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0 - RESUMEN

Aquest treball de fi de grau posa de manifest la importancia de incorporar noves
metodologies educatives en els processos d’ensenyament-aprenentatge i la necessitat de
reajustar el rol de docent dins ’aula. Concretament, aprofundeix sobre la gamificacio,
una forma de fer, que serveix de mitja per aconseguir que tots els alumnes de I’aula
aprenguin de forma més motivadora i significativa. En el marc teoric, trobam un analisi
sobre el terme gamificacid, els elements que intervenen, les avantatges de la seva
aplicacio 1 les aplicacions més utilitzades en 1’ensenyament de la llengua anglesa. A
més, es presenta una proposta didactica basada en la gamificacié per treballar el

curriculum de la llengua anglesa, adregada als alumnes de 2n d’educaci6 primaria.

Paraules clau: gamificacid, motivacio, aprenentatge de la llengua anglesa, rol del

professor, rol de I’alumne, noves tecnologies.

ABSTRACT

This final degree project reveals the importance of incorporating new teaching
methodologies into the learning and teaching processes as well as the need for
redefining the teacher's role in the classroom. Specifically, this work delves into
gamification, a new way of approaching education, whose main goal is to achieve that
all students in the classroom learn in the most motivating and meaningful way. In the
theoretical framework, there is an analysis of the term gamification, the elements that
intervene, the advantages of its application and the applications most used in the
teaching of the English language. In addition, it presents a didactic proposal based on
gamification to work the curriculum of the English Language, aimed at students of 2nd

year of primary education.

Keywords: gamification, motivation, learning the English language, role of the teacher,

student role, new technologies.



1 - INTRODUCCIO

1.1. Justificacio

El motiu principal que m’ha dut a aprofundir sobre el tema de la gamificacio és,
principalment, el panorama actual que es respira a les aules: alumnes 1 professors
desmotivats. Aquest dos elements fusionats provoquen que molts alumnes no
aconsegueixin el graduat escolar al llarg de la seva etapa educativa i que molts

professors els hi donin la baixa laboral per un estat de Burnout.

Gran part de I’alumnat no ve motivat a classe, perque no troba estimulants les propostes
educatives que dissenya el mestre 1 el seu paper, tot i que cada cop menor, per tant, el
rol de I’alumne acaba essent purament de receptor d’informaci6. Educar es qualque cosa
més que impartir coneixements, €s saber despertar I’interés de 1’alumat i mitjangant

I’aplicacio de metodologies actives, poder aconseguir els objectius plantejats.

Cal tenir molt present quin ha de ser el rol del mestre dins 1’aula aixi com també quin ha
de ser el de I’alumne per a que es doni un aprenentatge significatiu. El mestre hauria de
ser un guia en el procés d’ensenyament — aprenentatge que acompanya als seus alumnes
1 extreu de cada un d’ells el seu maxim potencial. L’alumne ha se poder formar part
d’aquest procés, en el qual, mitjancant un paper actiu, pugui formar part de la pressa de

decisions que es donen a 1’aula.

Aquest falta de motivacié de 1’alumnat repercuteix directament a I’estat emocional del
mestre, el qual a poc a poc la seva feina perd qualitat 1 repercuteix en el procés
d’ensenyament. El mestre hauria de comprendre com apren I’alumnat avui dia, quins
son els estimuls que necessita per aprendre i1 dissenyar propostes educatives que

potenciin la seva motivacio cap a I’aprenentatge 1 que aquest sigui significatiu.

La nostra societat actual, en un mon globalitzat, fa que I’educaci6 hagi de donar una
importancia cabdal a ’ensenyament de la llengua anglesa. L.’accés a internet facilita que
qualsevol persona pugui accedir a qualsevol area de coneixement huma i en aquest moén
globalitzat la llengua vehicular 1 que possibilita aquest accés és 1’angles. Per aquest
motiu és primordial, reflexionar sobre com es percebut I’aprenentatge de la llengua
anglesa, per tal d’engrescar a I’alumnat a 1’aprenentatge, mitjan¢ant la posada en

practica de metodologies actives que s’ajustin a les caracteristiques dels nadius digitals.



La llengua anglesa, esta marcada per una dimensio afectiva que inquieta a 1’alumnat,
provocant, al llarg de la seva etapa escolar 1 en molts de casos, resultats negatius.
Aquest fet, ha condicionat la recerca d’una alternativa educativa per canviar aquests
prejudicis fent que el procés d’ensenyament aprenentatge sigui actiu, motivador i

significatiu.
1.2. Objectius

Els objectius principals d’aquest treball son:

- Exposar mitjancant una recerca bibliografia que és la gamificacid els
seus beneficis, la importancia d’incorporar-la a les aules per fer front a
les necessitats actuals de 1’alumnat i el mercat laboral, i destacar els nous

rols de I’alumnat i professorat.

- Dissenyar una proposta didactica per a [’assignatura d’anglés on
s’utilitzin estratégies 1 técniques que promoguin un aprenentatge

significatiu mitjancant elements gamificadors.
1.3. Estructura del treball
El treball esta estructurat en tres bloc principals.

El primer d’ells s’anomena -conceptes previs-, i en ell trobam alguns apartats que ens
ajuden a reflexionar sobre la importancia d’introduir noves metodologies en els
processos d’ensenyament-aprenentatge; els alumnes d’avui en dia requereixen
d’aquestes técniques per aprendre de forma significativa, 1 la gamificacid i
I’aprenentatge actiu €s una d’elles. Principalment, en aquest apartat, es tracta com
apren actualment I’alumne 1 quines son les seves necessitats. A més, es presenta una
analisi de les competencies 1 habilitats que el mercat laboral actual 1 del futur
requereixen que es treballin a 1’aula per afrontar reptes laborals futurs. A continuacio,
s’exposa el paper de la motivacid, com element clau per aprendre i quins son els
aspectes 1 teories que envolten aquest terme. Finalment, s’ha reservat un apartat per
parlar sobre el rol de I’alumne i del mestre, per evidenciar com hauria de ser perque es
doni un aprenentatge realment significatiu dissenyat a partir d’una metodologia que

aposta per I’aprenentatge actiu.



El segon bloc, es focalitza en dos aspectes. En primer lloc parlem de la gamificacid, del
seu origen 1 algunes definicions respecte el terme. També de la seva aplicacid en el mon
educatiu 1 els elements que la formen; caracteristiques que fan que siguin una eina
idonia per aplicar a les aules. A més, en aquest apartat es parla de les avantatges que
contempla aquesta forma de fer i com pot encaixar en el procés d’E-A de la llengua
anglesa. En segon lloc, ¢és Iliga la gamificaci6 amb I’ensenyament de la llengua anglesa
en I’etapa d’educacio primaria 1 s’exposa com en el curriculum de les Illes Balears es
contemplen alguns objectius i orientacions metodologiques que mostren que fer us de
metodologies actives i innovadores, com per exemple 1’ts de la gamificacio 1 les noves
tecnologies, promouen la motivacié de I’alumnat. Per concloure aquest apartat es

presenten diferents eines gamificadores que es poden dur a terme a les classes d’angles.

En el tercer bloc d’aquest treball, es desenvolupa una unitat didactica per treballar amb
alumnes de 4rt d’educacid primaria en 1’assignatura d’angles. El proposit de la unitat és
mostrar un exemple de com és pot dissenyar una unitat partint de la motivacié de
I’alumnat. Per aconseguir aixo, es parteix d’una narrativa o missio propera als alumnes
on la seva participacid activa sera clau per aconseguir els objectius fitxats. En ella
apareixen diferents elements gamificadors que s’exposen en el marc tedric 1 que es

podran veure aplicats per aconseguir els objectius plantejats.

Per concloure amb aquest treball, es presenten les conclusions finals que pretenen

reflectir, justificadament, si s’han assolit els objectius proposats.



2 - MARC TEORIC

2.1. Conceptes previs

2.1.1. Com aprén I’alumne

Ja a I’any 1970 autors com Becker (Sierra 2013, p. 9), afirmaven que els alumnes
aprenen millor, de forma més significativa 1 amb més compromis, quan els docents

utilitzen estratégies basades amb I’aprenentatge actiu.

Segons Silverman (1998, p.7), ’aprenentatge actiu consisteix en que 1’alumne sigui
protagonista del que s’esta treballant. La seva finalitat i aplicaci6 es contraposa
totalment amb la forma d’ensenyar tradicional basada en 1’adquisicié de coneixement
mitjangant I’escolta passiva, un aprenentatge memoristic 1 una actitud passiva de

I’alumne.

L’objectiu de 1’aprenentatge actiu, lluny del que acabem de comentar es basa
principalment en desenvolupar el pensament critic, el treball col-laboratiu 1 la capacitat
de resoldre problemes a I’hora d’afrontar experiéncies formatives. Amb I’aplicacio
d’aquesta estratégia educativa ens assabentarem de que I’alumne aprengui de forma
significativa 1 duradora, ja que I’alumne a través de la seva experiencia assimila els
coneixements de millor manera 1 pot recordar-los amb més facilitat. Més concretament,
promou que la forma per ajudar als alumnes a adquirir coneixements, habilitats 1
actituds de forma activa requereix el disseny d’activitats bassades en treballar la
discussio a I’aula, la inducci6 de preguntes, I’aprenentatge col-laboratiu, ensenyament
entre iguals, aprenentatge independent, aprenentatge emocional 1 desenvolupament

d’actituds (Mel Silverman (1998, p. 9).

Segons conclusions de Brenson i altres, diferents estudis (2002, p.16) mostren que les
persones aprenen el 20% del que veuen, el 20% del que senten, el 40% del que veuen 1
senten simultaniament 1 el 80% del que viuen i1 experimenten. Aquestes conclusions,
reforcen la idea de que cal fer un canvi metodologic a les aules, encaminat a que
I’alumne agafi el protagonisme acompanyat pel docent. A més, en termes d’eficacia,
I’autor comenta que en 1’ensenyament tradicional el 40% de 1’alumnat aprenen el 40%

de la materia i que amb una metodologia constructivista es pot arribar fins al 60%.



A continuacid, es presenta el Con d’Edgar, una taula on es recullen alguns aspectes que
reafirmen el comentat anteriorment: els alumnes aprenen de forma significativa i1
retenen més la informacio si experimenten el que se’ls ensenya i el fet de ser significatiu
. . o , . ,
garanteix en millor mesura la recuperacio i el record d’aquest coneixement quan 1’han
de menester. Per tant, les metodologies que impliquen passivitat per part dels estudiants

son menys efectives que les que impliquen més atencid i accio per parts dels alumnes.

El cono del aprendizaje
de Edgar Dale

Despues de 2 semanas Naturaleza de la

tendemos a recordar actividad involucrada
El 10% de lo que leemos Lectura Actividad verbal |
El 20% de lo que oimos Palabras oidas
El 30% de lo que vemos Dibujos observados

oAIsed

Sabiduria.com

Figura 1. Estimacio del record en funcio de diferents activitats propies de
[’aprenentatge. Font: Sierra (2013, p.10). L’aprenentatge actiu com a millora de les

actituds dels estudiants cap a 1’aprenentatge.

A continuaci6, s’anomenen alguns dels beneficis de I’aprenentatge actiu (Salemi, 2007,
p-45-51) que a dia d’avui fan que es consideri com una de les estratégies més eficients

per desenvolupar competencies 1 aconseguir aprenentatges significatius 1 d’alt nivell

cognitiu a I’aula.

- Millor nivell d’atencio.

- Facilita I’adquisici6 de coneixements.

- Els alumnes aconsegueixen una comprensio més profunda dels conceptes.
- Tant els professors com els alumnes es beneficien de la retroalimentacio.
- Els estudiants es beneficien de la varietat d’estils d’ensenyament.

- Promou una actitud positiva davant I’aprenentatge

- Els estudiants es beneficien de la interacci6 a la classe 1 amb els seus companys.



Segons la Universitat Icesi (2017, p. 17) els beneficis de I’aprenentatge actiu son:

- Els estudiants es responsabilitzen pel seu propi aprenentatge 1 desenvolupament.
- Augmenta el seu nivell de participacid en el procés d'aprenentatge.

- Canvien de pensar unicament al voltant de fets i continguts aillats a fer-se
conscients de la rellevancia de la informacid 1 l'aplicacié de la mateixa a
situacions de la vida real.

- S'utilitza i es parteix de I’experieéncia que ja posseeix l'estudiant.
- Es permet a l'estudiant proposar i desenvolupar les seves propies respostes.

- Es creen espais que permeten a l'estudiant experimentar, integrar i desenvolupar
idees.

- Té un efecte positiu en I’actitud de I’estudiant i del grup classe.
- Augmenta la motivacio per aprendre.
- Hi ha major retencid de coneixement.

- S'aconsegueix una comprensio més profunda i unes actituds més positives cap a
l'aprenentatge.

- Millora l'assisténcia.

- Es desperta un interés pel tema que no acaba amb la presentacio de I'examen
final.

2.1.2. El treball del futur

Es fonamental que el professorat actual faci un analisi del que el futur laboral
demandara als nostres joves, ¢és a dir, esbrinar quines seran les competencies,

coneixements 1 habilitats que hauran d’assolir per aconseguir I’éxit.

Abans d’aprofundir en el treball del futur convé fer menci6 a ’arribada de la quarta
revoluciod industrial la qual es caracteritza pel fenomen de la digitalitzacid aplicada a la

industria en tots els sectors de la societat.
Segons Caballero (2018, p.1) podem definir la Industria 4.0 com:

La digitalitzaci6 en les principals cadenes de produccio, fabricacid i subministrament a

través de la realitat virtual, la intel-ligéncia artificial o el internet de les coses.

Cabellero (2018, p.3) menciona alguns dels beneficis de 1’arribada de la industria 4.0

que cal esmentar: millora I’eficacia i optimitzaci6 de tasques, menor cost en els



processos, automatitzacid6 de processos industrials, substituci6 de I’home per la
maquina, demanda i1 formaci6 de nous perfils professionals, major personalitzacio de les

eines de la tecnologia de comunicacions per a maquinaria i seguiment en remot.

L’educacio d’avui hauria de tenir com objectiu principal preparar a les generacions
actuals perqué puguin afrontar amb ¢xit les demandes que exigeix la societat actual
sense perdre de vista les competéncies futures que es preveu demandaran les

professions del futur.

Segons el Foro de Davos els robots, 1’automatitzacio 1 la intel-ligéncia artificial seran
claus en un futur proxim (Kasriel, 2017). A més, apunten que ’educacié reglada perdra
pes, ja que I’educacié formal que reben els estudiants no esta adaptada al seu futur

laboral.

Segons el forum Economic Mundial es preveu que més de 65% dels estudiants actuals
faran feina en professions que avui dia no existeixen, molts d’ells seran autonoms i

s’incrementara el treball remot (Kasriel, 2019).

Aquestes dades, ens haurien de fer reflexionar i motivar-nos com a professionals de
I’educacié a canviar 1’educacié actual dissenyant propostes educatives enfocades a
desenvolupar habilitats que han de ser treballades en edats primerenques i es requeriran
en un futur proper. Algunes d’elles son: I’adaptabilitat 1 flexibilitat, 1’aprenentatge
continu, ’esperit critic, la resolucié de problemes complexes, el treball col-laboratiu, la

creativitat 1 la intel-ligéncia emocional (Uriol, 2018).

A continuacid, es presenten algunes taules extretes del Forum Economic Mundial
(2018) on es reflecteixen algunes dades sobre els canvis 1 futures previsions del rols
laborals; les competencies 1 habilitats més demandades avui, la seva tendencia i les que
decreixen; finalment, es presenta una taula on es mostren les tecnologies que

s’adoptaran les futures empreses en el 2022.
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2.1.3. La motivacio. Com incentivar-la?

Hergenhahn (1976), entén ’aprenentatge com aquell canvi relativament permanent que
influencia en el comportament huma per mitja de la practica o I’experiencia (Freije,
2009, p.2). Tot aprenentatge requereix d’una motivacio, per tant es por afirmar que la

motivaci6 és un factor critic en el procés d’aprenentatge.

Villarin 1 Limonero (2016, p. 37) defineixen la psicologia de la motivacid6 com la
ciéncia que estudia les variables personals (internes) i1 situacionals (externes) que
determinen 1 regulen 1’eleccio de les conductes, I’inici d’aquestes i1 I’esfor¢ en persistir
en la seva execucio fins que s’assoleixen els objectius proposats. Els autors defineixen
la motivaci6 com un estat impulsor que sorgeix de la persona i s’activa de forma

intrinseca o extrinseca, 1 dirigeix la conducta per assolir I’objectiu del procés motivador.

Per poder aprendre és imprescindible que es donin dues variables: poder 1 voler. El
poder aprendre alguna cosa ve associat a components cognitius: capacitats, habilitats,

estrategies 1 destreses; el voler aconseguir un objectiu dependra de variables com la

10



predisposicio, intencid, voluntarietat i motivacié suficient per aprendre (Nuiez, 2009,

p-1).

Si aprofundim una mica en el conjunt de processos que aconsegueixen activar, dirigir,
fer una conducta i que persisteixi en el temps, podem recorrer al treball esmentat per
Nuiiez Pintrich 1 De Groot, 1990 (citat per Nuiiez, 2009). Els autors distingeixen tres

dimensions basiques de la motivacioé academica:

COMPONENTE DE
VALOR

COMPONENTE DE
EXPECTATIVA

AUTOPERCEPCIONES Y
CREENCIAS

¢Por qué hago esta tarea? ¢Soy capaz de hacer esta

tarea?
COMPONENTE AFECTIVO

REACCIONES EMOCIONALES

¢Cémo me siento con esta
tarea?

Figura 5: components o dimensions basiques de la motivacio académica. Font: Nuifiez

(2009).

Concretament, el component de valor fa referéncia als motius o raons que té la persona
per afrontar la tasca. El component d’expectativa engloba les percepcions personals
sobre la capacitat per realitzar la tasca i en darrer lloc, el component afectiu el qual fa
referéncia a les emocions 1 sentiments que es viuen durant 1 la projeccié d’aquestes, un

cop assolida la tasca.

Villarin 1 Limonero (2016, p 4), parlen dels diferents estils motivacionals que es poden

trobar emmarcats dins les tres grans teories de I’aprenentatge:

1- Teoria conductistes: Els alumnes aprenen perque necessiten estimuls externs. La

seva motivacio es reforca a través de recompenses. Motivacio extrinseca.
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2- Humanistes: els seus motius es relacionen amb conceptes com la necessitat de
llibertat, d’autoestima, de competéncia en un camp, d’autorealitzacid, etc. Motivacio

intrinseca.

3- Cognitius: persones que duen a terme una cerca activa de significat. So6n actives 1
curioses. Volen comprendre 1 resoldre problemes. Obtenen satisfaccié amb el que fan.

Les fites personals guien la seva motivacio. Motivacio intrinseca.

Si ens centrem amb les teories motivacionals que analitzen el paper de la motivacio a
I’hora d’aprendre, 1’autor Lazaro (2019, p. 2) destaca tres aspectes que afecten a la
motivacid escolar: els patrons d’atribucid causal, 1’autoconcepte 1 les fites

d’aprenentatge.

En primer lloc trobam, els patrons d’atribuci6 causal i motivacional, el quals parteixen
del model de Weiner (1986) i fan referéncia a les pautes que segueix 1’estudiant sobre
les causes que han determinat els resultats que ha obtingut (exits o fracassos a

determinats antecedents).

Tal 1 com diu Sanchez-Queija (2016, p. 13) les persones en general tendeixen a manejar
alguns patrons motivacions que afectaran directament a les expectatives de futur, en la

concepcid que té cada un de si mateix 1 la motivacio:

Patro pessimista: (locus de control extern)
- Atribucio dels exits a causes externes, variables 1 incontrolables (sort).
- Fracassos deguts a: causes internes, estables 1 incontrolables (manca
d’habilitats).
Patro optimista: (locus de control intern)
Vinculat amb un autoconcepte positiu i1 autoeficacia.
- Atribuira els exits 1 fracassos a factors interns, variables 1 controlables (esforg

personal, planificacio de ’estudi, entre d’altres).

En segon lloc, I’autoconcepte académic que fa referéncia a la percepcid que cada un té i
es forma a partir de la propia experiéncia, la autoestima, el feedback amb el professor,

els companys i la familia.

En darrer lloc, Sanchez-Queija (2016, p. 13), exposen que les fites d’aprenentatge

venen determinades per la motivacio interna o externa, o ambdues, que té I’estudiant per
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aprendre. Formen part de motivacions internes: la curiositat, el desig de saber, la
superacid personal, etc.; mentre que les motivacions externes podrien ser les
recompenses, les notes, 1’aprovacid dels altres (familia, mestre 1 companys) o I’evitacio

de valoracions negatives.

Per tant, aquestes maneres d’atribuir els exits 1 fracassos personals aniran directament
relacionats amb les conseqiiencies socials, afectives 1 emocionals que sorgeixen de la
tasca realitzada, aixi com també I’¢xit o el fracas que s’ha obtingut després de la

realitzacio.

D’acord amb Lazaro (2019, p. 3), la interrelacid 1 els factors anomenats anteriorment
determinaran la motivacido escolar 1 per explicar el rendiment d’una alumne sera
necessari tenir en compte les capacitats reals, aixi com també la percepcid personal a

I’hora de realitzar les tasques escolars.

Arribats en aquest punt 1 després d’analitzar els factors motivacionals que afecten als
aprenents, ¢és convenient pensar com el mestre pot influenciar amb 1’acompliment del
seu rol dins I’aula, 1 com el desenvolupament d’aquest sera determinant per potenciar la
motivacio de tots els alumnes de ’aula. El mestre hauria d’estimular als alumnes cap a
la necessitat d’aprendre, la curiositat 1 l’interés per desenvolupar la competéncia
“aprendre a aprendre”. Per tant, en el segilient apartat es parlara de com hauria de ser el
paper del docent 1 els rol de I’alumnat actual dins I’aula perque cada vegada els

estudiants vagin assolint un compromis més gran de competéncia motivacional.

2.1.4. Rol del mestre i ’alumne a ’era 2.0

> Rol del mestre.

Sén molts els autors que han reflexionat i reflexionen a dia d'avui per determinar quin
ha de ser el paper del professor perque ¢és millorin els processos d’ensenyament-
aprenentatge. Els denominadors més comuns segons Vifials i Cuenca son ( 2016, p.
110): organitzador, guia, generador, acompanyant, coacher, gestor de l'aprenentatge,

orientador, facilitador, tutor, dinamitzador o assessor.

Marques (2011, p. 10) proposa un gran recull d’aspectes que concreten en detall quin
hauria de ser el rol d’un bon mestre:

- Preparar les classes, ¢s a dir, planificar el seu treball.
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Promoure aprenentatges rellevants i1 significatius perque els alumnes puguin
utilitzar dins 1 fora de 1'aula.

Cong¢ixer bé als seus alumnes 1 donar un tracte personalitzat.

Motivar als estudiants.

Procurar una bona convivencia a 'aula.

Gestionar les classes considerant la diversitat dels estudiants.

Utilitzar diversos materials 1 metodes per fer les classes interessants.

Claredat expositiva.

Mantenir la disciplina i 'ordre.

Gestionar de manera eficient la comunicacié amb els alumnes.

Tractar els alumnes amb respecte.

Recongixer quan comet un error o s'equivoca en alguna cosa.

Realitzar una bona tutoria 1 donar exemple.

Proporcionar a tots una atencid freqiient i sistematica. Interessar-se per ells,
preguntar-los sobre el que fan 1 intentar ajudar-los.

Supervisar als seus alumnes, €s a dir, cal proporcionar-feedback, coneixer els
avencos en el seu desenvolupament intel-lectual 1 personal.

Donar una orientacié ajustada als problemes que plantegi cada alumne 1 les
seves necessitats.

Fer treballar dur als alumnes i posar nivells alts.

Ajudar als estudiants a ser independents 1 organitzar el seu aprenentatge, €s a dir,
potenciar el component autonom de tot aprenentatge.

Promoure i orientar els treballs en grup.

L'important és aprendre, desenvolupar-se, no s'ha d'enfocar tot a I'examen.

Es preocupa pels resultats i1 reflexiona sobre els processos d'aprenentatge dels
alumnes 1 sobre el seu ensenyament.

Fer recerca a l'aula, aprendre amb els alumnes.

Dominar la matéria i actualitzar els seus coneixements sobre la assignatura.
Realitzar activitats de formacio.

Col-laborar amb les families. Estar en contacte amb els pares dels seus alumnes i
animar-los a participar en la vida de 1'escola.

Ser amistos amb els companys docents 1 ajudar-los.

Treballar en equip.

Esta obert als canvis.
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- Autocontrol (distes, no ansids, assertiu ...) Apassionat per ensenyar, transmetre
vocacid, energia, compromis, entusiasme.

- Ser empatic, acollidor, escoltar, huma, afectuds, dona llibertat, amigable.

- Forma d'ensenyar: mitjancant histories, exemples, activitats, discussions, debats
que siguin entretinguts, divertits, motivadors, originals, creatius, didactics.

- Meétodes: exposicid, exercicis, problemes, estudi de casos, projectes,
discussions, contractes d'aprenentatge, treball cooperatiu, practiques, tutoria....

- Ens ensenyen a pensar, a qiliestionar-nos, a ser critics, a raonar i no memoritzar.

- Es important fomentar l'interés de l'alumnat, pero també exigir esforg.

- Bon comunicador (sintonia, autenticitat, llenguatge calid ...)

- Crear un bon clima de classe.

Segons Wagner (2015), el més important d’un bon mestre no ¢és el qué ensenya o el com
ensenya, ja que avui diu el coneixement i la informacid gracies als avangos tecnologics
esta a I’abast de tothom, I’important és ser un bon instructor de resultats, és a dir,
potenciar que cada un dels nostres alumnes millori en els resultats i aix0 només ho
podra fer si coneix 1 entén el mon del que venen els seus alumnes 1 les necessitats que

exigeix el futur mén laboral per al que han de preparar-se.

Wagner, reflexiona sobre la manca de pressupost amb el que compta 1’educacio
actualment, pero tot 1 aix0, incideix en la importancia de fomentar la creativitat a través
del treball de tres aspectes clau: potenciar el joc en el procés d’aprenentatge, transmetre
1 promoure la passio per les coses 1 estimular la curiositat. L’autor comenta que els
infants quan son petits son molt més creatius que quan s’incorporen en el sistema
educatiu, ja que un cop dintre, tendeixen a preocupar-se unicament per encertar les
preguntes que fa el mestre 1 aquest aspecte repercuteix en el desenvolupament de les
vertaderes capacitat 1 talents dels alumnes. Coincideixo amb ’autor quan diu que cal

reinventar ’educaci6 per fer front a I’era de la innovacio.

Segons Vinyals 1 Cuenca ( 2016 p. 110), tot i que és cert que els nadius digitals
manegen amb soltesa la tecnologia i la informacio per si sols, no guien ni aconsellen als
alumnes, per aquest motiu és molt important que el docent guii aquest procés per tal de
que els estudiants facin un us correcte, util 1 beneficids d’aquestes.

Harrison y Killion (2007) parlen de que els liders docents posseeixen una amplia

gamma de rols per donar suport a I’éxit de 1’escola 1 I’estudiant, 1 que hi ha tantes
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formes de fer com professors hi ha. A continuacid, es presenten 10 formes a través de

les quals el professorat pot contribuir a 1’exit a les escoles segons els autors esmentats:

[E—

Proveidor de recursos.
Especialista de la instruccio.
Especialista curricular.
Suport a I’aula.

Facilitador d'aprenentatge.
Mentor.

Lider.

Entrenador de dades.

A T A e B

Catalitzador del canvi.

10. Aprenent.

Finalment, faré menci6é a la competéncia “aprendre a aprendre” i com el professor
b
podria ajudar als alumnes a desenvolupar aquesta competeéncia tan important per I’éxit

escolar, (Salcedo 2012, p. 20).

- Ensenyar-los a reflexionar sobre la seva propia manera d'aprendre per tal de

millorar els processos cognitius que posen en accio. (Analisi metacognitiu)

- Ensenyar-los a conéixer-se millor com a "aprenents", és a dir, qué els funciona
y b b 9

en definitiva ajudar-los a construir la seva propia identitat cognitiva.

- Ensenyar-los a dialogar internament, activant els seus coneixements previs sobre
el material a tractar, i relacionant-se de manera substancial amb cada nova

informacio.

- Ensenyar-los a ser intencionals 1 propositius per ajustar-se millor a les seves

intencions 1 demandes.

- Ensenyar-los que no han d'estudiar per aprovar sind per aprendre, mostrar-los

que aprendre aixi és a la llarga més rendible perque és més durador 1 funcional.

> Rol de ’alumne.

Tal 1 com s’ha desenvolupat fins ara, el rol de I’alumne dins 1’aula hauria de ser actiu 1
participatiu per tal de poder afrontar els reptes laborals que es preveuen en el futur. Per

aixo, I’alumne haura de ser un participant actiu del seu propi procés d’aprenentatge, ja
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no serveix I’alumne que es limita a assimilar el contingut, siné que ha de desenvolupar

altres habilitats.

Segons Wagner (2015) aprendre, ser i treballar en el segle XXI son el mateix. L autor fa
emfasi a 8 habilitats de supervivencia amb la finalitat de que els alumnes estiguin
preparats per la vida, el treball i la ciutadania d’aquest segle. Per a ell, els alumnes dins

I’aula haurien d’aprendre a:

1. Pensar de forma critica amb la finalitat de formular bones preguntes lluny de
memoritzar respostes facils.

2. Col-laborar amb els companys i fomentar el lideratge.

[98)

Adquirir bones habilitats comunicatives: orals, escrites, aixi com tambg¢, la
capacitat d’escolta.

Resoldre problemes de forma creativa.

Saber adaptar-se 1 ser flexible i agil.

Tenir iniciativa i esperit empresarial.

Accedir a la informacid i saber-la analitzar.

® 2N ok

Tenir un esperit curios 1 capa¢ d’imaginar.

A més, afegeix algunes habilitats a desenvolupar com I’empatia, la perseveranga, la
tenacitat, I’autodisciplina i fonamentalment la visié moral de la vida, és a dir, aprendre

el que esta bé del que no.

Els alumnes avui dia s’avorreixen a les classes, necessiten estimuls, propostes
educatives atractives que donin sentit a estar dins una aula 1 que vagin acord amb els
seus interessos 1 la societat tecnologica a la qual estem immersos. Per aixd, necessitam
posar en practica actuacions didactiques flexibles que puguin adaptar-se a les necessitats

1 inquietuds dels alumnes.

Dit aix0, hem de recordar algunes de les caracteristiques basiques que tenen els alumnes
d’avui com sén, les necessitats d’interaccid, 1’espontaneitat, la inquietud, la capacitat
per resoldre problemes, I’habilitat amb 1’s de noves tecnologies, 1’anhel per
experimentar i viure sensacions (Neira, 2008). A més, estan acostumats a manejar

diverses coses alhora, sobre estimulats i bombardejats d’informacio.
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Patrick Slattery (1995 p. 620) fa un reflexié que cal tenir en compte a I’hora d’afrontar

aquest canvi educatiu que necessiten els nostres joves i per tant la societat actual.

“The postmodern curriculum encourages chaos, non-rationality, and zones of

uncertainty because the complex order existing in classrooms and in human persons is

the place where critical thinking, reflective intuition, and global problem-solving will

flourish”.

DeLoatch (2015), proposa algunes estratégies pels professors per utilitzar dins 1’aula

amb els alumnes de primaria amb la finalitat de treballar algunes de les habilitats 1

competencies que hem anomenat anteriorment.

1.
2.

10.

Organitzar moments de discussio 1 d’intercanvi d’opinions.

Fes-los fer treball en parelles o en petits grups.

En petits grups, fer circular un paper en el que cadasct escriu una idea, opinid
sobre un tema o una resposta a una pregunta previa. Llegir 1 debatre, €s a dir,
aplicar estratégies del treball cooperatiu.

Dissenyar infografies sobre temes treballats a classe.

Que crein una pagina web o portafolis amb recursos audiovisuals, entrevistes o
petits jocs vinculats amb el que s’ha treballat a 1’aula.

Organitzar una petita representacio d’un llibre que hagin llegit a classe.

Crear un relat sobre un tema, en el que cada alumne afegeixi un fragment.
Introduir jocs 1 activitats ludiques, com la gamificacid, que permetin utilitzar els
aprenentatges.

Organitzar una conversa a partir de: “Avui he apres...”, “M’ha sorpres que...”,
“Ara entenc que...”, etc.

Abans de finalitzar la classe dedicar un temps perque els infants escriguin que

els ha quedat menys clar, 1 que és el més important d’allo treballat a I’aula.
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3 - LA GAMIFICACIO

3.1. Origen i concepte

L’origen del terme gamificacio ve del mon empresarial. A principis del segle XX grans
empreses comengaren a posar en practica, de forma inconscient, situacions que fan
referéncia a la gamificacio premiant als seus clients amb regals o incentius a canvi de la
seva fidelitat i confianca (Diaz, 2017, p. 10). Amb aquests fets es demostraria que la
gamificaci6 pot millorar el Management, és a dir, aconseguir canvis conductuals

positius i potenciar els beneficis economics (Prosperi, Sabarots 1 Villa, 2017, p. 83).

El primer autor que va fer referéncia al terme de gamificacid en el s. XXI va ser Pelling
en el 2002, amb un significat molt diferent a 1’actual 1 una visid classica del terme. Ell
volia utilitzar els elements propis del joc en contexts purament electronics com els
videojocs amb 1’objectiu de modificar el comportament dels usuaris mitjancant una

experiencia ludica (Molina, Ortiz 1 Agreda 2017, p.2).

L’any 2010, el terme gamificacié aconsegueix aproximar-se al que avui dia entenem per
gamificaci6é amb les contribucions de Burke en el 2014 i Zickerman i Linder en el 2013
contribuint a les disciplines de psicologia i marketing (Diaz, 2017, p. 10), pero és amb
I’aportacio de Werbach, K, 1 Hunter, D, en el 2012, que es fa un canvi substancios en el
concepte estes com a game thinking donant-li un lloc en el camp educatiu (Molina,
Ortiz 1 Agreda, 2017, p.2). Aquest canvi implica dissenyar un joc en que els usuaris es
diverteixin 1 participin de forma activa, assumint reptes, prenent decisions 1 obtenint un

reconeixement 1 feedback immediat (Gallego, Molina i Llorens 2014, p. 2).

Actualment existeixen nombroses definicions per referir-se a gamificacio, degut a que

es tracta d’un terme relativament nou, complex i poc consensuat.
A continuacio es presenten algunes de les definicions més destacades:

Segons Ramirez, J. L. (2014) la gamificaci6 es I’aplicacid d’estratégies de joc en
context on no es possible el joc, amb la finalitat de que les persones adoptin certs

comportaments (Molina, Ortiz 1 Agreda 2017, p. 2).

Marin, I., & Hierro, E. (2013) entenen el concepte de gamificar com una experiéncia

significativa 1 motivadora. Es a dir, una teécnica, un metode 1 una estratégia que parteix
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del coneixement dels elements que fan atractius als jocs amb la finalitat d’aconseguir

una vinculaci6 especial amb el usuaris (Gallego, Molina 1 Llorens 2014, p. 2).

Kapp, K. M. (2012) defensa que la gamificacio es basa en 1’s de la mecanica dels jocs,
I’estetica per tal d’involucrar a les persones, motivar 1’accio, promoure I’aprenentatge 1

resoldre problemes. (Francisco, Gallego, Molina i Llorens 2014, pag. 2).

Des del punt de vista de Molina, Ortiz i Agreda (2017), la gamificacié consisteix en 1’s
d’estratégies, mecaniques 1 elements propis del joc duts a terme a contextos diferents a
I’oci, amb 1’objectiu de transmetre uns continguts a través d’una experieéncia ludica que

potencii la motivacid, la implicaci6 1 la diversio (Molina, Ortiz 1 Agreda 2017, p. 2).

Tot 1 que moltes de les definicions anteriors comparteixen alguns elements, al llarg del

temps han sorgit controversies per consensuar un concepte unic de gamificacid, segons

Molina, Ortiz 1 Agreda (2017) aquest fet ha conduit que diferents autors hagin fet s
d’altres termes per referir-se a aquest concepte, com sén playfull design, utilitzats
Unicament per entretenir 1 causar una resposta emocional, series games emprats per
entorns ludics amb proposits educatius 1 digitals games on els jugadors tenen

desafiaments sota unes regels determinades.

Per tant, actualment la gamificacio6 s’utilitza a contextos no ladics ben diferenciats com
son la salut, ’educacid, el mon empresarial, el marqueting, etc; amb [’objectiu

d’influenciar en els destinataris a partir de la seva motivacio.
3.2. Aplicacio en el mon educatiu

Després d’analitzar el concepte de gamificacid6 podem veure com el joc pot ser i és un
recurs util per estimular als estudiants per a que afrontin situacions en les que han de
prendre dedicions per tal de cercar solucions als problemes que se’ls plantegi (Cejas

2015, p. 7).

Tal com diu Lopez (2010), el joc és un cami natural i universal per a que la persona
pugui desenvolupar-se 1 integrar-se en la societat. Possibilita en si mateix una situacid
ideal per aprendre, on el nin de forma ludica i sense la pressio de 1’avaluacio tradicional
¢s capa¢ d’afrontar reptes, tasques concretes de forma relaxada i amb una actitud

tranquil-la. A través d’aquestes experiencies ludiques el nin podra desenvolupar la seva
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personalitat 1 habilitats socials, estimulant les seves capacitats emocionals,

intel-lectuals, afectives 1 socials.

Alguns dels elements del joc que s’apliquen a la gamificacié segons Borras (2015 p. 3)
son la voluntarietat, I’alumne si no vol participar no juga; aprendre a resoldre un
problema proposat i1 el balan¢ entre estructura i llibertat, és a dir, [’oportunitat

d’explorar.

Si tenim en compte la influéncia i el lloc que ocupen els videojocs a la vida dels nostres
joves 1 no tan joves i la introduccié de les noves tecnologies a les aules, la gamificacio

resulta una nova disciplina que fusiona aquest dos termes (Diaz, 2017, p. 12).
Diaz (2017, p.12), defineix la gamificaci6 en el camp educatiu de la segiient manera:

» Técnica utilitzada en 1'ambit educatiu com a eina metodologica amb I'objectiu de
fer més atractiu el procés ensenyament - aprenentatge, despertant l'interés dels
alumnes 1 aprofitant les mecaniques i1 dinamiques del joc que interessin en cada

cas per tal d'assolir certs objectius educatius mitjangant entorns no ludics

En definitiva, la gamificaci6 €és un recurs del qual disposen el docents per millorar 1
augmentar el grau d’interes 1 motivacio dels estudiants front als continguts, el qual ens
ajudara a avaluar el procés d’aprenentatge al mateix temps que mantindrem 1’interes de

I’alumne mitjancant el divertiment (Gonzalez 2016, p.63).

Segons la teoria del flow, sorgida els anys 70 per Mihaly Csikszentmihalyi, les persones
quan estem realitzant una tasca / joc arribem a un estat, un moment, en el qual la
persona es troba plenament concentrada i immersa en la tasca que esta realitzant. El
docent hauria de promoure activitats per a que 1’alumne arribi a aquest estat, el qual
variara segons cada persona, la seva motivacio, habilitat 1 competitivitat (Alejaldre i
Garcia, 2015, p. 75). Els autors citats, comenten que ¢és molt important que el docent de
llengiies extragueres potencii un nivell de flow on tots els aprenents de 1’aula
mantinguin la motivacio, és a dir, no caiguin en [’avorriment ni tampoc es sentint

atabalats ni ansiosos.

Alejaldre 1 Garcia, (2015, p.75) detallen alguns consells que poden ser utils als mestres
per crear un estat de flow en les activitats que dissenyem vinculades en 1’is de jocs 1
gamificacio:
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La activitat no ha de ser lineal. Ni constantment un repte ni tampoc avorrida en
el temps. Cal graduar el nivell de dificultat en el temps.

Partir d’un objectiu clar 1 concret i assequible, el qual hauria de ser conegut pels
alumnes en tot moment.

Les activitats proposades han de ser amenes.

No hi ha cabuda a la frustracid, €s a dir, cap alumne ha se sentir aquesta emocio.
La seva mecanica ha de ser accessible per atots.

Ha de proporcionar una retroalimentacio, tant per I’alumne com pel mestre, amb
la finalitat de millorar el que calgui si es necessari.

Estética atractiva.

3.3. Avantatges de la gamificacio

Son moltes les avantatges que la gamificacio pot aportar a la formacio. A continuacid

algunes proposades per Borras (2015 p 3).

Activa la motivaci6 per I’aprenentatge.

Proporciona una retroalimentacid constant.

L’aprenentatge, ¢és més significatiu 1 permet major retencid de I’estudiant amb
el contingut i amb les tasques.

Els resultats son mes mesurables (nivells, punts, badgets)

Generen competencies adequades 1 alfabetitzen digitalment.

Augmenta el treball autonom 1 I’autoregulacio de I’aprenentatge.

Generen competitivitat pero alhora col-laboracio.

Possibilita la connectivitat entre usuaris en el 1’espai virtual.

Segons Santiago (2015, p. 2), la gamificaci6é incorpora unes avantatges importants a

I’hora d’enriquir la relacié entre alumne i1 professorat, ja que els alumnes aprenen millor

d’aquells educadors que son capagos de motivar-los, inspirar-los i de extreure el millor

que duen dintre.

Lateralia (2015), parteix que 1’educacido que hem de proporcionar als nostres joves ha

d’incloure les habilitats 1 les destreses per a que siguin capagos d’afrontar situacions

futures 1 la presa de decisions, a més, d’entendre el fracas com a part del procés de

I’aprenentatge a la vida.

Alguns dels beneficis que proposa Lateralia (2015) son:
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- Conjugar I’entreteniment amb 1’aprenentatge

- Aconseguir la immersio 1 el compromis dels estudiants

- Afavorir el treball basat en la resolucié de problemes

- Desenvolupar la motricitat i la cognicio

- Combinar diferents mitjans, metodologies i formats d’aprenentatge

- Desenvolupar la autoconfianca, les habilitats de col-laboracid, ’empatia 1 la

capacitat per aprendre decisions

En definitiva, introduir la gamificacio a les aules possibilitara que els alumnes estiguin
motivats 1 es reforcin les seves habilitats 1 coneixements de forma gradual;, a més
fomentara la seva competencia oferint un reconeixement que el guiara cap a I’objectiu
desitjat; estimulara la connexi6 entre companys 1 possibilitara ’augment de la dificultat

de forma progressiva respectant el ritme de cada un dels alumnes.
3.4. Elements de la gamificacio

Tal 1 com indiquen Alejaldre 1 Garcia (2015, p. 75) és essencial congixer els elements
que formen part de la gamificacid, sols d’aquesta forma es podra decidir quins so6n més

adequats per les activitats didactiques que dissenyem.

Son molts els autors que parlen i1 fan referéncia als diferents elements que formen part
de la gamificacid. Entre ells, Werbach 1 Hunter (2012) els classifiquen en: dinamiques,

mecaniques 1 components.

« limitaciones
* emociones
* NArracion

inamicas « progresion
* relaciones
retos
* competicion
Mecanicas * cooperacion
« feedback

*recompensas

*logros

* avatares
Componentes « niveles
* rankings
*puntos..

Figura 6. Elements de la gamificacio. Font: Alexandre 1 Garcia (2015, p. 76)
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Alejaldre 1 Garcia (2015) entenen per mecaniques els components basics del joc, les
regles de funcionament, reptes 1 un cami guiat per generar cert compromis per part dels
usuaris; per altra banda, les dinamiques sén la forma en qué es posen en marxa les
dinamiques, determinen el comportament dels alumnes i estan relacionades amb la

motivacié dels aprenents. En darrer lloc, els components son els recursos amb els que

compte el professorat i les eines que utilitzam per dissenyar una activitat.

Alguns exemples de dinamiques, mecaniques 1 components que proposen son:

Emociones Curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad
: ., Una historia continuada es la base del proceso de
Narracion o
aprendizaje
Dinédmicas Progresion Evolucién y desarrollo del jugador/alumno
. Interacciones sociales, compafierismos, estatus, al-
Relaciones .
truismo
Restricciones Limitaciones o componentes forzosos.
Colaboracién Trabajar juntos para conseguir un objetivo
. Unos ganan y otros pierden. También contra uno
Competicion . Y P
mismo
Desafios Tareas que implican esfuerzo, que supongan un reto
Recompensas Beneficios por logros
Mecanicas
Retroalimentacion | Cémo lo estamos haciendo
Suerte El azar influye
. Comercio entre jugadores, directamente 0 con inter-
Transacciones ..
mediarios
Turnos Participacion secuencial, equitativa y alternativa
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Avatar Representacion visual del jugador
Colecciones Elementos que pueden acumularse

Combate Batalla definida

Desbloqueo de Nuevos elementos disponibles tras conseguir
contenidos objetivos

Equipos Trabajo en grupo con un objetivo comun

Graficas sociales

Representan la red social del jugador dentro de la
actividad

Huevos de Pascua

Elementos escondidos que deben buscarse

Componentes | Insignias Representacion visual de los logros
Limites de tiempo | Competir contra el tiempo y con uno mismo
. . Desafios predeterminados con objetivos y recom-
Misiones
pensas
Niveles Diferentes estadios de progresion y/o dificultad
Puntos Recompensas que representan la progresion
Clasificaciones y . o .r
i ] Representacion grafica de la progresion y logros
Regalos Oportunidad de compartir recursos con otros
Tutoriales Familiarizarse con el juego, adquisicién de nor-

mas y estrategias

Figura 7 .Mostres de dinamiques, mecaniques i components (Werbach 1 Hunter 80).

Font: Alejaldre 1 Garcia (2015, p. 76).

Per tal de que el disseny d’activitats mitjancant la gamificacio sigui exitds cal tenir

present les caracteristiques dels alumnes que hi ha a 1’aula, és a dir, quines coses els

motiva i refor¢a positivament 1 quines no ho fan, com aprenen i com es relacionen.

Alejaldre 1 Garcia (2015 , p.78) utilitzen la classificacid feta per Richard Bartle (1996)

que classifica el perfil dels alumnes segons la personalitat i els comportaments que

mostren:
TIPUS D’ ALUMNES CARACTERISTIQUES
Sén guanyadors i necessiten ser els millors i aconseguir el primer lloc
ASSASSINS: ) )
en la taula de classificacio.
So6n aventurers i es mouen guiats per un afany de superacié personal
TRIUNFADORS:
per anar pujant nivells i desbloquejant continguts.
SOCTABLES: Juguen per relacionar-se amb altres jugadors, per a ells jugar és
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compartir idees, experiéncies i crear una xarxa de contactes o amics

EXPLORADORS: Els agrada explorar el joc, descobrir noves coses.

Figura 8. Alumnes segons la personalitat 1 els comportaments que mostren. Adaptat de

Alejaldre 1 Garcia (2015, p. 78)

Els dos primers tipus d’alumne tenen en compte, principalment els objectius del joc; 1
els altres dos, els processos del joc. Aixi doncs, aquesta classificacio ens fa reflexionar
sobre la importancia de pensar amb la diversitat de 1’aula quan es crea un joc, ja que
hem de tenir en compte la psicologia i com perceben cada un dels nostres alumnes. Sols

d’aquesta forma aconseguirem 1’¢xit desitjat.

En darrer lloc, comentarem la importancia de I’estética en les activitats gamificades. Es
molt important escollir 1 dedicar temps per a fer una proposta didactica que sigui
atractiva, que amb el seu disseny faci que els alumnes vulguin formar-hi part i
participar. Comparteixo I’opinié de Diaz (2017), quan diu que si no aconseguim
encertar amb 1’estética 1 si amb les mecanismes 1 dinamiques, els resultats obtinguts no

seran els mateixos.

3.5. El curriculum de les Illes Balears de la primera llengua estrangera:

angles.

Tal com s’exposa en el Decret 32/2014, de 18 de juliol, pel qual s’estableix el
curriculum de ’educacidé primaria a les Illes Balears, I’educaci6 primaria és una etapa
especialment important, perqué inicia la formacié basica i1 estableix les bases del
desenvolupament académic 1 personal dels alumnes, que es completara en 1’educacio

secundaria obligatoria (pag. 2).

A continuaci6, es destaquen tres dels objectius de I’etapa d’educacié primaria que es

proposen en aquest decret:

Objectiu 2: Desenvolupar habits de treball individual i d’equip, d’esfor¢ i de responsabilitat de 1’estudi,
aixi com actituds de confianga en si mateixos, pensament critic, iniciativa personal, curiositat, interes i

creativitat en 1’aprenentatge i esperit de superacio i emprenedor.
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Objectiu 6. Adquirir en almenys una llengua estrangera la competéncia comunicativa basica que els

permeti expressar i comprendre missatges senzills i desenvolupar-se en situacions quotidianes.

- Objectiu 9: Iniciar-se en la utilitzacio, per a I’aprenentatge, de les tecnologies de la informacid i la
comunicaci6é i desenvolupar un esperit critic davant dels missatges que reben i elaboren. Valorar la
necessitat de fer un us segur i responsable de les tecnologies digitals, prestant atencio a la gestié de la

propia identitat digital i respectant la dels altres (pag. 7).

L’Annex del Decret 32/2014, de 18 de juliol, concreta el curriculum de la llengua
anglesa 1 diu que un dels objectius principals de I’educacié €s que els ciutadans puguin
adaptar-se adequadament en la societat, una societat cada cop més global i
interdependent. L’ aprenentatge de ’anglés suposara per a 1’alumne poder integrar-se i

participar en una varietat de contextos 1 de situacions en diferents ambits e la seva vida.

Per aquest motiu 1 aixi com es detalla al decret, cal fomentar un s de la llengua
contextualitzat en situacions comunicatives propies d’ambits diversos i que permeten un
us de la llengua real i motivador. L’Gs del joc 1 la realitzacié de tasques conjuntes son

essencials per establir les bases per aprendre una llengua.

El curriculum esta estructurat per seccions i cada seccid conté quatre blocs que
corresponen a les activitats de llengua tal com es descriuen en el Marc europeu comu de

referéncia per a les llengiies:

Bloc 1: comprensio oral
Bloc 2: produccié (expressio i interaccid) oral
Bloc 3: comprensio escrita

Bloc 4: produccio (expressio 1 interaccio) escrita.

Quant a les orientacions metodologiques que recomana aplicar el curriculum 1 que
lliguen amb els proposits de la gamificacio destaquen: I’Gs de les noves tecnologies de
la informacid, Gs de materials audiovisuals, el joc com a representacio de la realitat;

treball per tasques, projectes, racons, grups interactius i ambients.

A més, recomana que ’aula sigui un espai agradable, motivador que permeti el treball
en agrupaments flexibles. El mestre ha de crear situacions motivadores, funcionals i
significatives que possibilitin la sociabilitat 1 interaccid. Finalment ens recorda

dissenyar o fer s de material didactic adaptat als alumnes 1 als seus interessos.
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3.6. Propostes de gamificacio en I’ensenyament de la llengua anglesa.

Aprendre una segona llengua implica un procés llarg i1 voluntarids en el temps. Son
moltes les variables que influencien a I’alumnat a 1’hora d’aprendre una segona llengua.

Segons Santana, Garcia, Escalera-Chavez (2016, p. 81) algunes d’elles son:

- El domini d’una de la propia llengua també afecta al domini de la segona
llengua.

- Variables individuals com els aspectes cognitius (la intel-ligeéncia, la aptitud 1
I’ts d’estratégies d’aprenentatge) 1 afectius (empatia, autoestima, extraversio,
inhibicid, imitacio, ansietat, actitud, etc.).

- Variables socials: context d’aprenentatge.

- Edat. Tot 1 que hi ha discrepancies, els autors esmenten el cas de Brown (2000)
el qual senyala que els nins de 7 o menors tenen majors avantatges en

I’aprenentatge d’ una segona llengua que els infants de 11 o 12 anys.

La motivacid esta fermament lligada amb 1’actitud. Tal i com exposa Larrenua (2014,
p-10), ja Gardner ’any 2001, afirma que la motivacido és un pega clau en relacid a
I’actitud que té 1’alumne cap al mestre, companys d’aula 1 activitats que es plategen pel
seu aprenentatge aixi com el context en el que s’aprén 1’idioma, per tant la motivacio

sera determinant per a que 1’alumne cerqui oportunitats d’aprenentatge.

Desafortunadament, ’alumnat, en general, manifesta una actitud poc motivadora per
aprendre la llengua anglesa. El motiu principal podria ser la manca de comprensio en la
utilitat d’aprendre aquesta, a més del grau de dificultat que comporta aprendre una nova
llengua. Per aquest motiu, €s molt important crear dins 1’aula un ambient motivador,
que recolzat amb activitat atractives, divertides 1 dinamiques facin que 1’alumne estigui

més engrescat 1 predisposat a aprendre.

Segons Casado (2016, p.25), la gamificacié és molt adequada per a I’aprenentatge d’una
llengua estrangera. El sistema de punts, recompenses i1 reptes generen un sentiment de
pertinenga al joc, és a dir, de ser un protagonista actiu de la partida i1 per tant del seu

aprenentatge.

Sén moltes les estrategies 1 eines que contenen elements de la gamificacio 1 que podem

implementar-se a la classe d’anglés. Totes elles contribueixen a augmentar la motivacio,
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la implicacio 1 participacio dels aprenents. A continuacid, s’indiquen un recull d’eines

amb un breu descripcio de cada una:

Taula 1. Eines per gamificar I’aula.

Eines Descripcio

Eina que permet crear qiiestionaris, discussions o preguntes en linia, els aprenents
responen a través dels seus dispositius. De forma divertida es creara un ambient de
competicié sana. Un cop creat pel professor, els alumnes amb una clau d’accés podran
obrir el qliestionari i contestar. La retroalimentacié és immediata ja que a mesura que
Kahoot: responen els alumnes poden veure la seva puntuaci6 i els encerts o errors comesos. Es
una eina adequada per repassar o fer una prévia avaluacié del tema. El inconvenients
que presenta €s que les preguntes Unicament es projecten a la pissarra digital de ’aula.
El professor pot descarregar-se un Excel amb un analisi exhaustiu dels resultats dels

alumnes.

Eina que permet dissenyar un qiiestionari amb preguntes de resposta multiple. Els
alumnes poden accedir a la plataforma des del seu ordinador i des del mobil. El
professor pot rebre al seu correu les respostes dels seus alumnes i veure el seu procés en
el aprenentatge. A més, permet incloure, diferents recursos visuals i auditius. La
Quizzis diferéncia principal amb el kahoot, és que aquest eina permet veure als alumnes les
preguntes al seu propi dispositiu podent llegir i triar la respostes convenients i veure el

percentatge exacte d’encerts i errades. La retroalimentacié és immediata. Pots

descarregar-te un Excel amb un analisi exhaustiu dels resultats dels alumnes

Es una plana web gratuita destinada a ’aprenentatge d’un idioma i la traduccié de
Duolingo: textos. L’alumne rep recompenses a mesura que avanga en 1’ aprenentatge i té un

seguiment continu del seu progrés.

Es una eina gratuita que es pot gestionar a partir d’una plana web, mobil o tableta. El
mestre dissenya un qiiestionari de multiple resposta, o vertader o fals, i I’alumne a
través d’una targeta, aparentment similar a la dels companys, anira responent a les
Plickers: preguntes. El mestre necessitara dos dispositius, un on es projectaran les preguntes que
hauran de veure els alumnes, i un altre on enregistrara les seves respostes a través de la

camera.
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Classdojo:

Es tracta d’una plana web gratuita que serveix principalment per motivar als alumnes a
través d’un sistema de puntuacio. Cada alumne esta representat per un icona similar a
un monstre. El mestre pot establir quins aspectes vol avaluar i els alumnes en tot
moment saben quina puntuacié tenen. També s’utilitza per demanar els deures de forma
aleatoria, cronometrar un temps per fer una tasca i també, si s habilita, els pares poden

consultar com van progressant els seus fills en 1’aprenentatge.

Misions /

narracions

Ajuden a millorar la participaci6 i augmentar la motivacid. Es tracta de narracions on es
presenta un repte a assolir, mitjancant el qual els alumnes aniran aconseguint
recompenses 1 retroalimentacié a mesura que avancin en la missi6 proposada. En
general, els alumnes que assoleixin més puntuacidé obtindran privilegis individuals o

que condicionaran a la classe.

Memrise:

Aplicaci6 d’accés gratuit, que consisteix en un sistema de targetes que permet
memoritzar vocabulari a través de trucs de mnemotécnica vocabulari. A mesura que van
avangant els alumnes obtenen punts, si es desitja es pot convertir en un competicié sana

entre companys. (Alejaldre, B 1 Garcia, J 2015, p. 81).

Classcraft:

Es tracta d’un joc de rol en linia que permet al professor crear un entorn virtual divertit
per a que els alumnes juguin junts. Es una eina que potencia el treball en equip ja que
per grups els alumnes representen un col-lectiu i han de conviure entre ells. Funciona
mitjancant un sistema de punts i superar nivells, els quals sén bescanviar per

recompenses que determini el professor (Alejaldre, B 1 Garcia, J 2015, p. 81).

Makbadges:

Eina accessible a la web, gratuita, per crear insignies i avatars on els nins poden crear

els seus propis personatges.

Hearthcards:

Plataforma que permet crear cartes atractives que podran ser bescanviades pels punts

aconseguits, les quals determinen quin tipus de recomenca ha aconseguit I’alumne.

Scape room:

L’objectiu d’aquesta eina és desenvolupar el pensament critic, la creativitat i les
habilitats mentals. La finalitat dels alumnes és resoldre un enigma o problema a través
d’un conjunt de pistes. El joc parteix d’una narrativa, on es contextualitza /’Scape

room. Es pot fer de forma virtual o fisica.
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4. PROPOSTA DIDACTICA

4.1. Justificacio

En el marc teoric del treball queda justificat la importancia de motivar I’alumnat en el
procés d’ensenyament-aprenentatge i com la presentacid dels continguts €s clau per a
que I’alumne aprengui de forma significativa i estigui engrescat per treballar els
continguts. A més, I’assignatura d’angleés ve associada a temors per part dels alumnes
que dificulten 1’¢xit al llarg de 1’etapa educativa 1 aquest fet condiciona en general

superar I’assignatura.

Aixi doncs, aquesta proposta utilitzara la gamificacid, I’aprenentatge actiu, el joc i una
tematica atractiva amb I’objectiu principal d’augmentar el grau de motivacio dels
alumnes, proposant diferents activitats 1 reptes durant la unitat didactica. S’ha dissenyat

una unitat didactica per I’assignatura d’angles.

4.2. Destinataris

La proposta didactica que es presenta en aquest treball va adrecada a 1'alumnat de 4rt
d’educacio6 primaria. El motiu d'haver triat aquest grup és perqué cada un dels alumnes
té un Cromebook (llibre digital), accés a internet i el maneig requerit per fer feina amb
aquesta eina. En el grup hi ha un total de 24 alumnes (14 nins 1 10 nines). Dins ’aula
trobam dos alumnes amb NEE, una alumne amb discapacitat visual, 1 un altre amb
Sindrome de Down. En general, el grup es caracteritza per ser treballador, responsable,
actiu 1 amb ganes d'aprendre. A causa d'aquests qualificatius s'ha pogut dur a terme amb
ells diverses dinamiques amb caracter innovador que han funcionat molt bé. Han
demostrat tenir una gran capacitat d'adaptacié a qualsevol activitat proposada. Un altre
impuls que m’ha portat a fer aquesta proposta €s que el centre en qiiestid estd en un
procés de canvi: introduccid de pedagogies innovadores, actives i 1’as de les noves

tecnologies.

Cal mencionar que el grup, treballa de forma cooperativa, en parelles 1 en grup de quatre
des de 1r d’educacio primaria i amb llengua anglesa des de 2n. Per aquest motiu estan
molt acostumats 1 cada cop sén mes eficacos a I’hora de fer feina. Els alumnes estan

distribuits per taules de quatre, 1 treballen amb la parella de devora o d’enfront i també
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amb de forma cooperativa amb els membres que conformen la taula, en totes les

assignatures. Es canvia cada trimestre.
4.3. Contextualitzacio

La proposta es contextualitza al Col-legi Juan de la Cierva. Aquest es troba situat al
barri del Viver, a l'extraradi de Palma. Es un barri amb families de caracter obrer, amb

un nivell socioecondomic mitja / baix.

Es un centre concertat de titularitat privada. Hi ha al voltant de 700 alumnes matriculats
dividits en tres etapes: Educacio Infantil (una linia), Educaci6 Primaria (2 linies 1 un
curs amb 3 linies) 1 Educacié secundaria (2 linies i dos cursos amb 3 linies). Treballen,

al voltant d’uns 57 professors distribuits en les tres etapes.

El centre en qiiestié s'identifica com una escola familiar que treballa per inculcar als
seus alumnes una educaci6 basada en valors i en el respecte, i que aposta per
'aprenentatge trilingiie. Per aquest motiu es treballa amb referents lingiiistics, en
cadascuna de les llengiies: castella, catala 1 anglés. Cada un d'aquests referents només
imparteix a cada grup les assignatures que, segons el projecte lingiiistic del centre,
siguin en la seva llengua de referéncia. El professional que dura a terme aquest projecte
¢s el referent d’angles, el qual imparteix les assignatures d’angles, plastica 1 ciéncies
naturals, un total de 8h setmanals. Des del col-legi son conscients del canvi educatiu al
qual s'enfronta la societat i per aix0, des de fa dos cursos, el claustre esta rebent
formacio de manera continuada per assumir-ho i donar resposta a les noves necessitats

de l'alumnat 1 la societat actual.

Des del col-legi son conscients del canvi educatiu al qual s'enfronta la societat 1 per
aix0, des de fa dos cursos, el claustre esta rebent formaci6 de manera continua per

assumir-ho 1 donar resposta a les noves necessitats de 'alumnat i la societat actual.

Totes les aules disposen de pissarra digital, internet i cada un dels alumnes t¢ un

dispositiu Cromebook on té accés als llibres digitals 1 internet.

4.4. Objectius

En aquesta proposta, no només es t¢ en compte l'adquisicié de continguts curriculars

especifics de I’area d’angles, sind que es pretén assolir actituds 1 habilitats que permetin
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el desenvolupament integral dels alumnes 1 participin en un procés d'ensenyament-

aprenentatge actiu i significatiu.

4.4.1. Objectius generals

1. Introduir la gamificaci6 durant el desenvolupament de la unitat didactica.

2. Millorar la dimensid afectiva associada a 1’aprenentatge de segones llengiies.

3. Contextualitzar 1’as de la llengua anglesa a la vida quotidiana dels nostres
alumnes per tal que l'aprenentatge sigui significatiu.

4. Potenciar valors com el respecte cap a un mateix 1 als altres, la solidaritat, la

empatia 1 la tolerancia.

4.4.2. Objectius especifics

Bloc 1. Comprensio de textos orals (listening).

- Identificar els diferents noms 1 adjectius per descriure que du posat una persona.

- Reconcixer els significats associats a les estructures sintactiques basiques de
comunicacio oral.

- Comprensi6 d’estructures sintactiques com: he’s wearing / he isn’t wearing a/ Is he
wearing? 1 fent us d’expressions com: Is he wearing gloves? / No he’s not. Is he
wearing a black mask?

- Poder entendre textos orals senzills o sentit general: entendre una narracio,

descripcid o cango.

Bloc 2. Produccio de textos orals: expressio i interaccio (speaking).

Participar en interaccions orals:
- Conversar utilitzant vocabulari relatiu a la vestimenta per a poder descriure
(adjectius) que dur posat, utilitzant estructures sintactiques baquiques.

- Cantar una cango6 relacionada amb la tematica dels superherois.

Bloc 3. Comprensio de textos escrits (reading).
- Comprensio general i1 identificar el vocabulari especific en diferents textos
senzills adequats a la seva edat 1 relatius a la vestimenta.

- Llegir una historia, una cango o relacionada amb la tematica dels superherois.

Bloc 4. Produccio de textos escrits: expressio i interaccié (writing).

- Completar texts escrits senzills amb paraules treballades.
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Construir texts molt curts 1 senzills, per frases molt senzilles.

Contestar unes preguntes per respondre amb estructures treballades.

4.5. Continguts

Vocabulari, expressions i estructures incloses a la unitat i que ja coneixen:

Previous vocabulary:

Physical description of people
Body parts

Colours

Weather

Universe (planet, galaxy, world, ...)
Adjectives to describe.

Clothes: shoes, trousers, dress, skirt, socks, boots...

Grammatical structures (affirmative, negative and interrogatives)

Have got
To be (present simple)
Common verbs (present simple and continuous)

Can.

Continguts que es treballaran en aquesta unitat:

R/
0‘0

Vocabulari: Roba.

Mascara, capa, vestit de superheroi, armilla, guant, xandall, polaines, polseres, jaqueta,

pantalons curts, pantalons texans, samarreta, sandalies, abric, botes de taco altes, sabates

de taco, cinturo.

R/
0‘0

Vocabulari addicional:

Martell, escut, nau espacial, cicatriu, espia, arpa, valent, broma, ferro, afilat.

Verbs: correr, escalar, volar, lluitar, robar, matar, viatjar, tirar.

R/
0‘0

Estructures gramaticals (exemples):

Que dus posat?
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- Porta el meu ...? Si, ell / ella ho porta.

- Que porta ell / ella? Ella porta ...

- Aquests / aquests son els meus favorits ...
- Qué es aixo?

- Com es diu aquesta pega de roba?

- El barret és una peca de roba?

- Estractad’un que s’utilitza per cobrir el cap durant I’hivern.

4.6. Metodologia

Tota la proposta es dura a terme mitjangant una gamificacio basada en una narrativa
dels superherois més coneguts pels infants: personatges de la pel-licula o comics de
Marvel.
= Dinamica de les sessions

Exceptuant la primera sessio, el professor entregara als alumnes unes fotocopies amb el
contingut de la sessid, on s’inclou: titol de la sessid, que conté la missié que s’ha
d’aconseguir; les indicacions per dur a terme les activitats 1 els exercicis que s’han de
fer. Algunes d’elles s’hauran d’entregar perque el professor pugui avaluar la qualitat de
la seva tasca. Finalment aquest recull de fulls, formaran un dossier o carpeta de treball
de la unitat la qual hauran d’entregar al final de la unitat completada amb totes les

tasques realitzades.

= La narrativa esta composta d'una ambientacio i1 la historia. A continuacid, es

detalla cada un dels apartats:

- Historia: els alumnes de 4rt del Col-legi Juan de la Cierva, estan felicos i
contents a 1’aula. La seva tutora 1 ells, formen un gran equip. Un bon dia, reben
un carta dels superherois dient que si passades 3 setmanes no aconsegueixen
arribar a una puntuacio determinada, els malvats més dolents raptaran a la seva
tutora. L tnica forma de salvar-la d’aquest desti, és acumular una puntuacio i
aconseguir el suport dels superherois, els quals han perdut els seus poder 1 estan
segrestats. Sols amb la intel-ligéncia i treball dins classe dels infants podran

vencer I’atac d’aquests temibles enemics.
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- Ambientaci6: els alumnes podran decorar la classe amb la tematica proposada,
per tal de viure aquesta experiencia de forma més significativa. Ho poden fer en

les sessions de tutoria o duent fotos de la seva casa.

Alguns d'aquests superherois guardaran un "poder" que aniran donant als alumnes (en
format de carta) a mesura que aquests vagin guanyant punts a la plataforma ClassDojo.
Aquests poders els serviran per contraatacar als malvats en el moment que ell

intervingui en contra de la tutora o per tenir diferents privilegis dins l'aula.

Aquesta gamificacio es controlara amb la Plataforma ClassDojo. Aquesta, ens permetra
administrar 1'aula amb puntuacions relacionades amb el comportaments i rutines de
classe que duguin a terme els alumnes. Totes aquestes conductes amb les que guanyaran
punts estaran previament pactades entre professor (fent de guia) 1 alumnes. Perqué no
sigui massa embullds el professor dura una proposta de conductes, es compartira i
s’ampliara o es modificara amb les seves aportacions. En cas de no realitzar les
conductes desitjades els alumnes, no obtindran punt. Tot i que no és aconsellable donar-

li molta utilitat, hi ha el recurs de restar punts.

Fent que el grup d'alumnes participi en la creaci6 de les habilitats positives 1 negatives
de la plataforma de manera consensuada, provocara una maxima implicacidé per part

seva.

= (Classroom:
El professor anira penjant al classroom els annexes del treball a mesura que es vagin
donant per tal que els alumnes puguin seguir des de casa el treball que s’esta fent i

involucrar a les families.

= Distribucio de I’alumnat;

Estaran distribuits en 6 petits grups de 4 persones. Aquesta distribucid és escollida a
proposit per al bon funcionament de les sessions, ja que s'alternaran activitats
individuals, parelles o petits grups.

= Activitats:

La planificacio 1 estructura de les diferents activitats que se'ls proposara als alumnes
variara en cada sessio. S'alternaran activitats individuals en que potenciarem el treball
autonom 1 l'esperit critic. D'altra banda, es programaran activitats en petits grups

fomentant la participacid, el respecte, I'empatia 1 la tolerancia.
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Durant les primeres sessions 1 al comengament de les classes el professor tindra un rol
més protagonista 1 expositiu, €s a dir, explicara els continguts que s’han de treballar 1
explicara els objectius de la sessio 1 exposara que s ha de fer.

= Rol del professor:

El professor guiara en tot moment el procés d’aprenentatge i1 tendra un paper
d’observador, recordara quin és el proposit de cada una de les sessions per tal de
motivar als estudiants, i reconduira aquelles conductes que no afavoreixin la consecucio

de I’objectiu de la sessid. Resoldra dubtes i donara pistes per aquells que ho necessitin.

= Alumnes amb necessitats educatives especials:

Els alumnes amb necessitat realitzaran les mateixes tasques que els companys, pero
segons cada cas s’adaptara el full d’activitats en funci6 de les seves capacitats i
necessitats. Per I’alumne amb sindrome de Down 1 discapacitat intel-lectual, es reduiran
les activitats 1 el contingut. Per ’alumne amb discapacitat visual, es prepararan les
activitats en DN3, per a que pugui realitzar les activitats ben igual que la resta.
Conjuntament amb la PT es dissenyara una adaptacio curricular significativa perque
pugui assolir els objectius que s’hagin fitxat 1 pugui participar dins 1’aula de la mateixa

forma que la resta.

=  Treball transversal:

Aquesta unitat didactica permetra que els alumnes puguin treballar de forma transversal
altres conceptes d’assignatures. Principalment, ciéncies socials amb els conceptes
d’univers, galaxia, planetes, com també musica, quan treballem sobre la cang6d dels
superherois; informatica, com per exemple quan utilitzin el Cromebook i redactin la

carta; 1 plastica, quan facem el poster o dibuixar el superheroi; entre d’altres.

Amb aquesta unitat didactica treballarem algunes competéncies basiques, les quals
anomenam a continuacio:

- Competencia lingliistica i comunicativa.

- Competencia artistica.

- Competencia digital.

- Competencia d’aprendre a aprendre.

- Competencia social i ciutadana

- Sentit de la iniciativa 1 esperit emprenedor.

- Competencia coneixement 1 interaccié amb el moén fisic.
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4.7. Temporalitzacio

La unitat didactica esta formada per 9 sessions de 55°. Cada setmana és realitzen 3
sessions, per tant el projecte es finalitzaria en un total de 3 setmanes. La proposta

didactica esta dissenyada per dur-se a terme durant el primer trimestre.

El temps durant les sessions estara distribuit de la segiient manera: el primers 5’ es
dedicaran a fer un petit resum amb els alumnes del que s’ha fet a 1’anterior sessi6 i
introduir els objectius plantejats en aquesta, aixi com recordar quina missié hem
d’afrontar. El segiients 45’ minuts aniran adrecats a que el professor expliqui els
continguts, si cal, 1 que alumnes realitzin les activitats proposades per treballar-los. En
darrer lloc, es reservaran els darreres 5° per fer un breu conclusio, resoldre dubtes i si és

necessari introduir la puntuaci6 al classdojo 1 entrega de recompenses.

4.8. Recursos

» Trailer inicial: amb 1'objectiu d'impactar i motivar l'alumnat s'ha creat un trailer
en el qual comencaran a descobrir la missié que tindran durant ela unitat
didactica.

» Narrativa: els alumnes rebran una carta on explica en detall la missi6 que han
de dur a terme, les necessitats dels superherois i el desti de la tutora.

— ClassDojo: les habilitats positives 1 negatives es pactaran amb els alumnes
durant els primers dies de la unitat, abans de comengar la mecanica del joc.
L’objectiu principal de 1’us del ClassDojo és motivar als alumnes durant cada
sessi0 perqué estiguin concentrats en les tasques que es plantegen, treballin
positivament de forma cooperativa, participin en les activitats de classe 1
estiguin motivats per aprendre. La puntuacié del ClassDojo, es podra posar
durant o al finalitzar cada sessid; és interessant que 1’alumne pugui rebre un
refor¢ positiu durant la tasca ja que aixo el motivara perque continui treballant
aixi. Per altra banda, en els darrers 5’ de cada sessi0 es projectara a la pissarra
les seves puntuacions obtingudes durant la sessi6 per donar un feedback de la
seva feina.

» Itinerari de les sessions i tipus d’agrupament: els alumnes tindran dins 1’aula

un mapa on es representa I’itinerari de les sessions, I’objectiu de la unitat, 1 el
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tipus d’agrupament que es realitzara cada sessio, realitzat amb la plataforma
Canva.

» Recompenses: les recompenses que obtindran, segons els punts que
aconsegueixin, estaran sempre visibles en una Infografia que s'ha realitzat amb
la plataforma Canva. El feedback sempre es fara al finalitzar o durant la sessio
segons la qualitat del treball que vagin fent durant la sessio.

Les cartes com a recompenses es crearan amb la plataforma hearthcards.es.
Aquestes cartes podran donar als alumnes privilegis dins de 1'aula, puntuacio
extra, o bé, privilegis per utilitzar directament amb els malvats.

— Quiz: els alumnes practicaran amb la plataforma el Iéxic i les estructures
gramaticals. Els qiiestionaris que s’han dissenyat estan configurats per a que hi
hagi multiple resposta, tot i que quasi sempre només n’hi ha una. S’han plantejat
4 opcions de resposta i tenen 30 segons per encertar- la.

— Kahoot: es dissenyara un qiliestionari per fer I’avaluaci6 final de la unitat, el
qual sera de resposta multiple. El temps programat per fer cada pregunta és de
20’. Els alumnes tindran un feedback immediat i podran veure els seus resultats
mentre avanga I’activitat.

» Treball cooperatiu: estan plantejades moltes activitats per treballar de forma

cooperativa tant en parelles com en grup de quatre.

4.9. Avaluacio

L’avaluaci6 d’aquesta unitat didactica sera continua, global 1 integradora i es realitzara a

partir de I’observacié sistematica de 1’adquisicié dels continguts i competencies.

Fonamentalment, sera reguladora i1 sumativa. Reguladora, amb [’objectiu que el
professor pugui detectar les dificultats dels alumnes 1 anar adaptant les activitats a les
seves necessitats d’aprenentatge 1 aixi com que els alumnes puguin aprendre de les
seves errades per assegurar la consecucio dels objectius i criteris d’avaluacid. Sumativa,
amb 1’objectiu de veure la progressio dels alumnes al final de la unitat i valorar el punt

de partida i el final.

Els criteris d’avaluacié d’aquesta unitat didactica son els segiients:

Taula 2. Criteris d’avaluacio
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Que s’avaluara? Com s’avaluara? %
- Participacid
. - Motivacio
- Actitud ; 0
- Feina a classe ClassDojo 30%
. - Entregues de les Rubriques
- Procediments activitats 35%
Observacio
- Continguts - Examen final Kahoot. 35%

*Els alumnes haurien d’arribar a un 4 de tot per poder aprovar la unitat.
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4.10.Cronograma de la unitat

Unitat didactica: “Salvem a la tutora”

2? avaluacio

Cronograma: 9 sessions

o .
N qa Objectius Activitats Material Tipus Recompenses Avaluacio
Sessio d’agrupament
17 Engrescar als alumnes. Video introductori. Video.
Explicar fil conductor unitat. Llegir carta que conté la missio. Carta amb la historia.
Ensenyar itinerari d’activitats, sistema de El director entrega mapa amb itinerari Mapa.
puntuacié i recompenses. d’activitats. Taula de recompenses. Grup classe - -
Penjar taula activitats amb recompenses. Classdojo.
Mostrar Classdojo adaptat a la unitat.
27 Descobrir coneixements previs. Coneixements previs: flashcards. Flashcards.
treballar i presentar vocabulari de la unitat, Fitxa sessi6 2. Explicam i practicam. Fitxa sessio 2. Taula de
estructures gramaticals, verbs. Quiz Taula de registre. Individual 4punts registre
Practicar la gramatica, vocabulari, Plataforma quizzis. Parelles ClassDojo Observacio
pronunciacio. Cromebook.
Fomentar el treball en parelles.
3? Practicar la gramatica, vocabulari i Seguim practicam amb els quiz. Fitxa sessio6 3
pronunciacio. Fitxa sessio 3. Seguim practicant i Taula de registre. Taula de
Treballar el listening, amb vocabulari coneixem cangons de superherois. Plataforma quizzis. registre
vinculat amb el tema. Donam deures. Cromebook. 4punts Fitxa
; Parelles .
Fomentar el treball en parelles. Cangb. ClassDojo respostes
Fotocopia per emplenar. cango.
Cascs per escoltar en parelles. Observacio
4° Fomentar el treball en parelles. Entrega correccié de deures. Fitxa sessi6 4.
Practicar el reading vinculat amb el tema. Fitxa sessi6 4. Endevina qui és qui. Cares personatges. Rubrica
Exposem per parelles. Spunts
Aferrar en el mapa la cara dels Parelles j
p ClassDojo
superherois
5° Practicar el listening vinculat amb el tema. Aferrar en el mapa la cara dels Fitxa sessio 5. Fitxa amb
malvats. Listening. Individual les
Dibuixar els superherois respostes.
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6" Aprendre a treballar de forma cooperativa. |-  Fitxa sessi6 5. Dissenyar un poster amb |- Fitxa sessi6 6.
Potenciar la creativitat. el superheroi que els ha tocat i vestir-lo |-  Cartolina i colors. Rubrica
Treballar el writing, gramatica i vocabulari de carrer. Descriure el personatge. - Criteris d’avaluacio treball Cooperatiu Spunts
vinculat amb el tema. - cooperatiu i pautes. P ClassDojo
Treballar I’speaking. - Plade treball.
7 Practicar el writing pautat incorporant tot |-  Fitxa sessi6 6. Escriure una carta als - Fitxa7. Rubrica
el que s’ha treballat fins aleshores. superherois que contingui aspectes - Criteris d’avaluacid i pautes. .. 4punts
Individual .
treballats. - Exposar un exemple ClassDojo
verbalment.
8 - Treballar I'speaking. - Descriuran al seu superheroi preferit. Rubrica
- Acabar dossier d’aprenentatge - Carpeta aprenentatge Apunts
- Practi I del - Activitats: quizi Individual .
racticar per la prova de la propera ctivitats: quizizz ndividua ClassDojo
sessio
9¢ Esbrinar si han assolit els objectius del - Kahoot. - Disseny de Kahoot
tema. - Listening - Crolmebook Individual ) Respostes
- Projector. Kahoot
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4.11. Desenvolupament de les sessions.

Sessio 1. Presentacio de la unitat: missio rescat.

Activitats Destreses Annexes @ Agrupament

A continuacio, es detalla la seqiliéncia de 1’explicacio: Annex: 1
1. Video: missio rescat. El primer que posarem als alumnes és un video que permetra als estudiants https://youtu.be/Cwel
interessar-se pel tema. S’ha escollit una tematica propera als alumnes com sén el personatges de la Reading ] o'BVh‘Qo 5’
pel-licula de Marvel.
2. El director vendra a 1’aula amb una carta secreta que ha arribat al centre adrecada als alumnes de 4rt B, la
qual conté 3 coses: un mapa itinerari, una adrega d’internet i un full de recompenses. Algun alumne obrira } 5
la carta i treure les tres coses.
3. En primer lloc amb I’ordinador de I’aula, el professor introduira I’adreca d’internet que hi ha escrita a la
carta i s’obrira I’enllag (annex: 2). Annex: 2
S’obrira una pagina web on hi haura una carta escrita per un grup de superherois. El professor en primer o https://www.canva.c
lloc la llegira la carta sencera 2 cops, a poc a poc, i després els alumnes aleatoriament aniran llegint una Llstemng om/folder/VF:ALL 10°
oracio i I’aniran explicant. En convenient que la llegeixin tantes vegades com calgui a per a que entenguin Reading DESIGNS
que diu i fara algunes preguntes com: heu entes quina missio tenim encomanda?; que vos pareix? Creis que -
sera facil?, etc.
4. A continuacio, mirarem i obrirem el mapa de seqiiencia d’activitats (annex 3) i abans de penjar-lo al Annex: 3 Grup classe
panell de I’aula, I’analitzarem conjuntament, llegirem el seu contingut, demanat als alumnes que poden https:/ /www‘canva c
significar els simbols que apareixen, com per exemple: queé signifiquen els interrogants?, que volen dir les Reading m/f‘ d r/Vi*“'ALL' 10°
icones que apareixen devora cada una de les sessions, quantes sessions tenim per poder superar la missio? Speaking S (I))EeSI GN'S
etc. -
5. Després, obrirem el mapa de les recompenses (annex 4), primer el professor ho llegira en veu alta, 2 Annex 4.
vegades i després alumnes de forma aleatori aniran desxifrant cada oracid, aixi com també el titol de cada https://www.canva.c
una de les sessions i les puntuacions que poden obtenir si fan la feina motivats i aconsegueixen superar Reading om/design/DADbnnl
satisfactoriament les tasques de classe encomanades. Speaking MS2w/TzjBVCn- 10°

k7QFWWdAIikeGg/

edit
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6. Exposarem les habilitats o conductes desitjades que es puntuaran amb el Classdojo 1 decidirem si hi

estem d’acord (annex 5). Algunes de les que es proposaran son: treballar de forma cooperativa, si cal, Reading Annex 5 10°
participar en les sessions de forma activa, concentraci6 i aplicacio en la tasca encomanada i entrega de les Speaking '

tasques.

7. Demanarem possibles dubtes i si cal contestarem preguntes. Speaking - 5’
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*L’objectiu principal d’aquesta sessié ¢s repassar els continguts previs treballats i que seran necessaris per a la unitat didactica; explicar els continguts que es
veuran en el tema: vocabulari i estructures gramaticals i en darrer lloc, comengar a practicar amb les activitats de la sessio: les cartes de vocabulari, la descripcio i les
preguntes dels quizzis.

Sessié 2. Que sabem i qué aprendrem? Practicam.

.. =N
Activitats Destreses | Annexes @ Agrupament
En primer lloc, el professor entregara el full d’activitats de la sessid 2 (annex 6) a tots als alumnes i la projectara a
la pissarra digital. Es comentara que avui comenga el primer repte de la missi6 rescat i les puntuacions de - 5
Classdojo que estan en joc amb 1’objectiu d’activar la seva motivacio i enllagar el contingut amb la sessio 1.
1. El professor introduira i llegira els continguts previs sobre el tema que s han treballat fins aleshores. Listening 5
Grup classe
2. Llegir el vocabulari que es veura a la unitat de forma conjunta. Durant la lectura, el professor estara pendent
de la pronunciaci6 i anira corregint. La mestre també fara algunes preguntes lligades amb les paraules per | Reading 15’
introduir les estructures gramaticals demanant als alumnes per exemple: que es posi dret qui d ’aquesta classe Annex. 6
du un calgons curts? Algu té una mascara a casa?, etc.
3. Llegir la descripcié d’en Superman i respondre a les preguntes. Primer els alumnes ho llegiran en silenci i de
forma individual, posteriorment després el professor fara algunes preguntes relacionades amb el text per
veure si han compres la lectura com: qué du posat Superman? De quin planeta ve? De quin color es la seva | Reading 15° Individual
capa?, etc. A continuacid, es donara un temps als alumnes per a que contestin per escrit les qiiestions que es |  Writing ndivicua

plantegen. L’ objectiu es que els alumnes, responguin mirant les estructures gramaticals exposades a 1’apartat
del contingut. Conjuntament es corregiran les respostes demanant als alumnes i el professor escriura a la
pissarra les respostes correctes per tal que els alumnes puguin corregir les seves errades.
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Practicarem els continguts amb els qliestionaris de la plataforma quizizz per parelles. Se’ls explicara als
alumnes que han registrar el nombre d’errades a la plataforma de la taula de registre que es penjara al taulell
de I’aula. Trobaran I’enllag per respondre als qiiestionaris al seu correu electronic. S’estableixen algunes
regles del joc detalles al full com: cada prova es pot repetir fins a 3 vegades; el qliestionari es fara en parelles,
llegint cada un una pregunta i l'altre contestant...

L’objectiu principal d’aquesta activitat és que els infants es familiaritzin amb el vocabulari nou i les
estructures gramaticals. Podran consultar els apunts (full-continguts) si tenen dubtes, a més repassaran el
vocabulari i estructures treballades en altres unitats. Per altra banda, la taula de registre té com objectiu que
els alumnes puguin veure com progressen a mesura que practiquen. Comentarem als alumnes que disposen
de 30’ per respondre a les qliestions, les quals poden tenir fins a 4 solucions i algunes d’elles poden ser de
resposta multiple.

Reading

15°

Cooperatiu:
parelles.

Assignacid de recompenses amb la plataforma classdojo, segons el treball realitzat a classe, es tindran en
compte les habilitats anomenades a I’apartat de recursos de la unitat didactica. Feedback de la classe.

5’

Grup classe
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*L’objectiu principal d’aquesta sessié es per una part, continuar practicant el vocabulari i les estructures gramaticals i per 1’altre, treballar el listening.

Sessié 3. Seguim practicant i coneixem canc¢ons de superherois.

Activitats

Destreses

Annexes

Q

Agrupament

En primer lloc, el professor entregara el full d’activitats de la sessi6 3 (annex 7) a tots als alumnes i la
projectara a la pissarra digital. Es comentara que a la sessié d’avui es continuara amb la darrera activitat
realitzada durant la sessio 2, i explicara la missidé encomanada per aconseguir la puntuacio6 dels ClassDojo.

Durant aquesta sessio es continuara treballant el vocabulari i les estructures gramaticals de la unitat amb els
quiz de la sessid anterior, en el punt on es varen quedar cada una de les parelles. . Els alumnes hauran de seguir
les instruccions que s’havien fixat (consultar annex 6, ells els tenen en els fulls de la sessi6 2). El paper de el
professor sera passejar per 1’aula i supervisar la feina que van fent els alumnes, aixi com resoldre aquelles
dubtes que puguin sorgir i assegurar-se que emplenen correctament la taula de registre.

Reading

Cang6 dels superherois: el professor projectara a la pissarra la cangd Let’s be superherois, la quals tots els
alumnes tenen la lletra redactada en el seu full de la sessid 3. El mestre posara la cangd 3 vegades i motivara
als alumnes per a que representin teatralment la coreografia de la cangd, amb 1’objectiu de que assimilin
vocabulari i nous verbs que desconeixen (com to fly, to run, etc...). El fet que puguin veure representada la
cancgo a la pantalla ajudara als alumnes a comprendre i assimilar amb més facilitat el contingut de la cang6. A
continuacio, conjuntament es llegiran les passes a seguir per realitzar I’activitat d’emplenar els buits:- Escoltar
amb cura la cango (podeu emprar auriculars) i tenir la lletra al davant per a que comprengueu amb més
facilitat el que diu-. L’objectiu es respectar el ritme de cada alumne per a que tots puguin comprendre el que
diu, per la qual cosa, els alumnes podran escoltar la cang6 tantes vegades com els faci falta. - En parelles i
sense mirar la lletra haureu d’emplenar els buits amb les paraules que apareixen en el requadre superior del
full-. La lletra de la cangd original s’ha escurcada escollint aquells paragrafs més representatius. Finalment
hauran d’entregar aquest full a el professor per a que pugui ser avaluat. El paper de el mestre durant aquesta
activitat sera observar, resoldre dubtes i motivar als alumnes per a que facin feina per aconseguir la maxima
puntuacio; a més d’estar molt pendent de que els alumnes no copiin les respostes de la cango. Per concloure la
sessio els alumnes per parelles aniran sortint a la pissarra digital i aniran anotant les seves respostes, i el
professor corregira junt amb la resta aquelles respostes que siguin incorrectes.

Listening
Reading

Annex 7

Grup classe

20°

Cooperatiu:
parelles.

20°

Grup classe
Individual

Cooperatiu:
parelles.
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Treballs per a casa: els alumnes rebran per correu electronic els qiiestionaris realitzats a classe, per a que
puguin practicar i emplenar-los tantes vegades com vulguin. Finalment, se’ls enviara per correu un nou

quiestionari amb contingut similar que hauran d’enviar per la plataforma. Se’ls informara que es tracta d’un | Reading I Individual
treball individual i que només tendran una oportunitat per realitzar-lo.
4. Per finalitzar la sessié i comprovar que els alumnes han assolit els objectius fixats, el mestre fara algunes .
. . . L | Speaking ,
preguntes, com per exemple: -Qué du posat en Miquel?-, -Na Maria du una capa?-, Quin stuper poder tenia 5 Grup classe

en Superman/Spiderman/Hulk?, Etc. Es posaran les puntuacions del ClassDojo.
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*L’objectiu principal d’aquesta sessio ¢s que els alumnes comprenguin petits textos que contenen el vocabulari i les estructures gramaticals de la unitat, contestant
a unes preguntes.

Sessio 4. Alliberam als superherois. Endevina qui és qui?

Activitats

Destreses

Annexes

o)

Agrupament

En primer lloc, el professor entregara el full d’activitats de la sessi6 4 (annex 8) a tots als alumnes i la
projectara a la pissarra digital. Explicara la missi6 encomanada: descobrir la identitat dels superherois per
poder alliberar-los dels malvats i aconseguir la puntuaci6 maxima del ClassDojo 1 una sorpresa
(hearthcards).

Annex 8.

Grup classe

El professor demanara voluntariament que algun alumne comenci a llegir la sessié 4. En ella, els alumnes,
trobaran indicat que han de llegir en parelles les descripcions que es presenten per descobrir la identitat dels
superherois que els ajudaran a aconseguir la seva missio (salvar a la seva tutora d’un desti fatal). Hauran de
seguir les indicacions que es descriuen a continuacio i que tenen anotades en el seu full i que es llegiran en
veu alta per un alumne: - En parelles, llegiu les descripcions tantes vegades com sigui necessari i busqueu
les paraules en el diccionari que no enteneu. - Després, responeu a les preguntes i digau quin superheroi és.

Se’ls indicara que poden fer Us dels seus apunts, ja que és molt important que no hi hagi errors ortografics a
I’hora de contestar les preguntes. Tot i que el treball es fa en parelles, s’ha de deixar clar als infants que cada
membre de la parella ha de contestar les qiiestions en el seu full. Cada parella tindra dues descripcions
escrites, és a dir, 2 readings. Es important que consensuin les respostes i facin feina conjunta, aspecte que es
valorara. El rol de el professor sera passejar per 1’aula, resoldre dubtes, supervisar i guiar als alumnes.

* Com a I’aula hi ha 24 alumnes i només hi ha 8 superherois cada parella tindra dues descripcions. Per aquest motiu,
s’han fet diferents models, un total de 4, els quals es podran trobar a I’annex (annex 9).

Reading
Writing

Annex 9.

25’

Cooperatiu:
parelles.

2.

Preparacié de la presentacidé i exposicié. Es donara 10 minuts per a qué els alumnes preparin el que
exposaran i es reparteixin les tasques. Voluntariament, les parelles aniran sortint a la pissarra i llegiran en
veu alta la descripcio, demanaran als companys qué contestin les preguntes, i endevinin quin superheroi és.
Un cop llegides les preguntes i contestades, agafaran la cara del superheroi (annex 10) per posar-la al mapa
de seqiiencia d’activitats, mostrat a la sessi6 1 1 que es troba penjat a 1’aula.

El professor anira fent intervencions i feedback als alumnes sobre el que van presentant, tant positiu com
aquells coses que s’han de millorar.

Speaking

Annex 10.

30°

Cooperatiu:
parelles.
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3.

Per concloure la sessio es fara un petit resum del que hem treballat i es fara I’assignacio de recompenses amb
la plataforma ClassDojo, segons el treball realitzat a classe, es tindran en compte les habilitats anomenades a
I’apartat de recursos de la unitat didactica. Es fara un retorn per part de el professor de com han treballat les
parelles i preparat 1’exposicio i donara punts extra de ClassDojo a aquelles parelles que hagin destacat
positivament.

5’

Grup classe
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*L’objectiu principal d’aquesta sessié és que els alumnes comprenguin petits audios que contenen el vocabulari i les estructures gramaticals de la unitat,
contestant a unes preguntes.

Sessié 5. Descobrim als malvats. Endevina qui és qui?

Activitats Destreses | Annexes Agrupament

©)

0. En primer lloc, el professor entregara el full d’activitats de la sessi6 5 (annex 11) a tots als alumnes i la
projectara a la pissarra digital. Explicara la missi6 encomanada: descobrir la identitat dels malvats per

: ) D . - A 11 ’ 1
poder salvar als superherois, aconseguir la puntuacié maxima del ClassDojo i una sorpresa (hearthcards). fnex > Grup classe

Activitat esta formada per 3 listenings (annex 12) que descriuen als 3 malvats que apareixen a la historia.
Hi un total de dos exercicis de listening. Un de nivell més baix que consisteix en unir amb fletxes cada
descripcidé amb una fotografia del personatge que es descriu; i I’altre un vertader o falg. Cada audio se
sentira 2 vegades per fer cada exercici. Abans de posar-lo donarem un temps als alumnes per a qué
llegeixin les preguntes (convindria llegir-les en veu alta). Els audios aniran adrecats a tota 1’aula i s’han Annex 12.
de realitzar de forma individual en el full corresponent de la sessié 5. Un cop realitzats es corregiran
conjuntament amb la classe i aferraran la cara del malvats de Marvel (Annex 10).
Audios:

1 - https://drive.google.com/file/d/1 YAsjVNI1IbcplcdjuTP20e3HIhwTFuS0b/view?usp=sharing

2 - https://drive.google.com/file/d/IWWVKKUTCZhV2XviK0oj7rsc6RhOQ4F 1Em/view2usp=sharing

3 - https://drive.google.com/file/d/1SUvwchf3FaEZ13kh627104ZaAt4lERcH/view?usp=sharing

Listening 25’ Individual

1. En aquesta activitat els alumnes podran fer un dibuix del seu superheroi o malvat favorit. ) ) 15° Individual

2. Per concloure la sessio, de demanaran dubtes i es fara el recompte de punts amb el ClassDojo. Durant la
classe, s’aniran repartint les targetes de herathcards (annex 13), en funcid del treball que vagin fet els

. . . o - Annex 13. 5’ Grup classe
alumnes. Una estratégia per incentivar la motivacio.
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*L’objectiu principal d’aquesta sessio és que els alumnes aprenguin a treballar en grup de forma cooperativa, apliquin el vocabulari que han apreés i elaborin

un petit text.

Sessio 6. Tornam els poders als superherois

Activitats

Destreses

Annexes

©)

Agrupament

0. En primer lloc, el professor entregara el full d’activitats de la sessi6 6 (annex 14) a tots als alumnes i la
projectara a la pissarra digital. Explicara la missi6 encomanada de la sessio: tornar els els poder als
superherois aconseguir la puntuacié maxima del ClassDojo i una sorpresa (hearthcards).

Annex 14

Grup classe

1. Aquesta activitat esta enfocada per a treballar de forma cooperativa en grups de quatre persones. L’objectiu
de I’activitat és vestir als superherois de roba casual, utilitzant peces de roba que hem estudiat, i posant els
complements que vulguin. A més, han de fer un d’elaborar una breu descripcid escrita del que du posat,
construint les oracions amb I’estructura gramatical estudiada. El professor demanara a algun alumne que
llegeixi les directrius de la sessio 6.

— Cada grup rebra una targeta de personatge amb una cara de superheroi, distribuida per loteria.

— Haureu de vestir el personatge que els ha tocat amb roba casual. Haureu de dibuixar-la i pintar-la.

— Haureu de descriure el que du posat i relacionar-ho amb fletxes.

— Haureu de fer un descripcio per exposar a classe que contingui aspectes com: qui és ell, que du posat, com
és fisicament, el poder que té, etc.).Podeu posar més informacio sobre ell.

—  Elvostre equip haura d’exposar el treball a I’aula. L exposicio del treball es fara a la propera sessio.

— Emplenar el pla de treball (annex 15.)

Es molt important recordar als alumnes la importancia de treballar bé cooperativament i de parlar amb anglés
durant I’elaboraci6 del treball. També, es recordaran les pautes de treball cooperatiu, els rols establerts (annex 16)
i s’exposaran els criteris d’avaluacio (annex 17).

El rol de el professor durant I’activitat sera motivar al grup de treball, resoldre dubtes i guiar als alumnes que ho
requereixin. També, es passejara per 1’aula revisant el treball que fa cada grup. Guiara a aquells grups que no
tinguin idees i els costi avancar.

Reading
Writing

Annex 15
Annex 16
Annex 17

40°

Treball
cooperatiu
grup de
quatre.

Per concloure la classe, el professor donara un feedback a cada grup, com han fet feina, quins aspectes haurien de
millorar, si s’han distribuit bé les tasques, si s’han aprofitat les capacitats i habilitats de cada un, etc. Es fara el
recompte de punts amb el ClassDojo i es donaran punts extra a aquells grups que hagin destacat.

5’

Grup classe.
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*L’objectiu principal d’aquesta sessié és que els alumnes escriguin una descripcié d’ells mateixos, amb 1’objectiu d’avaluar si els alumnes han assimilat les

estructures gramaticals treballades i el vocabulari de la unitat.

Sessio 7. Ens apropem als superherois.

Activitats

Destreses

Annexes

©)

Agrupament

0.

En primer lloc, el professor entregara el full d’activitats de la sessido 7 (annex 18) a tots als alumnes i la
projectara a la pissarra digital. Explicara la missié encomanada de la sessio: presentar-nos al superherois amb
I’objectiu de que apropar-nos i ens coneguin.

5

En aquesta activitat els alumnes hauran d’escriure individualment una carta al seu superheroi favorit. Hauran
d’escriure la carta en un dels fulls de la sessié 7 que el professor els ha entregat. Tenen marcades unes linies
per a qué sapiguen com ha de ser la extincié de I’escrit. Per poder fer el text, els alumnes disposen d’un recull
de preguntes per a poder guiar la seva redaccio. Algunes d’elles son: presentat; dir on vius i a on has nascut;
quan d’anys tens, com vas vestit i quines son les peces de roba que més t’agraden, etc. Aquestes seran llegides
lentament abans de comengar. Se’ls comentara que no és necessari, posar-les totes. A més, conjuntament es
llegira un exemple, que quedara projectat a la pissarra amb I’objectiu d’ajudar als alumnes amb més dificultats.
Finalment, i pels alumnes que vagin acabant , se’ls comunicara que poden fer un dibuix, davall del text. També
es comentaran els criteris d’avaluacié que formaran part de la rabrica del writing (Annex 19).

Abans de que els alumnes comencin amb la redaccid, el professor projectara a la pissarra la graella d’avaluacio
i es llegira conjuntament amb la classe, assabentant-nos que han entés que s’avaluara.

El rol de el professor sera guiar als alumnes per a qué facin una redaccié que inclogui els aspectes treballats.
Recordant que poden consultar els apunts i el diccionari, perd que aquesta activitat és totalment individual i
tindra un pes a 1’avaluaci6 final. Als alumnes amb necessitats tindran les preguntes per a qué puguin contestar
construint oracions. Abans de fer el dibuix final els alumnes hauran de mostrar la redaccié una vegada, per
poder reconduir aquells aspectes que estiguin mal expressats o escrits.

Writing

Annex 18
Annex 19

Grup classe

40°

Individual

Per acabar la classe, es demanara si algun alumne vol presentar als companys el seu escrit, el qual préviament
haura d’estar supervisat per el mestre. El professor fara les observacions pertinents.
Es fara el recompte de punts amb el ClassDojo i es donaran punts extra a aquells grups que hagin destacat.

10’

Grup classe
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*L’objectiu principal d’aquesta sessio es comprovar les habilitats comunicatives orals dels alumnes relacionades amb el tema, realitzant una descripcié d’un

superheroi.

Sessié 8. Descrivim el nostre superheroi preferit i acabem les feines retardades i repassem.

.. =N
Activitats Destreses | Annexes @ Agrupament
1. Per motivar als alumnes comentarem que només queden dues sessions per acabar el treball i que estem apunt de
salvar a la tutora. Explicarem el qué¢ farem durant la sessio: una petita prova d’speaking, que consistira en
descriure al seu superheroi preferit, amb 1’objectiu de veure si saben reproduir les estructures gramaticals .
. . .. . . . . . . Speaking - 5 Grup classe
practicades i si han adquirit el vocabulari treballat. Recordaren que és molt important que hi hagi silenci durant la
sessio i que la resta d’alumnes que no facin la prova han de treballar individualment.
2. Speaking.
El professor cridara als alumnes d’un en un i mostrara una fotografia, en la pantalla de I’ordinador, dels personatges
de Marvel i I’alumne escollira aquella que vulgui descriure. La durada maxima per alumne sera de 2’. El professor
anira fent preguntes sobre la vestimenta que du, el seu aspecte fisic, stiper poders (annex 20) , com per exemple: Que
du posat?; De quin color és la seva jaqueta?; Quin super poder té; Qué dus posat?; Etc. .
L : . Writing | Amnex |45, | 11 ividual
*  Mentre el professor estigui, realitzant I’speaking amb 1’alumne, els altres alumnes podran fer diferents | Reading 20
tasques:
- Recopilar totes les activitats realitzades, és a dir, les fitxes que s’han entregat a cada sessio 1 ajuntar-les en un
dossier que hauran d’entregar i acabar aquelles que no ho estan. I després, connectar-se a la plataforma
quizzis per cercar quiz de roba i practicar per la prova final de la sessi6 9.
Per concloure la sessioé es mostrara el recompte de puntuacid de ClassDojo feta fins aleshores. Els alumne podran
veure la recompensa al seu treball, dedici6 i participacio.
Recordar als alumnes que el proper dia es realitzara un Kahoot i un listening escollit d’entre les diferents descripcions ) i 5 Grup classe

que hem treballat a classe. Informarem als alumnes que per salvar a la tutora, al manco, el 75% de I’alumnat de la
classe ha de superar la prova.
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*L’objectiu principal d’aquesta sessi6 és esbrinar els coneixements i la comprensié que han assolit els alumnes durant aquesta unitat didactica respecte a les
estructures gramaticals i el vocabulari estudiat.

Sessi6 9. Ens posam a prova. Qué hem apreés?

.. =N
Activitats Destreses | Annexes @ Agrupament

Abans de comengar la sessié recordarem als alumnes que avui és el darrer dia de la missio rescat i que la prova
del Kahoot sera determinant per salvar a la tutora del seu desti. Recordarem als infants que per salvar-la al
manco el 75% de I’alumnat de la classe ha de superar la prova.

A més, explicarem en detall, les activitats que es realitzaran durant la sessio. - - S’ Grup classe

- Realitzar una prova tipus test amb la plataforma Kahoot.
- Un listening sobre el tema.

1. Realitzar una prova tipus test amb la plataforma Kahoot: anomenat -How much do I really Know? (Annex
21).

El Kahoot es projectara a la pissarra digital on els alumnes podran veure el codi del Kahoot per poder

o . . . . . A 21.
accedir-hi. Els alumnes encendran el seu Cromobook, aniran a la pagina de Kahoot i introduiran el codi. fnex
Abans de comengar el professor recordara el funcionament del joc, com per exemple; recordeu que teniu
, , . o o . https://creat
20’ per poder contestar a cada un de les preguntes. Algunes d’elles son de resposta multiple. Unicament hi e kahoot it/
ha tres opcions de resposta. .
. . R details/how
Les preguntes, son molt semblants a les que es treballaren amb la plataforma quizzis a la sessi6 2 i 3, per -much-do-
tant els alumnes estaran familiaritzats amb les preguntes que se’ls plantejara. Alguns exemples son: What is | Reading —i ceall 15° Individual
he wearing?; Are you wearing a mask?; Thisisa _____and it is used to decorate your arm; etc. Writing kn—\Low 196ba
L . .y .. . 6827-1483-
Un cop feta aquesta explicacio, el professor posara en marxa el qiiestionari i els alumnes podran veure si 4650-9d39-
van encertant o no, ja que passat els 20’veuran projectada la seva puntuacio. En tot moment podran veure 39df3afec
com van progressant i si van aconseguint superar les preguntes i en quina posicié del ranquing de classe BT
estan. -

El professor per fer I’avaluaci6 rebra al seu correu un llistat exhaustiu de les preguntes fallides per cada
alumne i les no contestades. D’aquesta forma podra avaluar els continguts de la unitat.
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2. Listening del tema. (No es presenta I’annex, perqué s’haura de dissenyar la prova un cop hagem pogut veure Es
quin es el superheroi que ha estat més motivador per 1’aula, tot i que als alumnes no se’ls dira res). dissenyara
un cop
En primer lloc, es repartiran als alumnes les preguntes que han de contestar i es demanara als infants que ) ) sapiguem el , .
llegeixen amb atencio les preguntes. Quan hagin acabat comengara la reproduccié. L’audio es reproduira un Listening superheroi 25 Individual
total de 3 vegades. Les dues primeres s’escolta 1’audio sencer i la 3* fent aturades cada dues frases. Les que més
opcions de resposta seran vertader o falg. Es recolliran les fulles per a ser avaluades. agrada.
Per concloure la sessio es passara un qiiestionari d’avaluacié final, amb 1’objectiu de conéixer els ha paraescut la
unitat didactica dissenyada amb una metodologia activa i que fa s de la gamificacid. Ens servira per saber la
seva opinid i millorar la nostra feina. (annex 22) - Annex 22- 10° Grup classe

També es recollira la carpeta d’aprenentatge del tema la qual ha de contenir totes les fotocopies entregades,
correctament complimentades.
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5 - CONCLUSIONS

En aquest apartat del treball és reflexionara sobre I’exposat en el TFG 1 el compliment
del objectius marcats. Per tal d’analitzar la seva consecucio a continuacio es citen els

objectius fitxats:

Exposar mitjangant una recerca bibliografia que és la gamificacio, els seus beneficis, la
importancia d’incorporar-la a les aules per fer front a les necessitats actuals de I’alumnat
1 el mercat laboral, i esbrinar com haurien de ser actualment el rol de 1’alumnat 1

professorat.

Dissenyar una proposta didactica per a 1’assignatura d’anglés on s’utilitzin estratégies i
técniques que promoguin un aprenentatge significatiu mitjancant elements

gamificadors.

Quant al primer objectiu, en el marc teoric s’ha fet un analisi amb aportacions d’autors
actuals 1 especialistes de la matéria que ens permeten tenir una idea clara del concepte
de gamificacio, dels elements que la formen, els beneficis del seu s aplicat a I’aula, 1
un grapat d’estrategies i eines innovadores que podrien utilitzar els mestres per aplicar

la gamificacio.

Tenint en compte les caracteristiques de 1’alumnat actual, analitzades en el treball, la
gamificacid es presenta com una técnica molt positiva per a que els alumnes aprenguin
de forma significativa, ja que fomenta la seva atencid, implicacid 1 afavoreix un
aprenentatge actiu 1 significatiu a partir del joc. L’alumne ¢és el protagonista del seu
propi aprenentatge 1 esta motivat per aprendre mitjangant 1’atribucié de recompenses o

reptes que aconsegueix a mesura que progressa.

En el marc tedric també es reflecteixen les habilitats i competeéncies que demanden les
futures professions. Els autors exposen les habilitats basiques les quals s’han d’adquirir
per afrontar reptes laborals futurs, habilitats com la flexibilitat, el treball en grup, la
resolucio de problemes 1 la creativitat que son potenciades per I’aprenentatge actiu i la

gamificacio.

Per afavorir que els alumnes adquireixin aquestes competeéncies dins [’aula, és

fonamental que el professor canvii el seu rol, incentivant als alumnes a aprendre de
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forma autonoma i també en grup, potenciant que I’alumne no es centri inicament en
encertar les respostes i en no cometre errors. El mestre €s un guia, que supervisa i
orienta als alumnes durant el procés d’aprenentatge, i €és fonamental que dediqui un
temps a pensar que necessiten els seus alumnes per aprendre i a dissenyar atractives

propostes adaptades als interessos 1 necessitats dels seus alumnes.

Quant al segon objectiu, s’ha elaborat una unitat didactica per 1’assignatura d’angles que
cont¢ elements gamificadors, com son el Classdojo, Kahoot, Quiz, Hearthcards,
narracions / missions, video impactant, etc.; que fomenten I’aprenentatge actiu. S’ha
dissenyat una proposta que ha tingut en compte com a punt de partida els interessos dels
alumnes, 1 una tematica actual com son els personatges de les pel-licules de Marvel,
afavorint la motivacio dels alumnes des del comengament. Tota la unitat gira entorn a
aconseguir un repte que es veura recompensat a mesura que es realitzen les activitats

proposades, adquirint els alumnes els continguts plantejats quasi sense adonar-se’n.

Ates I’anteriorment exposat, es donen per aconseguits els objectius que marquen aquest

treball final de grau.
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7 —ANNEXES

Annex 1. Video impactant: missio rescat.

https://youtu.be/CwclojBVhQo

RESCUIEIVIISSICIN

Annex 2. Carta

https://www.canva.com/folder/VF:ALL DESIGNS

STUDENTS, WE ARE A TEAM OF SUPERHEROES WHO ARE IN
TROUBLE.
WE NEED YOUR HELP AND WE HAVE A MESSAGE FOR YOU.
IF WE DO NOT ACT SOON, SOMETHING TERRIBLE WILL HAPPEN:
WE WILL LOSE OUR POWERS AND YOUR TUTOR WILL BE ABDUCTED.

WE ARE CAPTURED BY EVIL VILLAINS AND ONLY YOU CAN SAVE US.
IT IS VERY IMPORTANT THAT YOU PAY ATTENTION TO YOUR ENGLISH
TEACHER AND FOLLOW ALL THE STEPS OF THE GAME.

ONCE YOU SAVE US, WE WILL RECOVER OUR POWERS AND
TOGETHER WE WILL SAVE OUR TUTOR FROM EVIL.
WE CANNOT SAY WHO WE ARE, ELSE THEY WILL KILL US.

| WE ONLY HAVE 3 WEEKS %
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Annex 3. Mapa seqiiéncia d’activitats.

https://www.canva.com/folder/VF:ALL DESIGNS
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Annex 4. Mapa de les recompenses.

https://www.canva.com/design/DADbnnIMS2w/TziBVCn-k7QFWWdAIjkeGg/edit
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Annex 5. Habilitats ClassDojo
Edit Clase de Sefriorita Salva

Clase Estudiantes Padres Habilidades Profesores

Necestte trabajo

d’| 4% 42|
Concentration Individual work,

Motivation and attention EEemy couples or in

Importar desde ~

42 ©

Participation Afadir habilidad
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Annex 6. Sessio 2.

Session 2: What do we know and what will we learn?
Practice?

Vocabulary, expressions and structures that are included in the unit and already

X/
°

know.
Previous vocabulary:

Physical description of people
Body parts

Colours

Weather

Universe (planet, galaxy, world, ...)
Adjectives to describe.

Clothes: shoes, trousers, dress, skirt, socks, boots...

Grammatical structures (affirmative, negative and interrogatives)

Have got
To be (present simple)
Common verbs (present simple and continuous)

Can.
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Unit content

Vocabulary:

- Clothing items:

Mask, belt, cape, superhero costume, leggings, coat, shorts, jeans, sandals, lab coat,
t-shirt, gloves, hat, high-heeled shoes, high-heeled, boots, trainers, bracelets, jacket,

tracksuit, vest.

- Extra vocabulary:

hammer, shield, spaceship, scar, spy, claw, brave, joke, iron, sharpened

Verbs: to run, to climb, to fly, to fight, to steal, to kill, to travel, to throw.

Grammatical structures:

- What are you wearing?

- Is he wearing ...? Yes, he / she / it is not.

- What's he / she / wearing? She is wearing ...
- This is my favourite ...

- These are my favourite ...

- What is this? Itisa ....

- Is the hat a garment? Yes, it is.

- Thisisa and it is used to cover the head in winter.
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Exercise for content work:

1. Flashcards clothes. Let's review all the clothing flashcards that we will see in the

subject.

SHOES

BOOTS

MASK BELT CAPE Sgglgl;gf/éo
T & B
LEGGINS COAT SHORTS JEANS
/.\
ﬁ . A
BRﬂACELETS JACI.(ET TRACKSUIT VEST
30
:)ALS LAB COAT T-SHIRT GLOVES
a g 1 =
HAT HIGH-HEELED HIGH-HEELED TRAINERS
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Extra vocabulary:

HAMMER SHIELD SPACESHIP
| |
SCAR IRON SHARPENED SWORD
}
, —_
TO CLIMB TOFLY TO FIGHT

—

TO STEAL

TO TRAVEL

TO THROW

TO KILL
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2. Read this description and answer the questions, consulting the notes and the

reading.

Character: Superman

Superman, the last survivor of Krypton, is undoubtedly one of the most powerful
superheroes ever created. Among its powers are super strength, invulnerability, the
ability to fly, heat vision, icy breath ...Superman is a superhero who protects the world
from evil, he doesn’t like evil people. He is tall man, is very strong and has big muscles.
He always wears a blue and red suit. He’s wearing a blue suit, red underpants with a
narrow yellow belt, red high boots and a red cloak over his shoulders. On the chest his

suit displays a shield with a capital S from Superman.

- What is he wearing?

- Is he wearing a mask?

- Is he wearing a uniform?

- Which are his powers?

- Is he your favourite superhero? Why?

- Where is he from?
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PRACTICE

1. We practice the content with the platform quizzes in pairs. You should
record the number of mistakes on the platform in the registration table
hung at the classroom desk. You will find the link to enter the quizzes in

your mail.

Rules of the game:

- Each quiz can be taken up to 3 times.

- Quiz will be taken as pairs, reading each 1 question and the other answering.

- After each round the score shall be taken in the registration table available in the

classroom desk, as the one shown below.

1. https://quizizz.com/admin/quiz/5d023b4fbd9b1f001ab09adb/clothes-vocabulary

2 https://quizizz.com/admin/quiz/5d023845bd9b11001ab09060/clothes-4-primary

3. https://quizizz.com/admin/quiz/5d023d95bd9b11001ab0a5d4/clothes2
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Registration table

NO
Couples

Students

1r quizz
20
questions)

2n quizz
s
questions)

3r quizz
(20
questions)

10

11

12
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2. Write the name of the clothing pieces looking without looking at the notes.
Swap with your partner the sheet I with a different color corrects the errors
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Annex 7. Sessio 3.

Session 3. We continue practicing and get to know songs of

superheroes.

1. Continue with quiz and continue practicing structures and vocabulary.

2. Homework: You will receive by email the quizzes done earlier in class for you

to practice.

Afterwards, there will be one last quiz as a session test, that will be sent by email
for you to fill out and submit back. Remember it is individual and you will only

have an attempt. Good Luck!

3. Listen to a superhero song and fill the gaps.

Steps:

- Listen carefully to the song and try to understand what it says.

- Once you have the lyrics to read try understand the content with a classmate.
- Fill the gaps in pairs.

- Give it filled to the teacher.
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Let's Be Superheroes

Author: Bounce Patrol

Let’s be super heroes so we can save the day
Wherever there is trouble, we’re on our way
Let’s be super heroes so we can save the world
With our super powers, we’re super boys and super girls,
We’re super heroes!

Let’s be super heroes so we can save the day
Wherever there is trouble, we’re on our way
Let’s be super heroes so we can save the world
With our super powers, we’re super boys and super girls,
We’re super heroes YAY'!

Fly (fly!) like Superman, soaring through the clouds
Or stomp (stomp!) like The Hulk with a roar that’s super loud (roar!)
Can you lasso like Wonderwoman with her lasso of truth
Or blast of like Iron Man in his red and yellow suit

Let’s be super heroes so we can save the day
Wherever there is trouble, we’re on our way
Let’s be super heroes so we can save the world
With our super powers, we’re super boys and super girls,
We’re super heroes YAY'!

Let’s run (run!) like The Flash, at a million miles an hour
Or climb (climb!) like Spiderman up a hundred story tower
Can you sneak like Catwoman, who doesn't make a peep
Or glide (Glide!) like Batman, above the city streets

Let’s be super heroes so we can save the day
Wherever there is trouble, we’re on our way
Let’s be super heroes so we can save the world
With our super powers, we’re super boys and super girls,
We’re super heroes YAY'!

I find a super cape made from a bed sheet
Put a mask over my eyes, big boots on my feet
Some socks for gloves, and my Mum’s big belt

I’m a super hero now !!! HEY!!

We’re superheroes!

Let’s be super heroes so we can save the day
Wherever there is trouble, we’re on our way
Let’s be super heroes so we can save the world
With our super powers, we’re super boys and super girls,

We’re super heroes YAY'!
We’re super heroes YAY'!
We’re super heroes YAY'!

We’re super heroes YAY'!
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Let's Be Superheroes

Author: Bounce Patrol

Place these words where appropriate
yellow, Catwoman, boots, fly, mascara hero, save, red, powers, socks, run,

gloves, belt, troubles , climb

Let’s be super so we can save the day

Wherever there is , we’re on our way

Let’s be super heroes so we can the world
With our super , we’re super boys and super girls,

We’re super heroes!

like Superman, soaring through the clouds
Or stomp (stomp) like The Hulk with a roar that’s super loud (roar!)
Can you lasso like Wonderwoman with her lasso of truth

Or blast of like Iron Man in his and suit

Let’s like The Flash, at a million miles an hour
Or like Spiderman up a hundred story tower
Can you sneak like who doesn't make a peep

Or glide (glide!) like Batman, above the city streets

I find a super cape made from a bed sheet
Put a over my eyes, big on my feet

Some for , and my Mum’s big

I’'m a super hero now !!! HEY!!
We’re super heroes YAY'!

We’re super heroes YAY'!
We’re super heroes YAY'!
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Annex 8. Sessio 4

Session 4: Guess who are superheroes and villains.

Couple A.
*You can check the notes, there should be no spelling mistakes.

1. Read these descriptions and discover which superheroes will help us
achieve the mission.

Guideline:

- In pairs, read the descriptions (2) as many times as necessary and look up the
words in the dictionary that you do not understand.

- After, answer the questions. So we'll guess who.

Exercise 1.

First reading:

He was born in the North American continent and lives in the city of New York. He is a
surgeon who worries about saving lives, although sometimes he is a bit selfish.

He is a tall man with black hair. He is wearing a long blue coat with a red cape with a
high collar. He is wearing a large grey belt and a golden eye-shaped pendant. Its

superpowers are: you can control time and create doors to access other places.

Answer these questions from each character:

- Where is he/ she from?

- Where is he/ she living?

- What is he/ she looking like?

- What is he/ she wearing?

- Is he/she wearing a uniform?
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- Which are his superpowers?

- Is he/ she your favourite superhero? Why?

WHO IS HE/ SHE?

Second reading:

Its planet of origin is Earth and it lives in New York. His real name is Steve Rogers. He
is a very brave, intelligent man and has a big heart. He is tall, has blond hair, his eyes
are blue and he is very strong. He is very lucky because he remains young forever. He is
wearing a suit with the colours of the American flag, high brown boots and a blue
helmet to hide his true identity, and blue gloves. Its superpowers are: it has super

strength, speed and uses a shield to attack and protect itself.

Answer these questions from each character:

- Where is he/ she from?

- Where is he/ she living?

- What is he/ she looking like?

- What is he/ she wearing?

- Is he/she wearing a uniform?

- Which are his superpowers?
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Is he/ she your favourite superhero? Why?

WHO IS HE/ SHE?
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Annex 9. Quatre models activitat descripcions reading

Descriptions

Couple 1:

DR STRANGE

He was born in the North American continent and lives in the city of New York. He is a
surgeon who worries about saving lives, although sometimes he is a bit selfish.

He is a tall man with black hair. He is wearing a long blue coat with a red cape with a
high collar. He is also wearing a large gray belt and a golden eye-shaped pendant. His

superpowers are time control and space traveling by creating doors to other places.

CAPTAIN AMERICA

Its planet of origin is the Earth and he lives in New York. His real name is Steve
Rogers. He is a very brave, intelligent man and he has a big heart. He is tall, has blond
hair, his eyes are blue and he is very strong. He is very lucky because he remains young
forever. He is wearing a suit with the colors of the American flag, high brown boots,
blue gloves and a blue helmet to hide his true identity. His superpowers are super

strength, super speed and the super shield that he uses to attack and protect itself.

Couple 2.
CAPTAIN MARVEL

She was born in the USA in the city of NY and lives in a military base. She is an
aircraft pilot. She is thin and blonde, with green eyes and long hair. She is wearing a red
and blue suit, with red boots and blue gloves. Her superpowers are fly, travel to other

planets, super strength and thunderbolt launching.

HOMBRE DE HIERRO
His name is Tony Stark and he is a very modern superhero who lives and was born in
New York City. He is a very brave and teasing man. He is a very rich man and very

smart. He is wearing a yellow and red robotic suit, with a very large light in the center
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of his chest. He is also wearing red boots and gloves. His superpowers are fly and

thunderbolt firing.

Couple 3:
THOR.

He was born on a planet called Asghard, his father is God Odin and he resides on earth
and travels a lot. He is a very brave, fair and loyal man. He is blond, has long hair, is
very handsome and very strong. He is wearing a silver helmet that has small wings
attached. He is also wearing a red cape, iron armor, black or red boots, and a black belt.

His superpowers are super strength, fly and a magic hammer that throws thunderbolts.

SPIDERMAN

He was born in New York in the district of Queens. He is a teenager and his real name
is Peter Parker. He is a young man who combines his studies with his work as a
photographer in the Daily Bugle newspaper. He is wearing a red and blue full-body suit,
with a mask of the same colors in the shape of a spider with painted white eyes. On the
chest, the suit has an image of a black spider. He was stung by a spider and he got the
powers of that animal, such as climbing the walls and throwing spider webs, as well as

super strength and agility.

Couple 4:
GAMORA

She is an alien that was born on a distant planet of the universe and lives in a spaceship.
She is a serious, sad and very intelligent woman. His skin is green, he has scars on his
face, his eyes are brown and his hair can change color. He is wearing a black leather
vest, a black belt also in black, black heeled boots and a dark brown jacket with a cape.

His superpowers are her very sharp super sword, fight very well and pilot ships.

BLACK WIDOW:

She was born in Russia but now she lives in New York. She is a serious, brave and
beautiful woman. She has red short hair. She is a secret spy and helps build a better
world. She is wearing a very narrow black leather suit. Also, it has some golden

bracelets and a golden belt. Her superpowers are fighting very well and super agility.
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Annex 10. Cares superherois

Session 4: Guess who are superheroes and villains.

Characters to paste on the poster "rescue mission' once they have guessed the

characters.

Superhero

Villains
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Annex 11. Sessio 5

Session 5: Guess who are superheroes and villains.

*You can check the notes, there should be no spelling mistakes.

2. Listen to the different audios and answer the questions. So we'll guess who

are the villains we should win.
3. Draw your favourite superhero or villain.

4. Pictures face of characters to paste on the poster '"rescue mission' once

they have guessed the characters.

Practice

1. Match the pictures to their description (use arrows).

LISTENING 1

LISTENING 2

LISTENING 3
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2. Are the sentences True or False?

LISTENING 1

1. Itis tall and very strong. It has a white spider on the chest. True / False

2. It eats animals and has no force. True / False

WHO IS HE/ SHE?

LISTENING 2

3. Heis a very good man who helps people. True / False

4. He is wearing a golden and black armour. True / False

WHO IS HE/ SHE?

LISTENING 3

5. He is wearing yellow glasses, a lab coat and a green shirt and jeans. True/False

6. He has got 6 arms. True / False

WHO IS HE/ SHE?
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Exercise 3

Draw your favourite superhero or villain.
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Annex 12. Listenings

I-

https://drive.google.com/file/d/1 YAsjVINI1IbceplcedjuTP20e3HIhwTFuS0b/view?usp=sh
arin

2-
https://drive.google.com/file/d/IWWVKKUTCZhV2XviK0oj7rsc6RhO4F1Em/view?us
p=sharing

3-

https://drive.google.com/file/d/1S Uvwchf3FaEZ13kh62z7104ZaAt4lERcH/view2usp=s
haring

Annex 13. Exemples de hearthcards
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Annex 14. Sessio 6

Session 6: We turn the powers to the superhero

1. Each group will have to dress the characters with usual clothes, using the clothes
we have studied in class. Then you have to make a description of what they are

wearing.

Guidelines:

- Each group will receive a character card with a face of a superhero,
distributed by lottery.

- Dress the character with clothes. You can paint the clothes.

- With arrows you have to write what you are dressing them up.

- Make a description of the character.

- Fill in the work plan.

2. Guidelines for description.

- Describe the superhero: who he /she is, what is he wearing, how physically he
and if you know his power. You can put more information that you know about

him.

Character:

90




Describe the superhero
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Annex 15. Pla de treball

WORK TEAM PLAN

DATE:
UNIT:
TEAM NAME:

TEAM OBJECTIVES

- ALL AND ALL WE LEARN
- WE HELP YOU (neceinve and. offen help)
- WE RECORD OUR FUNCTIONS AT ALL TIMES

WHAT SHALL WE DO¢?
1.
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WHO WILL DO WHAT?

1.

Hous did wse do- it? SELF EVALUATION

ALL WE

Toto

203

- We have worked all team 1o capv
LEARN members to achieve the
taok ® < ‘
WEHELP | - We hawe helped oun Tots 203 |Tocap
You colleagues uhemeven they
(we neceirne need, it, without doing the
'\gf/ru) - We have been able to ‘ ._. ‘

reed, it.
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Annex 16.

Rols establerts

SPOKESMAN AND MATERIAL

SECRETARY

B, .
o b
e 4
+» | EXPLAIN THE IDEAS TO THE
GROUP.

% 1 ASK QUESTIONS TO MY
TEACHER.

<+ CAST AND PICK UP THE
MATERIAL.

+ LISTEN TO EVERYONE AND
EVERYONE.

¢+ | WRITE EVERYTHING AGREED.

¢ | WRITE WITH GOOD LYRICS.

COORDINATOR

SUPERVISOR

&
o

% | REMEMBER THE TEAMS
GOAL.

¢ | FOUND THAT WE ALL KNOW
WHAT TO DO.

% | SAW THAT ALL THE WORK
WAS DONE.

R

< | KEEP WATCH OVER THE
GROUPS PITCH.

+« | CONTROL THE TIME.

« | WATCH EVERYONE
PARTICIPATE.
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Annex 17. Criteris d’avaluacio

COOPERATIVE WORK
Session 6. Wewnmt}wpo/wwbo-t}ww@m&mo

TEACHER EVALUATION RUBRIC

= | e

! /
~ 10 7.5

the qoal, /
S

. AL the membens of
the group hae

. Motinsation

. E'oeufyrw%a@clofrw
thein homeusonk

rufa/n,amd,ruowtvu




Annex 18. Sessio 7.

Session 7: We introduce ourselves to the superheroes.

1. Write a letter to your favorite superhero.

Guidelines: answering these questions will help you:

- What are you wearing?

- How do you name them?

- Where have you been born?
- How old are you?

- How did you dress?

- What's the weather like?

- What is your favorite color?

Project an example on the digital board or read it

Palma, May 31, 2019 Dear Captain America;

My name is Elena and I am 33 years old. I was born in Mallorca and I live in Palma.
My favorite color is yellow and black, but today I am dressed in blue and gray. I wear a
blue T-shirt, a gray sport trousers and some green shoes. I think we can save our tutor
because you are very strong and we are very intelligent. In Majorca it's very hot, when

you come here come with summer clothes.
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LETTER TO MY FAVORITE SUPERHEROE

Signature:
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Annex 19. Rubrica avaluacio sessio 7.

Session 6: We introduce ourselves to the superheroes.

TEACHER EVALUATION RUBRIC

Content: | Organization: | Vocabulary | Presentation: | Spelling:
the sentences and | and clean and the
theme paragraphs grammar: | proper letter. | writing
and the present clear | appropriate of the
ntral i n f rds i
STUDENT | {0 | logieal | vocabulary correct.
presented | sequence and
clearly. grammar
rules.

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

Scale:

- « < P O30
w0 T s s T s
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Annex 20. Ruabrica avaluacio speaking.

Ribrica per avaluar el SPEAKING
?{ o < 0 e o
=~ 10 =~ s 5 T 25
Pronunciacié Pronuncia Pronuncia Pronuncia No pronuncia
correctament correctament la unicament una o correctament
totes les majoria de dues paraules ninguna
paraules. paraules. correctament. paraula.
Estructura Respon amb Respon amb respon amb Respon amb
gramatical frases completes | frases completes, | frases monosil-labs y
i correctes. encara que omet incompletes no sempre.
qualque element. | encara que es pot
entendre el
missatge a
transmetre.
Temps Respon en el No respon en
temps donat. el temps
donat.
Comprensio contesta Contesta Contesta alguna
coherent totes coherentment a la | pregunta amb
les preguntes. majoria de coheréncia, pero
preguntes. confon la majoria

de respostes.

Font: : http://mariagarcialapresen.blogspot.com/2017/11/rubrica-para-evaluar-

speaking.html
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Annex 21. Que sé realment?- Kahoot.

https://create.kahoot.it/details/how-much-do-i-really-know/96ba6827-f483-4650-9d39-

89df3af2cc2a

Annex 22. Avaluacio de la proposta didactica per part dels alumnes.

Avaluacio de la proposta didactica per part dels alumnes.

NO

T’ha agradat el tema de la unitat didactica?

Creus que has aprés més?

T’ha agradat treballar sense llibre?

Creus que recordaras més els continguts treballats?

Que creus que es podria millorar?
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