Descripcién de laidea

Este juego de escape fue creado en Genial.ly, una plataforma que permite a cualquiera crear
presentaciones interactivas, infografias, cuestionarios y otros contenidos. Lo hizo un profesor

para su clase de inglés y se construyé en torno al universo de Harry Potter.

El juego comienza con una narracion: El jugador es un muggle que necesita prepararse para
su afio en Hogwarts. Hara clic en diferentes elementos para acceder a un mensaje, una pista,
un objeto, etc. Al colocar el ratdén sobre un elemento, a veces aparece una descripcion o una
pista. El juego ofrece a los jugadores una experiencia como muggles que van a la casa de
Ron, luego a Gringotts donde deben responder a un cuestionario para acceder a su dinero. A
continuacion, van al Callejon Diagon y se compran material escolar como una mochila, una

varita, una escoba, una lechuza, libros, etc.

Los acertijos de cada tienda requieren cierto nivel de conocimiento previo sobre Harry Potter
en inglés y los errores enviaran a los jugadores de vuelta al Callején Diagon. La tarea final
requiere que el jugador responda a un cuestionario basado en todas las pistas que ha
encontrado. Si se equivocan, un dementor les borra la memoria y vuelven al principio del
juego. Si ganan, obtienen un billete de tren a Hogwarts.

Los dialogos son utiles para aprender el vocabulario y las frases mas comunes para ir de
compras, pero son un poco rapidos para desaparecer y pueden ser un poco dificiles de leer.
El uso de los personajes hace que el juego sea animado y el autor mantuvo su escenario

coherente con el universo de Harry Potter.

¢Por qué es interesante para el aprendizaje de idiomas?
Escenario y ambiente
Basar un juego en un libro o pelicula que todos los alumnos hayan visto en la lengua meta

puede ser muy eficaz y ayudar a crear el escenario y la atmésfera del juego. La mayoria de
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los enigmas de este juego no estaban orientados a la lengua, sino mas bien al universo de

Harry Potter.

Adaptacion a los objetivos pedagogicos

Los enigmas dependeran de los objetivos del profesor. Si quieren que el juego sea una
prueba de comprension lectora o auditiva de un capitulo del libro o de un extracto de la
pelicula, puede contener preguntas especificas sobre la historia, mas que sobre gramatica o
vocabulario. Si el objetivo estd mas orientado a la gramética, podrian, por ejemplo, ir a la
tienda de pociones y comprar algunos ingredientes necesarios para crear el presente simple,
como: rutina, habitos, verdades generales y repeticiones.

Aprendizaje a distancia e inmersion

Como genial.ly permite crear cierto nivel de animacién, puede hacer que la experiencia sea
muy agradable. Por lo tanto, utilizarlo para la ensefianza a distancia es una forma estupenda
de mantener a los alumnos comprometidos y motivados. Afladir una musica de fondo opcional

y aspectos de narracion también aumentara la inmersion.
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