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Resumen

El aprendizaje de idiomas ha progresado, orientando a los docentes hacia métodos
y enfoques que faciliten la creacion de experiencias significativas centradas en las
necesidades de los estudiantes. En este contexto, la tecnologia se ha convertido en un
elemento indispensable, permitiendo la integracion de una amplia variedad de materiales
educativos accesibles a través de dispositivos electronicos. Esta sinergia entre pedagogia
y tecnologia ha transformado la ensefianza de idiomas, facilitando un acceso mas flexible
y personalizado a los recursos educativos. La gamificacion es un ejemplo de estas
innovaciones, que posibilita el disefio de actividades interactivas que impulsan y
refuerzan el aprendizaje de idiomas. Es por ello por lo que este Trabajo de Fin de Master
(TFM) se centra en la creacién una propuesta de implementacion de un breakout
interactivo gamificado para la ensefianza de inglés a través del uso de la plataforma
Genially. La gamificacion, que incorpora elementos de juego en el aprendizaje, se
presenta como una estrategia efectiva para aumentar la motivacién y el compromiso de
los estudiantes. En este contexto, el proyecto gamificado se basa en la pelicula britanica
Nanny McPhee. Para su desarrollo, se ha elegido especialmente la herramienta Genially
debido a su capacidad para crear experiencias educativas interactivas y atractivas.
Ademas, la evaluacion del breakout se fundamenta en competencias, lo que proporciona
una vision integral del progreso de los estudiantes. A través de la literatura estudiada y el
desarrollo de este TFM, es posible concluir que es viable realizar el disefio de una sesién
gamificada utilizando Genially, integrando elementos multimedia y ejercicios
interactivos. Esto contribuye principalmente al aumento de la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, mejora sus habilidades lingiisticas y proporciona una
mayor comprension de la cultura britanica.

Palabras clave: Gamificacion, Genially, Ensefianza de idiomas, Motivacion,
Breakout

Abstract

Language learning has advanced, guiding educators towards methods and
approaches that facilitate the creation of meaningful experiences centered on the needs of
students. In this context, technology has become an indispensable element, allowing the
integration of a wide variety of educational materials accessible through electronic
devices. This synergy between pedagogy and technology has transformed language
teaching, enabling more flexible and personalized access to educational resources.
Gamification is an example of these innovations, making it possible to design interactive
activities that drive and reinforce language learning. Therefore, this Master's Dissertation
focuses on creating a proposal for the implementation of a gamified interactive breakout
for English teaching through the use of the Genially platform. Gamification, which
incorporates game elements into learning, presents itself as an effective strategy to
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increase student motivation and engagement. In this context, the gamified project is based
on the British film Nanny McPhee. Genially was specifically chosen for its ability to
create interactive and engaging educational experiences. Additionally, the evaluation of
the breakout is competency-based, providing a comprehensive view of student progress.
Through the literature reviewed and the development of this Dissertation, it is possible to
conclude that it is feasible to design a gamified session using Genially, integrating
multimedia elements and interactive exercises. This primarily contributes to increasing
student motivation and engagement, improving their language skills, and providing a
deeper understanding of British culture.

Key words: Gamification, Genially, Language Teaching, Motivation, Breakout
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1. Introduccién

El siglo XXI se caracteriza por la irrupcion de las tecnologias en todos los &mbitos
de la sociedad, con un protagonismo tan disruptivo como integrador, (Juan-Lazaro y
Alejaldre Biel, 2020). Esta influencia es tan significativa que resulta dificil escapar de
ella, ya que nuestro entorno cotidiano esta profundamente entrelazado con las redes
tecnoldgicas, tanto en sentido literal como figurado. Este cambio de perspectiva hacia una
sociedad mas tecnoldgica fue definido por el filosofo Bauman (2003) como “sociedad
liquida” en contraste con la “sociedad solida” de la era industrial, donde la velocidad de
los cambios exige una nueva perspectiva que va mas alla de simplemente adaptarse al
cambio.

Desde que Bauman acufid este término en 2003, hemos sido testigos de una
evolucion hacia una sociedad donde la inmediatez es un elemento clave. A medida que
han transcurrido los afios, esta tendencia se ha intensificado aun mas, con la tecnologia
desempefiando un papel central en este proceso. Las redes sociales, los dispositivos
moviles y la conectividad permanente han transformado la forma en que nos relacionamos
y consumimos informacidn. Esta aceleracion del ritmo de vida ha llevado a una sociedad
donde la adaptacion rapiday la capacidad de respuesta agil son esenciales para sobrevivir
y prosperar.

En este contexto, podemos deducir que una habilidad fundamental para el
desarrollo personal en la sociedad actual es la “competencia digital”. Teniendo esto en
cuenta, se puede reflexionar que esta presencia tecnologica también repercute
inevitablemente en el ambito de la educacidn, afectando asi a muchos de los enfoques y
metodologias educativos aplicados hasta el momento.

Por otro lado, cabe sefalar la importancia del dltimo cambio de ley educativa en
Espafa, la LOMLOE (Ley Orgéanica de Modificacion de la Ley Organica de Educacion,
2020). Esta ley, que entr6 en vigor en 2020, ha puesto un énfasis renovado en enfoques
educativos que promueven la participacion activa de los estudiantes, la adquisicion de
competencias y habilidades, y la personalizacion del aprendizaje La motivacién juega un
papel fundamental en este sentido, ya que un estudiante motivado tiende a involucrarse
mas en las actividades educativas y a asumir un papel activo en su propio desarrollo
académico (Brophy, 2013). La integracion de la tecnologia en el aula ofrece
oportunidades Unicas para promover esta motivacion al permitir experiencias de
aprendizaje mas interactivas y personalizadas.

Alguacil Jiménez et al. (2018) relaciona la motivacion con una metodologia de
ensefianza de idiomas, que es lo que nos compete en este trabajo, y esa es la gamificacion.
Al integrar elementos de juego en el proceso educativo, se genera un entorno estimulante
y atractivo que despierta el interés de los estudiantes y los motiva a participar activamente
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en las actividades propuestas. En otras palabras, podriamos afirmar que la gamificacion
sirve como un poderoso catalizador para mejorar la motivacion y la concentracion del
alumnado (Jiménez et al., 2018).

A pesar de que el uso de las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion
(TIC) en el ambito educativo es bastante comdn en la actualidad, ain hay cierto
desconocimiento y, en ocasiones, resistencia o falta de aceptacion hacia nuevas
estrategias innovadoras en educacion. Aunque la gamificacion no requiere
necesariamente el uso de nuevas tecnologias, es innegable el impacto que estas tienen en
la sociedad, transformando hébitos, formas de relacionarse y de aprender. Por lo tanto, es
crucial que los docentes nos adaptemos a esta nueva realidad, integrando las TIC de
manera cada vez mas efectiva en su practica docente y explorando nuevas estrategias
metodoldgicas, como se propone en este trabajo.

La gamificacion, al integrar elementos propios de los juegos en el contexto
educativo, ofrece una poderosa herramienta para aumentar la motivacion de los
estudiantes en el aprendizaje de idiomas. Los juegos tienen la capacidad innata de captar
la atencion, generar interés y proporcionar una sensacion de logro y satisfaccion a medida
que se superan desafios y se alcanzan objetivos. Al aplicar principios de gamificacién en
el aula de idiomas, se crea un entorno de aprendizaje mas dinamico, interactivo y
participativo, donde los estudiantes se involucran activamente en actividades linguisticas
y culturales mientras disfrutan de la experiencia ludica. La gamificacion también
promueve la autonomia y la autoeficacia del estudiante, al permitirle tomar decisiones,
asumir roles y enfrentarse a desafios de acuerdo con sus propias habilidades y
preferencias. Ademas, al ofrecer retroalimentacion inmediata y recompensas simbdlicas,
los juegos refuerzan el sentido de progreso y logro del estudiante, lo que contribuye a
mantener alta su motivacion y compromiso a lo largo del tiempo.

Es por ello por lo que el proposito de este Trabajo Fin de Master (TFM) es
presentar una propuesta de implementacion que incluye una sesién gamificada mediante
un breakout interactivo. Este proyecto esté disefiado para un grupo de alumnos del primer
curso de Educacién Secundaria Obligatoria en Espafia de nivel A2 de acuerdo con el
Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (en adelante MCER). El breakout
educativo estd inspirado en la pelicula britanica Nanny McPhee. Esta eleccion se
fundamenta en varios aspectos que hacen que la pelicula sea especialmente adecuada para
este propdsito. En primer lugar, el contenido de la pelicula aborda temas relevantes para
el desarrollo de los estudiantes, tales como la responsabilidad, el trabajo en equipo, la
amistad y el respeto. Estos temas son fundamentales para su crecimiento personal y su
adaptacion al entorno escolar y social. Ademas, el nivel de idioma utilizado en la pelicula
es accesible para estudiantes principiantes e intermedios, lo que facilita su comprension
y participacion en las actividades relacionadas. Esto asegura que los estudiantes puedan
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involucrarse de manera efectiva en el breakout y aprovechar al maximo la experiencia de
aprendizaje.

La herramienta que se ha seleccionado para la realizacion de esta propuesta de
implementacidn es Genially. Genially permite crear experiencias educativas interactivas
y visualmente atractivas que son esenciales para captar la atencion y el interés de los
estudiantes La plataforma facilita la integracion de diversos elementos multimedia, como
videos, imagenes, textos interactivos y actividades de arrastrar y soltar, lo que enriquece
la narrativa y hace que el aprendizaje sea mas dindmico y envolvente. Ademas, Genially
ofrece una interfaz intuitiva y accesible, tanto para docentes como para estudiantes, lo
que asegura una implementacion fluida y efectiva del breakout en el aula.

La evaluacion del breakout se realizard mediante un enfoque basado en las
competencias especificas de la asignatura Lengua Extranjera | (inglés) desarrolladas en
el Decreto 107/2022 por el que se establece la ordenacion y el curriculo de Educacién
Secundaria Obligatoria en la Comunidad Valenciana que permitira valorar el desempefio
de los estudiantes en diversas areas clave relacionadas con el aprendizaje del idioma. Esta
evaluacion integral proporcionara una vision mas completa del progreso de los
estudiantes y de su capacidad para utilizar el idioma de manera efectiva, lo que contribuira
a una retroalimentacion mas precisa y significativo sobre su aprendizaje.

Considerando estas premisas, este trabajo tiene como objetivo proporcionar ideas
para introducir la gamificacion en las aulas, ofreciendo un punto de partida, asi como
materiales, recursos y herramientas para desarrollar proyectos. En primer lugar, se
presenta un marco tedrico donde se exponen los fundamentos tedricos sobre la
gamificacion, la motivacion y la integracion de escape rooms o breakouts en el &mbito
educativo. Tras ello, se detallan los objetivos de la propuesta. Posteriormente, se describe
la metodologia del estudio, incluyendo las caracteristicas del grupo objetivo, la propuesta
de implementacion, el proceso de elaboracion del breakout propuesto y las conclusiones
del trabajo. Finalmente, se incluye una bibliografia que recopila las referencias de los
conceptos citados a lo largo del TFM. Asimismo, se afiaden anexos al final del trabajo,
que contienen material adicional relevante.

2. Marco teérico
2.1 El juego y el aprendizaje

El concepto de juego ha sido objeto de estudio desde tiempos inmemoriales.
Aungue comunmente asociado a actividades recreativas, la verdadera naturaleza del
juego abarca una diversidad de matices que reflejan su capacidad para trascender
fronteras culturales, sociales y cognitivas. Por ello, es fundamental comprender las
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diferentes interpretaciones de este fendmeno para enmarcarlo adecuadamente en este
trabajo.

Salazar y Florez (2019) resaltan los beneficios del juego, destacando su capacidad
para fomentar el desarrollo de una amplia gama de habilidades y su funcién como
impulsor en aspectos cognitivos, sociales, psicomotores, emocionales, comunicativos,
espirituales y estéticos. Si nos basamos en esta definicion, podemos definir el juego como
un fenémeno multifacético que desempefia un papel crucial en el desarrollo humano y la
dinamica social. No es solo una actividad recreativa, sino también una herramienta vital
para el desarrollo integral, la comunicacion y la cultura.

En el contexto de ensefianza-aprendizaje, los juegos tienen la capacidad de
motivar, involucrar y progresar consiguiendo el interés del alumnado sin ofrecer ninguna
recompensa tangible, sino simplemente por el disfrute y la oportunidad de alcanzar la
victoria. Estos mecanismos no solo fortalecen el conocimiento, sino también habilidades
fundamentales como la resolucién de problemas, la comunicacion y la colaboracion
(Dicheva et al., 2015).

Por consiguiente, es importante comprender el potencial del juego como
herramienta pedagogica en el contexto educativo. Para ello, es necesario explorar estas
diversas perspectivas y examinar como se entrelazan con otros conceptos y practicas.

2.2 Gamificacién

Cuando pensamos en el juego y el aprendizaje, es comun pensar en la
gamificacion como un enfoque relevante. Gamificacion se refiere a un conjunto de
actividades y procesos para resolver problemas usando y aplicando las caracteristicas de
los elementos del juego (Hu, J., 2020). Esta técnica adopta mecénicas de juegos, como
puntos, niveles, insignias o tablas de clasificacion, y las incorpora al proceso de
ensefianza.

Esta definicion resulta fundamental para comprender el alcance de la
gamificacion, ya que implica que no se trata de una actividad aislada, sino de un conjunto
de actividades relevantes y procesos sistematicos. Ademas, su objetivo principal es
abordar problemas especificos, basandose en las caracteristicas de los elementos del
juego. Es importante destacar que, aunque a veces se utilizan indistintamente, la
gamificacion y el aprendizaje basado en el juego son métodos pedagdgicos diferentes. El
aprendizaje basado en el juego implica que los estudiantes participen directamente en
juegos que han sido disefiados para fomentar y mejorar su aprendizaje. Por otro lado, la
gamificacion consiste en incorporar elementos y principios de disefio de juegos en
actividades educativas tradicionales, sin que necesariamente se trate de juegos completos.
(Deterding et al., 2011).
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2.3.1 Gamificacion en la educacion

Segln lo estudiado anteriormente, los juegos y la gamificacién pueden ser
técnicas motivadoras a la hora de plantearlas en la ensefianza, aunque es necesario
remarcar que el objetivo en la ensefianza es conseguir un aprendizaje significativo en los
estudiantes. Segun Hernandez Medina et al. (2022) para que el aprendizaje sea efectivo,
es crucial que las clases sean interesantes, motivadoras y activas, incitando a los alumnos
a involucrarse en su proceso educativo. Por lo tanto, la técnica de gamificacion se
aplicaria con la intencion de otorgar a los estudiantes un papel diferente dentro del aula.

Segun Gallardo (como se cité en Hernandez Medina, 2022), estamos en un punto
algido en el uso de nuevas metodologias educativas, incluyendo elementos lidicos para
mejorar la experiencia y aprendizaje de los estudiantes. La gamificacion toma elementos
del juego, como recompensas y puntos, en un ambiente educativo, permitiendo al profesor
y alumnos aprender y divertirse juntos, mejorando el rendimiento académico y
desarrollando habilidades digitales, en equipo y sociales.

2.3.2 Elementos de la gamificacion

Después de haber definido los conceptos de juego y gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, se analizarén los elementos que componen la gamificacion. El
objetivo es que el alumnado experimente motivacion e implicacion a través del disfrute.
Para lograrlo, se comienza por establecer las bases, es decir, los elementos caracteristicos
de la gamificacién en cualquier contexto que deben ser considerados al aplicarla.

En este trabajo se presentan las bases propuestas por los autores de referencia en
este campo, Werbach y Hunter (2012), quienes sefialan que un sistema gamificado debe
contar con elementos esenciales que pueden adoptar diversas formas y son comunes a
todos los juegos. Estos autores identifican: dindmicas, mecénicas y componentes. Estos
se organizan en orden descendiente de abstraccion. Asi, cada mecanica esta enlazada con
una o mas dindmicas del juego, y cada componente estd enlazado con uno o mas
elementos de mayor nivel de abstraccion.

Dindmicas

Las dindmicas son los elementos del juego con mayor nivel de abstraccion,
formando la estructura implicita del juego que los jugadores experimentan. Werbach y
Hunter (2012).

Entre las dinamicas del juego, destacan: las limitaciones establecidas, las
emociones que, segun lo indicado por la neurociencia, como sefiala Mora (como se cito
en Dalmases, 2017). La curiosidad despierta emociones, manteniendo la atencion e
interes, lo que conduce al aprendizaje y la memoria. Ademas, la gamificacion tiene el
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potencial de avivar la curiosidad y el deseo de aprender a través de narrativas, toma de
decisiones y resolucion de problemas. Otra dindmica a tener en cuenta seria la progresion
lo que hace que los alumnos sientan que estan avanzando lo que a su vez aumenta su
motivacion y autonomia. Finalmente, las relaciones sociales en el juego, que incluyen
interacciones que generan sentimientos de aceptacion entre los participantes.

Mecdnicas

Las mecanicas, que operan en un nivel de menor abstraccion que las dindmicas,
son los procesos que impulsan la accion del juego. Estas involucran al jugador a través
de desafios que debe superar, y a cambio recibe recompensas por sus esfuerzos, asi como
la retroalimentacion sobre su progreso y areas de mejora (Werbach y Hunter, 2012).

En primer lugar, se encuentran los retos o desafios que aumentan su participacion
y compromiso, proporcionandoles una sensacion de aprendizaje, aunque la diversién no
sea el objetivo principal de la gamificacion. En segundo lugar, la competicion, cuando se
maneja adecuadamente en el aula, puede estimular la participacion de los estudiantes,
independientemente de su nivel de competitividad. Se emplean elementos como puntos,
insignias y tablas de clasificacion para ello. Por otro lado, el aprendizaje cooperativo,
como enfoque educativo, fomenta la colaboracion entre los alumnos. Esto genera un
sentido de pertenencia y compromiso, aumentando la motivacion del alumno (Cassany,
2009). Por dltimo, la retroalimentacion, segin Werbach y Hunter (2012), es crucial para
modificar el comportamiento del jugador y aumentar su motivacién y participacion.

Componentes

En el nivel mas especifico del disefio gamificado se encuentran los componentes,
que constituyen las implementaciones concretas de las dindmicas y mecanicas del juego,
representando los elementos tangibles y visibles del mismo. Entre los componentes que
destacan Werbach y Hunter (2012) se encuentran los logros, avatares, insignias,
colecciones, desbloqueo de contenidos, niveles, ranking o tabla de clasificacion, puntos,
misiones, equipos, bienes virtuales y regalos. Cada uno de estos elementos contribuye a
la construccién de una experiencia de juego enriquecedora y motivadora para el jugador.

2.4 Motivacion

Segun Werbach y Hunter (2012), la motivacion es lo que impulsa a las personas
a llevar a cabo una accion especifica en lugar de todas las demas posibles. Diversos
autores destacan que la motivacion como area de estudio ha jugado un papel crucial en la
investigacion en psicologia y educacion (Dornyei, 2001), y muchos docentes la
consideran un componente fundamental del proceso de aprendizaje. Esta variable se sitla
en el ambito afectivo, ya que esta directamente vinculada a los sentimientos y a como
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estos influyen en el comportamiento del estudiante (Ushioda, 1996). Por lo tanto, tiene
una influencia decisiva en el éxito en el aprendizaje de idiomas.

Por su parte, Buckley y Doyle (2014) proporcionan definiciones precisas sobre la
division de la motivacién en dos tipos, como se cité en Ofosu (2020): intrinseca, que se
basa en la naturaleza interna de la utilidad del comportamiento, y extrinseca, que se
fundamenta en la naturaleza externa de los estimulos.

La motivacion intrinseca se divide en tres categorias segun Vallerand et al. (1992).
La primera es la motivacion intrinseca por conocimiento, que implica el deseo de
aprender por el placer que se experimenta durante el aprendizaje. La segunda categoria
es la motivacion intrinseca por logro, donde el individuo participa en una actividad por la
satisfaccion de enfrentar un desafio. La tercera es la motivacién intrinseca por
estimulacion, en la que el individuo realiza una actividad esperando obtener bienestar, lo
que puede incluir entretenimiento, placer sensorial, placer estético o emociones.

Por otro lado, la motivacion extrinseca también se divide en tres categorias segun
Deci et al., citado en Garcia-Alvarez (2022). Primero, la regulacion externa, donde el
individuo cambia su comportamiento para responder a demandas externas para obtener
beneficios. La segunda categoria es la regulacién introyectada, en la que el individuo
voluntariamente modifica su comportamiento para manejar situaciones, aungue no se
identifiqgue completamente con el comportamiento adoptado. Por Gltimo, la regulacion
por identificacion, donde el individuo modifica su comportamiento en respuesta a
estimulos externos que considera importantes. (Buckley y Doyle, 2014).

Los sistemas gamificados basados Gnicamente en la motivacion extrinseca pueden
tener inconvenientes. Lo ideal en el ambito educativo es que prevalezca la motivacién
intrinseca, donde el deseo de aprender provenga del interés en la materia misma. Para
implementar un proyecto gamificado en el aula, es crucial crear dindmicas que satisfagan
las necesidades de los estudiantes, adaptandolas a sus perfiles, gustos, intereses y
motivaciones. Esto implica decidir qué aspectos gamificar y seleccionar el soporte o
herramienta adecuada para ello (Negre y Carrién, 2020).

2.4.1 Motivacion en la gamificacion

Arnold (2000) plantea la cuestion de si la gamificacion puede influir en la
motivacidn de los estudiantes de lenguas extranjeras. Aunque gue la educacion tradicional
ya incluye muchos elementos de juego, como puntos por tareas, los niveles de
compromiso de los estudiantes en la educacion tradicional no se comparan con los de los
participantes en juegos (McGonigal, 2011). Problemas como el aburrimiento, el
absentismo y la distraccion contribuyen al bajo rendimiento y abandono escolar (Huang
y Soman, 2013). Ademas, varios autores como Moreno y Toledo et al. (como se cita en
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Posligua et al., 2020) sostienen que la gamificacion, genera un alto nivel de motivacion
en el aprendizaje y los estudiantes mediante juegos interactivos desarrollan la motivacion
tanto intrinseca como extrinseca.

Por lo tanto, aunque los elementos tradicionales del curso tienen cierto impacto
en la motivacién, no logran incentivar a los estudiantes tanto como los elementos de juego
integrados en la gamificacion. Esta idea sugiere que la gamificacion puede ser un recurso
efectivo para influir en la motivacion de los estudiantes de una lengua extranjera.

2.5 Escape room o breakout

Como hemos deducido gracias al anterior apartado y en palabras de Castafieda-
Vazquez et al., (2019), la gamificacion incluye el uso de diversion, competencia, puntos,
clasificaciones, progreso, desafios y recompensas en contextos no ludicos. En el ambito
educativo, la gamificacion es cada vez mas comun como estrategia pedagogica alternativa
al modelo tradicional siendo bien recibida por los estudiantes debido a su alta capacidad
motivadora, como se ha desarrollado en el marco tedrico del presente trabajo.

Existen diversas formas de implementar la gamificacion en la docencia, como a
través de quizzes, trivias, juegos de mesa, escape rooms Yy breakouts. Segin la
investigadora en Formacion y Educacion del Profesorado Giiliz Sahin (2023), los escape
room educativos digitales son beneficiosos porque no solo contribuyen al progreso
cognitivo de los estudiantes, sino que también promueven su desarrollo emocional,
habilidades y crecimiento personal. El breakout, similar al escape room, es un juego en
el que los alumnos completan pruebas para obtener un codigo que les permite acceder a
una recompensa. Este tipo de juego se adapta a cualquier contenido curricular, fomenta
la colaboracion, el pensamiento critico, las habilidades de resolucion de problemas, la
competencia verbal y el trabajo en equipo, desarrollando también el pensamiento
deductivo. Citando a Jimenez, C. et al. (2020), los breakout implican una aventura con el
proposito de hallar soluciones resolviendo acertijos y pruebas. Gracias a su dinamismo,
estos se adectan facilmente al contexto del aprendizaje y al entorno escolar. Segun
Galanis y Duckworth (2016) los alumnos se convierten en protagonistas del aprendizaje,
que se vuelve mas divertido y efectivo bajo presion. Ademas, las autoras mencionadas
hacen una distincion de diez motivos por los que es efectivo realizar un breakout
educativo en el aula. (Anexo 1. llustracion 1).

2.5.1 Teoria del flujo

Segun Werbach y Hunter (2012) uno de los motivos por los que la gamificacion
es un elemento positivo en el aula es que el individuo se implica en la realizacion de una
determinada actividad (engagement), el individuo se esfuerza de manera continua en el
tiempo (experimentation) y porque se obtienen resultados positivos (results).
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Teniendo esto en cuenta y en palabras de Barata (2014), la gamificacion en la
educacioén logra que los estudiantes se involucren mas en las tareas y dediquen mas
tiempo a ellas, un estado conocido como flujo, término definido por Csikszentmihalyi
(1992) y citado en Fernandez (2015). El flujo describe cuando una persona esta tan
inmersa en una actividad que pierde la nocion del tiempo. Los componentes clave para
lograr el flujo segin Dalmases (2017) incluyen tener objetivos claros y alcanzables, y
mantener un equilibrio entre el nivel de habilidad del alumno y el desafio de la actividad,
evitando que sea demasiado facil o dificil para fomentar el aprendizaje (Anexo 1.
llustracion 2).

Es relevante tener en cuenta la teoria del flujo en esta propuesta gamificada porque
proporciona una base tedrica sélida para el uso de la gamificacion en el entorno educativo.
Al disefiar actividades que puedan inducir el estado de flujo, se maximiza la participacién
y el compromiso de los estudiantes, lo que a su vez puede llevar a un aprendizaje mas
profundo y efectivo. Aplicando estos principios al disefio de un breakout educativo, se
podrian estructurar los retos de manera que mantengan un equilibrio entre el desafio y las
habilidades de los estudiantes. Esta alineacion con la teoria del flujo es crucial para elegir
un patron de organizacion adecuado. A continuacion, se explorardn estos modelos
organizativos y cdmo pueden ser utilizados para crear experiencias de aprendizaje
efectivas.

2.5.2 Organizacion del breakout

En relacion con el patron de organizacién, Nicholson (2016, pp. 9-10) sugiere
cuatro modelos:

» Abierto: todos los retos estan disponibles desde el principio y pueden resolverse
en cualquier orden, pero todos los acertijos deben ser resueltos antes de llegar al
altimo.

» Lineal o secuencial: cada reto se revela solo después de haber resuelto el anterior,
siguiendo un orden especifico hasta llegar al Gltimo. Los enigmas deben
resolverse en secuencia.

» Patron estructurado o de trayectoria: Hay varias lineas secuenciales, y la solucion
final depende de resolver los enigmas de todas estas lineas.

» Piramidal: Combina los patrones basicos, ofreciendo una experiencia mas
estructurada y prolongada. Incluye varias trayectorias, cada una con un objetivo
final, un meta-acertijo, que se resuelve con las secuencias de cada trayectoria.

En la siguiente seccion, se exploraran los recursos disponibles para crear
breakouts, detallando las plataformas y herramientas que facilitan el disefio de escape
rooms virtuales.
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2.5.3 Recursos para crear breakouts

Hoy en dia, existen numerosas plataformas y herramientas gratuitas que facilitan
la creacion de un breakout virtual para cualquier persona con acceso a un dispositivo e
internet. Entre las opciones disponibles, las herramientas de Google, como formularios y
presentaciones, permiten crear escape rooms de manera sencilla y rapida. Otras opciones
mas sofisticadas incluyen Wix, Genially y Room Escape Maker, que ofrecen mas recursos
y capacidades para disefiar juegos interactivos.

Google Forms! permite crear breakouts digitales utilizando la opcién de quiz,
donde los participantes deben ingresar contrasefias o palabras para avanzar. Google Sites?
también es til para crear juegos, especialmente combinando con Google Forms para
formularios con mdltiples bifurcaciones.

Wix3 sirve para crear sitios web de escape room debido a sus plantillas y
capacidad de agregar contenido personalizado. Genially* ofrece plantillas interactivas
especializadas en escape rooms o breakouts, con la posibilidad de incluir candados
digitales y contenido propio. Room Escape Maker, aunque solo esta disponible en inglés,
proporciona una amplia variedad de recursos graficos para crear juegos de escape.

Para enriquecer la experiencia, se pueden afadir efectos sonoros, musica,
avatares, y temporizadores. Herramientas como Learning Apps, Wordwall, y
EduEscapeRoom ofrecen opciones para crear actividades interactivas y generadores de
candados digitales.

Hay numerosos recursos disponibles para crear enigmas, como codigos QR,
candados digitales, mensajes ocultos, jeroglificos, y laberintos. Alternativamente, se
pueden usar puzzles virtuales, mensajes con emoticonos, 0 mapas con simbolos. Bancos
de imagenes libres de derechos como Pixabay, Unsplash y Freepik también pueden ser
Utiles para crear estos juegos. Esto facilita enormemente la tarea de los docentes al llevar
los escapes room o breakouts al aula.

3. Objetivos y preguntas de investigacion
3.1 Objetivos

El proposito de este TFM es investigar y desarrollar una propuesta interactiva
utilizando la plataforma Genially, con el fin de implementar una actividad gamificada

L Ejemplo de escape room en Google Forms: enlace
2 Ejemplo de escape room en Google Sites: enlace
3 Ejemplo de escape room en Wix: enlace
4 Plantillas interactivas en Genially: enlace
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motivadora en el proceso de ensefianza y aprendizaje del inglés como lengua extranjera
en el primer curso de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO).

Por ello, a continuacién, se explicard el Objetivo General (OG) y los Objetivos
Especificos (OE) que se pretenden conseguir:

» OG: proporcionar argumentos que demuestren que la aplicacion de una estrategia
de gamificacion, apoyada en Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC), concretamente en la aplicacion Genially, puede generar motivacion en los
estudiantes de inglés de primer curso de ESO, contribuyendo asi a la mejora de su
rendimiento y participacion en el proceso de aprendizaje.

OEL1: analizar la literatura académica y tedrica relevante para comprender como
la gamificacion puede influir en la motivacién de los estudiantes de inglés en la
ESO, destacando los principios psicoldgicos y pedagdgicos subyacentes.

OEZ2: realizar una revision de la literatura para analizar la estructura y elementos
de los breakout educativos.

OE3: analizar las caracteristicas y funcionalidades de herramientas digitales y
argumentar como su uso puede contribuir al logro de los objetivos de motivacién
y aprendizaje en el contexto especifico de la ensefianza de inglés en la ESO.
OE4: explorar como la gamificacion mediada con TIC puede mejorar la
capacidad comunicativa del alumnado de Educacion Secundaria en lengua
inglesa.

OES: disefiar y desarrollar una actividad interactiva en Genially que promueva
el desarrollo de habilidades comunicativas en inglés, incluyendo la comprension
oral y escrita, asi como la expresion oral y escrita, mediante actividades ludicas
y participativas.

Estos objetivos se plantean con el fin de contribuir al avance del conocimiento en

el campo de la ensefianza de idiomas y proporcionar orientacion practica para docentes y
educadores interesados en la integracion de metodologias innovadoras y tecnologias
digitales en sus préacticas pedagogicas.

3.2 Preguntas de investigacion

A través de los objetivos planteados en el apartado anterior, este trabajo de

investigacion se propone abordar las siguientes preguntas:

X/
o

¢Las actividades propuestas en el disefio de la intervencion educativa permiten el
desarrollo simultaneo de las destrezas linguisticas entre los estudiantes de primer
curso de ESO?

17

MU en Ensefianza y Aprendizaje de Idiomas mediante la

Tecnologia

U Estudios
OC de Artesy



Gamificacion y motivacion en la ensefianza de idiomas: propuesta interactiva de un breakout educativo con Genially

s ¢Latécnica de gamificacion empleada en la intervencion educativa, utilizando la
plataforma Genially, se presenta como la estrategia mas adecuada para mantener
la motivacion e interés del alumnado de manera sostenida durante todo el curso?

% ¢Es la herramienta digital seleccionada, Genially, la méas eficaz para alcanzar los
objetivos propuestos en el proceso de ensefianza y aprendizaje del inglés como
lengua extranjera en el contexto especifico?

s ¢Como se evaluara la eficacia de la propuesta didactica y de las herramientas
digitales utilizadas en el proceso de ensefianza y aprendizaje del inglés como
lengua extranjera en el primer curso de ESO?

4. Metodologia

Para poder elaborar una propuesta pedagdgica a través de la gamificacién e
intentar lograr los objetivos establecidos, es necesario tener en cuenta el entorno y las
caracteristicas del alumnado meta. Ademas, se deben analizar las necesidades de estos.

Para ello se elaborara un andlisis de necesidades (AN), que es el proceso de
identificar las necesidades de una comunidad de estudiantes que se caracteriza por
compartir el mismo objetivo lingiistico u objetivos muy parecidos (McMillan, 2023).
Este andlisis busca identificar tanto las actividades linglisticas como tecnolégicas, con el
fin de evaluar las necesidades del estudiantado en ambos aspectos.

4.1 Contexto y perfil del alumnado

Segun el Proyecto Educativo de Centro del instituto IES San Vicente, el contexto
esta ubicado un centro educativo de Educacion Secundaria Obligatoria y Bachillerato
ubicado en San Vicente del Raspeig en la provincia de Alicante. Es el centro de Educacion
Secundaria més antiguo de poblacién con méas de 1800 alumnos y mas de 170 profesores.
El centro promueve activamente el desarrollo de competencias linglisticas mediante
proyectos de intercambio, el programa de Educacion Plurilingle y programas Erasmus+,
enriqueciendo asi el perfil linglistico del alumnado. El nivel socioeconémico y cultural
de los alumnos es un nivel medio. Ademas, es necesario significar la diversidad del
alumnado, pues proceden de centros con distintos proyectos linglisticos de centro con
porcentajes variables en la aplicacion de lenguas vehiculares, diversas metodologias y
casuisticas familiares.

El grupo en el que se enfocaria este trabajo esta cursando 1° de la ESO formado
por 14 alumnos, se trata de un grupo desdoblado. La asignatura en la que se aplicara la
propuesta didactica serd Lengua Extranjera | (inglés). Es necesario tener en cuenta que la
mayoria del alumnado recibe clases extraescolares de inglés por las tardes, por lo que el
nivel de desempefio de inglés del alumnado es de A2. Los recursos tecnologicos y
digitales son abundantes, con aulas especificas equipadas con ordenadores a las que se
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puede acceder con el alumnado con una reserva previa. Ademas, todas las aulas cuentan
con portatiles y pizarra digital.

4.2 Analisis de necesidades

Para la realizacion del proyecto se sugiere identificar y evaluar las necesidades
linglisticas y tecnoldgicas de los estudiantes. Se propone realizar un analisis de
necesidades que abarque varios aspectos. En primer lugar, se busca evaluar el nivel de
competencia linglistica en inglés del alumnado para adaptar la propuesta pedagdgica a
sus necesidades especificas y promover su progreso en el idioma. Ademas, se pretende
analizar la familiaridad y competencia de los estudiantes con el uso de tecnologia digital
para garantizar su capacidad de interactuar efectivamente con los recursos digitales y
resolver problemas técnicos.

Para ello, se evaluarian las competencias linglisticas del alumnado a través de
revisiones de los registros académicos existentes, incluyendo calificaciones y
observaciones de los profesores, para obtener una vision general del nivel de inglés de los
estudiantes. Los estudiantes completaran encuestas para autoevaluar sus habilidades en
inglés y expresar sus preferencias de aprendizaje. Esta informacion permitiria adaptar el
breakout a sus intereses y necesidades, haciendo el proceso de aprendizaje mas atractivo.
Se evaluaria la disponibilidad de dispositivos tecnoldgicos en la escuela y en el hogar, y
se analizard la frecuencia con la que los estudiantes usan la tecnologia. A través de
cuestionarios, los estudiantes autoevaluaran sus habilidades digitales, como la navegacion
por internet y el uso de aplicaciones educativas. Ademas, los profesores observaran como
los estudiantes interactian con la tecnologia durante las clases para identificar posibles
necesidades de apoyo adicional.

4.3 Diserio de la intervencion didactica

La propuesta del trabajo se basa en una actividad gamificada. En concreto, en un
breakout educativo inspirado en la pelicula britanica Nanny McPhee (Jones, 2005). Su
contenido podria ser adecuado para estudiantes de esta edad, ya que aborda temas como
responsabilidad, trabajo en equipo, amistad y respeto, relevantes para su desarrollo. El
nivel de idioma de la pelicula es accesible para estudiantes principiantes a intermedios,
lo que facilita su comprension. Ademas, la trama y los personajes son atractivos para los
estudiantes.

La pelicula Nanny McPhee de 2005, dirigida por Kirk Jones y protagonizada por
Emma Thompson, quien también escribid el guion, esta basada en una serie de libros
infantiles de Christianna Brand. La historia se centra en una misteriosa y excéntrica
institutriz, Nanny McPhee, contratada por el viudo Sr. Brown (Colin Firth) para cuidar a
sus siete traviesos hijos que han ahuyentado a todas las cuidadoras anteriores.
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Ambientada en la campifia inglesa durante la época victoriana, Nanny McPhee utiliza
métodos poco convencionales y magia para ensefiar valiosas lecciones sobre
responsabilidad, respeto, trabajo en equipo y amistad. A medida que los nifios mejoran su
comportamiento, Nanny McPhee revela su verdadera naturaleza bondadosa y amorosa.
La pelicula destaca el poder transformador del amor, la disciplina y la aceptacion para los
nifios y su padre, quien también crece personalmente.

La actividad gamificada propuesta esta enmarcada dentro de un proyecto con esta
temética. El objetivo es utilizar elementos de gamificacion y aprendizaje activo para
fomentar la participacion y el interés de los estudiantes. Los estudiantes ganarian puntos
con cada actividad realizada correctamente durante las diferentes sesiones y eso se veria
reflejado en la tabla de puntuaciones con los nombres de cada pareja (Anexo 1. llustracion
3) que estaria proyectada en la pizarra digital en cada una de las sesiones. Al final del
breakout, se premiara a los estudiantes o equipos con las mejores puntuaciones con un
diploma (Anexo 1. llustracion 4) y medio punto extra en el examen trimestral, reforzando
la motivacion y el compromiso. Ademas, se intentaria incluir la banda sonora de la
pelicula (Doyle, 2005) durante el transcurso de las sesiones para ambientar las actividades
y se decoraria la clase con elementos de la pelicula para crear una experiencia inmersiva.

5. Intervencion didactica

Dado lo expuesto previamente, a continuacion, se planteara el uso de las
herramientas tecnoldgicas que se han utilizado para alcanzar los objetivos planteados en
el presente trabajo. Esto se fundamenta en la integracion de la tecnologia como un recurso
para potenciar y fortalecer las habilidades lingtisticas.

5.1 Justificacién del uso de la herramienta

Como se ha comentado en el apartado anterior, la propuesta de este trabajo se basa
en la creacion de un breakout educativo utilizando la herramienta tecnoldgica Genially.
Se ha seleccionado dicha herramienta en base a la versatilidad de esta y a la larga
trayectoria de Genially en la creacion de contenido educativo. Tal y como sefialan
Zambrano y Rodriguez (2022), Genially constituye un recurso educativo versatil que
puede ser utilizado tanto individualmente como en equipo, permitiendo la rapida creacion
de una variedad de contenidos con un enfoque en la visualizacion y la interaccion
educativa. Es por ello, que la actividad se realizara principalmente en parejas, para
desarrollar ademas de otras, la competencia personal, social y de aprender a aprender.
Ademas, como indica Hazel (2023), Genially esta disefiado para hacer que la creacién de
contenido sea accesible, placentera y visualmente atractiva, ofreciendo una amplia
seleccion de plantillas personalizables adaptadas a varios temas y estilos de presentacion.
La herramienta también permite la inclusion de elementos interactivos como botones,
ventanas emergentes y videos incrustados, lo que fomenta un contenido atractivo y
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dindmico. Lo cual es acertado para la creacion de un breakout digital en el que deban
investigar las diferentes escenas que se les planteen. Ademas, Genially ofrece
caracteristicas de gamificacion que permiten a los usuarios crear juegos educativos y
cuestionarios interactivos para aumentar la participacion y motivacion del estudiante
(Hazel, 2023).

Aparte de Genially, en las sesiones desarrolladas se han utilizado diferentes
herramientas tecnoldgicas. Una de las principales herramientas que se ha utilizado para
disefar las tarjetas, los carteles, el diploma, las fichas ha sido Canva. Para la creacion de
la tabla de puntuacion se ha utilizado la herramienta Classroom Screen. Por otro lado, se
han empleado fotografias de los siguientes bancos de imégenes: Unsplash, Pixabay y
Pinterest. También se ha utilizado la pagina web, Removebqg para eliminar el fondo de
algunas imagenes. Ademas, para la creacion del breakout también se ha utilizado una
herramienta de creacion de imagenes mediante inteligencia artificial llamada Dall-e e
integrada en Canva. Igualmente, se han extraido imagenes directamente de la pelicula
Nanny Mcphee (2005). Para la reproduccion de la banda sonora se utilizaria la plataforma
Spotify y para la proyeccién de la pelicula se utilizaria la plataforma Netflix. Para la
grabacion de escenas de la pelicula se utilizaria la herramienta de grabacion por defecto
de video de los dispositivos que se utilizaran. Los videos se subirian a la aplicacién Padlet
y finalmente, la retroalimentacion la realizarian a través de Google Forms una vez
finalizado el breakout.

6. Propuesta de implementacion
6.1 Planificacion

A continuacion, se presenta la planificacion de las diferentes sesiones que
componen la experiencia de aprendizaje, la cual consta de seis sesiones de 55 minutos
cada una excepto la sesion en la que se desarrolla la propuesta gamificada que son dos
sesiones seguidas, es decir, 110 minutos. Se realizarian en la sala de ordenadores del
centro, el patio y en la clase de referencia del grupo segun la sesion. En ellas se trabajarian
las competencias clave y especificas de la asignatura establecidas en el Decreto 107/2022
y explicadas en el 39

6.1.1 Sesidn 0. Objetivos y contenidos

= Introducir la pelicula Nanny McPhee y su contexto.

= Aprender y practicar el vocabulario relacionado con la pelicula.

= Dividir a los alumnos en parejas y asignarles avatares.

- Trabajar en parejas para describir y adivinar elementos de la pelicula.

Ubicacion: La sesion se desarrollaria en la clase de referencia.
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Desarrollo de la sesion: (Anexo 3. Tabla 1)

6.1.2 Sesion 1y 2. Objetivos y contenidos

El visionado de la pelicula se desarrollaria en dos sesiones que seguirian la misma
dindmica dado que la duracion de la pelicula es de 97 minutos.

- Ver la pelicula completa, dividida en dos sesiones.
- Fomentar la atencion y la toma de notas durante el visionado de la pelicula.

- Comprobar la comprension de la trama de la pelicula a traveés de comentarios y
discusiones.

Ubicacidn: La sesién se desarrollaria en la clase de referencia.

Desarrollo de la sesion: (Anexo 3. Tabla 2)

6.1.3 Sesidn 3. Objetivos y contenidos

= Recapitular la informacion de la pelicula para asegurar la comprension.

= Fomentar la expresion de opiniones personales al pedir a los estudiantes que elijan
y discutan su escena favorita de la pelicula.

= Desarrollar habilidades de expresion oral a través de la representacion y grabacion
de escenas de la pelicula.

- Fomentar la interaccion digital al subir las grabaciones a Padlet.

Ubicacion: La sesion se desarrollaria en la clase de referencia las actividades 1, 2, en el
patio las actividades 3y 4.

Desarrollo de la sesion: (Anexo 3. Tabla 3)

6.1.4 Sesion 4. Objetivos y contenidos

- Explicar la actividad de escritura creativa y resolver dudas.

-> Fomentar la escritura creativa al pedir a los estudiantes que escriban sobre donde
va Nanny McPhee una vez que acaba la pelicula.

- Desarrollar habilidades de expresion oral y pronunciacion a traves de la lectura en
voz alta de las narraciones creadas.

Ubicacion: La sesion se desarrollaria en la clase de referencia.

Desarrollo de la sesion: (Anexo 3. Tabla 4)
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6.1.5 Sesion 5. Objetivos y contenidos

- Explicar la actividad del breakout educativo.

- Repasar las preguntas en Present Simple para preparar a los estudiantes para el
breakout.

- Fomentar la comprension escrita y la interaccion oral a través del breakout
educativo.

- Recoger retroalimentacion de los estudiantes sobre la actividad.
Ubicacion: La sesion se desarrollaria en la sala de ordenadores.

Desarrollo de la sesion: (Anexo 3. Tabla 5)

6.1.6 Tabla de clasificacion

Desde la sesion 0, habra proyectada en la pizarra digital una tabla de clasificacion
(35 en la que aparecen los diferentes avatares de las parejas formadas por el alumnado y
que corresponden a los nombres de los nifios de la pelicula. Los puntos se sumaran segln
se vayan completando las diferentes actividades desarrolladas a lo largo de las sesiones y
la suma de puntos se llevara a cabo segun la tabla que aparece en el (35.

6.2 Propuesta gamificada: breakout educativo

Como se ha comentado en el presente trabajo, se ha elegido la herramienta de
Genially como herramienta digital del juego. Una vez claro el soporte, se trabajo en la
tematica y en el disefio de los acertijos y retos. El disefio del breakout se ha llevado a
cabo atendiendo a los elementos desarrollados en el marco teorico.

Por un lado, la estructura que sigue el breakout presentado segln la teoria de
organizacion de Nicholson (2016, pp. 9-10) es lineal o secuencial, es decir, que cada
desafio se presenta Unicamente después de haber superado el anterior, siguiendo un orden
establecido hasta alcanzar el final. Los acertijos se resolverian en una secuencia
especifica. Aunque los alumnos quieran resolver los retos en un orden diferente, deberan
seguir la secuencia establecida porque cada enigma les ofrece la informacion necesaria
para avanzar.

Por otro lado, han tenido en cuenta los conceptos de dinamicas, mecanicas y
componentes establecidos por Werbach y Hunter (2012). Estas pautas han guiado el
desarrollo del breakout para asegurar una planificacion meticulosa y una experiencia de
juego enriquecedora y motivadora para los estudiantes.
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PROPUESTA GAMIFICADA: Breakout educativo

TITULO Nanny Mcphee. Whispers of the magical nanny
NIVEL A2
OBJETIVO Mejorar la comprension auditiva y lectora, asi como la expresion oral
DIDACTICO y escrita en inglés, a través de una actividad motivadora, interactiva y

colaborativa.

OBJETIVOS DE LA Al finalizar el juego, los estudiantes recibiran un diploma (36) y
GAMIFICACION obtendran medio punto adicional en el examen trimestral.
MATERIALES Un ordenador por pareja. Un enlace al breakout (totalmente digital e

interactivo, creado con Genially), una ficha con su diario (Anexo 5.
llsutracion 10) donde deben apuntar los nimeros que consiguen tras
resolver cada acertijo y lapiz y papel para ayudarles a resolver los
acertijos. Ficha vocabulario (Anexo 5. llsutracién 5) trabajada
previamente para ayudarles.

PROCEDIMIENTO Los alumnos colaboran en parejas para superar diversos acertijos, tras
los cuales obtendran nimeros que necesitaran mas adelante para abrir
el cofre y salvar a Nanny Mcphee.

6.3 Elementos de la gamificacion

Como se ha comentado en el apartado 2.3.2 Elementos de la gamificacion del
presente trabajo, el breakout se ha creado en base a los elementos de gamificacion que
establecen Werbach y Hunter (2012). A continuacién, se presentan dichos elementos de
la actividad gamificada.

Dindmicas

El factor sorpresa esta presente ya que los estudiantes no saben qué ha sucedido
con Nanny Mcphee y deben intentar encontrarla durante toda la actividad. Los alumnos
cuentan antes de comenzar la actividad con un Magical Diary 45 donde deben ir
escribiendo los nimeros que van descubriendo a traves de las pruebas y acertijos. El
breakout comienza con un mapa (Anexo 6. Ilustracion 11) y una vez que entran a la casa,
descubren una carta donde explica que Nanny Mcphee ha desaparecido y la magia esta
en peligro. Es aqui donde la narrativa del juego toma protagonismo y guia a los
participantes a lo largo del breakout.

Al haber desarrollado las sesiones alrededor de la pelicula, se despierta la
curiosidad y el interés de los alumnos, aprovechando la familiaridad y el carifio por el
personaje y la historia. Los nimeros que consiguen (Anexo 6. llustracién 17) hacen que
los alumnos sientan que estan avanzando, alcanzando objetivos y progresando, lo que
aumenta su motivacion y autonomia. Los desafios del breakout se llevaran a cabo en
parejas para fomentar la colaboracion entre los estudiantes aceptacion.
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Mecdnicas

Para poder encontrar a Nanny Mcphee, los estudiantes deben superar una serie de
desafios, todo dentro de un limite de 60 minutos. Estos desafios requieren esfuerzo y
dedicacion por parte de los estudiantes, estimulando asi su curiosidad y competitividad.
La cooperacion entre los participantes se vuelve crucial, ya que es a través de la
colaboracion que podran superar los desafios del juego y de esta manera se motivan para
alcanzar un objetivo comun, fortaleciendo asi su compromiso con el juego. Cada vez que
logran completar un reto, reciben retroalimentacion (Anexo 6. llustracion 19) y van
avanzando hacia el encuentro de Nanny Mcphee.

Componentes

En cuanto a los componentes los logros juegan un papel central: el alumnado debe
resolver cada acertijo en parejas, avanzando en la busqueda de pistas para liberar a Nanny
McPhee. Ademas, a cada pareja se le asignara un avatar que corresponde con un nifio de
la pelicula. A medida que los estudiantes completan cada acertijo, desbloquean nuevos
contenidos que les permiten avanzar en la resolucion del enigma final. Finalmente,
reciben el diploma virtual mediante un QR (Anexo 6. Ilustracion 24).

6.4 Tipologia de las pruebas

El breakout se centra en el desarrollo de habilidades linglisticas, matemaéticas y
de logica, reforzando al mismo tiempo la estructura de la pregunta en presente simple. A
continuacidn, se describen las pruebas incluidas en el breakout.

¢+ La primera prueba consiste en descifrar un mensaje cifrado encontrado en una nota
en el suelo del hall. EI mensaje "DMPDL JO UIF XBMM" se revela desplazando
cada letra una posicion en el alfabeto, obteniendo "CLOCK IN THE WALL". Esta
prueba desafia a los jugadores a utilizar sus habilidades de criptografia basica y
reconocimiento de patrones, trabajando sobre la estructura del lenguaje y la
secuencia alfabética. (Anexo 6. llustracion 12).

++ Después de descifrar el mensaje, deben dirigirse al reloj en la pared del hall, donde
una nueva pista les pide contar cuantas 'L' hay en el mensaje descifrado. EI niUmero
de 'L', que es 3, se debe anotar en su diario. (Anexo 6. Ilustracion 14).

« En la tercera prueba, situada en la biblioteca, los jugadores encuentran tres
adivinanzas escondidas que deben resolver. Las adivinanzas requieren identificar
tomato, window y octopus, basandose en descripciones. Esta prueba, de dificultad
media, fomenta el pensamiento critico y el uso del lenguaje descriptivo (Anexo 6.
llustracion 15).

% La siguiente prueba les pide unir las letras iniciales de las soluciones de las
adivinanzas para obtener el numero 2. Esta prueba, promueve la sintesis y la
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asociacion de ideas, ayudando a los jugadores a consolidar su comprension de como
se construyen y se relacionan las palabras en inglés (Anexo 6. llustracion 16).

En la quinta prueba, los jugadores deben encontrar un periddico en la mesa que
contiene una nube de palabras. Deben identificar y contar los adjetivos presentes,
resultando en el nimero 9. Esta prueba, de dificultad media, se centra en la
observacién y el andlisis linglistico, animando a los jugadores a aplicar sus
habilidades de lectura y a identificar la estructura y funcion de las palabras (Anexo
6. llustracion 17).

La sexta prueba, ubicada en el dormitorio, requiere que los participantes vean un
video y respondan preguntas sobre su contenido. Esta prueba, de dificultad media,
evalUa la comprension auditiva y la retencion de informacion (Anexo 6. llustracion
18).

La séptima prueba utiliza las respuestas del video para resolver un célculo
matematico que les proporciona el nimero 7. Esta prueba combina habilidades
matematicas y logicas, ensefiando a los jugadores a aplicar la competencia
matematica dentro de un contexto (Anexo 6. llustracion 20).

La octava prueba los lleva a resolver un laberinto, donde deben conectar dos puntos
y contar el numero de esquinas que deben doblar, resultando en el nimero 8. Esta
prueba, fomenta la habilidad espacial y la atencion a los detalles, ayudando a los
jugadores a visualizar y calcular trayectorias simples, aplicando también la I6gica
del presente simple en la instruccion y ejecucion (Anexo 6. llustracion 21).
Finalmente, la prueba decisiva se encuentra en el patio trasero, donde los jugadores
deben introducir los cinco numeros recolectados en el orden correcto para
completar el juego y salvar a Nanny McPhee. La combinacién correcta, 32978, se
deriva de todas las pruebas anteriores. Esta Gltima prueba, de alta requiere la
integracion de todas las habilidades desarrolladas a lo largo del juego, desafiando a
los jugadores a recordar y secuenciar la informacién de manera precisa, y
asegurando que comprendan la importancia de cada elemento (Anexo 6. llustracion

22y 23).

De igual manera, en los anexos se puede encontrar una tabla descriptiva con el tipo de
pruebas, las soluciones, la ubicacion de estas y el nivel de dificultad (Anexo 7. Tabla
13).

7. Evaluacién

La evaluacién del breakout y del proceso de aprendizaje sera formativa y se

utilizaran distintas herramientas y se basaran en las competencias y en los criterios de
evaluacion del primer ciclo de Educacion Secundaria Obligatoria descritos en el (Anexo
4. Tabla 6) y establecidas en el Decreto 407/2022 que regula la Educacion Secundaria
Obligatoria (ESO) y en consonancia con la Ley Organica de Educacion (LOMLOE).
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En primer lugar, se evaluarian las diferentes pruebas realizadas a lo largo de las
diferentes sesiones para dar una retroalimentacion constructiva y formativa al alumnado.

+« Sesion 0: se evaluard la Actividad 3. Descripcién de elementos de la pelicula en
carteles. Descripcion de elementos de la pelicula en carteles con una rdbrica
de evaluacioén en la que se evaluaré el criterio de evaluacion 4. (Anexo 7: Tabla
9)

+ Sesion 3: se evaluara la Actividad 3. Actividad 3. Representacion de una
escena a traves de una rubrica de evaluacion en la que se evaluara el criterio
de evaluacion 6.1. (Anexo 7: Tabla 10)

+ Sesidn 4: se evaluara la Actividad 3. Escritura creativa con una ribrica de
evaluacion en la que se evaluara el criterio de evaluacion 5.1. (Anexo 7: Tabla
11)

+ Sesion 5: Para la evaluacion de la actividad gamificada de la sesién 5 se ha
elaborado una rubrica de evaluacion basada en las competencias especificas y
sus correspondientes criterios segun el Decreto 107/2022 por el que se regula
el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad
Valenciana. (Anexo 7. Tabla 12). Durante la sesion se tomarian notas
mediante observacion y al finalizar esta se completaria la rubrica de manera
individual.

Los alumnos de cada pareja también tendran la oportunidad de evaluar el breakout
y la actividad en su conjunto para proporcionar retroalimentacion sobre la experiencia.
Para ello tendran que completar un formulario (Anexo 7. llustracion 25) a través de la
aplicacion Google Forms una vez finalizada la actividad y de manera individual.

Por ultimo, se evaluaran mediante observacion directa las dindmicas que se han
ido realizando a lo largo de las diferentes sesiones:

+ Uso de la lengua inglesa
+ Comportamiento
+ Participacion

8. Limitaciones

Una posible limitacion de la propuesta es la necesidad de garantizar que los
acertijos y desafios planteados sean adecuados para el nivel de comprension y habilidades
de los estudiantes de 1° de la ESO. Si los acertijos son demasiado dificiles, los estudiantes
podrian frustrarse y perder interés en la actividad. Por otro lado, si son demasiado simples,
podrian resultar poco estimulantes y no desafiar adecuadamente a los estudiantes. Otra
limitacién potencial es la dependencia del conocimiento previo de la pelicula Nanny
McPhee. Si algunos estudiantes no han prestado atencién durante el visionado de la
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pelicula, no les ha gustado o no la han llegado a comprender, podrian sentirse excluidos
o tener dificultades para participar plenamente en la actividad. Esto podria afectar
negativamente a su experiencia de aprendizaje y reducir la efectividad de la actividad.

Finalmente, la necesidad de tiempo y debido a la naturaleza de los acertijos y
desafios, asi como a la complejidad de la trama del juego, es posible que algunas parejas
de estudiantes no logren resolver todos los acertijos dentro del periodo de tiempo asignado
para la actividad.

9. Conclusién

La propuesta de implementacion desarrollada en este Trabajo de Fin de master se
inscribe dentro de un enfoque didactico que busca integrar la tecnologia y la gamificacion
para mejorar la motivacion y el aprendizaje en estudiantes de primer curso de Educacion
Secundaria Obligatoria (ESO). Aunque el proyecto atn no ha sido llevado a la practica,
su disefio y planificacion ofrecen perspectivas sobre su potencial impacto en el ambito
educativo.

En relacién con el objetivo general propuesto, el estudio exhaustivo de la
bibliografia ha permitido inferir que la creacion de esta propuesta de breakout educativo
podria ser una estrategia efectiva para generar motivacion y mejorar la participacion de
los estudiantes en el aprendizaje del inglés. Los elementos narrativos basados en la
historia de Nanny McPhee tienen el potencial de capturar la atencion de los alumnos,
promoviendo su interés y compromiso con la actividad. La estructura secuencial de los
desafios y el uso de elementos de sorpresa fueron concebidos para mantener el interés de
los estudiantes a lo largo de toda la actividad. La familiaridad con el personaje y la trama
de Nanny McPhee, combinada con la dinamica de la actividad, se espera que aumente
significativamente su motivacion.

Se han revisado diversas fuentes académicas sobre la estructura de los breakout
educativos, destacando la importancia de una secuencia clara de desafios y el uso de
mecanicas y dinamicas de juego para mantener la participacion. La aplicacion de estos
elementos permitid crear una experiencia de juego lineal que guia a los estudiantes a
través de los retos de manera légica y motivadora, facilitando el aprendizaje progresivo
y atractivo. Ademas, el estudio de la bibliografia mostr6é que Genially es una herramienta
digital versatil que puede facilitar la creacion de una experiencia interactiva y visualmente
atractiva. Sus capacidades para integrar multimedia y elementos interactivos contribuyen
significativamente a mantener la atencion de los estudiantes y a facilitar su inmersion en
el contexto del juego, cumpliendo asi con los objetivos de motivacion y aprendizaje.

Por otro lado, la bibliografia estudiada resalta la importancia del docente en la
ejecucion de proyectos gamificados en el aula, subrayando la necesidad de buscar
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constantemente métodos que aseguren su efectividad. Es crucial que los docentes se
mantengan comprometidos con una formacién continua y actualizada, participando en
cursos, talleres, reuniones de profesores y webinarios especializados en gamificacion.
También se debe dar reconocimiento a las iniciativas de diferentes profesores que a traves
de Youtube u otras plataformas comparten videos® para crear escape room o breakouts
educativos, ofreciendo recursos y ejemplos de este tipo de juegos. Estas acciones
simplifican considerablemente la tarea de los educadores, permitiéndoles involucrarse y
generar nuevas ideas.

A modo de conclusién, la revision de la literatura ha demostrado que la
gamificacion, mediante el uso de herramientas digitales puede ser una estrategia efectiva
para mejorar la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes en el contexto de la
ensefianza del inglés. A pesar de que la propuesta no ha sido implementada, su disefio
ofrece una solida base para futuras aplicaciones practicas y estudios empiricos. Sin
embargo, también podemos encontrar algunas mejoras de la propuesta. En primer lugar,
seria beneficioso incorporar niveles de dificultad ajustables en los desafios del breakout,
permitiendo que los estudiantes trabajen a su propio ritmo y nivel de competencia.
Ademaés, proporcionar recursos y actividades complementarias para aquellos que puedan
tener dificultades con la comprension de la pelicula podria ayudar a asegurar una
participacién mas inclusiva.

9.1 Futuras Lineas de Investigacion

La propuesta del abre la puerta a diversas lineas de investigacion futuras. Seria
interesante explorar como diferentes niveles de gamificacion afectan la motivacion y el
rendimiento académico de los estudiantes. Ademas, investigar la efectividad de la
gamificacion en otras areas tematicas y niveles educativos podria proporcionar una visién
mas amplia de su aplicabilidad y beneficios.

Otra linea de investigacion podria centrarse en desarrollar y evaluar herramientas
de evaluacién mas detalladas y precisas que midan de manera efectiva el impacto de
actividades gamificadas en el aprendizaje. También seria interesante estudiar como la
gamificacion puede integrarse con otras metodologias pedagdgicas innovadoras para
crear entornos de aprendizaje mas dinamicos y efectivos. El disefio de la propuesta puede
sugerir un potencial de aplicabilidad en contextos educativos diversos. El enfoque en la
gamificacion y el uso de herramientas digitales puede ser adaptado para diferentes niveles
educativos y areas tematicas, proporcionando una base sélida para futuras innovaciones
en la educacion.

5 Video: Cémo crear un Breakout o Escape game con genially desde 0: enlace
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Anexos

Anexo 1: Marco tedrico

lo Eazones par'a I'macer un Br'eakOu{:Ecltu

\_/_(

1]" ‘Jr alalans

Fomen£a el {:rabajo colabora{:lvo

Se adap{.a a cualquxer
contenido curricular (“‘J ‘&3 N y el Lrabajo en eqmpo
Es divertido para todo el muncld ""‘" '*“ o‘?z,
= ‘v“\ ;>‘ "’g._,( i d
¢ L s ] A Desarrran el pensamTenJco
; - cri{.ico y la capaciclac] de
Aprenam,e besado en resclucion de JOR
la mvesbgacxon y la P ( ¢
resolumon Ae problemas
. fomenta y mejora la
Q)" comunicacion oral.
Desarrolla % &‘ =%
El alumno es el Sezsarinenl:o Plantea retos ante los
pmbgonisb Los alumnos aprer\den a educ Swo que se debe
y ¢ trabajor bajo presion QAN 2ee 7;‘/54, perseverar
o SRRAROUT v AP 77'[47.
¢ R
lHustracién 1: 10 razones para hacer un BreakoutEdu. Fuente:
adaptacion al castellano de Galanis y Duckworth (2016)
2.5 Escape room o breakout
A
Alto

Ansiedad

Retos

Aburrimiento

Bajo /

Bajo

Habilidades Alto

llustracién 2: El estado de flujo como equilibrio entre retos y habilidades. Fuente: elaboracion
propia basada en

2.5.1 Teoria del flujo
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Anexo 2: Diseino de la intervencion didactica

Puntos
por

sesion

+1

+1

+1

+3

+3

+4

e

+2

Tora Brown

- o+

Christianna Brown

Lily Brown

Simon Brown

Sebastian Brown

B

Agatha Brown

Eric Brown

lustracion 3: Tabla de puntuacién. Fuente: elaboracion propia
mediante Classroom Screen.

Actividad

Uso de la lengua inglesa

Buen comportamiento

Participacion activa

Descripcion de carteles

Ficha de la pelicula

Grabacion escena

Escritura creativa

Lectura en voz alta

4.3 Disefio de la intervencién didactica

Sesion

Todas

Todas

Todas

Herramienta de

evaluacion

Observacion

directa

Observacion

directa

Lista de

comprobacion
Rubrica

Lista de

comprobacion
Rubrica
Rubrica

Observacion

directa

Tabla 8: Puntuacion tabla de puntuacién. 5. Fuente: creacion propia en
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GCONGRATULATIONS

THANK 90U FOR YOUR HARD
WORK\

YOU DISCOVERED WHERE NANNY MCPHEE WAS HIDDEN!

TEACHER
BELEN

llustracion 4: Diploma. Fuente: elaboracion
propia mediante Canva

4.3 Disefo de la intervencion didactica

Anexo 3: Planificacion de las sesiones

Actividades

Actividad 1. Video
Presentacidn sobre
Nanny Mcphee y

vocabulario clave

Actividad 2. Division
en parejas y entrega
de avatares

Actividad 3.
Descripcion de
elementos de la

pelicula en carteles

Materiales y

Agrupamiento Duracion Competencias

herramientas

Youtube, proyector,
altavoces, ficha
vocabulario (Anexo
5. llustracién 5)

(Canva)

En grupo

20 min. CCL, CE2

abierto

(Anexo 5. llustracion
6) (Canva)

En parejas 10 min. CCL, CE6

] Ejemplo cartel
En parejas y en » )
(Anexo 5. llustracién 25 min.

7) (Canva)

CCL, CE4

grupo abierto

Tabla 1: Desarrollo sesion 0. Fuente:
elaboracion propia.

4.3 Disefio de la intervencion didactica

3€
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Actividades

Actividad 1.
Visionado de la
pelicula Nanny

Mcphee

Actividad 2. Toma de

notas

Actividad 3.
Comentario de la
pelicula para
comprobar que
siguen el hilo

argumental.

Actividades

Actividad 1.
Recapitulacion de
informacion de la

pelicula

Actividad 2. Eleccion
escena favorita de la

pelicula

Actividad 3.
Representacion y

grabacion

Actividad 4. Subir a
Padlet

Agrupamiento

En grupo
abierto

En parejas

En grupo
abierto

Materiales y
herramientas

Netflix, proyector,

altavoces

Ficha pelicula 44,

boligrafos

Ninguno

Duracion Competencias
CCL, CP,
50 min. CCEC, CEL1,
CE2
Durante
el CCL, CE7
visionado
. CCL, CE4,
5 min.
CE7

Tabla 2: Desarrollo sesiones 1y 2. Fuente: elaboracion propia.

Agrupamiento

En grupo

abierto

En parejas

En parejas

En parejas

MU en Ensefianza y Aprendizaje de Idiomas mediante la
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6.1.2 Sesién 1y 2. Objetivos y contenidos

Materiales y

herramientas

Pizarra de clase

Folios, boligrafos

Dispositivo de

grabacion

Dispositivo

electrénico (sala de

ordenadores), Enlace

Padlet (Anexo 5.

lustracion 9)

Duracion Competencias
5 min. CCL, CE4
) CCL, CC,
10 min.
CPSAA, CE6
) CCL, CPSAA
30 min.
CE4, CES,
5 min. CD

Tabla 3: Desarrollo sesién 3. Fuente:
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Actividades

Actividad 1.
Explicacion de la

actividad + dudas

Actividad 2.
Escritura creativa:
doénde va Nanny
Mcphee una vez

acaba la pelicula.

Actividad 3. Lectura

en voz alta

Actividades

Actividad 1.
Explicacion de la

actividad

Actividad 2. Repaso
de las preguntas en

Present Simple

Actividad 3.
Breakout educativo:
Nanny Mcphee
Whispers of the
Magical Nanny

Actividad 4.
Retroalimentacion

del alumnado

Agrupamiento

En grupo
abierto

En parejas

En grupo
abierto

Agrupamiento

En grupo

abierto

En parejas

En parejas

Individualmente

MU en Ensefianza y Aprendizaje de Idiomas mediante la
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Materiales y

herramientas

Pizarra

Folios, boligrafo

Narracion realizada

Duracion

10 min.

30 min.

15 min.

Competencias

CCL, CE2

CCL, CPSAA,
CES5,

CCL, CE4

Tabla 4: Desarrollo sesion 4. Fuente: elaboracion

propia.

6.1.4 Sesién 4. Objetivos y contenidos

Materiales y

herramientas

Pizarra

Ordenador

Ordenador, actividad

gamificada, folios
para tomar notas,

diario méagico

(Anexo 5. Ilustracion

10)

Google Forms,

ordenador

Duracién

15 min.

15 min.

60 min.

20 min.

Competencias

CCL, CE2

CCL, CE2

CCL, CD,
CMCT, CCEC,
CPSAA, CC,
CP, CE2, CES,
CES6, CE7

CCL, CE, CD,
CE3

Tabla 5: Desarrollo sesion 5. Fuente: elaboracion

propia.
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Anexo 4: Competencias y criterios de calificacion
Competencias
especificas

CE2
Comprension

oral

CE3
Comprension
escrita

CE4 Expresion
oral

CES5 Expresion
escrita

CES6 Interaccion

oral y escrita
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CE7 Mediacion

oral y escrita

Tabla 6: Competencias Especificas y criterios de calificacion de la
propuesta gamificada. 5. Fuente: adaptacion de:
https://ceice.gva.es/documents/162640733/364069413/Lengua+extranje
ra.pdf/bcbeb8b2-b3d9-d0d0-12e9-031a7d8a556f?t=1663325610508

Propuesta de implementacion

Evaluacion
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Anexo 5: Materiales sesiones

Nanny Mcphee vocabulary

Cipher Table
Decipher Newspaper
Message Word Cloud
Code Video
Alphabet Questions
Hall Answer
Wall Content
Clock Math
Library Calculation
Riddles Solve
Book Maze
Shelf Path
Diary Corners
Note Connect
Write Patio
Words Backyard
Adjective Sequence
Noun Combination
Count Save
Table

lHustracién 5: Ficha vocabulario preparacion Nanny Mcphee. Fuente: elaboracion
propia mediante la aplicacion Canva.

Tabla 1. Sesion 0
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YH0U ARE THE OLDEST CHILD OF

SEVEN, AND HOU OFTEN ACT RS THE
LERDER TO YOUR STBLINGS. THIS
TS USUALLY WHEN YoOU. ARE
PROTECTIVE OF THEM AND SOU TRY

TO TELLTHemuHhT TODO.

llustracion 6: Ejemplo tarjeta personaje: Simon Brown. Fuente: elaboracion propia
mediante la aplicacion Canva.

Propuesta de implementacién

Tabla 1. Sesion 0
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"'-:f this elements int ?noﬁe
slary studied prev ly

$

llustracion 7: Ejemplo cartel descripcién. Fuente: elaboracién propia mediante
la aplicacion Canva.

Propuesta de implementacion
Tabla 1. Sesion 0
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G}\_
U
MOVIE INFORMATION SHEET:
NANNY MCPHEE

New Words to Learn:

.

Nanny: A person who takes care of children.

Magical: Having special powers.

Behavior: The way someone acts.

Lesson: Something learned through experience.

Chaos: Complete disorder and confusion.

.

Transformation: A thorough or dramatic change.

Discipline: The practice of training people to obey rules.

Wisdom: The quality of having experience, knowledge, and good

9\
U
MOVIE INFORMATION SHEET:
NANNY MCPHEE

Key Scenes to Watch:
1.Nanny McPhee's first arrival.
2.The children’s initial reaction to Nanny McPhee.
3.The changes in the children’s behavior.
4.The family's transformation and happiness.

Questions to Answer While Watching:

1.How do the children behave at the beginning of the movie?

judgment.

blame for something.

in o playful way.

the movie and why_you liked if,

Misbehave: Ta act out badly or inappropriately.

Responsibility: The state or fact of being accountable or to

Obedient: Willing to comply with an order or request.

Mischievous: Causing or showing a fondness for causing trouble

Consequences: A result or effect of an action or condition.

Edvorite Part of the Movie: Write about your favorite part of

1.What dre Nanny McPhee's special powers?

1.How do the children change throughout the movie?

1.What important lessons do the children learn?

1.How does Nanny McPhee help Mr. Brown?

\J

—y

Nanny Mcphee scenes 4 3

lHustracion 8: Ficha de pelicula Nanny Mcphee. Fuente:
elaboracion propia mediante la aplicacion Canva.
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d upload g video represehtiagthal scgne

# Marcado

Instructions
Welcome to our activity Padlet! Please follow the
instructions below to complete the activity. If
you have any questions, please ask your teacher
for help.
« Choose and upload a screenshot from your
favorite scene in ‘Nanny McPhee
rief explanation of why you chose that
zing the cinematography, acting, or
ne contributes to the overall story
« Like at least 3 other posts.
* Comment on a post that you found interesting,

lHustracion 9: Tablero Padlet. Fuente: elaboracion propia en
la pagina web: Padlet.

(Anexo 3. Tabla 3)
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llustracion 10: Diario méagico. Fuente: elaboracion propia
mediante Canva..

(Anexo 3. Tabla 4)

6.2 Tabla propuesta gamificada.

Anexo 6: Propuesta gamificada

4+ Enlace de la propuesta gamificada

T
>
Approach the house...
b T

S

Whispers oF the
Magical Nanny

Important fact!

was your day?
0 In e and check the hall. I

il
Je achashing mistacoo onshe ﬂ. " St Do you see that you have a diary with 5 spaces? You
2 must pay attention. Every time you solve a puzzle,
you will get a number.
You have to write that number in your diary.

Be careful with the order of the numbers!
Good luck!

lustracion 11: Inicio. Breakoout Nanny Mcphee. Fuente:
elaboracion propia mediante Genially.
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lHustracidn 12: Reto 1. Breakoout Nanny Mcphee. Fuente:
elaboracion propia mediante Genially.

0 e on to this alphabet to solve the
Underneath this cushion, there was this hicden paper...FIRST HINT {you wil have to think 5 ik el mpsadeletirn
about it again when you find the third hint) » JO " i »

Nuwber 1 s ESSENTIAL for
solving Hhcs pugple

Hint number 3:

You should always look
ONE STEP BACKWARD
the second hint.

llustracion 13: Reto 1. Pistas. Breakoout Nanny Mcphee.
Fuente: elaboracion propia mediante Genially.

6.4 Tipologia de las pruebas
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Press that number on the clock
a o 1

When you decode the message, | & % xn /

count how mai:);t'.‘L“ letters are il < /—\ /J‘
e
- /l n \ ~

Did you decode the message?
's - k)
‘ ’ﬂ&hﬂ Thlﬁ% the first
-1 ‘aumber yourshould
include in your diary. -

[/

| L :
lHustracion 14: Reto 1. Retroalimentacion. Breakoout Nanny
Mcphee. Fuente: elaboracion propia mediante Genially.

6.4 Tipologia de las pruebas

Hello children!
There are THREE riddles hidden
around the library.
It's important that when you solve
the riddles, you do it in order.

Please. Pay attention to the initial
letter of the riddle.
Begin taking a look at the books
near myself !!

MU en Ensefianza y Aprendizaje de Idiomas mediante la
Tecnologia

To continue...
please take a
look at the plant.

llustracion 15: Reto 2. Breakoout Nanny Mcphee. Fuente:

elaboracion propia mediante Genially.
6.4 Tipologia de las pruebas
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Number 3

Number 2

I can be opened and closed, but I'm
not a door. You can look through me,
but I'm not a mirror.

What am I?

Please, to continue, try to find
something bright...

When you have solved
the riddles, you should
join the initial letters of
the solutions and you will
obtain the second
number you need to help
Nanny McPhee.

llustracion 16: Reto 2. Pistas. Breakoout Nanny Mcphee.
Fuente: elaboracion propia mediante Genially.

6.4 Tipologia de las pruebas

o
O

Homework

Find the adjectives that appear in this
image. The number of adjectives will be
the 3rd number in your diary.

llustracion 17: Reto 3. Breakoout Nanny Mcphee. Fuente:
elaboracion propia mediante Genially.

6.4 Tipologia de las pruebas
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2

W

Watch the video and then, answer )¢
the questions

ey children, do you remember
when you tried to trick Nanny
McPhee? You got very sick! Look
in the medicine jar!

lustracion 18: Cambio de habitacion. Breakoout Nanny
Mcphee. Fuente: elaboracion propia mediante Genially.

6.4 Tipologia de las pruebas

A. What is the main illness
discussed in the video?

; 14
IMPORTANT: You must . 1) Flu
write down the number ,
of each correct answer. 4. 2 Measles
You will need it. - |

3) Fever

J 4) Commown
cold

llustracion 19: Reto 4. Retroalimentacion. Breakoout Nanny
Mcphee. Fuente: elaboracion propia mediante Genially.

6.4 Tipologia de las pruebas
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B) What does Nanny Mcphee want
Simon to do?

1 ¢ L) 7
1 I

1) Take a bach

2) Open his
mouch
&

3) Swallow the
mediciue

1 4) All of the

above
| ——

D) What is the tone of Nanny
Mcphee in the video?
-

]
1) Scrict and
commanding

2) Gencle and
CaRIiNg

3) Worried and
coucerued

4) Conpused

6 I © b uncercai IR

MU en Ensefianza y Aprendizaje de Idiomas mediante la
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C) Which of these symptoms is not
mentioned in the video?
1 1) Chalky whice
Faces

2) Livid spots

4) Digh Fever

1 - —— x
\\‘ » W Take a look a’t the question i
s ) answers... i
e s ) |
\ = : e B i ¥
The 4th number in
your diary

@) > 5 \

lHustracién 20. Reto 4. Breakoout Nanny Mcphee. Fuente:

elaboracion propia mediante Genially.

6.4 Tipologia de las pruebas

You are hearing strange noises from here, but
before you reach it. you have to go through

llustracion 21. Reto 5. Breakoout Nanny Mcphee. Fuente:

elaboracion propia mediante Genially.

6.4 Tipologia de las pruebas

50

U Estudios
oc de Artesy
é’ﬂéﬁi;‘l’”‘ Humanidades


https://app.genially.com/
https://app.genially.com/

Gamificacion y motivacion en la ensefianza de idiomas: propuesta interactiva de un breakout educativo con Genially

You must connect the two dots in the
maze.
But it's not all that simple.

YOU MUST COUNT THE NUMBER
OF CORNERS YOU PASS THROUGH
BETWEEN ONE DOT AND THE
OTHER. THAT WILL BE THE LAST
NUMBER YOU NEED TO SAVE THE
MAGIC.

lHustracidn 22. Reto 6. Breakoout Nanny Mcphee. Fuente:
elaboracion propia mediante Genially.

6.4 Tipologia de las pruebas

h L
S
9 Start over -
-
E .. d

il

OPEN THE BOX!

lHustracidn 23. Reto 6. Breakoout Nanny Mcphee. Fuente:
elaboracion propia mediante Genially.

6.4 Tipologia de las pruebas

51

MU en Ensefianza y Aprendizaje de Idiomas mediante la

Tecnologia Uoc g:%ﬁieossy

e Humanidades

deCatalunya


https://app.genially.com/
https://app.genially.com/

Gamificacion y motivacion en la ensefianza de idiomas: propuesta interactiva de un breakout educativo con Genially

Anexo 7: Evaluacion

Criterio 4.1

Pronunciacién, Ritmo y

Entonacion

Uso de Registros

(Formal e Informal)

Repertorio de
Expresiones, Léxico y
Estructuras

Autonomia en la
Produccidn del Texto
Oral

Cumplimiento de
Objetivos y Requisitos
de la Actividad

Thank you for saving me! and
remember:

When you need me, but do not
want me, then | must stay. When
you want me, but no longer need

me, then | have to go.

llustracion 24. Final. Breakoout Nanny Mcphee. Fuente:
elaboracion propia mediante Genially.

Descripcion

Capacidad para pronunciar claramente, mantener

un ritmo adecuado y entonacion apropiada.

Habilidad para utilizar un registro formal o
informal seglin corresponda a la situacion

presentada.

Uso adecuado de expresiones idiomaticas,
vocabulario pertinente y estructuras gramaticales

apropiadas al contexto.

Capacidad para producir el texto oral de forma
auténoma, sin depender excesivamente de ayuda

externa.

Adecuacion del contenido al objetivo de la
actividad y cumplimiento de los requisitos
establecidos.

Puntuacion

0-5

0-5

0-5

0-5

Tabla 9. Rubrica de evaluacion. Descripcion de carteles.
Fuente: elaboracion propia mediante Microsoft Word.
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Criterio 6.1

Participacion en la

Conversacion

Claridad y Coherencia

en la Comunicacion

Uso de Guiones como

Apoyo

Adaptacion al Contexto

y Tema

Interaccion con los

Compafieros

Descripcién

Capacidad para participar activamente en la
conversacion, respondiendo preguntas y

contribuyendo al didlogo de manera relevante.

Habilidad para expresar ideas de manera clara 'y
coherente, manteniendo una secuencia légica en la

conversacion.

Utilizacion adecuada del guion como herramienta
de apoyo durante la conversacién, consultandolo
segln sea necesario sin interrumpir el flujo del

diéalogo.

Habilidad para participar en la conversacién sobre
el tema asignado, mostrando comprension del

contexto y ajustando el lenguaje en consecuencia.

Grado de interaccidn y colaboracion con los
comparieros durante la grabacion, demostrando
habilidades para escuchar y responder

apropiadamente.

Puntuacién

0-5

0-5

0-5

0-5

Tabla 10. Rubrica de evaluacion. Grabacién escena. Fuente:
elaboracion propia mediante Microsoft Word.
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Criterio 5.1 Descripcién Puntuacién

. » Habilidad para organizar las ideas de manera l6gica
Coherencia y Cohesion

y coherente, asegurando una estructura clara y una 0-5
del Texto » .
conexion fluida entre las partes del texto.
Variedad de Uso apropiado de un vocabulario variado y
Vocabulario y expresiones idiomaticas adecuadas para enriquecer 0-5
Expresiones el texto y transmitir matices de significado.
Utilizacion adecuada del registro de lenguaje,
Registro de Lenguaje seleccionando el tono y el estilo apropiados segin 0-5
la tipologia textual y la situacion comunicativa.
o Demostracion de originalidad y creatividad en la
Creatividad y » . )
L narracion, presentando ideas frescas e innovadoras 0-5
Originalidad

que mantengan el interés del lector.

Adecuacion del texto al soporte utilizado

o (analdgico o digital), aprovechando las
Correcta Utilizacién de

caracteristicas especificas de cada uno para 0-5
Soportes

potenciar la presentacién y comprension del

contenido.

Tabla 11. Rubrica de evaluacion. Escritura Creativa. Fuente:
elaboracién propia mediante Microsoft Word.

Evaluacion.
54
MU en Ensefianza y Aprendizaje de Idiomas mediante la
i UQ Estudios
Tecnologia O¢ ks anef?y

Oher Humanidades



Gamificacion y motivacion en la ensefianza de idiomas: propuesta interactiva de un breakout educativo con Genially

Todos los acertijos estaban claramente relacionados con el contenido. *

(O Deacuerdo
(O Parcialmente de acuerdo

O Pocode acuerdo

Final Form O Nada de acuerdo

A continuacién, valoraras el breakout realizado durante la sesion. Hazlo con sinceridad y
reflexionando sobre cada pregunta.

Iniciar sesién en Google para guardar lo que llevas hecho. Mas informacién Todos los acertijos me supusieron un reto. *
* Indica que la pregunta es obligatoria O Deacuerdo
(O Parcialmente de acuerdo
Las instrucciones fueron completamente claras y faciles de seguir. * (O Pocode acuerdo
O Deacuerdo (O Nada de acuerdo
QO Parcialmente de acuerdo
O Pocode acuerdo

(O Nada de acuerdo El feedback recibido fue completamente dtil y constructivo. *

(O Deacuerdo
(O Farcialmente de acverdo
(O Poco de acuerdo

La actividad me mantuvo completamente interesado/a y motivado/a todo el = O Nada de acuerdo

tiempo.
(O Deacuerdo

) El tiempo asignado no fue suficiente o fue excesivo. *
Parcialmente de acuerdo

(O Poco de acuerdo (O Deacuerdo
(O Mada de acuerdo (O Parcialmente de acuerdo
(O Poco de acuerda

(O Nada de acuerdo
Se fomentd la colaboracién y el trabajo en equipo todo el tiempo. *

(O Deacuerdo

Parcialmente de acuerdo
El ambiente fue tenso o desorganizado. *

() Deacuerdo
Nada de acuerdo

O
(O Poco de acuerdo
O

O Parcialmente de acuerdo
(O Poco de acuerdo

Nada de acuerdo

La parte que mds he disfrutado ha sido... *

Turespuesta

La parte que menos he disfrurado ha sido...*

Turespuesta

(O Opeién 1

llustracion 25. Formulario para evaluar la actividad. Fuente:
elaboracion propia mediante Google Forms.

Evaluacion.
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) Criterio de
Competencia »
evaluacion
CE2 2.3
3.2

CE3

Excelente

Infiere de forma auténoma y
precisa el significado del
vocabulario y las estructuras
frecuentes en una amplia

variedad de contextos.

Identifica de manera auténoma la
funcion comunicativa, el tema
principal, las ideas secundarias y
los significados implicitos en
textos complejos,
relacionandolos con informacion

extralinglistica.

Satisfactorio

Infiere de manera adecuada el
significado del vocabulario y las
estructuras en la mayoria de los
contextos comunes, con minima

asistencia.

Identifica la funcion
comunicativa, el tema principal y
las ideas secundarias en la
mayoria de los textos, y puede
inferir significados implicitos con

poca asistencia.

Elemental

Puede inferir el
significado del
vocabulario y las

estructuras basicas

con ayuda frecuente.

Identifica la funcion
comunicativay el
tema principal con

ayuda; tiene
dificultades con las

ideas secundarias y

significados

implicitos.

Insuficiente

Tiene dificultades para
inferir el significado del
vocabulario y el uso de
estructuras, incluso con

ayuda.

Tiene dificultades para
identificar la funcion
comunicativa y el tema
principal; no reconoce
ideas secundarias ni
significados implicitos

sin guia.
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Interactla proactivamente con

- gran interés, respeto y empatia;

CE6 ' coopera y pide aclaraciones de
manera auténoma en contextos

diversos.

Comprende, comunica y describe
textos complejos de manera
CE7 7.2 autébnoma; usa su repertorio
lingliistico de forma flexible y

precisa.

MU en Ensefianza y Aprendizaje de Idiomas mediante la

Tecnologia

Interact(a de forma respetuosa y
empatica; coopera bien y pide
aclaraciones de manera efectiva

en la mayoria de los contextos.

Comprende, comunica y describe
textos en la mayoria de los
contextos; combina su repertorio
linglistico de manera efectiva

con minima asistencia.

Muestra interés y

respeto de forma

basica; coopera y
pide aclaraciones con

asistencia frecuente.

Comprende y
comunica textos
basicos; combina su
repertorio linglistico

con ayuda frecuente.

Interactla de manera
limitada; muestra poco
interés y respeto; tiene

dificultades para
cooperar y pedir
aclaraciones sin guia.

Tiene dificultades para
comprender y
comunicar textos; rara
vez utiliza
adecuadamente su

repertorio lingistico.

Tabla 12. Rubrica de evaluacion del breakout por

competencias. Fuente: elaboracién propia mediante Microsoft

57

Evaluacion.

U Estudios
oc de Artesy
Humanidades




Gamificacion y motivacion en la ensefianza de idiomas: propuesta interactiva de un breakout educativo con Genially

“CLOCK IN THE

. . WALL “ - Cada
Descifra el mensaje que aparece en la

1 . Hall DMPDL JO UIF XBMM letra corresponde a Media
nota ubicada en el suelo. S
la siguiente del
alfabeto.
Una vez que han descrifrado el mensaje, 3 - Cuenta las “L”
deben ir al “clock in the wall” tal como "How many 'L's are there in the encrypted message? Write down the . .
2 - . Hall - . ; - ; " del mensaje Baja
se indica en la nota descifrada. En el number in your diary. You'll need it for the final puzzle. .
. . . descifrado.
reloj habra una pista.
1. I am red when you see me, green when you pick me, and brown
when you throw me away.
What am 1?
Adivinanzas. Deben adivinar las tres 2. | can be opened and closed, but I'm not a door. You can look through 1. Tomato
3 adivinanzas gque hay escondidas por la Library me, but I'm not a mirror. What am 1? 2. Window Medio
habitacion con las pistas. Please, to continue, try to find something bright... 3. Octopus
3. I am a sea animal with eight arms and a soft body. | squirt ink to
protect myself.
Who am 1?
Une las Ietr_as_ iniciales de las SO.IU,C'OneS When you have solved the riddles, you should join the initial letters of
de las adivinanzas y conseguirés el . . - . .
4 A , Library the solutions and you will obtain the second number you need to help 2 Baja
siguiente nimero que debes apuntar en el
diario. Nanny McPhee.
Hay un periédico sobre la mesa. Cuando
pinchas sobre él, aparece un periddico
con un acertijo. Es una nube de palabras. Find the adjectives that appear in this image. The number of adjectives .
5 ) . Desk . . . 9 Medio
La pareja debe buscar los adjetivos que will be the 3rd number in your diary.
hay y apuntar el nimero de adjetivos que
hay en el diario.
Watch the video and answer the questions: A)2
6 Reproduce el video y responde a las Bedroom A. What is the main illness discussed in the video? B) 3 Medio
preguntas sobre este. B) What does Nanny Mcphee want Simon to do? C)3
C) Which of these symptoms is not mentioned in the video? D)1
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D) What is the overall tone of the speaker in the video?

Resuelve el calculo matematico con las ke a look at th .
7 respuestas correctas de las preguntas Bedroom Usles &l @olicet iz gluizsien ANSWETS...
A + (B+C) -D = The 4th number in your diary

anteriores.
You must connect the two dots in the maze.
But it's not all that simple.

Conecta los dos puntos en el laberinto y
YOU MUST COUNT THE NUMBER OF CORNERS YOU PASS

8  cuenta el nimero de esquinas que debes Maze
doblar para conectarlos. THROUGH BETWEEN ONE DOT AND THE OTHER. THAT WILL
BE THE LAST NUMBER YOU NEED TO SAVE THE MAGIC.
A . . Now, this is the final puzzle.
Prueba final: introducir los 5 nimeros en , .
You have to mark the numbers you've obtained from the puzzles
9 el orden correcto para salvar a Nanny Backyard . ; .
you've completed in the correct order to win.
Good luck!

Mcphee.
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7 Alta
8 Baja
32978 Alta

Tabla 13. Disefio de pruebas. Fuente: elaboracion propia

mediante Microsoft Word.
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