Criterios de evaluacion LOMLOE

- 1.1: Identificar el sentido global e informacion
especifica y predecible en textos breves y
sencillos sobre temas conocidos, a través de
distintos soportes.

- 2.2: Redactar y completar textos escritos muy
breves y sencillos con una finalidad concreta,
usando léxico bdsico sobre temas cotidianos.

- 5.2: Utilizar estrategias de mejora de la

OBJETIVOS Y JUSTIFICACION

El juego tiene como objetivo
repasar los verbos en inglés en
presente y pasado simple. A
través de una narrativa ludica, el
alumnado se ve inmerso en un
viaje por seis etapas historicas
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interactuar con personajes
histéricos que les plantean
desafios linguisticos.
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avanzar.

DESTINATARIOS

El juego esta dirigido a alumnado de 5°
de Educacion Primaria segun los conte-
nidos del curriculo. Se adapta facilmente
a distintos ritmos de aprendizaje, ya que
permite realizar multiples intentos sin
penalizacién. Esto lo convierte en un
recurso ideal de refuerzo, ampliacién o
evaluacion ludica.

Ademas, la tematica histdrica es un ele-
mento motivador para el alumnado que
estudia estos contenidos desde 4°EP.
Esta conexion con el area de Ciencias
Sociales convierte al juego en una
herramienta ideal para el trabajo inter-
disciplinar desde el érea de Lengua
Extranjera, ofreciendo una forma diverti-
da y diferente de aprender contenidos
lingliisticos y culturales.

El programa permite atender a la diversi-
dad simplificando el vocabulario o las
estructuras, afadiendo ayudas visuales o
sonoras para alumnado con NEAE, o
incorporando niveles extra para alumna-
do con altas capacidades.

Ademas del enfoque gramatical,
el juego favorece el desarrollo de
la comprensién escrita, ya que el
alumnado debe leer y comprender
las instrucciones y mensajes de
cada personaje para poder

& culturales

FUNCIONAMIENTO DEL JUEGO

El videojuego se desarrolla en la plata-
forma Scratch y esta protagonizado por
una viajera del tiempo que se desplaza a
través de seis escenarios histéricos. En
cada etapa aparece un personaje repre-
sentativo de esa época, que lanza una
pregunta al jugador.

Cada reto consiste en completar una
oracidn en inglés con la forma correcta
del verbo en pasado, cuyo infinitivo se
presenta entre paréntesis. La secuencia
avanza si la respuesta es correcta, y
permite intentos ilimitados para asegu-
rar que el alumnado asimile el contenido
sin penalizacion.

El entorno es interactivo, visual, con
retroalimentacion textual y grafica clara.
Los fondos y los personajes han sido
creados en formato .png en Canva,
usando luego un programa de elimi-
nacién de fondos, y siempre selec-
cionando elementos libres de derechos.

Hf -Competencia de aprender a aprender
i -Competencia plurilingle
-Competencia en conciencia y expresion

EVALUACION

La evaluacion se plantea
mediante observacion
directa, ya que el propio
programa ofrece feedback
inmediato favoreciendo la
autoevaluacién. Se valora no
solo el resultado final, sino el
proceso de mejora, el
esfuerzo y la participacion
activa del alumnado.

MEJORAS

El programa puede com-
plementarse con bloques de
sonido y afadiendo nuevos
escenarios.
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