nova informacion cos seus cofiecementos previos

Desenvolve o pensamento creativo ao aglutinar todas as aprendizaxes nun produto final

Toma consciencia da propia aprendizaxe e do logrado por medio do traballo grupal
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Anexo 6.4. Avaliacion docente. Lista de cotexo

llustracioén 49. Lista de cotexo docente
@ LISTA DE COTEXO

INDICADORES DE As
VOGRO sl NON e OBSERVACIONS

As actividades propostas
adeclanse ao contexto
para o que foron
desefiado (espazo,
recursos e grupo)

Os obxectivos
propostos son
coherentes coas
dindmicas creadas

A programacion e
secuencia didactica
establecida resulta

viable e axeitada na sta
aplicacién

Os materiais creados e
a dificultade das tarefas
adectanse &s
capacidades do
alumnado

Mantivose o enfoque
DUA perseqguido para
propor dindmicas
axeitadas ao conxunto
do grupo

A interaccion realizada
foi axeitada para
motivar a participacién
dos e das discentes

Os resultados acadados
na implementacion
reflicten o alcance dos
fins persequidos

9.7. Anexo 7. Materiais Breaking news! What’s that?

Anexo 7.1. Video noticia-inicio aventura

llustracion 50. Captura video inicial

Enlace: Video 1.mp4
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https://nubeusc-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/cristina_carballo_gomez_rai_usc_es/EZ5BAszvIJBJhrOiPnAIMDsBZJ6TrKzYsKsHU3FNads7uw?e=i1EGuo
https://nubeusc-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/cristina_carballo_gomez_rai_usc_es/EZ5BAszvIJBJhrOiPnAIMDsBZJ6TrKzYsKsHU3FNads7uw?e=jCczdD

= Anexo 7.2. Billetes de avion e pasaporte

llustracion 51. Billetes de avién

E BOARDING PASS
: 15 MAY 15 MAY
E FROM:
2 ~ ] i
> T0: =
H at 2200 =
= TURATOR VS =
5 FUIGHT: BeAT: GATE: - I FLIGHT: %
8 - [| 11T ——— z
n seaT:  aaTE: =
‘CLOSES 30 MINUTES BE5 ORE DEPARTURE e 21c A7 —
N

llustracion 52. Pasaporte

= Anexo 7.3. Aplicacion Heroforge

llustracions 53-54. Exemplo Heroforge

Fonte: Captura de https://www.heroforge.com/
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= Anexo 7.4. Aplicacion Polotno Studio

llustraciéon 55. Exemplo creacioén propia Polotno Studio

Fonte: captura de https://studio.polotno.com/

= Anexo 7.5. Video Culturator

llustracion 56. Captura video presentaciéon Culturator

Enlace: video 2 .mp4
9.8. Anexo 8. Materiais Eli’s here, we have help!

=  Anexo 8.1. Video Eli

llustracion 57. Captura video presentacion Culturator

Enlace: Video 3.mp4
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https://nubeusc-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/cristina_carballo_gomez_rai_usc_es/EbWvd-6pqSZCuknTNEf7Fh0BOoBZeM6AeSBF6ATEppZmIw?e=cMvp6C
https://nubeusc-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/cristina_carballo_gomez_rai_usc_es/EaZguWYjLjpCqXbqUthCb54BdCdGW-MYrD-Ao2Kn7FIukA?e=lKhEQM
https://studio.polotno.com/
https://nubeusc-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/cristina_carballo_gomez_rai_usc_es/EbWvd-6pqSZCuknTNEf7Fh0BOoBZeM6AeSBF6ATEppZmIw?e=cMvp6C
https://nubeusc-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/cristina_carballo_gomez_rai_usc_es/EaZguWYjLjpCqXbqUthCb54BdCdGW-MYrD-Ao2Kn7FIukA?e=ihkcT5

= Anexo 8.2. Mensaxe de WhatsApp inicial

Todas as mensaxes foron creadas con https://www.fakewhats.com/generator

llustracion 58. Primeira mensaxe

Juse i A )

{ Chats Eli *
online

Hi boys and girls! | will
communicate with you
through theses messages.

The first step to starting this
adventure is to make guilds.

Then, you will have to create
your own identification shield.

®

o

9.9. Anexo 9. Materiais Mystery map, run fast
= Anexo 9.1. Mensaxe e carta de Gales

llustracion 59. Mensaxe Gales 1

s00c0 T 11:00 AM 0% w2

{ Chats Eli *
online

Hi! The first place you have to
discover is Wales.

Culturator has removed some
of the locations where the
Cardiff Marathon passes.

| am sending you the book’s
page and some maps that | got
to see if you can complete
them.

® v
llustracion 60. Folla libro Gales
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= Anexo 9.2. Carta de Maratén de Cardiff

llustracion 61. Folla libro Maraton

Cardiff.HaIf Marathon

It is an annual half-
marathon located in
Cardiff and celebrated in

October.

It was created in 2003
and 27,500 people
participate.

» Anexo 9.3. Mapas

llustraciéns 62-66. Mapa de cada un dos cinco grupos

P~
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= Anexo 9.4. Cartas dinamica carreira de naipes

llustracions 67- 71. Exemplos lugares de Cardiff

= Anexo 9.5. Reparto de puntos

Taboa 17. Reparto puntos Gales 1

Actividade mapa 1 punto por equipo e lugar ben posto
Carreira de naipes 1° equipo: 6 puntos (p.) 2° equipo: 5 p.
3° equipo: 4 p. 4° equipo: 3 p. 5° equipo: 2 p.

9.10. Anexo 10. Materiais Cluedo in a castle
= Anexo 10.1. Carta castelo de Conwy

llustraciéon 72. Mensaxe Gales 2

oooooo T 11:00 AM B

¢ Chats Eli ‘
online

Hello! We have another
problem! Culturator has
erased the name of the person
who ordered the construction
of Conwy Castle to change
history.

But... I've obtained a package
that can help you to recover
the name.
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llustracion 73. Folla libro castelo de Conwy

) oAy EaEA

It is a fortification located
in Conwy (North Wales)

had it built
during the conquest of
Wales between 1283 and
1287.

It is considered m
as a World | @

Heritage Site. 7

=  Anexo 10.2. Materiais Cluedo

llustracion 74. Taboleiro cluedo

N
\9. L
") e

e
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Aclaracions: As estancias do castelo pretenden respectar as estancias
orixinais, ainda que no caso do bafo engadiuse para adaptarse ao xogo. As
cartas diferéncianse con iconas: man (ferramentas), persoa (personaxes) e
simbolo localizacion (lugares). Os personaxes explicarianse ao final e son:

Edward I: Rei que encargou construilo  James of Saint George: Desenador
Mystery Lady: Engadida para o xogo Richard II: Refuxiouse no castelo en 1399
Charles I: Conquistouno no 1642 Thomas Girtin: Fixo pinturas para o castelo

» Anexo 10.3. Reparto puntos

Taboa 18. Reparto puntos Gales 2

Cluedoina  Acerto do personaxe de cada equipo conformado polos roles: 5 p.

castle (Poden gafiar os do mesmo gremio, sumando varias veces 5 p.)

9.11. Anexo 11. Materiais Dynamic Recipe
= Anexo 11.1. Mensaxe e carta receita Caw/

llustracion 76. Mensaxe Gales 3 llustracion 77. Folla libro Gales 3

s 11:00 AM

N Y
WELSH CAWL

Pour 2 liters of water with salt into a pan. Peel and add the onion
“and the lamb. Let them boil.

Hello again! | strongly suspect
that Culturator wants to steal
the cawl recipe.

Remove the lamb when it's cooked.

While it's cooling, peel the turnip, carrots, parsnips and potatoes
and add to the pan.

ceeeereeree
INS2ZDIZNTS Strip all the lamb meat from the bone and put it in the
1 onion .

pan. Let everything boil for 20 minutes.

1kglamb 2 parsnips ;
1 kg turnip 500 g potatoes e Finally, add the leeks and cook it over low heat for 10
2 carrots 3 large leeks minutes.

Caerphilly cheese, bread and Served in bowls with lots of black pepper, a slice of
butter (to serve) Caerphilly cheese, bread and butter

I'm sending you the book's
page so you can copy it before
it disappears..

(@]

®
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= Anexo 11.2. Tarxetas dinamica Memory

llustracion 78. Tarxetas comida Memory

= Anexo 11.3. Reparto puntos

Taboa 19. Reparto puntos Gales 3

Receita Segundo o parecido coa receita orixinal:
dinamica Parécese moito: 8 p.  Parécese un pouco: 4 p.

Non se parece: 0 p.
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9.12. Anexo 12. Materiais Performance in an English restaurant
= Anexo 12.1. Mensaxe, carta Inglaterra e carta de comidas tipicas

llustracion 79. Mensaxe Inglaterra 1 llustracién 80. Folla libro Inglaterra

0o T 11:00 AM 0% @IC

{ Chats Eli ‘
online

ENGLAND

CAPITAL: zowoow

Hello Welcome to England.
Your new mission is to prevent
Culturator from destroying
English recipes. She is adding
strange ingredients to them.

The United

e §
Scotiand 5‘

| am sending you some of

them so that you can discover
them..

feeeeeeeeee

Gisk and chips Yorkskire puddlng

@ 4
\
= ™ B

90"

Shepherd’s Pz Zplisk tea Cramble

=  Anexo 12.2. Plickers

llustraciéns 82-86. Capturas preguntas Plickers

English breakfast has cereals

A True

B} False

A very famous dish is fish and...

A Potatoes B Meat
Chips D Pizza
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The secret ingredient in The main ingredients of
Yorkshire pudding is pepper. Shepherd’s Pie are...

A Cheese and salt

A True E} Meat and potatoes
B False C Leeks and onions
D Rice

The crumble is a...

A A main course
B Atype of tea
K3 A dessert made with fruit

llustraciéns 87-89. Exemplos tarxetas Plickers

= Anexo 12.3. Ruleta personaxes e presentacion de axudas

llustracion 90. Ruleta personaxes restaurante

Enlace: https://wordwall.net/es/resource/57198460/sin-t%c3%adtulo1
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llustracions 91-93. Tarxetas axuda

CAN | PAY BY CREDIT

CARD? COULD 1 HAVE THE BILL,
PLEASE?

= Anexo 12.4. Taboleiros de puntuacion grupal

llustracion 94. Taboleiros de puntuacion
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= Anexo 12.5. Reparto de puntos

Taboa 20. Reparto de puntos Inglaterra 1

Plickers 1° posicion: 5 p. 2° posicion: 4 p.

3° posicién: 3 p.  4°posicién: 2 p.  5° posicion: 1 p.

Dramatizacién | Cada grupo repartira 5,4,3 e 2 puntos segundo consideren

9.13. Anexo 13. Materiais It’s Boxing Day!
= Anexo 13.1. Mensaxe Eli

llustracion 95. Mensaxe Inglaterra 2

ooooo T 11:00 AM 50% WD

{ Chats Eli ‘
online

Merry Christmas!

Culturator has erased the
information of a typical
Christmas holiday: Boxing Day.

You have to help me get it
back!

©

=  Anexo 13.2. Padlet

llustracion 96. Padlet Boxing Day

Enlace: https://padlet.com/CCG123/boxing-day-3rtf1m8k9kc34mn0
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* Anexo 13.3. Cartéons bingo

llustracion 97-98. Dous exemplos bingo

\ |

aeaL!y Shopping Holiday

» Anexo 13.4. Reparto de puntos

Taboa 21. Reparto puntos Inglaterra 2

Bingo 1° bingo: 3 p. 2° bingo: 2 p. 3°bingo: 1 p.

Adivifiar o regalo Cada acerto correcto: 2 p.

9.14. Anexo 14. Materiais England’s monuments
= Anexo 14.1. Mensaxe e carta de monumentos

llustraciéon 99. Mensaxe Inglaterra 3

00000 T 11:00 AM S0% @)

{ Chats Eli ‘
online

Hello! The villain has returned
to action. This time she has
removed the monuments
from the book. She has only
left the images!

Please recover the
information.

®

(@)

126



llustraciéon 100-104. Cartas monumentos

=  Anexo 14.2. Kahoot

llustracion 105. Exemplo primeira pregunta Kahoot

When was Windsor Castle built?

0®

Enlace para visualizar as 10 cuestiéns en modo deberes:
https://kahoot.it/challenge/079636467?challenge-id=b5cd8f03-4986-4684-ab0d-

13bb28047eb3 1686224000021
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https://kahoot.it/challenge/07963646?challenge-id=b5cd8f03-4986-4684-ab0d-13bb28047eb3_1686224000021

= Anexo 14.3. Reparto puntos

Taboa 22. Reparto de puntos Inglaterra 3

Kahoot Segundo o numero de acertos totais por gremios: 10, 8, 7, 5 ou 3 p.

9.15. Anexo 15. Materiais Belfast murals, paintings with message
= Anexo 15.1. Tarxeta Irlanda (do Norte e Republica)

llustraciéon 106. Folla libro Irlanda

Ceyoitealk seLFAST

=  Anexo 15.2. Mensaxe e carta murais de Belfast

llustracion 107. Mensaxe Irlanda 1 llustraciéons 108-113. Follas libro murais

iy BELFAST MURALS

They are simbols of Northern Ireland. They show the history
of the city, with different perspectives on religion and politics.

Hello again! Culturator
continues with her evil actions.
Now she's erasing all Belfast
murals.

These murals are really
important! They show the
history of the city.

I need your help. | am sending
you some pictures to identify
what they represent.
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BELFAST MURALS BELFAST MURALS

Your description...
‘ ) Sl Your description...

Omn the internet I £ 7

HELFAST MURALS

Your description.

On the internet I found...

= A
nexo 15.3. Relato debuxo colaborativo

llustracion 114. Debuxo colaborativo texto

g (isboifie oy

e city one week ago (change)-

about Belfast. She visited th

ere weren't many people

All colourful murals disappeared because of Culturator's a
The city had lost its Jively image. 1t wasn't the same (change).

re sat in front of an erased mural (change)-

Jok. They didn't recognize their city (change). |

to the place (change). 7

4 One day, Eli thought

In the streets th (change).

ctions (change)-

One group of {eenagers we
They were sad and with a lost ¢
Eli saw that these negative fee
She needed to do something

lings were {ransmitted

{0 help inhabitants recover their happiness

(end).

= Anexo 15.4. Reparto de puntos

T4
aboa 23. Reparto de puntos Irlanda 1

Reparto de puntos ‘

Imaxinacion si
cioén significad
(o) g
mural e coinci ) S puntos pola existencia d
oincidencia coa ia de certos paralelismos

busca

Cada gremi .

Votacién C . o podera repartir 4,3,2
ollage funcion da creatividade e rela e 1 p.en
escoitado. cion co relato
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9.16. Anexo 16. Materiais Discovering Giant's Causeway
= Anexo 16.1. Mensaxe e carta Giant’s Causeway

llustracion 115. Mensaxe Irlanda 2

{ Chats _E“
online t llustracion 116. Folla libro Irlanda 2

Culturator is destroying all
places in Ireland.

GlanT's CAusSEWa

| found one place in my secret LOCAQTIO
book that has a legend. o o RS %-

It explain its creation.The legend tells that...

°| VOCQBULORY

| am sending it to you
encrypted to avoid
Culturator's terrible actions!
You will have different
missions. | am giving you the
first one.

©) 0

» Anexo 16.2. Letras e codigo QR

llustracion 117. Letras Giant’s Causeway

[ [a]ely
AfT[Alc
5000

[=] A2 [=]
D&

Cada letra, na parte posterior, leva un numero asociado. Ao ordenar todos os

grafemas e crear o nome do lugar (Giant’'s Causeway) resultar o seguinte codigo:

23687947562345
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= Anexo 16.3. Genially

llustracion 118. Genially Giant’s causeway

v .’ifﬂ :
1ALY

M. 3
:‘. . s

~

Enlace: https://view.genial.ly/645d062c73df3b0012b849ed/interactive-content-

escape-maquina-del-tiempo

Claves requiridas

Numero resultante ordenar letras: 23687947562345
Palabra mais longa: causeway

Numero de acertos: 5

GO ID

Palabra mais curta: giant

Deseguido exponse unha gravacion de pantalla que sintetiza e clarifica todos os
pasos a seguir polo alumnado nesta misiéon: GIANT'S CAUSEWAY.mp4

Alguns dos recursos creados e incluidos no Genially anterior agrupanse a

continuacién para poder percibir ou acceder directamente ao seu contido:

llustraciéons 119- 120. WordMaster

IPPd’H WordMaster Game

e 1@
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https://flippity.net/wm.php?x=TUFqWq,&t=WordMaster%20Game
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https://view.genial.ly/645d062c73df3b0012b849ed/interactive-content-escape-maquina-del-tiempo
https://view.genial.ly/645d062c73df3b0012b849ed/interactive-content-escape-maquina-del-tiempo
https://nubeusc-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/cristina_carballo_gomez_rai_usc_es/EcJNdGXzFfpEj8Ws6PMPy_YBslpuzOQFpw5obvUq_mliZg?e=rYMrAo

llustracion 121. Sopa de letras llustracion 122. Quizziz

€ F R N ¥ 8 Z J

E'W B zFENR I F \Wikit s the cctisson e off
U K 6 F B O 0O U

S S F I G H TV

E Z C Q A E T M

HeINORES Enlace modo deberes:
AL D WWEATT https://quizizz.com/join?gc=
Y I Q A I Z N R

77532969

= Anexo 16.4. Reparto de puntos

Taboa 24. Reparto puntos Irlanda 2

Reparto de puntos

Comprensioén da lenda A mestra outorgara de 1 a 5 p en funcién do nivel

observada de comprension (recollido na subsecuente rubrica).
Orixinalidade Cada grupo repartira 4,32 e 1 p segundo
representacion consideren.

Taboa 25. Rubrica comprension lenda

Comprension lenda

Recordan moi poucos datos e non amosaron gran interese pola mesma: 1 p.

Representaron con interese alguns datos correctos, ainda que limitados e

desordenados: 2 p.

Amosaron de forma motivadora moitos datos axeitados, cunha carencia de orde

temporal: 3 p.

Trasladaron unha imaxe global da lenda adecuada con motivacion, pero

esquecendo moitos datos interesantes: 4 p.

Expuxeron con interese unha representacion completa e coherente dos datos

aportados: 5 p.
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9.17. Anexo 17. Materiais Music on, U2 is playing!
* Anexo 17.1. Mensaxe e carta U2

llustracion 123. Mensaxe Irlanda 3

ieene 10.35 AM

s .
{ Chats Eli
online

llustracion 124. Folla libro Irlanda 3

| am writing you because |
need your help again.

A :
Culturator is not only ;ﬁ It is an Irish rock band. The group consists of 4 people:
destroying places in Ireland. A  Bono, the Edge, Adam Clayton and Larry Mullen jr.
She is also changing Irish pr
songs! The band was formed in Dublin in 1976. The membe

For example, Culturator From the beginning U2 was very connected to the city. The first
deleted words from a song by concert was in St Stephen’s Green. Bono and The Edge received the
the band U2. honorary title of "Freeman of the City of Dublin".

b Some of the first photos of the band were taken on the Ha penny Bndge

| am sending you the
information about the band |
found in my book. | hope you
can complete the song!

® 9

= Anexo 17.2. Bamboozle

llustracion 125. Captura Bamboozle

Team 2 Team 3 Team 4 -

Enlace: https://www.baamboozle.com/game/1624861

o
°F
[
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https://www.baamboozle.com/game/1624861

Anexo 17.3. Cancion incompleta

llustracion 126. Canciéon U2 para completar

J saauTruL DAY &
ibe; Q‘ A . /w:a.*.

Shoots up through the stony ground

There's no room
No space torent in this

Touch me, take me tothat other place:

Youire out ofuck Teach me, Tknow Tim ot a hopeless case.

And the reason that you had to care
The traffic s stuck

Seetheworklingreenand..
Andyou're not movinganywhere.

See Chinarightinfront ofyou
See the cayons beoken by clouds.
Youthought youtdfounda See the tuna fleets clearing the sa out.

Totake you out ofthis place

Someoneyou could lend a hand
In retumn for grace.

Itka duy
Sky fulls nd you feed ke

After the ool the colors caneout-

W bosutiful day
Doctetitgetaway. Itwasa bessutiful day
/ -i;%. Donitletit get away
Yauireon the /i Besnuiful day.
Butyouve got no destination
Yousrein the mud “Touch me, take me to that other place
In the maeze of her

Reach me, I know I'm not s hopeless case.

Youlove this town
TFiven if that doesn ring true
Youvebeenallover
And s been all over you.

What you don have, you donit need it now
What you don't know, you can feel it somehaw.
‘What you dont have, you don't need it now

Dontneed it now.
Ity ubeautiful day Wasabeoutifd
Donitlet it get aveay

It'sabeoutiful day.

& ’E:P\V

* Anexo 17.4. Reparto de puntos

Taboa 26. Reparto puntos Irlanda 3

Reparto de puntos

Resultados Bamboozle 1° equipo acada 5 puntos 2° equipo, 4 p.

3° equipo: 3 p. 4° equipo: 2 p. e 5° equipo: 1 p.

Ocos cubertos da De 1 a 5 acertos: De6as8 9o0u 10

cancion (por persoa) 1p. acertos: 2 p. acertos: 3 p.

9.18. Anexo 18. Materiais It’s Saint Patrick’s Day

Anexo 18.1. Mensaxe e carta Saint Patrick’s Day

llustracion 127. Mensaxe Irlanda 4

T 11:00 AM

B =
¢ Chats 'Eli *

Oh no! Culturator has

But don't worry, I'm sending
kidnapped the leprechaun and f
has cgr‘\)vmced hw‘; to do a big Yyou some missions so you can
trick: delete the information discover it and save it back in
about Saint Patrick's Day. the book.

®

(@)
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llustracion 128. Folla libro Irlanda 4

$

=  Anexo 18.2. Shamrock

llustracion 129. Proba trevo llustracion 130. Modelo trevo

THE SHAMROCK IS THE
SYMBOL OF IRELAND AND
IS RELATED TO RELIGION
IT IS ALSO A SYMBOL OF

GOOD LUCK. '

= Anexo 18.3. Baile

| would like to...

llustracion 131. Proba de baile

IRISH DANCE

()‘ SAINT PATRICK IS CELEBRATED WITH DANCE AND
MUSIC. THERE ARE PARADES AND IRISH DANCE
PERFORMANCES.

@ LET'S DANCE!

(73
-
’

Vot
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=  Anexo 18.4. Historia Saint Patrick

llustracion 132. Proba da historia

@ISCOVERING THE HISTORY |

= Anexo 18.5. Xogos

llustracién 133. Proba de xogos

= Anexo 18.6. Rubrica de reparto de puntos

Taboa 27. Reparto puntos Irlanda 4

Reparto de puntos: Rubrica por cada proba

Realizaron exitosamente a proba, sen conflitos e recordan a informacion

3p.

Realizaron a proba con alguns conflitos e rememoran a informacién

basica

2p.

Realizaron a proba con moitos conflitos, non achegandose &

informacion.

0 p.
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9.19. Anexo 19. Materiais Oh! It’s a monster!
= Anexo 19.1. Mensaxe e cartas Escocia e Lago Ness

llustracion 134. Mensaxe Escocia 1 llustraciéons 135-136. Folla do libro Escocia 1

12:25 AM

- -
¢ Chats Eli ‘
online

Hello! I'm back for help

Culturator is trying to dry up : / s
Loch Ness 2 e
ar
CAPIT AL: EomBURGH
-
- "
Lech Ness

We have to avoid this! If
Culturator achieves her goal, a

fantastic legend will disappear. THIS LOCH IS LOCATED IN THE SCOTTISH HIGNLANDS.

IT IS THE SECOMD LARGEST LOCH (M SCOTLAND,

| am sending you some
information from the book, =t TNERE IS A LEGEND...
butitisn't completed
IT IS SAID THAT THERE IS A
CALLED — (N THE LOCH. IT WAS

stop her! ‘.;0 %
® 0
» Anexo 19.2. Dado partes animais =  Anexo 19.3. Modelo twitter
llustraciéns 137-138. Dados llustracién 139. Twitter

Cada grupo teria na tableta acceso

/
ao dado coa Aplicacion DiceApp2D. TWR

Tail

«— Edit profile Save
F.ars
Legs Head

Wings

Body

ANADIR -

» Anexo 19.4. Reparto de puntos

Taboa 28. Reparto puntos Escocia 1

Reparto de puntos ‘

Creacion monstro Cada grupo repartira 4,3,2 e 1 p. en funcion do resultado exposto.
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9.20. Anexo 20. Materiais What are you wearing? Is it a kilt?
= Anexo 20.1. Mensaxe e carta roupa escocesa

llustracion 140. Mensaxe Escocia 2

eccco F 12:25 AM 7o

£ Chats Ell t
online

llustraciéon 141. Folla do libro Escocia 2

el Traditional Scottish clothing

She is mixing up typical

Scottish clothes with others. Hgﬁﬂ@ @ﬁm

—> kil

DID
+YOU
KNOW?

The kilt is traditionally associated
with Scottish men. Over the

1 am sending you the
information | found in the There are different

k. Ti the J iti
zﬁggs! ry to remember these .‘ tartan patterns. Each v years, xt‘ is most c.then worn on
2 clan hastiributed s speclval occasions and at
A Highland games.

tartan.
Together we will stop
Culturator! Good luck!

® )
=  Anexo 20.2. Difieiro e imaxes tenda

llustracions 142-143. Tenda na pantalla dixital

ER Al N \
3 Welc{;—ue to-a Scotmh lmp'

everything you need!
It’s very cheap!

1665078 XX Sees018

,&' 5391752 Xf 5901752 (R
e The Royal Bank
A 4 of Scotland plc o

- o ’”

" =
h“"ﬁ’eﬂogd 203807 [O

138



= Anexo 20.3. Tarxetas para xogos

llustracion 145. Tarxetas roupa

» Anexo 20.4. Reparto de puntos

A mestra dara os puntos coa seguinte rubrica sobre intercambio comunicativo:

Taboa 29. Reparto puntos Escocia 2

Participacion

Vocabulario

Comprensién
no
intercambio

comunicativo

Uso de
formas de
cortesia

axeitadas

0 puntos
Non se
involucran na

actividade.

Non tratan de
usar ningun

termo novo.

Non seguen
o intercambio

comunicativo.

Non utilizan
formas de

cortesia

Mantefen interese e

1 punto 2 puntos

participan, mais activamente en
delegan as stlas aos  certos instantes
outros integrantes. concretos.
Utilizan palabras Comprenden e
aprendidas, pero sen empregan
cofiecer realmente o

seu significado. palabras.
Tratan de manter a Mantefien unha
conversa, pero non a conversa
seguen continua, pero

axeitadamente. con dificultades

de comprension.

Empregan algunha Utilizan formas

forma de cortesia, de cortesia de
pero sen ser o xeito limitado.

momento.

Participan

puntualmente as

3 puntos

Participan

activamente
en todos os
momentos.
Comprenden
e empregan
sempre 0S
Nnovos termos.
Seguen a
conversa de
xeito
continuado e
activo.
Usan as
formas de
cortesia
precisas no

seu momento.
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9.21. Anexo 21. Materiais Welcome to Highland Games
= Anexo 21.1. Mensaxe e carta de Highland Games

llustracion 146. Mensaxe Escocia 3

000§ 12:25 AM TOE .y
 chats . & llustracién 147. Folla libro Escocia 1
At this time of the year,

Highland games should have
started...

|||H||||Hl@|ll|H|||IILONIM‘ 5 GQMIES

Thivy Mo wtdor evonds.

But, Culturator has made all
the typical things disappear.

I am sending you my secret A dl Y g '— Thl/sb W“ ML S o’lbfulm’
book to complete after solving 5 A 1 ’ gk SlN'A/ MM\VJ VJWS M.D

different tasks | have created
for you.

ML ettbrated botweon
All information will be ¢ g 4 m and \de"tbmb(/r.

encrypted to avoid
Culturator's bad actions.

You have to learn about them
to recover the cultural event.

= Anexo 21.2. Nomes probas encriptadas = Anexo 21.3. Genially
llustracion 148. Mensaxes encriptadas llustracién 149. Genially

Ml G P

Diseover the name of these sport events. Use t.he ﬂrst ;

letter of each picture. , » .
@~ Xm i ’ @@ Let's start! ﬁ& b :f’a
L )

mine———— b o

Enlace:
https://view.genial.ly/64786e6146¢c3f
600111ab044/interactive-content-

highland-games-music
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https://view.genial.ly/64786e6146c3f600111ab044/interactive-content-highland-games-music
https://view.genial.ly/64786e6146c3f600111ab044/interactive-content-highland-games-music
https://view.genial.ly/64786e6146c3f600111ab044/interactive-content-highland-games-music
https://view.genial.ly/64786e6146c3f600111ab044/interactive-content-highland-games-music

= Anexo 21.4. EducaPlay = Anexo 21.5. Baile

llustracion 150. Sopa de letras llustracion 151. Baile

ofo]e]

=
m
El
g
=z
[

RN

EEEEEEE

Xerado con https://me-gr.com/es/qr-

code-generator/qr

Enlace: https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/15148213-highland games.html

» Anexo 21.6. Reparto puntos

Taboa 30. Reparto puntos Escocia 3

Reparto de puntos ‘

Superacion probas 5 puntos por proba superada para cada equipo.

Votacion baile escocés Cada equipo repartira 4,3,2 e 1 p. segundo consideren.

9.22. Anexo 22. Sesién 20. We have to escape!

= Anexo 22.1. Mensaxe = Anexo 22.2. Mapas e percorridos
llustracion 152. Ultima mensaxe Mapa de creacion propia con HomeByMe.
i 1100 A oo Serve de exemplo mais non corresponde

’ ch Eli
\tnas online

exactamente ao colexio en cuestion.

llustracion 153. Exemplo percorrido dun grupo

Hello! This journey is ending...

| have reached a peace
agreement with Culturator to
let you return to your present.

But... before | tell you, | want
to know what you learned.

! Gym
Good luck! e g 80.6 m?

v . 141


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15148213-highland_games.html
https://me-qr.com/es/qr-code-generator/qr
https://me-qr.com/es/qr-code-generator/qr
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15148213-highland_games.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15148213-highland_games.html

»  Anexo 22.3. Quizziz =  Anexo 22.4. Wordwall

llustracion 154. Captura dunha pregunta llustracion 155. Captura Wordwall
Lo WL . Eem o BEE D DTE
[ RN = RSl TT RN
U2 was formed.. Kilt Saint Patrick

Giant's Causeway Highland Games

Cardiff Half Marathon Stonehenge

Conwy castle Republic of Ireland

Temple Bar Cawl

Shepherd's Pie Tower Bridge

Boxing Day Loch Ness

Scotland Belfast murals

D 23
Enlace modo deberes: Enlace:

https://quizizz.com/join?gc=92749435 https://wordwall.net/es/resource/572243

50/scape-room

» Anexo 22.5. Mapa e bandeiras

llustracion 156. Mapa llustracions 157-160. Bandeiras

» Anexo 22.6. Modelo brainstorming

llustraciéon 161. Modelo choiva de ideas
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https://quizizz.com/join?gc=92749435
https://wordwall.net/es/resource/57224350/scape-room
https://wordwall.net/es/resource/57224350/scape-room

= Anexo 22.7. Pista para desencriptar mensaxe

Mediante este instrumento deberian desencriptar as seguintes mensaxes
substituindo a letra do circulo interior pola correspondente do exterior. As pistas

de cada equipo, xunto as respostas perseguidas, son as seguintes:

llustracién 162. Circulo pista Figura 8. Mensaxes

Music
Room

Gym

Playground

Computer
Room

Library

=  Anexo 22.8. Materiais busca tesouro

llustracions 163-167. Materiais por grupo

= Anexo 22.9. Acordo final

llustracion 168. Acordo entre Culturator e Eli

&
et

May 27 2024

=

This is my last offer to stop bothering me:
I will let you go back to your time if you
give me your memories of these months. |
don't want you to remember the culture of
the British Isles. Nobody can discover it!

I win, you lose! HAHAHAHAHAHAHA
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9.23. Anexo 23. Sesion 25. Finally... Back home!

= Anexo 23.1. Avaliacion final no pasaporte

llustracion 169. Pasaporte avaliacion final

» Anexo 23.2. Marcapaxinas, libro secreto e video de Culturator

llustracién 170. Marcapaxinas llustracions 171-172. Libro secreto

o (TP
e speak a (anguage™
@ (0 (ake on a

a cul(ur

Enlace: Video 4.mp4
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https://nubeusc-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/cristina_carballo_gomez_rai_usc_es/EaJVfj29teNFrpcFBsUkdeEB3p6epuBV09Aw5hPi-ANB-Q?e=I5McA1
https://nubeusc-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/cristina_carballo_gomez_rai_usc_es/EaJVfj29teNFrpcFBsUkdeEB3p6epuBV09Aw5hPi-ANB-Q?e=I5McA1

9.24. Anexo 24. Actividades de reforzo e ampliaciéon

llustracion 174- 177. Actividades de reforzo e ampliacién por espazo

WALES e ENGIAND . 3

Design your own day gift list for
Become a journalist Find a typical restaur?nt your: family
and make up an Welsh recipe and nept:
interview for a Draw a room in illustrate it with %g"ﬁie Dl e roren (R T
Cardiff marathon  Conwy Castle and drawings { S in England you'd "
runner compare what was g e

there before with \/_)( and imagine
what is there now what you'd be
( . doing there. "

7y RUAD v QCOTIAVD.

['?

Create o story t\ t

Design a new [ H@hlomd Games: m
Pick a Belfast mural and happened on the \!. Kilt and . N > < Which type of
make your own version. Then Giant's Causeway (e describe it! ’ o N | game will you |
Look for the d;ffcrencesg‘ Eg N | participate in? J
A S 0 ool o, e followns | ? wi-

‘ ) [
Saint Patrick's Day £t )~ reading f \
= and other countries: 3 N
’\ choose one and '\\'\/ 2Y
‘ write ten chu"' ; N,

9.25. Anexo 25. Lista de cotexo cuberta

llustracion 178. Lista de cotexo autoavaliacion

INDICADORES DE As

Si NON OBSERVACIONS
LOGRO VECES
As actividades propostas Realizamos unha adaptacion do
adectanse ao contexto espazo e a 0s recursos estaban
para o que foron desefiado coherentemente adaptados ao
(espazo, recursos e grupo) seu nivel.
Os obxectivos propostos Puidemos ser conscientes de
son coherentes coas que os obxectivos xerais en
B Aiens Gondun canto ao'fdloma, a cultura e a
gamificacion eran alcanzables.
A programacién e
SEBIENED didactica Tivemos que realizar algunhas
_ establecida resulta adaptacions por motivos de
viable e axeitada na sua organizacion da escola.
aplicacion
Os materiais creados e a Os materiais resultaronlles moi
dificultade das tarefas motivadores e axustados ao seu
?decuanse as nivel, 0 que supuxo que
capacidades do alumnado participaran activamente.
. Tratamos de adaptarnos as suas
Mantlvoseidz enf:;qu:a DUA necesidades, mais debido ao
z(ia;énug'cas a::ita:asao pouco tempo de aplicacién non
et puidemos observar as
COMAID CO/GIUHD caracteristicas persoais de cada
quen.

O bo ambiente co que nos
recibiron incentivou que se
xerara unha atmosfera de

A interaccion realizada foi
axeitada para motivar a

pamcu;ai:clinmde ossedas confianza na que se esforzaban
por comunicarse en inglés.
Os resultados acadados i
na implementacion an ~esta limitada posta en
T o e practica puidemos comprobar
persequidos que os obxectivos se poden

cumprir.
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9.26. Anexo 26. Reflexions primeira sesion posta en practica

= Anexo 26.1. Ideas previas resultantes

llustraciéns 179-182. Presentacion AhaSlides respostas

And... do you knew any typical festivity?

=  Anexo 26.2. Escudos creados

llustracions 183-187. Escudos dos gremios
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= Anexo 26.3. Imaxes da primeira sesion

llustracions 188-191. Chegada e presentacion da aventura
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llustraciéons 196-198. Creacions escudos polos gremios

9.27. Anexo 27. Reflexions segunda sesién posta en practica
=  Anexo 27.1. Acertos resposta Quizziz

O informe pddese visualizar no seguinte enlace: Informe Quizziz .xIsx

» Anexo 27.2. Avaliacion pasaportes cuberta

A totalidade das aportacions pédense visualizar en: Avaliacion pasaportes

nenos e nenas .pdf
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https://nubeusc-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/cristina_carballo_gomez_rai_usc_es/EY5qMrWsGBBGj8fMNzFquQMBQeTMduBgDudu0Ooc2vky6Q?e=ePRtVb
https://nubeusc-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/cristina_carballo_gomez_rai_usc_es/ETONAhIq63ZPlJtmLqO7nMsB_R1gGO5lOfZvEOIQS9wLMw?e=jp8hwq
https://nubeusc-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/cristina_carballo_gomez_rai_usc_es/ETONAhIq63ZPlJtmLqO7nMsB_R1gGO5lOfZvEOIQS9wLMw?e=jp8hwq

= Anexo 27.3. Imaxes da segunda sesion

llustracions 200-202. Lectura mensaxe cabina
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llustracions 209- 211. Reconto de puntos

llustraciéon 212. Alumnado cubrindo os pasaportes

A < AN A
i

% v’/"
) ) g
- A (1
{)
> -
e . v

'}
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