
 

GUÍA

Manual de ayuda para el uso de la herramienta

 “THE LANGUAGE MAGICIAN”

 en centros educativos de Canarias.



Introducción

¿Qué es “The Language Magician”?

THE  LANGUAGE  MAGICIAN  es  una  herramienta  de  evaluación  para  el 
aprendizaje de lenguas en educación primaria en formato de videojuego. 
La herramienta permite al profesorado recopilar datos sobre los logros del alumnado 
en  el  aprendizaje  de  otras  lenguas  y   medir  la  evolución  del  aprendizaje  del 
alumnado, usando criterios basados en estándares de aprendizaje de diferentes países 
europeos. El alumnado que usa THE LANGUAGE MAGICIAN podrá practicar un 
juego con altas dosis de diversión sin darse cuenta de que está siendo evaluado. 
El juego contiene gráficos, música y efectos de sonido de alta calidad y llevará al 
alumnado a un mundo mágico en el que perderá por completo la noción del tiempo, 
a través de una historia fascinante y actividades emocionantes donde el alumnado va 
superando sucesivas fases que implicarán un nivel de complejidad lingüística cada 
vez mayor.
Además del juego, la web ofrece una serie de recursos con actividades para antes y 
después  de  jugar  así  como otras  para  la  práctica  oral  en  el  aula,  ofreciendo  la 
oportunidad de jugar con las palabras, estructuras y sonidos de la lengua extranjera. 
El juego va destinado al alumnado de entre 8 y 12 años y existen dos niveles de 
juego; el nivel 1 está pensado para alumnado de 3º y 4º de educación primaria y el 
nivel 2 para alumnado de 5º y 6º.   Ambos niveles del juego tienen una amplia gama 
de posibilidades, proporcionando suficientes respuestas aleatorias en caso de que se 
juegue más de una vez al año.



Procedimiento

A. Requisitos

En el aula donde se va a desarrollar la sesión de juego, se debe disponer de lo siguiente:

– un soporte informático por alumno (tablet, PC…) (Es conveniente comprobar la carga de la 
batería de las tablets)

– un set de auriculares por alumno
– una buena conexión a Internet (en caso de usar tablets puede ser útil disponer de un punto 

wifi abierto)

B. Pasos Previos

1. En caso de usar tablets hay que instalar previamente la APP en cada tablet

(https://itunes.apple.com/us/app/the-language-magician/id1138009452?mt=8  para iPads;

https://play.google.com/store/apps/details?id=at.ovos.thelanguagemagican&hl=en para 
Android

2. En caso de usar PC utilizar el navegador Google Chrome o Firefox y acceder a 
https://game.thelanguagemagician.net/

3. El profesorado debe:

-  darse de alta en la web  con una dirección de correo electrónico y un código de

               acceso (Acceso al juego/ aplicación para el profesorado/register as a teacher).

              24 horas más tarde recibirá un mail autorizando el acceso al juego.

- tener un listado con el nombre y la fecha de nacimiento del alumnado y un ingame 

              name (alias) para cada alumno/a (mínimo 3 letras)

C. Abrir una sesión de juego

1. Entrar en https://teacher.thelanguagemagician.net/ con el código de acceso (login) e iniciar 
    una sesión de evaluación (+new test session)

https://itunes.apple.com/us/app/the-language-magician/id1138009452?mt=8
https://teacher.thelanguagemagician.net/
https://game.thelanguagemagician.net/
https://play.google.com/store/apps/details?id=at.ovos.thelanguagemagican&hl=en


2. Rellenar el formulario con los datos del grupo, seleccionar nivel de juego y crear una  sesión 
(+create and start test session)

3. Se obtiene un código de sesión. Este código lo debe introducir el alumnado en su PC/tablet  

4. Cada alumno/a introduce su ingame name/ nickname para identificarse



5. A continuación cada alumno/a puede personalizar su avatar antes de iniciar el juego.

D. Desarrollo de la sesión

En la pantalla del profesorado aparece todo el alumnado conectado (con su ingame name).
El profesorado pulsa “start” para iniciar el juego (35 min.) y en pantalla aparece el progreso y los 
resultados del alumnado.  Durante el juego el profesorado completa la fecha de nacimiento del 
alumnado en su pantalla de control.

E. Cierre de la sesión

Transcurridos los 35 minutos, la sesión se cierra automáticamente.
El alumnado que haya terminado el juego antes, puede seguir jugando pero ya no será evaluado 
durante ese tiempo de juego. 



F. Resultados de la evaluación

El profesorado debe descargar el documento con los resultados y guardarlo.



Existe la posibilidad de imprimir un diploma para cada participante. 


