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“Jugar es la forma favorita de nuestro cerebro para aprender.”

-Diane Ackerman
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Resum/Abstract

Aquest estudi t¢ com a objectiu principal analitzar si I'is d’estratégies
gamificades millora els resultats en I'aprenentatge de la llengua anglesa a nivell
de sisé de primaria. D’aquesta manera, primerament es realitza una investigacio
sobre el significat d’aquest concepte, els diferents elements que el conformen i
quins beneficis i inconvenients comporta aguesta metodologia. Tanmateix, es
diferencia de I'Aprenentatge Basat en Jocs i s’explica algunes plataformes TIC

per dur a terme aquestes activitats gamificades.

Aquests coneixements teorics serveixen com a base per dissenyar una proposta
didactica en la qual s’aplica la gamificacié per a la millora de I'aprenentatge de
'anglés. Finalment, hi ha un analisi i una comparacié entre resultats d’abans i

despreés de la intervencio, i una conclusié com a reflexio global de I'estudi.

Paraules clau: gamificacio, metodologia, angles i intervencio.

Este estudio tiene como objetivo principal analizar si el uso de estrategias
gamificadas mejora los resultados en el aprendizaje de la lengua inglesa a nivel
de sexto de primaria. De este modo, en primer lugar se realiza una investigacion
sobre el significado de este concepto, los diferentes elementos que lo conforman
y qué beneficios e inconvenientes comporta esta metodologia. Ademas, también
se diferencia del Aprendizaje Basado en Juegos y se explica algunas plataformas

TIC para llevar a cabo estas actividades gamificadas.

Estos conocimientos tedricos sirven como base para disefiar una propuesta
didactica en la cual se aplica la gamificacién para la mejora del aprendizaje del
inglés. Finalmente, hay un andlisis y una comparacion entre los resultados
anteriores y posteriores a la intervencion, y una conclusion a modo de reflexion

global del estudio.

Palabras clave: gamificacién, metodologia, inglés e intervencion.
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The purpose of this study is to analyse if using gamification strategies improves
the English learning results in a sixth primary level. In this way, the first part
investigates the meaning of this concept, considering the different elements It has
and the advantages and disadvantages of this methodology. Furthermore, It has
been distinguished from the Game Based Learning and some platforms to

implement gamificated activities has been explained.

This theoretical knowledge serves as the bases for designing a didactic proposal.
Wherein gamification is applied to improve the English learning. Finally, there is
an analysis and a comparison between the results before and after the

intervention. To conclude, there is a project’s overall reflection.

Keywords: gamification, methodology, English and intervention.
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1. Introduccio

El joc és activitat natural la qual es manifesta al llarg de tota la vida de I'ésser
huma i que, a banda de ser un meétode d’entreteniment, influeix en el
desenvolupament integral de la persona. D’aquesta manera, el joc és un dels
instruments més importants que utilitza l'infant per aprendre, ja que a través
d’aquest, s’enfronta a nombroses experiencies i a la superacié de diversos
reptes. Tanmateix, aquest promou el desenvolupament de la creativitat, de la
imaginacio, de les capacitats cognitives, de les habilitats motrius, de la

socialitzacio i de la personalitat d’entre altres.

Per aquestes raons, el fet d’'incloure el joc dins de 'ambit educatiu suposa un
apropament d’aquest a les activitats i interessos propis de I'alumnat, aixi com
una de les formes més naturals d’aprendre. Per consegient, la gamificacio, la
qual esta basada en l'aplicacié dels elements del joc dins l'aula, pot ser una
técnica motivadora i efectiva en el procés de 'Ensenyament-Aprenentatge, ja

que respon a les diferents maneres d’aprendre dels infants.

Anys enrere, 'alumnat era un simple receptor passiu de la informacio, ja que la
“llicé magistral” era la metodologia docent que s’utilitzava normalment. Aquesta
tecnica se centrava en la memoritzacié dels continguts exposats pel mestre/a i
la seguient exposicid dels mateixos durant una prova escrita. A més a més,
aquest procediment estava centrat en I'Us de llibres de text com a principal mitja

per 'ensenyament.

Durant I'tltima decada, s’ha treballat molt per canviar aquesta metodologia i fer
que l'alumnat passi a tenir un paper molt més actiu dins del seu propi
aprenentatge. Les noves tecnologies tenen un paper molt important en aquest
canvi, ja que els infants les utilitzen diariament. Per una banda, és important tenir
en compte que els continus canvis del mén actual i I'aparicié de les noves
Tecnologies de la Informacié i de la Comunicacié (TIC) han influit en la manera
d’aprendre dels infants, i per tant, és necessari fer un canvi en 'ensenyament.
Per I'altra banda, la gamificacié respon adequadament a aquesta demanda de
metodologies innovadores, atés que, té un caracter interactiu, participatiu,

entretingut i divertit els quals no els pot oferir un llibre de text. Per tot aixo,
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'alumnat es mostra més predisposat a accedir a I'aprenentatge per mitjans

digitals.

Segons Palazén (2015), cada cop és més dificil motivar als infants en les tasques
educatives i I'experiéncia que aconsegueixen amb aquest aprenentatge és
positiva i en consequéncia a aixo, interioritzen millor els continguts perque els
treballen d'una forma més divertida i participativa. D’aquesta manera,
'aprenentatge d’'una matéria, com ara l'anglés, pot resultar avorrit o poc
interessant si 'alumne no se sent motivat. Es molt important que en aquestes
assignatures el mestre tingui un bon enfocament sobre que es vol treballar i
destacar que vol treballar-ho a mode participatiu, actiu, perqué aixi I'alumne
vulgui esforcar-se i aprendre. La gamificacio aconsegueix tot alldo que volem que

els alumnes assoleixin basant-se Unicament en el joc.

Altrament, aquest estudi compta amb un marc teoric i un marc metodologic. Per
una banda, al marc teoric és dona significat al concepte de la gamificacio,
incloent-hi les seves caracteristiques principals i els beneficis i inconvenients que
presenta. A més, es fa una distincié de I'Aprenentatge Basat en Jocs, ja que pot

causar confusio.

Per l'altra banda, el marc metodologic es basa en una proposta d’intervencié
didactica, la qual es posara en practica en dos grups de sisé de primaria d’'una
escola del centre de la ciutat de Tarragona, per comprovar si I'us d’activitats
gamificades millora els resultats dels infants. Tanmateix, s’'inclou una enquesta
realitzada als docents d’Educacié Primaria de les escoles de Tarragona que
ofereix una informacié quantitativa i qualitativa sobre I'is de la gamificacié en

aguestes.

Finalment, hi ha un analisi dels resultats obtinguts de I'enquesta, de la sequéncia

didactica i de I'estudi en global.



@ UNIVERSITAT

~ .

’ ROVIRA i VIRGILI Andrea Giner Jiménez
2. Objectius

La realitzacié d’aquest treball de final de grau esta estructurat en diferents

apartats els quals busquen assolir uns objectius concrets.
Primerament, dins del marc teoric es pretén:

e Comprendre la nova metodologia educativa: la gamificacio.
o Conéeixer el significat d’aquest concepte.
o ldentificar elements que la conformen.
o Diferenciar la gamificacié de 'ABJ.
o Determinar la seva aplicaci¢ a 'Educacio Primaria i a 'ensenyanca

de la llengua estrangera.

En segon lloc, el marc metodologic és la base de la proposta d'intervencié en la

qual es fonamenta d'acord amb els seglents objectius:

e Descobrir I'is de la gamificaci6 en diferents tipologies d’escoles
d’Educacié Primaria de la ciutat de Tarragona.

o Coneéixer quins beneficis i quins inconvenient comporta aquesta
metodologia.

o Descobrir quines son les plataformes meés utilitzades.

o Esbrinar qué s’ha de tenir en compte a I'hora d'utilitzar aquesta
estratégia.

o ldentificar, segons els mestres, qué s’ha de tenir en compte a I'hora

de portar a terme activitats gamificades.

e Analitzar si I'is d’activitats gamificades millora els resultats academics.
o Dissenyar una proposta didactica en la qual s’apliqui la gamificacio
en el procés de I'Ensenyament — Aprenentatge de la llengua
anglesa.

o Avaluar els resultats d’abans i de després de la intervencio.
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3. Marc teoric
3.1. Que és la gamificacio?

El terme gamificacié prové de I'anglicisme gamification, el qual al mateix temps
deriva de la paraula game, joc en catala. Aquest és un concepte relativament
nou, el qual es va comencar a utilitzar dins del mén empresarial, pero es va anar
adoptant en altres ambits, com ara I'educatiu. Al llarg del temps, diferents autors
han definit aquest mot; per tant, podem trobar moltes variants, tenint totes en

comu la idea d'utilitzar el joc en un context no ludic.

Segons Hernandez-Fernandez et al. (2020) la gamificaci6 busca impactar
directament a l'estimulacié, atencio i retencié del coneixement per part de
'alumnat. Sorgeix com una metodologia que es barreja amb altres eines
pedagogiques ('aprenentatge basat en projectes, 'aula invertida, I'aprenentatge
basat en reptes, etc.), sent un ingredient complementari d’'una aula mixta plena
de recursos variats, la qual permet als docents treballar amb les diverses
competencies dels estudiants.

Dit d’'una altra manera, la gamificacio es coneix com lI'is de dinamiques i
mecaniques propies del joc en entorns no ladics per atreure a les persones,

incitar a I'accio, promoure I'aprenentatge i resoldre problemes (Kapp, 2012).

Deterding et al. (2011) defineix aquest terme com «the use of game designs
elements, characteristic for games, in non-game contexts», €s a dir, I'is dels

elements i les caracteristiques del joc en un context no ludic.

Finalment, segons Marczewski (2013), gamificar a l'aula és l'aplicacid6 de
metafores dels jocs a tasques de la vida real per influir en el comportament,

millorar la motivacié i fomentar la implicacié en aguesta tasca.

Per tant, podem aclarir que aguesta metodologia és una técnica d’aprenentatge
la qual trasllada la mecanica dels jocs, els seus elements, i les seves
caracteristiques a I'ambit educatiu amb la finalitat de refor¢ar una conducta o
millorar-la. D’aquesta manera, busca aconseguir una millora en els resultats
academics, gracies a la motivacié de I'alumnat. Una de les claus principals a
laplicar aquesta metodologia és que els alumnes tinguin perfectament

assimilades les dinamigues dels jocs que es portaran a terme.
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3.1.1. Elements de la gamificacio

Arribats a aquest punt, és important saber que hi ha diferents maneres d’agrupar

i ordenar els elements i les caracteristiques del joc. Es per aixd que, perqué sigui

un aprenentatge significatiu, s’ha de coneixer quins son els elements essencials

en una proposta gamificada per tal de poder tenir-los en compte i incloure’ls

dintre del disseny d’'una activitat.

Els elements del joc son les peces que s'utilitzen per gamificar. Werbach i Hunter

(2012), els divideixen en tres categories: dinamigues, mecaniques i components.

- Es la categoria més abstracta de les tres. Sén els factors
que donen forga per impulsar el funcionament de I'activitat gamificada. Per
exemple, les emocions que animen a I'alumnat a jugar: curiositat, felicitat,
superacio, etc.

- També conegudes com les regles del joc. Son els
elements que defineixen el funcionament de I'estratégia gamificada. Es
important establir-les de manera que afavoreixi el compromis de I'alumat
per I'activitat i gaudeixi al mateix temps. Per exemple, els reptes que es
proposen als infants per implicar-lo en I'accid.

- Es la combinacio de recursos i eines per dissenyar les
dinamiques i les mecaniques. Per exemple, guanyar punts amb una accio
i establir un ranquing segons la puntuacié dels estudiants. Aix0 genera
una competicioé (mecanica) per quedar primer i unes emocions

(dinamiques) de diversio, euforia i superacio, les quals estimulen la

participacio.
* Emocions e Competicid * Punts
e Narrativa * Repte e Nivells
* Progressio * Recompensa e Insignies
e Relacions e Limitacions ® Ranquings

Diagrama 1: Exemples de les categories en les quals es divideixen

els elements de la gamificacio. Elaboracio propia.
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A continuacié, coneixerem la definicié dels principals elements de la gamificacio.

Aquestes definicions estan en ordre alfabetic i sén d’elaboracidé propia, a partir

de diferents fonts bibliografiques (Cortizo Pérez et al., 2011; Serrano, 2014;

Alejaldre Biel i Garcia Jiménez, 2015).

Tematica en la qual s’inspira I'activitat. Aquesta ha de
despertar la curiositat de 'alumnat i fer que tingui ganes de participar-hi.
Aconseguir els objectius proposats
préeviament.
Representaci6 virtual amb el qual s’identifica I'estudiant.
Conjunt de distintius (ex: insignies) els quals es van
acumulant.
Situacié que passa quan nomeés es pot
accedir a un contingut havent superat I'objectiu previ.

Normalment conegudes com les
recompenses. SOn una representacio visual que s’atorga a una persona
en senyal de reconeixement pels seus merits assolits. Aquests permeten
a les persones jugadores diferenciar-se de la resta de participants i poden
ser digitals o fetes a ma, com ara les xapes.

Acci6 amb certa dificultat
plantejada a la persona jugadora per assolir un objectiu i rebre aixi la
recompensa. el qual una persona ha de superar per rebre la recompensa.
Aquest és un dels recursos més important per mantenir I'atencié de
I'alumnat i promoure la seva participacio en l'activitat.

Fil conductor de la historia el qual uneix el conjunt d’elements,
com a part de 'ambientacié i en coherencia amb aquesta.

També es pot anomenar fases. Instrument de mesura per
determinar el progrés dels participants. La superacié dels nivells
ascendents de dificultat, anima a continuar amb I'esfor¢ i ajuda a enfortir
I'autoestima de I'alumnat.

El creixement i desenvolupament de la persona jugadora.
Manera usual de recompensa. Recompensacié numerica per la

superacié d’un objectiu.

10
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Ranquings -  Classificaci6 ordenada segons la puntuacié de les
persones jugadores, normalment va de més a menys punts. Amb el qual
els participants poden coneixer la seva posicio respecte a les altres
persones en la consecucié dels objectius. Aquest factor afavoreix la
competéncia i incita a 'alumnat a millorar la seva posicio.

Recompenses, premis, etc. = Incentiu que el jugador rep quan supera
un objectiu o aconsegueix un millor resultat que els altres. Aquest €s un
element clau per a la motivacié dels infants, ja que els anima a continuar

per arribar a I'exit.

Una vegada coneixem quins son les peces claus per fer una bona activitat

gamificada, hem de saber com combinar-les. Ja que, com més elements i més

ben relacionats estiguin, el resultat final sera millor.

Primerament, una de les caracteristiques més importants a I’hora de plantejar en

una proposta gamificada és no perdre mai I'objectiu principal de I'accié educativa.

Molts cops es parteix amb I'objectiu que l'activitat en si sigui un joc, perd no ha

de ser aixi, s’ha d’incorporar aspectes ludics per promoure l'interés i la motivacié

de l'alumnat als objectius que es volen aconseguir.

Més tard, es poden tenir present els seguents consells per obtenir una proposta

gamificada de qualitat segons el blog d’Aula Planeta (2015):

DEFINEIX UN
OBJECTIU CLAR

ESTABLEIX NIVELLS TRANSFORMA
DE DIFICULTAT L'APRENENTATGE
ASCENDENTS EN UN JOC

PROPOSA UNA PROPOSA UN
COMPETICIO REPTE
MOTIVADORA ESPECIFIC

Diagrama 2: Exemples

d’estratégies de gamificacio
CREA UN SISTEMA ESTABLEIX LES

11
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3.1.2. Diferencia entre Gamificacié i I'’Aprenentatge Basat en els Jocs

El terme gamificacié cada cop esta sent més popular, perd sovint es confon
aquest concepte amb I'aprenentatge basat en el joc. Ambdues s6n metodologies
les quals tenen la finalitat de promoure l'aprenentatge de I'estudiant d’una
manera més activa i motivadora, fomentant la curiositat, la creativitat i l'interés
de l'alumnat. Convertint a aquest en el protagonista del seu propi aprenentatge
amb el docent com a guia. Tot i aix0, cap de les dues és un sindnim de la paraula

jugar, les dues tenen unes certes caracteristiques propies i diferencials.

Com ja hem vist anteriorment, la gamificacié és una metodologia la qual utilitza
elements del joc en entorns no ludics amb la intencié d’augmentar la motivacié
en els participants. Els sistemes de recompensa, com ara les insignies, i la
progressio per nivells son un exemple. La motivacié dels infants per aconseguir
recompenses promoura l'aprenentatge per arribar a una meta, reforgant una
conducta o buscant la seva modificacié. S’ha de tenir en compte que la

gamificacid, per exemple les regles, s’adaptaran al contingut.

En canvi, I'’Aprenentatge Basat en el Joc

GAMIFICACIO (ABJ), o també anomenat en angles Game-
e < Based Learning (GBL), s'utilitzen els jocs ja
APRENENTATGE

BASAT EN JOCS creats o inventats amb la finalitat de poder

aprendre a través d’aquests. Normalment,

oD 5 oLl s'utilitza un joc ja comercialitzat i/o

n B confeccionat i es pot adaptar o no, amb fins

CARACTER CARACTER educatius. El joc pot servir per adquirir una
COL-LABORATIU COMPETITIU

serie de coneixements concrets; els objectius
. seran didactics i I'aprenentatge ha de poder
FROCRES Bl exportar-se fora del mateix joc. Es a dir, el

contingut s’adaptara al joc.

UTILITZA ELS ELEMENTS JOCS JA CREATS I/O
DEL JOC CONFECCIONATS

Per tant, 'ABJ suposa la utilitzacio, adaptacio
ﬂ i o creacio d’'un joc per fer-ho servir a l'aula,

ELS ELEMENTS DEL JOC ELS CONTINGUTS mentre que la gamificaci() només incloura

S'ADAPTEN ELS CONTINGUTS S'ADAPTEN AL JOC

determinades mecaniques propies dels jocs.
Imatge 1: Infografia sobre les diferéncies

entre 'ABJ i la Gamificacié. Creacio
propia.

12
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3.1.3. Beneficis i Inconvenients

Durant tot el treball hem anat veient que I'is d’estrategies gamificades aporta un

seguit beneficis pedagogics a tot I'alumnat, tant individualment com al grup

classe. Pero, aquesta metodologia també comporta una série d’inconvenients.

Es va fer una enquesta als mestres d’Educacié Primaria de les escoles de

Tarragona per saber quins eren els beneficis i inconvenients de posar en practica

aquesta metodologia a l'aula (punt 4.1.1.).

Beneficis:

Un 86% dels enquestats estan d’acord o bastant
d’acord que la gamificaciéo fomenta la motivacioé de les nenes i els nens.
El principal motiu pel qual es proposa lI'is de la ludificaci6 com
metodologia didactica és perqué s’ha observat que augmenta la motivacio
i I'interés de I'alumnat per les activitats d’aprenentatge. Aixi doncs, hi ha
una major implicacio dels infants en el procés educatiu. Thevenon (2015)
comprova al seu estudi que mitjangant I'is d’estratégies gamificades
aconsegueix que els infants desenvolupin més curiositat i estiguin més
motivats dins del procés d’E-A, per tant, millora el seu rendiment

acadéemic.

Més del 85% dels metres pensen que una
bona gamificacié capta I'atencié de I'alumnat. Les activitats gamificades
influeixen positivament en la predisposicié psicologica per mantenir la
concentracio en l'activitat que s’esta realitzant. A banda d’incrementar la
capacitat de concentracid, també augmenta la de memoritzacio i retencio
dels coneixements i habilitats. (Foncubierta i Rodriguez, 2014; Contreras
Espinosa, 2016). D’aquesta manera, gracies a I'is de la gamificacié es
pot aconseguir un aprenentatge més significatiu i un major rendiment dels

infants.

Entre el 60% i el 75% dels participants estan d’acord o molt d’acord que
la gamificacié proporciona una resposta a l'instant, és a dir, una reaccié

immediata a 'accio6 realitzada.

13
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Aquesta retroalimentacié és molt til, ja que facilita informacio per saber
si 'infant ha realitzat 'accié amb éxit o es necessita modificar I'estrategia
per aconseguir 'objectiu. També es pot interpretar com un aprenentatge
rapid i autonom. Un exemple podria ser el sistema de puntuacio. (Cortizo
Pérez et al., 2011; Fernandez Solo de Zaldivar, 2016)

La majoria de professores i professors creuen que
I'us de la ludificacio garanteix la inclusié de tot I'alumnat. Durant aquests
ultims anys s’han fet estudis per saber com repercuteix I'Us de dinamiques
ludiques en els infants amb Necessitats Especials Especifiques (NEE).
Les conclusions d’aquestes investigacions sén que, mitjangant
metodologies basades en la gamificacio, es pot millorar el
desenvolupament cognitiu i psicomotriu, les habilitats comunicatives, la
interaccié social, I'expressiéo emocional o la iniciativa de nenes i nens amb
discapacitat intel-lectual lleu. Aquest fet fa possible que I'alumnat sigui
més autonom i independent i que se senti més integrat, millorant aixi el
seu benestar emocional i social. (Vidal Esteve, Lopez Mari, Marin Suelves
i Peirats Chacoén, 2017).

La majoria de mestres estan d’acord o molt
d’acord amb aquesta relacio. Segons I'estudi de Gir6 (1998) el joc fomenta
la socialitzacid i les relacions interpersonals dels infants, mitjancant
'entrenament i adquisicid d’habilitats socials, com major capacitat de
comunicacié, de respecte pels altres, per les normes, etc. Aixi doncs, la
gamificacié és una eina per fomentar la cooperacio i participacio entre
'alumnat, la qual ajuda a fer que els infants se sentin integrants al grup

classe en tot moment.

Més del 65% dels participants de I'enquesta
estan d’acord en el fet que I'is de la gamificacié genera un bon clima a
l'aula. Es cert que la classe és una petita societat pels infants on molt
sovint sorgeixen discrepancies, faltes de respecte, conductes disruptives,

etc. les quals dificulten la convivencia.
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Pero, una bona estratégia de gamificacio pot anar enfocada a modificar la
conducta, com ja s’ha esmentat anteriorment. Hi ha treballs, com ara el
de Garcia Velategui (2015) que demostren la relacié positiva entre la
gamificacio i la gestié a 'aula. Una eina que pot ser utilitzada per aquesta
funcié pot ser la plataforma ClassDojo, la qual s’explicara al seglient

apartat.

Inconvenients:

Més del 80% dels mestres enquestats
coincideixen que preparar activitats gamificades requereix un cert temps
de preparacid. A I'hora de crear una activitat gamificada es requereix molt
de temps de pensar la tematica, adaptar els continguts, tenir en compte la
planificacio, etc. i moltes vegades les mestres no tenen aquest temps.
Segons Rosa Sensat (2019) a una entrevista a Claus Jensen, indica que
a la societat d’avui en dia, les professores i els professors estan molt
pressionats perque els infants adquireixin aprenentatges i continguts, i

com més aviat millor.

Un 63% de les
mestres enquestades esta d’acord en el fet que aquest és un dels
inconvenients més importants que es pot generar a la gamificacio, sense
intencionalitat. La competicié reporta efectes positius en I'alumnat, com
ara provocar que un infant doni el millor de si mateix o reforcar
'autoestima. Perd, també té efectes negatius, per exemple que se centrin
a assolir reconeixement en comptes de centrar-se en |'aprenentatge.
(Marti Alba, 2017)

Per tant, és important escollir bé I'estratéegia de gamificacié cap a una
competitivitat sana perqué I'alumnat competeixi amb ell mateix, en la
recerca de la millora continua i en donar el maxim. S’ha de minimitzar la
possibilitat d’'una excessiva competicio incentivant per exemple el treball
cooperatiu, com ara donant més pes a les recompenses grupals que a les

individuals.
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Més del 70% dels
participants estan d’acord que fa falta una formacié del professorat en
aguest ambit. Per desenvolupar una bona experiencia de gamificacio, sén
necessaries habilitats i coneixements que un docent ha d’adquirir. S’ha de
tenir en compte que a I'hora de preparar i dur a terme una activitat
gamificada, el docent ha d’estar familiaritzat i dominar un seguit de

recursos i eines digitals, les quals normalment no ho esta.

Un 65% de les persones que han respost el
qguestionari estan a favor que I'is de la gamificacié demana la implantacio
de més recursos tecnologics a les escoles. Pel consegient, més del 50%
també aposten perquée requereix mMEs recursos economics que els

destinats a les escoles avui en dia.

Per dur a terme una experiencia gamificada de qualitat, €s necessaria la
utilitzacio de recursos, tant economics com tecnologics. Com ara I'is de

tauletes, connexié a internet, etc.

En aquesta afirmacio hi ha una
gran diversitat de respostes: un 50% dels participants si que creuen que
és dificil la implantaci6 dels continguts, mentre que un 16% no ho creu i
I'altre 26% no es posiciona. Com a conclusié podem dir que la majoria de
persones enquestades esta d’acord que impartir certs continguts des de
I'enfocament de la gamificacio és una tasca dificil. Hi ha molt de contingut
que l'alumnat ha d’assimilar, donant poc marge a un tractament més

gamificat d’aquests.

Com a conclusio, podem afirmar que dins del mon de la gamificacio hi ha molts

beneficis, perd també hi ha inconvenients. Aquests s’han de tenir molt en compte

per poder proporcionar un aprenentatge significatiu. Unes eines de prevencio

poden ser (punt 4.1.1.) coneixer al grup classe, la diversitat d’infants i els seus

interessos.
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3.1. Aplicacio de la gamificacid a I'Educacio Primaria

Es important tenir en compte que ens trobem davant d’una generacié de nadius
digitals, tal com ho exposa Prinksy (2001) els quals tenen diferents formes

d’aprendre i de pensar.

D’aquesta manera, I'objectiu fonamental de la gamificacioé a I'Educacié Primaria
€s portar a terme una experiéncia d’aprenentatge més atractiva i efectiva per
'alumnat, a més de proporcionar-li la possibilitat d’interactuar amb els seus

companys i companyes. (Flores, 2015)

A l'article d’en Jorge Francisco Figueroa Flores titulat “Using Gamification to
Enhance Second Language Learning” es presenta un model de cinc passos per
aplicar la gamificacid6 en I'educacio. Aquest model és el que es mostra a

continuacio:

1. Grupicontext = S’ha de conéixer al grup de persones al qual va dirigida

I'activitat gamificada i en quin context és dura a terme.

2. Objectius - Per aconseguir I'éxit educatiu és essencial definir bé els
objectius que vols aconseguir. Tanmateix, aquests poden ser de tres
tipus:

- - Perexemple, fer que I'estudiant completi una prova
d’avaluacié.

- - Com ara, fer que I'alumne aprengui un concepte.

- - Com en el cas d’aconseguir que els

alumnes facin una feina en un temps determinat.

3. Estructuraciéo de P’experiéncia - Descomposicié de la unitat en
diferents parts i establint els punts principals de les activitats. D’aquesta
manera, es permet sequenciar el coneixement i mesurar I'aprenentatge
que els infants han d’assolir al final. Aixi doncs, també es pot identificar

mes facilment els obstacles que poden apareixer en cada fase.

4. Elements - Identificar els elements de la gamificacié els quals volem
aplicar tenint en compte les diferents fases de la seqiencia. Per tant,
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s’haura de tenir en compte els nivells, les normes, la retroalimentacio, el

seguiment i 'avaluacio.

5. Aplicacié > Aplicacié dels elements de la gamificacidé els quals el/la
mestre/a considera adients. Es poden classificar en self-elements or
social-elements. Per una banda, els primers fan referencia a tots aquells
elements els quals fan que l'infant centri tota la seva atencié en competir
en ell mateix. D’altra banda, els segons situen a les nenes i als nens en
una activitat de competicio interactiva i de cooperacio, en la qual els exits

i els progressos es fan publics. (Wendy Hsin-Yuan Huang, 2013)

3.2.1. Recursos per la gamificacio a l'aula

En aquest treball s’exposa la técnica de la gamificacio per I'educacié primaria.
Es a dir, aquesta metodologia consisteix a treballar a l'aula una série de
continguts i experiéncies a través dels elements del joc. D’aquesta manera,
considerem com activitats gamificades aquelles experiéncies en les quals es
creen contextos de joc per desenvolupar una série d’activitats i treballar aixi els

coneixements en I'alumnat.

El mon de la gamificacié ha augmentat notablement des de la seva aparicio I'any
2008; tot i que, encara se segueix desenvolupant, ja que dins de 'ambit educatiu,
€s una tecnica molt innovadora. Aixi €és que, existeixen un seguit d’eines, les
quals s’exposaran a continuacio, que ajuden a crear aquests contextos de joc i

a implementar la gamificacio dins l'aula.

Les cinc plataformes que es presentaran a continuacié son les més utilitzades
segons els mestres d’Educacio Primaria de les escoles de Tarragona (punt
4.1.1.). Tanmateix, aquestes son gratuites, tot i que, també tenen la versié de
pagament. Finalment, les pots trobar a internet com a pagina web o com aplicacio

disponible per la seva descarrega.
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o Kahoot!

Kahoot! és una plataforma que permet la creacio de questionaris en
linia, els quals I'alumnat pot respondre al moment i a temps real per

mitja d’'ordinadors, tauletes i/o smartphones).

El programa esta format per dues pagines web, la de la persona que
crea el questionari i la de les respostes. Per una banda, hi ha la pagina

web principal (https://kahoot.com/), on la persona que vol crear

'enquesta, en aquest cas el docent, s’ha de registrar. Una vegada esta
el compte creat, ja es pot comencar a elaborar el test. Aquests poden
tenir diferents tipus de resposta: I'eleccié entre quatre alternatives, o
verdader o fals; encara que, per subscripcio hi ha més opcions. Es pot
configurar el temps de resposta i pot anar acompanyat d’imatges o

videos.

Per una altra banda, hi ha la pagina web Play Kahoot! (Play Kahoot! -

Enter game PIN here!) on les persones, en aquest cas els alumnes,

respondran el questionari per mitja d’un codi. Es pot jugar de manera

individual o per equips.

Un cop s’acabi de jugar, el mestre podra accedir dins del seu compte

a un document amb totes les respostes.

Which is the wrong sentence? ‘

- 2
Answers

A | have eleven years old 4 I'm eleven

@® | am eleven years old B I'm eleven years old

Imatge 2: Captura d’'una pregunta d’un Kahoot!
Elaboracio propia.


https://kahoot.com/
https://kahoot.it/
https://kahoot.it/
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o Genial.ly

Genially o també coneguda con Genial.ly és una plataforma en linia
la qual permet crear presentacions animades i interactives.
Aquesta aplicacié és gratuita, tot i que també hi ha la versio
Premium, la qual ofereix més opcions. Primerament, s’accedeix
mitjangant un usuari [ una clau d’acceés

(https://www.genial.ly/login?backto=https://www.qgenial.ly/profile) i

alli podras trobar totes les teves creacions i fer-ne una de nova. Un
cop estigui acabada, aquesta es pot compartir per diferents
opcions, una d’elles per mitja d’un enllag.

REGLES:

47

9
Fo . = SANTPAU
35 ﬁ Gt s ‘"ﬂ
L

Imatges 3: Captura de pantalla d’'un joc que vaig crear amb aquesta
plataforma. Elaboracié propia.

o Quizizz

Aquesta plataforma és molt semblant a les eines vistes
anteriorment, també es basa en la creacidé i contestaci6 de
glUestionaris mitjancant un codi i a través d’un dispositiu mobil.
Tanmateix, €s un programa on pot participar tot I'alumnat alhora, té
avatars per cada un dels jugadors, taules de classificacié en
directe, musica, obtenci6 dels resultats de manera instantania, etc.
A la pagina inicial es pot trobar tant l'inici de sessio per si vols crear
un questionari o, si ja esta creat, I'entrada per posar el codi per

comengcar a jugar: https://quizizz.com/
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o

Imatge 4: Captura

What's this? de pantalla d'una
pregunta d’un
glestionari al
Quizizz.

Elaboracio propia.

920 pts
910 pts

890 pts
B90 pts

@ vidos Touch 880 pts

@& nNickname Master 840 pts

5
6
7 @ shooBam 820 pts
8

@ scooby Di-—— 820 pts

Imatge 5: Captura de pantalla d’una classificacié d’un
glestionari al Quizizz. Elaboracié propia.

Plikers

Plikers (https://get.plickers.com/) és una aplicacié la qual és

diferéncia a les altres per la manera de respondre les preguntes.

Primerament, el/la docent ha de crear un questionari amb les
preguntes corresponents. La caracteristica esta que I'alumnat no
necessita cap dispositiu amb accés a internet per respondre.
D’aquesta manera, es portara a terme mitjancant un sistema de
targetes amb un codi QR. Es a dir, cada alumne té una targeta
assignada amb el seu nom a I'aplicacié, per tant, les targetes s’han
de repartir als estudiants respectivament, ja que el codi varia
segons la persona. Les preguntes sén de resposta multiple (A, B,
C i D) i depenent la resposta es col-loca la carta d’'una manera o
una altra. Un cop tinguin clar la seva contestacid, aixecaran les
targetes i el/la mestre/a escanejara els codis i quedara registra’'t a

I'aplicacio.
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Imatges 6 i 7: Exemples de la realitzaci6 d’un plikers. [ _ )
Font extreta de: https://www.theflippedclassroom.es/

Imatge 8: Exemples d’una
targeta dun infant on la
resposta correcta seria la B.

Font extreta de:
https://spsedtech.wordpress.
com/2015/11/11/polling-your-
students-with-plickers/

La plataforma ClassDojo (https://www.classdojo.com/es-es/), a
diferencia de les anteriors, no serveix per crear guestionaris en
linia, sin6 que permet als mestres millorar el comportament del seu

alumnat dins l'aula mitjangant puntuacions i insignies.

El seu funcionament es basa que cada nen i nena té un avatar, i a
aguest se li poden anar sumant o restant puntuacions / insignies,

les quals son acumulables i modificables.
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Imatge 9 i 10: Captura de pantalla d’exemples d’insignies positives i negatives de la
plataforma ClassDojo. Elaboracio propia.

< English Class 7swoe omeen

Imatge 11: Captura de pantalla d’'una classe a plataforma ClassDojo.
Elaboracio propia.

Aquesta eina ajuda tant fomentar un bon clima a l'aula i a reforcar
actituds socials positives (de tolerancia, respecte, cooperacid) i
d’esforg (acabar una tasca abans d’hora, realitzar tots els deures),
com a minimitzar aquelles negatives (falta de respecte, de
puntualitat, interrupcions). A deferencia de les altres, aquesta
plataforma permet participar als pares, és a dir, aquests poden ser
informats a I'instant de I'evolucio del seu/va fill/a. Segons la seva
pagina web, és una de les eines per gamificar més utilitzades, amb

més de 35 milions d’'usuaris.
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3.2. Aplicacio de la gamificacié per a I'ensenyament de la llengua estrangera:
I'angles
Aprendre una llengua estrangera és un proceés llarg i complex en el qual la

persona s'ha d'implicar al cent per cent per aconseguir el coneixement d'una

nova llengua, una nova cultura, una nova forma de pensar, sentir i actuar.

L’anglés és I'idioma universal per excel-léncia i per tal que I'aprenentatge sigui
significatiu, com a mestres cal saber motivar als infants, contagiant il-lusio i
ganes, ajudar-los a ser perseverants i amb bones metodologies que combinin

riquesa i qualitat de continguts amb flexibilitat.

La motivacio és una de les condicions necessaries perqué I'aprenentatge d'una
llengua estrangera sigui efectiu, sent un dels objectius més importants de la
gamificacié. Segons Shcunk, Pintrich i Meece (2012) la motivacio és el procés
en el qual es fomenta l'inici i la persisténcia d’'un comportament que persegueix
un objectiu. Lepper (1988) a la seva obra Cognition and Instruction distingeix dos

tipus de motivacio:

o Motivacio intrinseca: aquesta es produeix quan les recompenses se centren
en el procés més que en els resultats finals de I'activitat. D’aquesta manera,
la persona porta a terme l'activitat per la diversié que li proporciona, pel
sentiment de la realitzacio que genera, per 'aprenentatge que comporta, etc.
Per tant, la motivacié esdevé des de dins de la persona.

o Motivacié extrinseca: en aquest cas, el comportament és definit per
'obtencié d’'una recompensa o per evitar un castig. Per aquest motiu, la
motivacié procedeix de I'exterior de la persona. Uns altres exemples poden

ser 'obtencié d’un certificat, unes insignies, un certificat o pujar de nivell.

La gamificacié utilitza ambdéds tipus de motivacidé per aconseguir adaptar-se a
'alumnat el qual esta aprenent una segona llengua estrangera, en aquest cas
'anglesa. D’aquesta manera, s'utilitzen elements del joc, com ara les
recompenses 0 els punts, que suposen una font de motivacio externa.
Tanmateix, els elements que generen un sentiment de pertinenca al joc,

d’involucracio o realitzacid, es basen en la motivacio intrinseca.
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4. Marc metodologic.

4.1. Enquesta

4.1.1. Analisi de les dades

Per conéixer de forma quantitativa i qualitativa I'is de la gamificacié dins l'aula
en 'ambit d’Educacié Primaria, s’ha enviat un questionari a les escoles de
Tarragona, tant publiques com concertades del centre de la ciutat i dels barris
del voltant, perqué el resolguin els/les mestres.

L’enquesta ha estat resposta per aproximadament 70 mestres de 16 centres, 9
concertats i 7 publics. Entre les escoles concertades trobem: Les Carmelites,
Santa Teresa de Jesus (Teresianes), Vedruna Sagrat Cor, Dominiques, La Salle
Tarragona, La Salle Torreforta, Col-legi Sant Pau Apostol, Lestonnac i 'Escola
Mare Nostrum. | entre les escoles publiques hi ha: el Cesar August,

I'’Arrabassada, Campclar, el Practiques, Bonavista, el Pax i Ponent (punt 4.1.1.).

Respecte a les biodades, I'edat de les persones que han participat en aquest
qguestionari es troba entre els 20 i els 70 anys, és a dir, a I'edat laboral. S’han
dividit els anys en franges de deu en deu, i la predominant és la de les persones
de 31 fins a 40 anys amb 26 participants; a continuacio, trobem l'etapa dels 41
als 50 anys amb 18 participants; seguits de la franja dels 20 als 30 anys amb 16
persones que han col-laborat; finalment, només un participant esta entre els 61 i
els 70 anys. Pel que fa al genere 52 persones sén de sexe femeni i 21 de sexe

masculi (Annex ).

La primera pregunta sobre la gamificacié era si sabien que és; 69 persones (un
94,5%) si que saben el que era, perd dues persones no ho sabien i unes altres
dues els sonava, pero no sabien el que era. Per tant, a la seglient pregunta es
definia aquest terme i es tornava a preguntar si ara ja sabien el que era, només
les persones que no ho sabien havien de respondre-la, aleshores totes les

respostes han estat afirmatives.

Seguidament, gracies a la seglient pregunta sabem que un 85,7% dels mestres
qgue han col-laborat, 60 persones, si han preparat una activitat gamificada;
mentre que, l'altre 14,3% no n’han preparat cap o no ho saben. A continuacio,

pels mestres que si que han preparat alguna vegada una activitat gamificada,
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se’ls preguntava quina plataforma havien utilitzat i en quines assignatures
n’havien dut a terme. Aquesta pregunta s’ha fet per saber quines son les
plataformes que més utilitzen els mestres i en quines assignatures es duen a
terme més activitats gamificades. Per tant, les 5 plataformes més utilitzades son:
Kahoot!, Plikers, ClassDojo, Genial.ly i Quizziz; i a les assignatures que més es
duen a terme son: catala, matematiques i medi social i natural. Els resultats estan

representats graficament a ’Annex I.

A continuacio, vaig preguntar qué s'hauria de tenir en compte a I'hora de preparar
| posar en practica una activitat gamificada segons la seva opinid. Les respostes

han estat les seguents:

+ Eltema

+ La tipologia, nombre i diversitat de 'alumnat

+ L’edati el nivell dels infants

+ La motivaci6 i els interessos de les nenes i els nens

+ Els objectius d’aprenentatge que vols que s’assoleixin

+ Els continguts a treballar

+ Els coneixements previs

+ El temps de preparacié i de posar-la en practica

+ La programacio

+ L’espaii el context en el qual es dura a terme

+ El material i recursos que es necessitara

+ No confondre gamificacié6 amb jugar

+ L’autonomia dels infants i el rol de mestre de suport o guia
+ Que doni les instruccions clares i proporcioni un bon feedback
+ El sistema de puntuacié

+ L’avaluacié de I'activitat

La seglent pregunta va ser si creien que I'is de la gamificacié millorava els
resultats académics. Un 75,7% dels participants va dir que si, mentre que un
5,4% va dir que no i l'altre 18,6% va marcar que no ho sabien. Finalment, se’ls
va demanar que puntuessin de I'1 al 5 unes afirmacions sobre la gamificacio,
Sent 1 "En total desacord" i 5 "En total acord". En el seglent grafic es mostren

les respostes:
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IMATGE 1. AFAVOREIX A LA MILLORA
DELS RESULTATS ACADEMICS.

W Molt en desacord
m Desacord
m Ni d'acord ni en

desacord

m D'acord

W Molt d'acord

IMATGE 3. CAPTA L'ATENCIO DE
L'ALUMNAT.

M Molt en desacord
M Desacord
m Ni d'acord ni en

desacord

mD'acord

W Molt d'acord

IMATGE 5. GARANTEIX LA
INCLUSIO.

W Molt en desacord
W Desacord
m Ni d'acord ni en

desacord

m D'acord

B Molt d'acord

27

Andrea Giner Jiménez

IMATGE 2. FOMENTA LA MOTIVACIO.

W Molt en desacord

W Desacord

m Ni d'acord ni en

desacord

m D'acord

W Molt d'acord

IMATGE 4. PROPORCIONA UN
FEEDBACK A L'INSTANT.

B Molt en desacord

W Desacord

M Ni d'acord ni en

desacord

m D'acord

B Molt d'acord

IMATGE 6. CONSOLIDA
HABILITATS SOCIALS.

W Molt en desacord

M Desacord

H Ni d'acord ni en

desacord

m D'acord

W Molt d'acord
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IMATGE 7. GENERA UN BON
CLIMA A L'AULA.

W Molt en desacord
W Desacord
m Ni d'acord ni en

desacord

m D'acord

m Molt d'acord

IMATGE 9. NECESSITA TEMPS DE
PREPARACIO.

B Molt en desacord
M Desacord
m Ni d'acord ni en

desacord

m D'acord

M Molt d'acord

IMATGE 11. REQUEREIX FORMACIO DEL
PROFESSORAT PREVIAMENT.

W Molt en desacord
M Desacord
m Ni d'acord ni en

desacord

mD'acord

W Molt d'acord
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IMATGE 8. PROMOU
L'APRENENTATGE AUTONOM.

B Molt en desacord

M Desacord

m Ni d'acord ni en

desacord

m D'acord

m Molt d'acord

IMATGE 10. FOMENTA UNA EXCESSIVA
COMPETITIVITAT ENTRE ELS INFANTS.

H Molt en desacord

W Desacord

m Ni d'acord ni en

desacord

m D'acord

m Molt d'acord

IMATGE 12. DEMANA LA IMPLANTACIO
DE MES RECURSOS TECNOLOGICS A LES

W Molt en desacord

M Desacord

m Ni d'acord ni en

desacord

m D'acord

W Molt d'acord
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IMATGE 13. REQUEREIX MES IMATGE 14. ES DIFIiCIL LA IMPLANTACIO
RECURSOS ECONOMICS. DELS CONTINGUTS.

W Molt en desacord B Molt en desacord

MW Desacord

M Desacord

m Ni d'acord ni en
desacord

m Ni d'acord ni en
desacord

D'acord D'acord

W Molt d'acord W Molt d'acord

Diagrames 1-14: Grafiques dels resultats de I'enquesta sobre les opinions dels mestres segons

I'afirmacio pertinent. Elaboracié propia.

Tenint en compte que tota I'enquesta s’ha utilitzat per orientar el marc teoric, a
partir d’aquests grafics s’ha pogut resoldre I'apartat sobre els beneficis i
inconvenients de la gamificacio. Gracies a aquests resultats hem pogut esbrinar
quins avantatges proporciona utilitzar activitats gamificades a l'aula i quines

dificultats presenta.

4.1.2. Conclusions

A partir dels resultats de I'enquesta realitzada es pot afirmar que els mestres de
les escoles de Tarragona coneixen la metodologia de la gamificacid, ja que un
94,5% ho ha afirmat en només llegir el nom i la resta en quant van saber del que
es tractava. Tanmateix, podem saber que les plataformes que més s’utilitzen sén
Kahoot!, Plikers, Quizziz, Genial.ly i ClassDojo. Mentre que, a les classes que
meés s’han utilitzat activitats gamificades son catala, matematiques i medi social

i natural.

Segons la majoria dels/les mestres creuen que I'us de la gamificacié millora els
resultats academics, aixi ho van afirmar el 75,5% dels participants. Tot i que,
presenta un seguit d’inconvenients i beneficis. Per una banda, com a

inconvenients trobem que la preparacio d’activitats gamificades necessita molt
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de temps de preparacio, temps que la majoria de vegades els/les mestres no
disposen. Si no s'utilitza bé, pot fomentar una excessiva competitivitat entre els
infants. A més, requereix una formacié del professorat prévia, la qual es
necessita interés, diners i temps. Altrament, molts mestres també pensen que
I'us d’aquesta metodologia requereix més recursos economics i la implantacié de

més material tecnologic.

D’altra banda, segons els/les mestres utilitzar estrategies gamificades fomenta
la motivacid, capta I'atencié de I'alumnat, ajuda a consolidar habilitats socials,
garanteix la inclusié, proporciona una retroalimentacio a linstant i promou

I'aprenentatge autonom.

Per tant, podem comprovar que aquesta metodologia proporciona molts
beneficis, incloent-hi la millora dels resultats académics. Perd també presenta un

seguit d’inconvenients els quals englobaria en temps, diners i recursos.

Les noves tecnologies estan creixent exponencialment dins del mon de
'educacio, fet que fa que les escoles s’hagin hagut d’adaptar al canvi molt rapid
a aquesta transformacio. Per aquest motiu, tot i que molts mestres intenten
adoptar aquesta metodologia, hi ha aspectes que no estan al seu abast, pero
gue amb el pas del temps, espero que hi siguin i poder tenir una educacio de

qualitat adaptada a les noves generacions.
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4.2. Proposta d’intervencio didactica

La proposta metodoldgica que es presenta a continuacié consisteix en I'Us
d’activitats gamificades per la millora de I'aprenentatge de la llengua estrangera,

en aquest cas l'anglés.

La sequéncia didactica es portara a terme ens dos grups i del centre on vaig
realitzar el Practicum Il del grau d’Educacio Primaria, I'escola César August. Un
col-legi de caracter tradicional, perd no ancorat en el passat, ja que combina el
seguiment fidel del curriculum amb un aprenentatge amb noves tecnologies i mai

tanca la porta a noves metodologies.

El més destacable de I'escola ve donat per I'entorn social, el qual fa que aquesta
tingui un bon gruix d'alumnat que disposen d'un entorn cultural molt positiu, fet

gue permet tenir una bona base de partida i que facilita I'aprenentatge.

Aquesta caracteristica queda reflectida en els resultats acadéemics, tant pel que
fa als indicadors, amb uns resultats superiors al 90%, com a les competencies

basiques, on els resultats es troben entre el 75% i el 90%.

Pel que fa a la implicacié de les families també podem dir que és alta, un 60%
estan associades a I'AMPA i més d'un 70% de l'alumnat participen en les

activitats extraescolars.

4.2.1. Caracteristiques dels grups classe

L'etapa en la qual realitzaré el meu estudi és cicle superior, en concret a 6é.
L’aula del primer grup esta formada per 21 nenes i nens. Pel fet que vaig realitzar
I'estada de practiques en aquesta classe, puc afirmar que és un grup molt bo,
educat i respectudés. Amb un entorn social, economic i cultural molt favorable i

una gran implicacio de les families.

Per una banda, tres dels vint-i-un nens i nenes de la classe no poden seguir el
mateix ritme que el grup d’iguals. Aquests infants compten amb un PI, el qual
complementen amb unes hores a l'aula d’acollida i a la SIEI. Un d’aquests tres
estudiants té un Pl de nouvingut, ja que ve dels paisos de I'est. Per tant, en tenir
un bon domini de I'anglés, pot seguir I'assignatura de llengua anglesa amb total

naturalitat. En canvi, els altres dos infants no estan presents a aquestes classes.
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El segon grup €s molt homogeni i té unes caracteristiques molt semblants al
primer. Atés que, un inici eren tres linies en el mateix nivell, pero a causa de la
COVID-19 van haver de dividir els grups i ho van fer de manera equitativa perque

fossin el més semblant possible.

Durant la meva estada de practigues també vaig passar moltes hores amb
aquest grup, ja que vaig tenir I'oportunitat posar en practica la meva Unitat
Didactica en aquesta classe i a la meva. Per tant, puc afirmar que son infants
molt respectuosos i tranquils. La gran diferencia entre els dos grups és que el
primer €s molt més participatiu i actiu, en canvi, el segon grup és molt calmat i

se I'ha de saber esverar al punt clau.

4.2.2. Coneixements previs

Per comencar a preparar qualsevol activitat educativa €s molt important tenir en
compte els coneixements previs. Aquests son el primer element que dinamitza
el procés d’aprenentatge de l'infant. En consequiéncia, el/la mestre/a ha
d'implementar les estratégies que permetin relacionar el coneixement nou amb

el previament adquirit.

Ausubel (1983) al seu estudi sobre I'aprenentatge significatiu afirma “Si hagués
de reduir tota la psicologia educativa a un sol principi, enunciaria aguest: el factor
més important que influeix en l'aprenentatge és el que l'alumne ja sap.

Averigliese aix0 i enséfese en conseqiéncia.”

Per tant, aprenem connectant informacio nova als nostres coneixements previs,
com més sabem d’un tema, més podrem aprendre perqué tenim més elements
als quals vincular components nous. Per aquest motiu, abans de posar en

practica una accioé educativa, s’ha d’examinar el que ja sap I'alumnat.

En aquest cas, per comprovar els coneixements de l'infant hem utilitzat les
competéncies basiques (CB) de 'any 17-18 (Annex Il). Aquestes proves sén
externes al centre educatiu i es posen en practica al final de I'iltim any de I'etapa,
en aquest cas, a sise de Primaria. Tenen un caire analitic i un caracter formatiu
i orientador. Serveixen per mesurar el grau d'assoliment de competéncies
basiques en acabar I'Educacié Primaria i faciliten informacio sobre els punts forts

i febles en l'adquisicié de les competéncies basiques de I'alumnat.
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Els resultats de les proves del 1r grup han estat els seguents:

A.A. AN C.G. AN C.L. AS
LLA. AS J.G. AS C.M. NA
H.B. AE N.G. AS A.M. AE
M.B. AE A.G. AS P.P. AS
X.C. AE Q.l. AN A.R. AE
D.D AS M.K. AN

C.F. AN B.L. AN

Diagrama 3: Taula de resultats de les competéncies basiques 17-18 del primer grup. Elaboracié

propia.

Els resultats de les proves del 2n grup han estat els segulents:

S.A. AE D.G. AS L.Q. AN
AA. AN F.H. AN J.R. AN
F.B. AN AJ. AS A.R. AS
M.B. AE C.L. AN A.U. AS
S.B. AE S.M. NA AZ. AS
S.E. AS C.0. AE

l.F. AS E.P. AN

Diagrama 4: Taula de resultats de les competéncies basiques 17-18 del segon grup. Elaboracio

propia.
Infants Grup 1 Infants Grup 2
NA EEE 1 NA W 1
AS I AS I 7
AN I AN I 7
AE I S AE I 4
0 2 4 6 8 0 2 4 6 8
H Infants Grup 1 BAE HAN HAS ENA

Diagrama 5 i 6: Grafiques de resultats de les competéncies basiques 17-18. Elaboracid propia.
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4.2.3. Sequeéncia didactica

ARE YOU READY FOR HOGWARTS?

Justificacié: Avaluar el procés d’E-A de I'alumnat amb I'ajut d’activitats gamificades sobre mancances de coneixements ja

impartits.

Producte final: Ser capacos de millorar els resultats inicials de la prova de les competéncies basiques 17-18.

OBJECTIUS D’APRENENTATGE

1.- Analitzar els errors que es comenten a I'hora de fer una descripcio i millorar I'expressio escrita en anglés.
2.- Recordar conceptes com els llocs i els animals en anglés.

3.- Practicar la comunicaci6 oral i la comprensié lectora en llengua estrangera.

METODOLOGIA | ORGANITZACIO

Al llarg d'aguesta unitat didactica predominara el treball individual, ja que aixi ho requereix el protocol COVID-19 de l'escola d’ara.
Tanmateix, es fomentara molt el treball com a grup classe per expressar les seves idees i reflexions, com també el treball cooperatiu

en petits grups.

AVALUACIO

L’avaluacié d’aquesta unitat didactica sera continua i global, amb I'observacié sistematica al llarg de tota la intervencié. Per una
banda, com a funcié reguladora, I'avaluacié sera formativa, aix0 permetra fer el seguiment del procés d’E-A durant tota la unitat,

ja que l'avaluaci¢ la realitza el/la mestre/a i no els alumnes. | finalment, també sera una avaluacié qualificadora, aixo permetra al/la
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mestre valorar els resultats obtinguts al final del procés d’ensenyament/aprenentatge i valorar les diferéncies entre el punt de

partida i el final.

Tipus i activitats avaluables

Avaluaci¢ inicial: Prova de les competéncies basiques de I'any 17-18.

Avaluacié durant el procés E-A: Es recolliran dades per mitja dels quiestionaris amb les plataformes Kahoot!, Quizziz i Cerebriti
i a partir dels punts de la plataforma ClassDojo. A més a més, es fara un seguiment de I'alumnat per mitja de I'observaci6 del/la
mestre/a.

Avaluaci6 final: Prova de les competéncies basiques de I'any 17-18.

ATENCIO A LA DIVERSITAT

Tot i que no hi ha cap nena ni nen amb NESE, les mesures i suports que s’han pres son universals, és a dir, per a tot 'alumnat.
D’aquesta manera, estem intentant evitar la desigualtat de nivell entre uns infants i els altres.

Mesures i suports universals adaptats a tot 'alumnat: el suport digital i fisic, la cohesié de grup, el treball cooperatiu i el suport
del/la mestre/a.
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DESENVOLUPAMENT DE LA UNITAT DIDACTICA

1.- Temps per realitzar la prova de les

Competéncies Basiques de I'any 2017-2018.

_ o Materials i | Metodologia i Mesures i
Sessio Activitat: CB Temps _ »
recursos organitzacio suports
Inici 10° Mesures [
1.- El/la mestre/a repartira 'examen i la fulla de - Prova - Individual suports
respostes a cada infant i el llegiran un cop tots junts, -Boligraf universals (per a
aquest també sera el temps per resoldre dubtes. -Fulla de tots els 1 les
1 respostes alumnes).
(2.30h) | Principal i Final 80’

Podran preguntar
els dubtes que
tinguin en veu alta

durant 'examen.

36




UNIVERSITAT

@ﬁ ROVIRA i VIRGILI

Andrea Giner Jiménez

DESENVOLUPAMENT DE LA UNITAT DIDACTICA
_ o o Materials i | Metodologia i Mesures i
Sessio Activitat: Missio 1 Temps _ »
recursos organitzacio suports

Inici 20’ Inici Inici Mesures [

1.- Comencgarem la sessio amb I'arribada d’'una carta - Carta - Grup classe | suports

escrita per Hogwarts!. Aquesta carta sera una eina -Pissarra universals (per a

per introduir als infants a la tematica del joc. tots els i les

2.- Amb aquesta carta el/la mestre/a repassara les alumnes).

estructures basiques que s'utilitzen, les faltes que

més s’han fet a la redaccio de les CB i algunes Es podra consultar

° estratégies a incorporar. el diccionari tant
(1.30h)
fisic com digital.

Principal 45’ Principal Principal

1.- Les nenes i els nens hauran d’escriure una carta - Fulla -Individual

de presentacio on es demanara la descripcio d’elles, -Llapis

dels seus gustos, les aficions, interessos, el perqué -Goma

volen entrar a Hogwarts, etc. A més, la podran -Boligraf

acompanyar de dibuixos, ja que també es premiara -Colors

l'originalitat. -Regle

-Diccionaris
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Final
1.- Un cop acabada la carta, els infants la llegiran en

veu alta un per un.

2.- Finalment, es repartiran les recompenses valorant
I'opinié de tothom.
A aquesta part utilitzarem la plataforma ClassDojo on
cada infant tindra un avatar identificador i se li aniran
restant o sumant punts.
En aquest cas, aquestes seran les puntuacions:
+ 10 punts per la carta de presentacidé meés
original.
+ 10 punts per la carta més treballada. Es
tindra en compte I'expressio escrita i 'iUs de
vocabulari variat.
+ 5 punts per tothom que hagi participat en el

repas inicial.

25’

Final
-Connexio a
internet
-Ordinador
-PDI

-ClassDojo

Final

-Grup classe

Hogwarts!: Escola de Magia i Bruixeria pertanyent a l'univers de Harry Potter.
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DESENVOLUPAMENT DE LA UNITAT DIDACTICA

. o o Materials i | Metodologiai Mesures i
Sessio Activitat: Missio 2 Temps _ .
recursos organitzacio suports
Inici 30’ Inici Inici .
R » ) o Mesures [
1.- Comencara la sessi6 amb un Kahoot! per - Ordinador | - Individual
_ . suports
recordar i repassar les estructures basiques, alguns -PDI _
) . universals (per a
errors que havien comeés, etc. -Internet .
’ _ tots els i les
D’aquesta manera, ens assegurarem que la sessio -Tauletes
. o alumnes).
anterior estigui clara.
2.- En segon lloc, per introduir el tema de la sessio R
3 . o El mestre estara
el/la mestre/a presentara a la PDI una noticia sobre _ ]
(1.30h) . . de suport i també
I'entrada d’'uns animals estranys per 'andana 9 * .
. . _ poden  consultar
| ofereixen una recompensa per qui sapiga quins o _
_ ] els diccionaris
animals son. .
fisics de l'aula.
Principal 40’ Principal Principal
1.- Per revisar el vocabulari dels animals es jugara a -Tauletes -Grups
un joc amb la plataforma Cerebriti. En aquest, els -Internet cooperatius
sortira una imatge d’'una animal llavors, elles i ells
hauran d’escriure el nom d’aquest.
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Primerament, dividirem als infants en grups
equitatius: 3 grups de 5 persones i 1 grup de 4
persones. Aleatoriament, amb I'aplicacié ClassDojo
se’ls assignara el nom d'una casa de Hogwarts
(Gryffindor, Hufflepuff, Ravenclaw i  Slytherin).
Aleshores, es repartira dues tauletes a cada casa,
una per jugar al joc i l'altra per buscar informacio si
no saben quin animal és.

Aquest treball també es fara de manera cooperativa,
és a dir, a cada infant se li assignara un rol dins del
seu grup:

- Escriptor: qui té la tauleta amb el joc i ha d’escriure
el nom dels animals.

- Buscador: la persona que té I'altra tauleta i en cas
de no saber I'animal, buscara la informacio.

- 2 Moderadors: son les persones que supervisen la
tasca i resolen conflictes. En el cas del grup de 4
persones només hi haura 1 moderador.

- Portaveu: qui haura de dir en alt el nom dels animals

un cop finalitzi la tasca.
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Final
1.- Finalment, es posaran en comu els resultats i es
repartiran les recompenses.
A aquesta part utilitzarem la plataforma ClassDojo on
cada infant tindra un avatar identificador i se li aniran
restant o sumant punts.
En aquest cas, aquestes seran les puntuacions:
+ 20 punts a la casa que esbrini tots els
animals primer.
+ 10 punts als tres primers classificats del
Kahoot!
+ 5 punts per cada animal que esbrini cada
grup.
-5 punts a la casa que hagi alcat la veu més
del compte.
-5 punts al grup que no hagi treballat

cooperativament.

20°

Final
-Internet
-Ordinador
-PDI

-ClassDojo

Final

-Grup classe
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DESENVOLUPAMENT DE LA UNITAT DIDACTICA

» o o Materials i | Metodologia i Mesures i
Sessio Activitat: Missio 3 Temps . .
recursos organitzacio suports
Inici 20° Inici Inici _
. ' _ o Mesures [
1.- El/la mestre/a dira als infants que l'acaba de - Ordinador | - Individual .
o suports
trucar Albus Dumbledore per dir-li que la pedra -PDI .
_ . . _ universals (per a
filosofal ha desaparegut i necessiten 'ajuda de tota -Internet _
] tots els i les
la classe per trobar-la. EIl només sap que la pedra la -Tauletes
) _ . alumnes).
té la primera persona que la va crear, pero no saben
Nni qui és ni on esta.
4 . . o . Ellla
2.- Primerament, es fara un Quizziz per recordar i .
(1.30h) _ _ mestre/actuara de
repassar el vocabulari dels llocs (Places), ja que la o .
_ . guia i fara de
pedra filosofal es trobara a un daquests
_ suport.
establiments.
Principal 80’ Principal Principal
1.- Es fara un ScapeRoom: El mestre/a tronara a - Fulles del | -Treball en
dividir als infants en els grups de la sessio anterior i reading. grup
els repartira un text (Annex Il). Sobre Nicols Flamel i -Lletres NF
la Pedra Filosofal. L’alumnat haura de llegir el text i -Blu-Tack
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arribar a la conclusioé que hauran d’anar a parlar amb
en Nicolas Flamen.

Quan hagin arribat a aquest punt, els infants aniran a
un calaix de la classe on el mestre, préviament, haura
enganxat: N.F.

Alla trobaran una tauleta on hauran de relacionar
imatges de places amb el seu nom en anglés, gracies
a la plataforma Cerebriti. D’aquestes imatges, hi
haura lletres que estaran en negreta, per tant, quan
tinguin I'exercici resolt veuran que formen una altra
paraula (Diagon Alley)

Llavors, el/la mestre/a tindra damunt de la taula uns
sobres amb noms de carrerons: Carrerd0 Gringotts,
Carrerd Diag6 i Carreré Digo.

Dins del Carreré Diagd hi haura la imatge d'un
museu. Dins del Carreré Digo hi haura la imatge d’un
hospital. Finalment, dins del sobre on posa Carrerd
Gringotts hi haura la imatge d’'un banc.

Per tant, la pedra filosofal es troba al museu del
carreré Diago i la té en Nicolas Flamel.

-Tauleta
-3 sobres
-Imatges:
museu,
hospital i

banc.
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Final
1.- Finalment, es felicitara la casa guanyadora per
resoldre el problema i s’actualitzaran els resultats del
ClassDojo afegint les puntuacions seguents:
+ 20 punts a la casa que esbrini la resposta
final abans.
+ 10 punts per les cases que hagin arribat a
esbrinar el nom del carrero.
+ 5 punts pels tres primers classificats al

Quizziz.

10’

Final
-Connexio a
internet
-Ordinador
-PDI

-ClassDojo

Final

-Grup classe
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DESENVOLUPAMENT DE LA UNITAT DIDACTICA
Sessio Activitat: Recta final Temps Materials | Metodc.)logiia,i Mesures |
recursos organitzacio suports
Inici 10° Inici Inici Mesures [
1.- El/la mestre/a fara saber a I'alumnat que estan a - Cap - Individual suports
la recta final d’entrar a Hogwarts. Explicara el que universals (per a
faran a aquesta sessid i repartira el material tots els i les
necessari. alumnes).
5 Principal 70’ Principal Principal Quan un infant
(1.30h) | 1.- El mestre/a posara aquest audio dues vegades - Plikers -Individual acabi el seu
sobre Harry Potter: https://youtu.be/YsYWT5Q R _w. -Fulla al-legat i encara
Una vegada s’hagi sentit dos cops, es tornara a (opcional) quedi temps per
posar, perd aquest cop s’anira responent les -Boligraf exposall, podra
preguntes sobre l'audio mitjancant la plataforma ajudar a altres
Plikers. infants per acabar
el seu.
2.- En segon lloc, els infants tindran 15 minuts per
preparar un al-legat, el qual més tard exposaran un a
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un, sobre el per qué creuen que haurien d’entrar a

Hogwarts. Finalment, el diran en veu alta.

Final
1.- Finalment, s’actualitzaran els resultats del
ClassDojo afegint les puntuacions seguents:
+10 punts a les persones amb un 100%
d’acers al Plikers.
+5 punts als infants amb un 80% d’acers al
Plikers.
+10 punts als tres millors al-legats (escollits
pels infants).
+5 punts als dos al-legats millor estructurats i

amb menys faltes (el/la Mestre/a posa la

puntuacio).

10°

Final
-Connexio a
internet
-Ordinador
-PDI

-ClassDojo

Final

-Grup classe
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DESENVOLUPAMENT DE LA UNITAT DIDACTICA

Sessid Activitat: CB Temps Materials i Metod(l)logiia,i Mesures i
recursos organitzacio suports
Inici 10’ Inici i Inici Mesures [
1.- El/la mestre/a repartira 'examen i la fulla de Principal Principal suports
respostes a cada infant i el llegiran un cop tots junts, - Prova - Individual universals (per a
aguest també sera el temps per resoldre dubtes. -Boligraf tots els i les
-Fulla de alumnes).
Principal 70’ respostes
1.- Temps per realitzar la prova de les Podran preguntar
° Competéncies Basiques de I'any 2017-2018 un altre els dubtes que
(1.30n) cop. tinguin en veu alta
durant 'examen.
Final 10° Final Final
1.- Una vegada el mestre tinguin tots els examens i -Carta de -Individual
fulles de resposta, repartira una carta de Hogwarts a Hogwarts
cada infant amb el seu nom i cognoms felicitant per cada
l'infant per haver aconseguit entrar a Hogwarts, ja nena i nen.

que tots han superat les proves (exemple a I’Annex

).
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4.2.4. Analisi dels resultats

A continuacio, es mostraran els resultats, tant del primer grup com del segon,
després de la implantacié de la sequéncia didactica. Aquestes resultats fan
referéncia a la segona prova de Competencies Basiques 17-18 que es va passar.

Diagrama 7: Taula dels segons resultats de les CB 17-18 del primer grup. Elaboraci6 propia.

A.A. AE C.G. AE C.L. AN
LLA. AS J.G. AE C.M. AS
H.B. AE N.G. AE A.M. AE
M.B. AE A.G. AS P.P. AE
X.C. AE Q.l. AN A.R. AE
D.D AN M.K. AE

C.F. AE B.L. AE

Diagrama 8: Taula dels segons resultats de les CB 17-18 del segon grup. Elaboracio propia.

S.A. AE D.G. AN L.Q. AE
AA. AE F.H. AN J.R. AN
F.B. AN AJ. AS A.R. AN
M.B. AE C.L. AE A.U. AN
S.B. AE S.M. AS A.Z. AE
S.E. AE C.O. AE
I.F. AN E.P. AE
Infants Grup 1 Infants Grup 2

NA 0 NA 0

AS Il 2 AS 2

AN I 6 AN 7

AE I——— 13 AE 10
0 5 10 15 0 5 10 15

M Infants Grup 1 AE BAN EmAS mNA

Diagrama 9i 10: Grafiques dels segons resultats de les CB 17-18. Elaboracio propia.
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5. Conclusions

Com a reflexioé final d'aquest Treball Final de Grau, es pretén raonar sobre el
compliment dels objectius préviament marcats, tant els que pertanyen al marc

teoric, com els referents al marc metodologic.

En primer lloc, des del meu punt de vista s'ha assolit tots els proposits del marc
teoric que s'havia establert. Atés que, a través de diferents mitjans bibliografics i
informatics s'ha aconseguit comprendre el concepte de gamificacid, juntament
amb els elements que hi formen part. Gracies a una enquesta realitzada als
docents d'Educacié Primaria de les escoles de Tarragona, s'ha pogut definir
quins beneficis i inconvenients existeixen a I'hora d'utilitzar aquesta metodologia,
quines plataformes sén les més utilitzades i quins aspectes s'ha de tenir en
compte. A més a més, arran del glestionari molts mestres feien émfasi en el fet
gue molt sovint es confonia la gamificacié amb I'Aprenentatge Basat en Jocs. En
conseguencia, vaig creure important incloure un nou punt al marc teoric on es
diferenciés aquestes dues metodologies. Tot seguit, s'ha aconseguit recollir una
série de pautes necessaries per portar a terme aquesta técnica a I'Educacié

Primaria, i la seva importancia en I'aprenentatge de la llegua estrangera.

Tots aquests aspectes formen una base teorica pel disseny i desenvolupament
d'una intervenci6 didactica. En aquesta es reuneixen els elements del joc, els
quals hem vist anteriorment, units amb un fil conductor per aconseguir una la

implicacio i involucracié de I'alumnat en el procés d’E-A.

En referencia als objectius del marc metodologic, en la meva opinidé, han estat
assolits. Per una banda, s’ha descobert quin és I'is de la gamificacio en les
diferents tipologies d’escoles d’Educacié Primaria de la ciutat de Tarragona
gracies a I'enquesta realitzada pels docents d’aquestes. Per l'altra banda, s’ha
dissenyat una proposta didactica en la qual s’aplica la gamificacié en el procés

de 'E-A de la llengua anglesa i s’ha analitzat els resultats.

Com es pot observar a I'analisi de dades, els resultats dels infants dels dos grups
milloren en la gran majoria d’ells i en global de la classe després de realitzar la
proposta didactica. Tanmateix, es pot observar com es passa de 2 No Assolit
(NA) a 0; de 7 Assolit Suficient (AS) a 2; de 5 Assolit Excel-lent a 13, en el primer
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grup, i de 4 AE a 10 en el segon grup; mentre que, I'Assolit Notable (AN) es
manté en els dos grups. Per tant, podem afirmar que I'is de la gamificacié ha
estat un factor el qual ha fet millorar els resultats de dos grups de sise de
Primaria.

Aixi doncs, considero que la gamificacido és una metodologia innovadora molt
interessant no només per I'ensenyanga de la llengua, sin6 per totes les altres
assignatures. Es una técnica transversal amb la qual es poden adaptar els
continguts per fer que sigui un aprenentatge molt més significatiu, ja que treballa
el desenvolupament de factors personals com la motivacié, el compromis i la

implicacié en l'activitat.

Tanmateix, és molt interessant el seu Us perqué és compatible amb altres
metodologies, com ara el treball per competéencies, ja que permet treballar
diferents destreses; per exemple, la presa de decisions, el treball cooperatiu, la
resolucio de problemes, etc. mentre es treballen continguts i altres habilitats

relacionades amb I'adquisicié de coneixements.

Finalment, tot i els nombrosos beneficis que comporta I'is de la gamificacié, crec
gue el sistema educatiu no esta preparat per oferir tots els recursos que es
necessiten per incorporar aquesta metodologia a l'aula. Perd, espero i desitjo
que d’aqui a un temps es comencin a implementar aspectes com ara: més
formacié pels docents, més temps per preparar classes i activitats, més eines
tecnologiques, etc., ja que he pogut comprovar en primera persona l'alegria, la
motivacio i la il-lusié dels infants quan els proposen activitats com les d’aquest
estudi, és a dir, que els desperti la curiositat i I'interés. Veure a les nenes i als
nens tan felicos aprenent em van donar ganes de continuar aplicant aquesta
metodologia una vegada sigui mestra, i crec que €s la millor recompensa que

puc tenir.
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6.

Desenvolupament de I"analisi bibliografica i documental

La revisio de literatura cientifica del marc tedric d’aquest TFG s’ha dut a terme

en les principals bases de dades de ciencies socials com Scopus i Web of

Science juntament amb pagines web d’universitats de prestigi i amb llibres

d’escriptors destacats.
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7. Annexos

1. Annex |
4.1.1. Grafics de I'enquesta
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Diagrama 11: Representacio visual del total d’homes i

dones que han participat a 'enquesta. Elaboracié propia.
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Diagrama 12: Grafic representatiu de les escoles que han participat en

'enquesta. Elaboracio propia.
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Diagrama 13: Grafic representatiu de les plataformes més utilitzades

pels docents que han respost I'enquesta. Elaboracié propia.
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Diagrama 14: Grafic representatiu de les assignatures en les que més
han utilitzat activitats gamificades els/les mestres que han respost
'enquesta. Elaboracié propia.
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7.2. Annexl
4.2. Proposta didactica.
Sessio 1 — Competencies Basiques 2017-2018

Prova extreta de: https://what5.wordpress.com/6th-level/competencies-

basiques-6e-ep-angles/

Sessio 3 - Captures de pantalla del Kahoot!

Which is the wrong sentence? Which is the wrong sentence?

-1

Omitir

Resp?estas @ K" ho, ‘! Respuestas

A thaveclevenyears oid & tHkerunning & tiern
@ 1 am eleven years old B I'm eleven years old @ llove running N | don't like running

° lOO

Which is the correct sentence? Is It correct? | like play videogames.

° EOO
-1

(o}

Respuestas

Respuestas @

A My nacionality is Spain 4 My nacionality is Spanish
® My nacionaliti is Spain M My nacionaliti is Spanish

A Yes, | think so 4 No, I don't think so

Which is the correct sentence? Which is the correct sentence?

° lOO
o

o

Respuestas @ Respuestas

4 shefieresdingbooies @ Shelikeresd boe

& We's are from Spain B We are the Spain # She likes reading books B She like reading books


https://what5.wordpress.com/6th-level/competencies-basiques-6e-ep-angles/
https://what5.wordpress.com/6th-level/competencies-basiques-6e-ep-angles/
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Is it correct? Alba is smallest of the class.

Is the same | have and I've?

1
-1

0

Respuestas

0

Respuestas

& kahoot.it PIN de Juego: 7358376

4 Verdadero

4 Verdadero
9/13

Grammar: The tiger is faster than the dog. Is It correct?

8/13 & kahoot.it PIN de jusgo: 7358376

Which is the correct sentence?

Omitlr Omiti

° lOO
° lOO

Respuestas Respuestas

4 Alba is the smaller of the class
4 Verdadero A Falso
W Albais smaller of the class

10/13 & kahoot.it PIN de juego: 7358376 na3 & kahoot.it PIN de juego: 7358376

A Alba is smaller of the class.

® Albais the smallest of the class

Grammar: Which is the correct sentence?

-1

0

Respuestas

A The elephant is biger than the rabbit # The elephant the biggest than the rabbit.
@ The elephantis the bigger than the rabbit B The elephant is bigger than the rabbit

1213 & kahoot.it PIN de jusgo: 7358376

Sessio 3

Exemple del joc amb la plataforma Cerebriti:

TU RESULTADO

- v .
v (o) "O')l o) Y oo
(dog ) \ (pig ) cat )
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Sessio 4

Quizziz:
https://quizizz.com/join/quiz/605d36bc6a7bcc00leebc69c/start?studentShare=t

rue
NICOLAS FLAMEL

Harry heeds Dumbledore’s advice to stop visiting the Mirror of Erised. After
Christmas break, Harry, Ron, and Hermione resume their search for Nicolas
Flamel, though Harry’s time is increasingly consumed by Quidditch practice. At
practice one day, Harry learns that Snape will be refereeing the next game. He
and his friends wonder whether Snape might try to harm Harry during the game.
As they are talking, Neville hops by; Malfoy has cast a spell on him that has locked
his legs together. Harry tells Neville that Neville needs to learn to stand up to
Malfoy. Neville turns to leave, but not before giving Harry a Famous Wizard card
for his collection. Suddenly Harry remembers where he has seen the name
Nicolas Flamel before—on the back of the Albus Dumbledore Famous Wizard
card that Ron gave him on the train trip to Hogwarts. Hermione runs to her room
to get a book informing them that Flamel, once Dumbledore’s partner, was the
only wizard ever to make a Sorcerer’s Stone. They learn that the Sorcerer’s Stone
transforms any metal into gold and produces an elixir of everlasting life. Harry
and his friends conclude that the fierce dog on the third floor must be guarding

Flamel’s stone.

Harry’s nervousness grows as the big Quidditch match approaches. If Gryffindor
wins, it will take first place in the house championship. But Harry is concerned
about Snape’s evil plans. His fears are allayed when he learns that Dumbledore
will be at the game, because Snape would never commit any wrongdoing in front
of Dumbledore. In the game, Harry catches the Golden Snitch within the first five
minutes, and the crowd roars. Dumbledore congratulates Harry for this
astonishing feat. Afterward, Harry notices Snape heading off into the forest. He
flies to follow him and hears Snape talking harshly in the forest to Professor

Quirrell and mentioning the Sorcerer’s Stone.
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Places game:

Stadium
Train Station
Theatre

Drugstore

Bus Stop
Bank
Cinema
Leisure Centre
Library
Beach

Bakery

HOSPITAL

|

Museum, imatge extreta de: https://images.app.goo.gl/eUKQODJADY7pRGPRy7

Hospital, imatge extreta de: https://images.app.qoo.gl/52coulyvKSaBxaRUA

Bank, imatge extreta de: https://images.app.goo.gl/52coulyvKSaBxaRUA
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Sessid 5: Preguntes Plickers

1. Dumledore says:

o > w b

Hogwarts needs to save money.
Hogwarts has a safe for students.
Hogwarts is not safe for students.
Hogwarts will be difficult for the students.

Hogwarts is a save place for students.

2. Of which danger does Dumbledore NOT warn the students?

1.

o b~ wDn

A Kkilling tree.

Big spiders.

A man-sized bad wizard.

A big dog with three heads.
A monsterous killer snake.

3. McGonagall pushes Dumbledore aside because...

1.
2.
3.

... she is bewitched.
... he is telling nonsense.

... she doesn't want to scare the students.

4. Harry wants Hermione to keep the timeturner because...

o bk~ 0N PE

.. they need it to cure Ron.

.. she is going to break it.

.. it is too precious to give it back.
.. he gave it as a present to her.

.. he is bewitched and wants to give it to Snape.
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5.With what does Harry Potter not tease Voldemort?

By telling him that Voldemort is mad.
By telling him that his magic was too weak to kill Harry when he was an

infant.

3. By telling him that Harry will kill his snake.

4. By telling Voldemort that they had won against him many times before.

5. By telling Voldemort that Harry was even killed by him and still returned.

6. How did Snape survive?

a > w0 N E

By using magic.

By drinking anti-poison.

By killing Dumbledore.

By killing the snake with a gun.
By washing his hair.

7.How many times does Snape need to turn the time-turner?

ok~ 0N P ©

o r LN

262031 times
262000 times
226031 times
262 times

24 times

"You shall not pass,” means here...

.. that the students are not allowed to use magic there.

.. that the students are not allowed to get to their bedrooms.
.. that the students should not use magical rings!

.. that the students will all fail their exams.

.. that there won't be dinner tonight.
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Sessio 6 > Exemple de la carta que s’entregara el final de la seqlieéncia didactica

a cada infant. Extreta de: https://photofunia.com/effects/hogwarts letter

Miss Andrea Giner Jiménez
6e A

Dear Miss. Giner Jiménez,

We are pleased to inform you that you have been accepted at
Hogwarts School of Witchcraft and Wizardry.

Please find enclosed a list of all necessary books and equipment.

Term begins on September 1. We await your owl by no later than July 31.

Yours sincerely,
Wh}wm Dhe jz/wgaﬁ@

Minerva McGonagall
Deputy Headmistress

HOGWARTS SCHOOL of WITCHCRAFT & WIZARDRY
Headmaster: Albus Dumbledore
(Order of Merlin, First Class, Grand Sorc., Chf, Warlock,
Supreme Mugwump, International Confed. of Wizards)
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