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RESUMEN

Este Trabajo de Fin de Master (TFM) se correspondeupaninvestigacion
cualitativaen el ambito educativo que toma como procedimiento de recogida de
informacion la aplicacion practica de un proyecto de innovacion pedagodgica e
integracion de Tecnologias de la Infoacion y la Comunicacion (TIC) en una
organizadn educativa. De acuerdo asto, el método escogido para tal fin se
RSY2YAYl a3t YATAOI OA mpfendiajebasais enzel jlRgd, ySY 4 S3 I+ y |
aplicacién practica toma lugar en un centconcertadode ensefianzaprendizaje
localizado en TeneriféAsimismo, la etapa educadiseleccionada pardicha practica
es Educacion Primaria jmas concretamentda asignatura de Inglés concernierdada
misma Por su partelos destinatarios de dicha programacion didactica es un grupo de
24 alumnos pertenecientes al nivel de 6° de Primgdurso 2017/2018), por lo que
estos poseen edades comprendidas entre los 11 y los 13 afios. Cabe destacar que este
ha sido el nivel seleccionadpor dos motivos. Por un lagd@orque el aubr de esta
investigacioncualitativaes maestreespecialista de irlgsen dicha escuela gl grupo
seleccionado es uno en los que ejerce su profesy por otrq ya que un alumnado de
estas edades demuestra mayor autonomia y solvencia a la hora de manejar recursos
TIC en comparacién con otros posibles niveles (4° y 5Primaria). Sin mas, los
resultados obtenidos a partir de la aplicacién préatide esta propuestade
investigaciondemuestran que una metodologia de estas caracteristicas mejora las
destrezas orales y escritas del alumnado en comparacion con otros modelos
AYaiNdz-OO0Asyd t 2N O2yaAaddzAaSyidsSz fF a3l YATAO!
a practicas docentes tradicionales y los recursos TIC adquieren especial importancia
como material complementario a la practica escolar. Por dltimo, las préacticas
desarrolladas y las conclusiones extraidas de las mismas permiten confirmar que el
interés y motivacion del alumnado aumenta gracias a metodologias de estas
caracteristicas y al trabajo cooperativo comunmente desarrollado.

F 9f OAY 98 Kk, B pe®ak deyid estar registrado en la Real Academia Espafiola |
esun términocomunmente aceptado dos campos educativos que han sido visitados.
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ABSTRACT

This Final Master's Project (TFM) corresponda tpalitative research in the
educational field that takes as information collection procedut® practical
application of gpedagogical innovatioproject which also includes thategration of
Information and Communication Technologies (ICT) in extucationalorganization.
Accordingto this, "gamification” method has been chosen to satisfy this purpose,
which refers to theteachinglearning model based on the gamets Ipractical
application takes place ithe English subject ad teachinglearning school located in
Tenerife and spedically in its Primary Education Stage. In this w&¢# students
belonging to the 6th gradéevel {(n 2017/2018 academic yeaaye the recipients of tis
educative programmingdt should be noted that 6th yedras been the levetelected
for two reasonsOnone hand, becausthe researc2 & | idzin Krgjlisiteacher who
works at the aforementioned school andtiwithe students described aboyand on
the other hand, sincestudents of these ages demonstratgreater autonomy and
solvencymanagingICT resowesthan other possible levels (4th and 5tf Primary).
Having said that, the results obtained from tipisactical application demonstrate that
GKAA YSGK2R2f 23& ordl YahdNRieS SkillsicbrdpBr&dy’td dther
instructional models. Thereforégamification” is postulated as an effective alternative
to traditional teaching performancesnd ICT resources acquire special importance as
complemenary material to school practiceg-inally, theconclusions extracted from
these innovative practices c@nA N  { K I (interasti alz& Sgfiviaiofincrease
thanks tothis type ofmethodologies andhe cooperative work commonly developed.
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INTRODUCCION

Los escenarios y contextos educativos, al igual que el resto de los &mbitos
sociales que integrael mundo en el que vivimos, demandan cambios geeaben
tener en cuenta pardormar al alumnado en base a los requerimienptsnteados por
los distintos tipos de sociedad que se van configurando. Asi, un reflejo de este
caracter de reinvencion asociado a la escuela se encuentra en la naturaleza de las
distintas leyes educativas que van surgiendo con el paso del tiempo, ordenaciones que
cada vez aluden con mayor énfasis yedetinacion a la motivacion, la centralizacion
del alumnado y al juego como elementos esenciales en cualquier programacion
educativa que se desarroll&luestrade ello se recoge en EIECRETO 89/2014, de 1
de agosto, por el que se estabiela ordenacién gl curriculode la Educacion Primaria
en laComunidad Autonoma de Canarias, y mas concretamente en la seccion referida a
la asignatura de Lengua Extranjera (Inglés), indic&ndloli S NI f YeBpyofesradpdzS d
ha de propiciar siempre un entorno motivadoregsurja de los intereses de su grapo
clase, que se adecue a sus necesidades, atienda a sus expectativas y se vincule al
conocimiento previo del alumnado y a los gustos propios de estas edades. Igualmente
se recomienda el disefio de situaciones de aprenelizainteracciones de la lengua
relacionados con temas de interés para el alumnado, suponiendo estas un objetivo
asumible para sus caracteristicas y capacidades en un entorno de inmersion linglistica
y método naturalRS | RIljdzA aA OA sy R Sétin OficiNBe/ Canarids2 Sé & ¢
(BOC), 2014).

Por consiguiente, este nuevo planteamiento de la educacion deja en entredicho
la utilidad de modelos educativos tradicionales en los que el alumno adquiere un papel
pasivo y secundario respecto a la figura dogmatica del profesor, recurriendo por su
parte anuevas metodologias de escolarizacion que cumplanlasrcaracteristicas
impulsadas por las leyes actuales de edumacestas son, contextos de ensefanza
aprendizaje donde el alumno adquiera conocimientos a partir de su propia
experimentacion. Es en eshuevo escenario donde aparece el aprendizaje basado en
2dzS32a 0a3IFYAFAOIOAsYyE0 @& | GNI@Sa RS NBOc
eficaces a las practicas docentes ancladas en el pasado, vertiente educativa con poco
bagaje literario de acuerdo la revision literaria realizada (sobre todo en el campo de
la lengua inglesa).

Asi, la identificacion de estos vacios bibliograftemsbién es compartida por
al ydzSt | NBI 0 H n mreoiquelhfy mastrodeholriitb gubidtaria que
realidades tagibles en las practicas educativas. Los términos que indicas (MOOCs,
gamificacién, flipped, y otros similares) circulan més en los twitter o blogs de los
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expertos que en las palabras que utilizan a diario la mayoria de los maestros y
profesores 6 9 Yy oreitd2014)Ror consiguiente, esta situacidm contribuido a
enfocar este Trabajo de Fin de Master (TFM) en esta linea de investigaaidativg
pudiendo experimentar asi nuevos escenarios de enseRapmndizaje que sirvan
como punto de partida @ra futuras programaciones educativas tanto propias como
ajenas. Por ello, para llevar a caleste proyecto de innovacionpedagdgica e
integracion TIC en una organizacion educativa, se ha optado por realizar un
procedimiento de investigaciéaccionen el qie el sujeto que realiza la investigacion

Nno es una persona externa al proceso educatiu® se desarrolla, sino que este
también ejerce como profesor en el grupo en cuestiéAsi, esta modalidad de

investigacion es definidpor Lomaxo mpcpn 0 02 Y2 G dzy | préctigai SN Sy O

profesional con la intencién de ocasionar una mejoMpesar deque este marco de
investigacibnque se proponeno representauna indagacion colectiva dentro del
campo de estudio ya mencionadaspecto diferenial de esta modalidad)si que
comparte caracteristicas con este método como son: espiral introspectiva
(planificacién, accién, observacién y reflexion); registro, recopilacién y analisis de las
reacciones e impresiones deparadas por la programacion;Detceste modoy de
acuerdo a las aportaciones de Kemmis y McTaggart (1988)investigacion de estas

OF Ny OGSNNauGAOl a { mfoade @ priceca, ta SomprEnsianide B f
practica y la mejora de lasituacion en la que tiene lugda practica. La
investigacioraccion se proponenejorar la educacion a travédel cambio y aprender a
partir de las consecuencias de los cambig¢B&nRodriguez Garcia, S., Herraiz Domingo,
N., Prieto de la Higuera, M., Martinez Solla, M., Picazo Zabala ddtroPelaez, |I.,
Bernal Escamez, 2011)

Sin mas, una vez establecida la linea de investigacion que regira este proyecto
de innovacion pedagodgica e integracidmG ahora es momento de enmarcar la
programacion educativées decir, el procedimientde recogida de informacién que s
aplica para extraer conclusionésiles para la investigaciémn el centro escolar en el
que se desarrolla. Este se corresponde con un colegio concertado de ensefianza
infantil, primaria y secundaria localizado en el teode Tenerife (Islas Canarias),
institucion en la que trabaja el autor de este proyecto educativmo especialista de
inglés en varios cursos pertenecientes a la etapa de Educacion Primaria. Uno de estos
niveles se corresponde con 6° de Primaria, y licapion practica de la programacion
toma lugar concretamente en 6°C, colectivo de 24 alumnos con edades endigas
entre los 11 y 13 afios y pertenecientes a la generacion del curso escolar 2017/2018.
Por consiguiente, la persona que realiza la investigaes a su vez el sujeto que lleva
a cabo la aplicaciéon préactica de la propuesta educativa que se plakdenismo, la
GSYtGAOL 1jdzS OFNFYOGSNAT I Sadl LINRLMZS&aG!

a

R ¢
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asignatura de inglés se corresponde con el vocalwlaestructuras concernientes al
GASYL2 @OSNDBIf atlhad {AYLI SézZ GsLIAO2 AYLWzSSa
libros de textos utilizados en el centro en cuestion. Por ultimo, cabe destacar que la
aplicacion practica de esta propuesta didacticadeeade por un periodo temporal de

dos semanas lectivas, esto es, en torno a unas 10 sesiones de 45 minutos cada una de

ellas (del lunes 19 al jueves 29 de marzo de 2018), correspondiéndose la primera y

Ultima de estas con una evaluacion inicial y fingpeztivanente las cuéles permiten

medir el progreso y eficacia de la propuesta desarrolladafuncion deldesempefio

del alumnado.

En este sentidda realizadn y comparaciore las evaluaciones previamente
comentadas asi como las triangulaciones de datos formuladas para justificar la
consecuciéon de cada uno de los objetigo®e encabezan esta investigacicumalitativg
ha pemitido verificar los siguientes logros: mayor y mejor dominio de las destrezas
orales y escrds por parta del alumnado en comparacion con modelos educativos
GNF RAOA2Yy I £SaT O2yazfARIOAsy RSt YSi2R2 RS
a practicas docentes anticuadas; concepcion de las herramientas TIC como recursos
utiles para el aprendize@, mostrando un buen dominio de las mismas; incremento del
interés y compromiso del atnado hacia la materia gracias al método de
G3AF YAFTAOI OA 5 ¥ & poterciacion? délStyahajp Rodperativo asi como de
mecanismos de evaluacién sobre el propioatapefio, el de los comparieros y el de la
propia programacion didactica.
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FUNDAMENTACION TEORICA

En este nuevo apartado se establece un marco tedrico donde se analiza el
impacto de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en ladaocied
mas concretamente en el ambito educativo, las posibilidades del método de
GAF YAFAOIOAsyé Sy O2YLI NI OAsy O2y Y2RSt2a
en la asignatura de Ingléssi como estudios extraidos a partir de una revision
bibliograficaen relacion a la tematica en cuestion.

A Capitulod.1: TIC y nuevos métodos de ensenaapaendizaje

El mundo es cambiante y ejemplo de ello son las constantes variantes que vive
diariamentecualquier contexto y/o ambitale la sociedad. La educacion qoeda al
margen de este proceso, y su directa vinculacion con el mundo laboral hacgeque
adapte a esta transformacion la cual esspecialmente influenciada por 13$C Este
nuevo contexto global que se plantea es ya reconocido por el profesor AmadaioG
t-fftta Sy adz tAONR a[2a LINROSaz2a RS OF Yoh
indicando lo siguiente:

2

G!' Yl LINARYSNI OdzSailAsy NBftSOLFIyGS Sa 1 N
globalizacion. Esta relacion es tan estrecha que se suele ocamside mismo
fendmeno, o dos aspectos del mismo fendmenos: <<Dos de las principales bases de la
globalizacion son la informacién y la innovacién, y ambas, a su vez, son fuertemente
dependientes del conocimientod> | N}y 2eé 2 wmMdbdpdpoyY wmpindeqqede ! aA YA a
¢el impacto de las TIC esta suponiendo, ademas, un nuevo modelo de mediacion
Odzf G dzNJ £ X8 LI2NJdzS St 3INFR2 RS LISYSiGNI OAs
social) y de influencia es ahora tal, que esta transformando la cultura y la eséructu
sociaf E&n Guarrdrallas, 2006

Estas herramientasomprenden un conjunto de tecnologias que en el ambito
de la educacion vienen a ofrecer nuevas vias de ensefegreadizaje, posibilidades
de las cuélese pueden extraemas ventajas quenconvenientes, aunque eso shdo
depende del uso que se le ddas mismas. El hecho de resaltar la importancia de estos
recursos no representa una opinion sin fundamentar, y es que estas herramientas
estan colapsando toddss niveles y ambitos de faciedad a n ritmo vertiginoso. Ya
no soloaludiendo &dtema de educacion, sino que cada vez es mas comun ver que los
puestos de trabajo en general estén supeditados a un alto dominio de distintos
recursos tecnoldgicos, e incluso en ocasiones se sustiugiesempefio humano por
la efectiva y rapida labor de estas herramientas.
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OEl profesionaldel siglo XXI debe ser una mezcla de persona y de ordénador
Sin embargo, todos estos cambios, que también afectan al mundoethiacion no
tienen que ser percibidos con ningtn migklo a { A YLX SYSyG4Ss y2a SyT¥
cambio de los ecosistemas de aprendizaje, en los que habn@dginir las escuelas
sumar a ella todos los agentes que participaran en el proceso educativo y modificar
las funciones 8 f  LINR F(MatirzaN\slf. RrieSémpere, 2016).

Asi, Amador Guarro Pallas evidencia la vinculacién existente entre la formacion
escolar y el futuro desempefio en elntexto laboral, aportando al respecto quef |
escuela ha ido ganando autonomia respecto a consideraciones puramente materiales y
NBfl OA2y I RFa O2y St YdzyR2 102N f X8 LISNEP
esa funcién de socializacion que incluygieparacion para el desempefio de roles
I Rdzf G2a @3 Sy SalLlSOEnGuardalds, 06 YSNOIF R2 62N

Sin embargo, esta funcidon de preparacion para roles adwdsixiadaa la
escuela edt | RljdZANRSYR2 OF Rl @SIT  ¥icaneridb @2 Y LI S2A
trabajo de las ocupaciones est4d cambiando rapidamente, lo que genera nuevas
demandas de competencias, destrezas y conocimiérddss 9 2 S Y LJ 2 RS S
reformulacion de las competencias se expone en un cuadro comparativo rescatado de
las aportacions de Bertrand (1998), en el que se distingue entre destrezas
tradicionales y destrezas nuev@& Guarrdrallas, 2006

Destrezas tradicionales | Destrezas nuevas
Generales

- Actividad estable en una organizaci| - Adaptabilidad a nuevos producto
rigida. tecnologias y métodos de organizacion,
- Trabajo directo con documentos. - Trabajo abstracto sobre pantalla usan
- Habilidades para recibir y cump| codigosy simbolos

instrucciones. - Autonomia y responsabilidad.

- Trabajo individualizado. - Trabajo en contacto constante cc

- Limitado horizonte de tiempo y espaci( clientes y colegas.
- Horizonte mas amplio de tiempo

espacio.
Especificas
Nivel superior: Nivel superior:
- Staff de gerencia general. - Especialistas al lado del staff de geren

- Managers de la empresa y del persong general.

- Staff técnico dalto nivel.
Nivel intermedio:
- Trabajo de produccion especializado. | Nivel intermedio:

- Conocimiento detallado de Iqg - Versatilidad para el trabajo de ventag
procedimientos. relaciones con usuarios.
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- Conocimiento amplio de la empresa, s

Nivel subordinado: productos, mercados y clientes.
- Trabajo especializado de reunir
procesar informacion. Nivel subordinado:

- Tendencia a eliminar puestos ¢
recoleccion de informacion ardvés de
automatizacion y reestructuracion.

De esta forma, y centrando la atencidén en el conteagoolar, las TIC ofrecen
grandes alternativas a las vias tradicionales de ensefianza que auln siguen
caracterizando la rutina diaria de muchos centros. Estasvas formas incluyen
herramientas como ordenadorespnexion a Internet, tablets, #ls, pizarras digitales,
etc., sin embargo, es tal la cantidad de posibilidades que estos recursos ofrecen que el
sujeto debe sumergirse en las mismas y discernir cutdesstas son Utiles y aplicables
al mundo de la educacioén, y cuales (esto es, convertir las TIC en TA®) tener en
cuenta estos filtros ni un proceso fundamentado de seleccién de la informacion
disponible en la red podria derivar en posibles protds como son (Aviram, 2002: 10;

En GuarroPallas, 200p

Gm® ffe[l A SaolddzsSttra gy y2 a2y al YA3la
integrado realmente las TIC, la mayoria de los docentes no las usan todavia, o lo hacen
de modo superficial y técnico, y la mayarte de la ensefianza de las areas de estudio
no se ha cambiado para integrarlas.

2. En general, las TIC en la educacion no han conducido a un mejor rendimiento
en los estudiantes.

3. En la mayoria de los casos, las TIC en las escuelas no han comportado
cambios en la ensefianza/aprendizaje hacia métodos activos, como se esperaba desde
segunda oleada. Existe un gran salto entre las grandes expectativas de que las TIC
potenciaran los procesos de aprendizaje activo, orientado hacia el estudiante,
reflexivo, onstructivista y critico (todos ellos términos comunes en el argot de los
intentos contemporaneos de potenciar la union de las Tic y la educacion) y el modesto
YADBSt RS SEAG2: S AyOfdzAaz FNIOLFL&azz Sy | Oly

No obstante,independientemente de los inconvenientes previamente citados
asi como muchos ats que también podrian aparegea realidad es que las TIC, a
priori, ofrecen mas ventajas que inconvenientes y en esta linea Amador Guarro indica
qued Yy dzy OF K dzo 2 QAsyVi IRMII2WWNo £ S YA Gly L1202 O
escuela tiene que capacitar a sus alumnos (ciudadanos) para que la informaciéon se

10
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convierta en conocimiento, para que sepamos seleccionar la informacion que
necesitamos: <<EIl conocimiento no redialeto en las bases de datos como en las
LISNAE2Y Il & oX0 Sa Ift32 1jdzS &aS RAIASNB:E y2 | f
del que conoce y algun grado de compromisdBrswn y Duguid, 2000: 02121;En
GuarroPallas, 200p

Sin mas, este alzamiento de las TIC implicacgfier S & O0dzSt I GASYy S | dz
ya no es el Unico, ni quiza el principal, proveedor de informacién y debera
acostumbrarse a convivir (0 a competir) con otros medios sobre los que tendra que
formarasualumh R2 LJ- NJ l(HzSuafr®allas, @05 ¢

G9f Lilzydz2z Sa 1jdzS y2 aS GNXdF RS GSySNI O2
tanto como la forma en que se usa la tecnologia. En las escuelas publicas de todo el
pais, las computadoras se estan convirtie en un sustituto del aprendizaje real. Usar
las maquinas para hacer ejercicios y practicas no es mas que un sustituto carisimo de
fl a4 OAS2al JEnNaniversd Feaih, R3¢

En otro término, una vez jufitada la necesidad deimentar lapropuesta
educativaconcerniente a esta investigaci@ualitativaen los recursos Tl@hora es
momento de resaltar otra de las caracteristicas mas importantesstie documento
gue es la revalorizaciédel estudiante como el agente central y/o protagonistd de
proceso ensefianzaprendizaje.

En la propuesta educativa que se presenta a continuacién el alumno se
convertira en el principal actor de su propia escolarizacion, implicando esto tal grado
de exposicion a la realidad y a los fendmenos que se den efstaangue resulta
ineludible que el discente, tarde o temprano, caiga en el error. Sin embasge,
acontecimiento no debe ser concebido como un aspecto negativo sino mas bien como
una oportunidad de aprendizaje, tal y como argumentan Edgar Morin, EnoijerR
/| AdzNF yI & wlk gt 52YAy32 az2id0lF S§haad NBIOWRE &
gue la vida comporta innumerables procesos de deteccién, de represion del error, y el
hecho extraordinario es que la vida también comporta procesos de utilizacion del error,
no solo para corregir los propios errores, sino para favorecer laicgparde la
RAGSNEARIR & f | LEaWN®Gid EARpeRiurdads E.SaihgdzOA 5 Y € @
Motta, R., 2002

Ademas, estos mismos autores afiaden que la preconcepcion y dogmatizacion
de una Unica explicacién o verdad ante un fendmeno no contribugeaevalorizacion
RSt SNNEBN) O02Y2 dzy YS O aparicion fle |RiBea telmiBag RA T | 2 ¢
agrava el problema del error, pues cualquiera que se crea poseedor de la verdad se

11
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vuelve insensible a los errores que pueden encontrarse en su sistema sley idea
evidentemente tomard como mentira o error todo lo que contradiga su verdad. La idea
de verdad es la mayor fuente de error que se pueda considerar jamas; el error
fundamental reside en la apropiacion monopdélica de la verd@h Morin, E., Roger
Ciurara, E., Domingo Motta, R., 2002

Por tanto, durante y después de la aplicacion practica de esta propdesta
investigacionse pretenderd que el alumno conciba y reconozca distintas vias de
resolucién para cualquier situacion o problemae se le planteeabandonando asi
una concepcién tradicional del aprendizaje donde se obvian las caracteristicas y
necesidades personales de cada alumno en favor de una solucién Unica y comun para
todos.

Aclarado este aspecto, cabe destacar quen smuchos los métodos
pedagogicos que han ido surgiendo en los Ultimos tiempos an grarte de estos
adoptanun nuevo planteamiento de la ensefianza, donde el docente abandona su rol
autoritario en favor de un papel mas flexible y cercano al alumno y en el que los
discentes se coneiten en el ejecentral del proceso educativo. En esta linean
muchas las fuentes y aportaciones que corroboran que el aprendizaje entre iguales y a
través de la propia experimentacion es mucho mas efectivo que cualquier otra via de
formacién académicapor lo que atendiendo a todos estos aspectos he didoi
aplicar el método didactico correspondiente a esta investigabigciendo uso de la
GDF YATAOI OAsyeé d

A CapitulodHY & DI YAFTAOI OAsyé +{ aSi2R23a (NI RAOA?Z2

Tal y como evidenciaDe Sousa Borgefurelli, Reis,and Isotani (2014l
Y2RSt2 LISRIF3Is3IAA02 RS a3 YATFAOFIOAsYyEe y2 KI
etapa de Primaria, marco en el que se desarredita investigacion educatiy@or lo
gue esta puede representar una buena oportunidad pewatribuir en este sentidy
modificar la tendencia

dt wasfound that gamification has been primarily used in educational contexts
within higher education. Theesearchersbelieve that this may be related to the
growing interest in eLearning in the liieof education. As gamification takes many
elements from video or computer games, eLearningipfaz NY¥ & | NB | f 23 A Ol f
(EnGarland, 2015).
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Asi, & cgamificacio®, tal y como expone Sebastian Deterding, se define como
el uso de las mecéanicas deejo en entornos ajenos al jueggmmarcandose estos en
el contexto educativo. Asi, lastividades realizad® en este nuevo escenaribuscan
lograr tres claros objetivos: por un ladla fidelizacibncon el alumnoal crear un
vinculo con el contenido quessesta trabajando; por otra parteestos nuevos retos
educativoshuscan ser una herramienta contra el aburrimientanpotivarles

0According to Lee and Hamm@011) <&Gamification can motivate students to
engage in the classroom, give teachers better $dolguide and reward students, and
get students to bring their full$t @Sa (2 GKS LlzNBdzZA G 2F €SI Ny A

Por dltimo, esta metodologia innovadoraambién quiere optimizar y
recompensal alumno en aquellas tareas en las que no hagim incentivo mas que
el propio aprendizaje.

Sin mas, a modo deesumen podrian destacarse cuatctaves que caracterizan a la
dgamificacio® y por consiguiente a la buena practica que se desarrollara
posteriormente:

1. Mecanicas de la gamificacién: den de esta categoriaes postulan distintas

posibilidades comel ranking, la coleccién de logros o recompensas, la superacion de

niveles, etc., sin embargo, la modalidad escogida para esta propuesta es la
O2yaS0dzOAsy RS Llzyi2a | OGN @Sa RS f1 LIX LGOI T

2. Dindmicas de juego de la gamificaciéstas dinAmicas son las que consiguen

despertar la motivacion e interés del alumno por la tarea que se les presenta, siendo
referentes para esta buena practica la recompensa como el reconocimiento del buen
desempefio a través de la asignacion deunpugtoef I LI I G F2 N¥Y I @A NI dz
y la competicion, cualidad positiva siempre que se gestione correctamente y no derive

en conflicto.

3. Componentes de la gamificacion: existen distintos tipos de componentes, no
obstante, en esta propuesta educativa $acalizara la atencion en los avatares
(representacion grafica en forma de monstruo que sera asociada a cada alumno),

badges puntos otorgados al alumnado y distintivos en forma de diplomas
dependiendo de las capacidades mostradas) y regalos (que saegadd a aquel

I £ dzYy2 O2y YIF@2N) Lldzyiddz2r OAsy Sy fF LI FGFF2N
educativa).
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En la tabla que se adjunta a continuacién se recogen, a rasgos generales, cuales son

G§2R2a f2a

Figueroa, 2015:39):

O2YLRYSyi(iSa [[dzS asl X¥YHS@END Y5 yRES Y

Points Numeric accumulation based on certain activities.
Badges Visual representation of achievements for the use.
Leaderboards How the players are ranked based on success.

Progress bars/Progression

Shows the status of a player.

Performance graph

Shows player performance.

Quests Some of the tasks players have to fulfill in a game.
Levels A section or part of the game.
Avatars Visual representation of a player or alter ego.

Social elements

Relationships with other user through the game.

Rewards/reward system

System to motivate players that accomplish a quest.

4. Tipos de jugadores: el alumnado tendra un espiritu explorador durante toda la
aplicacion préactica de la propuesta, no obstante, se combinaran actividades
individuales y grupales las cuales potenciaranjwgador competidor y social

respectivamente.

Para concluir, conventl rescatar las hipotesisalizadas por Echeverr{a999
y 2000) acerca de los entornos educativos que se han ido sucediendo en el tiempo.
Este andlisis es til para terminar de ju§ifi NJ f I dziAft AT OAsy RS &
plataforma educativa durante toda la aplicacion practica de esta propuesta, y es que
dicho autor expone la sucesion de una serie de contextos (un primer entorno natural y
un segundo entorno urbano) que concluye, amas por el momento, con un tercer
Syi2Ny2 ONBIR2 LRN fla ¢L/® 9adsS ywnzsS@2 Sa
telepatio en el que se favorezcan las interacciones entre losénifid)R S Gt  F2 N I
Sad2a afamilidgiizaddo ¥on él entorno de forméadicg€ @ t I NI O2y &AS3dzA |
Echeverria sugiere algunas acciones educativas como son: ver la televisiéon en horario
escolar (determinados programas adaptados a la finalidad académica en cuestion),
navegar por Internet, jugar con videojuegos, etc., resuchiée todas estas acciones
en unfin concreto como es aontrol educativo del espacio telematico por parte de los
discentes. Sin mas, seguir las indicaciones ofrecidas por Echeverria derivaria en una
alfabetizacion tecnologica del sector estudiantil queilfearia la integracion de estos
Sy St GSNOSNI Syid2Ny2 jdzS aS LiFydSIs NBLINB
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para tal fin ya que contiene ese componente ludico y de interaccion que previamente
se ha destacaddEnMorin, E., RogeCiurana, E., Doimgo Motta, R., 2002

Por dltimg y no menos importante, conviene resaltar que esta plataforma
rescataria el protagonismo de las familias como un agente educatigaded contexto
escolar, y es que al menos hasta el momeint8 f LINP OS &2 RefizaddS a Ay a A i
(o de desocializacion, segun Touraine) también alcanza a la familia, que parece no
estar en condiciones de ofrecer la correspondiente educacion moral y civica,
afectividad, etc., por lo que se obliga a la escuela, en una especie de delegagijen sal
de responsabilidades (o al menos una dimensién de sus funciones educativas), a
convertirse en una institucion total (Tedesco, 1995), que debe asumir tanto la
socializacion primaria (tradicionalmente a cargo de la familia) como la sadand
LI NI Ij dz§ S a i (B MorirQ) £.y Rb§eCiurRia,¢E) Domingo Motta, R.,
2002.[ I AyOfdzaAsy RS a/fl aa 5222¢ Sy Sail LINZ
interaccién y trabajo constante entre los tres principales agentes educativesrad)
docentes y familias), siendo cada uno de ellos parte activa del proceso de
escolarizacion.

A Capitulo4.3: & Bmificaciorg 18 ssignatura de Inglés.

Por dltimo,la contextualizacién déa investigacionque se desarrollaen este
Trabajo de Fin de Bfter concluye con una alusion directa a la asignatura de Inglés en
la etapa de Educacion Primaria, materia en la que se desarrollara la misma. El principal
motivo que ha postulado a esta asignatura como marco de actuacidon se debe
basicamente a que mi pre$ion actual se corresponde con la misma, por lo que he
deciddo aprovecharme de estaituacion para asi poder llevar la practica esta
investigacion educativaon mi propio alumnado. No obstante, considero que esta
disciplina curricular es idonea de acde a la naturaleza de la propuesta educativa
gue se pretende desarrollar, y ejemplo de ello son muchas de las aportaciones que
hace al respecto la Ley Organica de Mejora de la Calidad Educativa (LDMEE)
concretamente el Decret®9/2014, de 1 de agosto, por el que se establece la
ordenacion y el curriculo de la Educacion Primaria en la Comunidad Auténoma de
Canarias.marco oficial de referencia para la elaboracion de cualquier otro documento
educativo emanado del mismo y que tgncomo ambito de actuaciéon la Comunidad
Auténoma de Canarias.

Asi, ya desde la propia introduccion dedcceto y su seccion referida a la
asignatura de Inglés se hace referencia a los beneficios que acarrea desarrollar habitos
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de trabajo colaborativo emé el alumnado, técnica de agrupamiento reconocida en
esta propuesta didactica tal y como se coment6 previamente en los tipos de jugadores
involucrados en lagamificaciés. Se expone lo siguientéEl dominio de una lengua
extranjera contribuye al desaifo integral de las personas: facilita el acceso a nuevas
experiencias y relaciones interpersonales, permite acceder a otras culturas, tender
LIJzSy iSa @& LI NGAOALI NI Sy dzyl &2 OABRRUMR OF Rl ¢
Gf £ Sy3dz i8S Huildyling pudrddlabie8aiazunainueva realidad, a otra
cultura y otras costumbres cuyo conocimiento permite a los alumnos y a las alumnas
participar en una sociedad globalizada, multicultural y plurilingiie en la que los flujos
migratorios son mayores deanera creciente, y que demanda de su ciudadania el
ejercicio del didlogo y de la tolerancia entre culturas para construir una sociedad mas
democratica y libre de estereotipos y prejui€iab

En otro término, y para correlacionar este espiritu colaboratoan la
integracion de los recursos TIC ta@ign presentes en esta investigacion educatesta
misma ordenacion educativa indica quef & GSOy2ft 23aNlFa RS 1 .
comunicaciéon (TIC) modelan la manera en que nos relacionamos y accedemos a la
informacién y son un elemento que allana el aprendizaje de las lenguas, fomentan el
contacto con los hablantes de la lengua extranjera y con su cultura, impulsan las
transacciones econdmicas o gestiones varias y contribuyen a las interacciones virtuales
desdeOdzl f lj dzA SNJ f dz3 NE Sy i N&imidfriz@K2 & Z NP2 33 A & 8§82
abriendo un inmenso abanico de posibilidades para aproximarse a otras culturas de
manera inmediata y real desde cualquier lugar. Esto condiciona la forma de aprender
del alumnado, pesto que puede experimentar por si mismo, con el auxilio de diversos
y potentes medios, comunicandose con hablantes de otra lengua, navegando y creando
materiales, entre otras opciones, tanto dentro/c® F dzSNJ RSt O2y (iSEG2 §

Para concluir, elercero de los aspectos que cerrara este triangulo de interés
inicialmente compuesto por el trabajo colaborativo y las TIC es la motivacion y
revalorizacion del rol del alumnado. Continuando con el mismo decreto educativo, en
St FLI NIGIFR2 NENGCHMARR2Y I (il &/ Q@¥YILISGSYOAl a¢
G{ SYGdAR2 RS fF AYAOAIOGAGlF & SALINNAGdz SYLINF
medidaenque&t 8 S NB O2y20S St | LINBYRAT I 2S RS ARAZ2Y
la vida, la motivacién se torna en etemento crucial para aprender, no sélo en el aula
sino también fuera de ella. El alumnado debe ser protagonista de su propio aprendizaje
logrando paulatinamente la suficiente autonomia para resolver tareas, elaborar
presentaciones, participar en entrevis 4 *. P& 0t@ parte autores como Gardner
(1985) también subrayan la importancia de la motivacion al reconocer el
motivacion y las actitudes influyen en la adquisicibn de una segunda lengua
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orientando al individuo a buscar las oporttnRS & RS |, edieBdieRdbse | 2 S ¢

de esto que la motivacion sera lo que determine el interés del individuo por aprender

esa lengua. Ademas, Espi y Azurmendi (18@@glan qued f | NEBfl OAs Yy S
motivacion y el aprendizaje es reciproca; esr,deaanto mayor es la motivacion,

mayor sera el aprendizaje y viceversa, entrando asi en un bucle favorable que

LINR L2 NDA 2yl SELISNASYOAl & LidzyilGdzt S&a & y20SR?2

Es por ello que, en base a lo anteriormente expuesto yredacion a mi
situacion laboral actual, mi Trabajo de Fin de Magi#¥M)se identificard con una
investigacionS RdzO G A @ NXBf | OA 2 y I éR lleng@azinglesé aplicad® | YA F A (
en un nivel de 6° de Primarida educacion ha estado y sigue estandaesada en
enfoques de ensefanzaprendizaje tradicionales en los que el alumnado no vivencia
en primera persona sus pra@ aprendizajes, por lo que lropuesta educativa
concerniente a esta investigaci@netende revertir esta concepcion de la educacédn
favor de un modelo alternativo e innovador en el dog discentese convierta en los
protagonista de su propia escolarizacion, utilizando el juego para generar un
sentimiento de pertenencia al mismo que derive en la utilizacion del idioma de forma
natural.

En consonancia con las aportaciones de Chica, el nacimiento de este y otros
modelos pedagdgicos innovadores es consecuencia del cuestionamiento al que se
comenzé a someter a la escuela tradicional por parte de profesores como Karl Fisch,
quien ensus diversos estudios pone en duda el sistema educativo actual ya que
considera que estd mas centrado en la escuela que en la perspectiva del alumno. Y eso
es indudable: en una tradicion eminentemente industrializada, el tiempo del profesor
se convierte endzy G LINRRdzOG2¢ | O2yadzyYANl & Sy dz/fl
GOt ASyiGSa¢e |jdzS azy t2a [fdzYy2aoQad 6Hnmpx LA

Asi, una vez reconocida la importancia del surgimiento de metodologias de
estas caracteristicas, a continuacion me centraré en los priesipdpicos que
marcaran el desarrollo de &sinvestigacioncualitativa En primer lugargsta nueva
distribucion de la enseflanza implica una revalorizacion de la practica y el aprendizaje
significativo por parte del alumnado. En otro término, a travésedte método el
profesor puede propiciar un aprendizaje colaborativo en el aula, donde las dudas y
cuestiones de un alumno pueden ser resueltas por cualquier agente de la comunidad
educativa. Asnismo, una educacion de estas caracteristicas permite lauoraion
de las familias en la escolarizacion de sus hijos, de manera que tanto estas como los
discentes tienen acceso directo a los recursos enviados a casa como material de
estudio.Por ultimo, las tareas y/o actividades que debe enfrentar el alumnadseno
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conciben negativamente por estos, sino que su planteamiento en forma de juego
propicia una mayor motivacién e interés a la hora de realizarlas por parte de los
discentes.

4.3.1 Revision de estudios

Por otra parte, después de realizan wanalisis exhaustivo en la red he
identificado algunos estudios de utilidad para la realizacion deragiia investigacion
De esta forma, en primer lugar me gustaria rescatar un Trabajo de Fin De Grado
realizado en la Universidad de La Rioja por la aluPatricia Mangado Aguirre (2017),

el cual recibe elnombré [ I 3+ YATFTAOI OAsy Sy St | LINBYRAT
9RdzOF OAsYy t NAYI NRIY NB J Esiahirebtigaeidn tiéna dodeR A 2 &4 @
propositoanalizar diferentes variabdedel uso 8 € | a3 YauFva@htaers v ¢ &

el contexto de laensefianza de lenguas (L2 o LE), aboddse distintos apartados
secciones de analisis como son los siguientes:

1) la dgamificacio® y otras aplicaciones distintas a la ensefianza de lenguas,

2) el papel de ladgamificaciéld en la educaciGn mas concretamente, en la
ensefanzaprendizaje de lenguas (LE/L2) en las etapasirdantil y Primaria,
donde se han incluidovariables como lasdestrezas y los componentes
trabajados, las heamientas utilizadas para tdin, los resultados obtenidos , las
lenguas meta,

3) ladcgamificaciéré como elemento de ayuda para incrementar la motivacion, y
4) el uso de lagamificaciod para la ensefianza de lenguas en edades superiores.

Por consigunte, y de acuerdo a los intereses que se persiguen en el desarrollo de
esta nueva propuesta metodologica, el apartado al que se atendera con mayor
atencion sera el b). Dentro de esta seccidon se aclara que de los 50 estudios analizados
solo 22 de ellos cottenen resultados relacionados con el nivel de Primaria e Infantil,
agrupandose estos hallazgos en cuatro nuevosapartados que facilitan su analisis:
destrezas y componentes trabajados, recursos, resultados obtenidos y lenguas meta.

4.3.1.1.Destrezay componentes trabajados

9y SaiGS LINAYSNI FytftAaara | dzi panfiar eOaulxy2 CA 3 dz
de L2 ayuda gue progrese el aprendizaje d® competencia escrita, la lectora y la
oral, al mismo tienpo que motiva la colaboracion y la int€&r® A Pof sudparte,
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&Y @ PYOlF OP2€Ef dz  Sibn quk feriBefiar umanlengua medi® 2ly Of dz& S
uso de las TIC y de la gamificacion optimiz6 sagndéicente laadquisicion

de laf Sy 3dz Ay3tSal z Sy 208y ONPH(REz6 HBRBEN!
pueden disminuir la distraccion del alumnado, ementando asi la curva del
aprendizaje. Algo parecido ocurre en Moreno, Leiva, y Bg2016), quienes

destacanlas TIC, la realidad aumentada, la gamificacién syapicaciones

méviles comoelementos muy beneficiosos para utilizan ¢éa clase de lengua

SEGNI y2SN}r ¢ 69y al yalR2 ! 3dZANNBI HAMTOO®

En otro término, Casado (2016) llevé a cabo una propuesta didactica en Inglés en la
gue centrd su atencion en aspectos aoros saludos, escribir correctamente en
presente, etc., derivandose resultados sorprendentes como @de estudiantes

que aprendieron inglés a través de juegos de rol esaliobtuvieron puntuaciones

mas altas en la comprension oral y en la comprensiéexpresion escrita que
aquellos quautilizaron el método tradicional@uh, Kim, y Kim, 201®or ultimo,

Alpar (2013) también comprobé que los juegos hacen que Habilidades
linglisticas mejoren mucho mas rapido que con una metodologia tradicidmal
ensefianzaprendizaje (En Mangado Aguirre, 2017).

Por otra parte, y ahora en relacién a la adquisicion de vocabulario, Benoit (2017) no
aprecia diferencias significativas enthes métodostradicionales de ensefianza
como el aprendizaje basaden el juego, considerando que ambas funcionan de
igualmanera y son estrategias viables que deberian seguir siendo usadés en
EducaciénPrimaria. En contraposicion a esto, Chou (2014) si demostr6 en su
estudio quedos juegos, las canciones y lastbiias tuweron un efecto positivo en

el aprendizaje e incrementaron la cantidad de vocabulario egpresiones inglesas

j dzS t2a yA32& LIRASNIYyEOD

Para concluir con este apartado, cabe destacar Gaeda y Fombona (2015) y
Ramirez y Alonso (2007@alizaon pruebas con dos grupde estudiQ uno
control y otroexperimental, en relacion a la comprension auditiva. Para ello, el
primero de los colectivos fue sometido a un método tradicional de ensefianza
mientras que el segundo disfrut6 de esciehade historias digitales. Los resultados
determinaron que estesegundo grupo supero al primeen cuanto a los indices de
compresion auditiva.

4.3.12. Recursos

En esta nueva seccion se vislumbran méas paralelismos entre la propuesta didactica
RS G IFABAYFEA QjlddS 4SS RSal NNRffl @& St SaddzRA?2
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ello son las aportaciones realizadas por Figueroa (29X5asado (2016), quienes
sugieren herramientaso recursosque recomiendan utilizar en propuestas de
G3AF YATFTAOI OA 5 gsponder® @dpécivamant cdd 2DNJlingo, Socrative,
ClassDojo, Edmodo, Zondle y Brainscape, y por otra parte, Duolingo, Kahoot y
ClassDojo (En Mangado Aguirre, 2017).

De esta forma, y tal y como se puede comprobar en futuros apartados de este TFM,
algunas €@ estas aplicaciones (ClassDojo y Kahoot, entre otras) seran cominmente
utilizadas durante la aplicacién practica de la propuesgtanvestigacion.

Por ultimo,en otro de los estudios objeto de analiBiakhsh (2016ntroduce cinco
juegos interesantes par aprender vocabulario en lengua inglesa,
correspondiéndose uno de estos con el bingo, actividad de similares caracteristicas

a una de las planteadas en esta propuesta que se desarrolla. Ademas, Dourda et al.

(2014), en otro de los trabajos estudiados,lulye los cédigos QR en su videojuego
de geografia educativ&lemento tanbién comun a esta investigacion educatava
través de las actividades de Realidad Aumentada que se plantean (ARc(Bw
Mangado Aguirre, 2017).

4.3.1.3 Resultados obtenidos

Para omenzar conviene resaltar que ninguno de los datos extraidos de los estudios
experimentales seleccionados ha sido negativo, no obstante, y como ya se comentd

LINBGALFYSY(iSs . Sy2A0 onHnmtT O &pkeyiaddlesdnts | dzS

el método traditonal de ensefiar vocabulario y el aprendizaje basadel juego, es
decir, ambas son estrategias viableSqua S RSo6Sy SYLX SI NJ Sy
Aguirre, 2017).

Sin mas, el resto de resultados obtenidos han sido positivos y podrian ser
catalogables en dos gran grupdss que probaron que lagamificacié® resultd
beneficiosa en la adquisicion des aprendizajes y de LE/L2 y los que se centraron
en demostrar los beneficios en faotivacion, la participacion, el interés y la actitud

de los estudiantes.

4.3.1.4 Lenguas meta

El propédsito de esta investigaciG@si como del documento que se analiza es
reflexionarsobre el uso de lagamificacio® en el inglés como lengua extranjera o
segunda lenguano obstante, alguno de los estudios quenfan parte de esta
revision también conciben kaamificacios en el contexto del espafiol como lengua
extranjera, el francés como lengua extranjera con un nivel A1 del Marco Comun

Of
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Europeo de Referencia para las lenguas (MCER) y a los nifios bilingtieblgne ha
tanto inglés como aleman.

40 PH P 4Dl YAFAOI OAsyé Sy dzyl &aS3adzyRI f Sy 3Adz

Por otra parte, a continuacion se analizardn y compararan dos nuevos proyectos o
estudios relacionados con faisma tematica de esta investigacion educati®ai, en
primer lugar se recurre a otrérabajo de Fin de Gradealizado en la Universidad de
Burgos. Este nuevo documento tiene como autor a David Gonzalez Alonso (2017) y
recibe elnombred [ I AF YAFAOF OAsy O2Y2 StSYSyda2 Y2iaA
segundalg 3dzt Sy SRdzOF OAsy LINAYLFNRI § @

t N O2YSYTINE Sy St | LINIFR2 awSOdaNE23E |
paralelismos entre esta nueva propuesta y la realizada por David Gonzélez Alonso, y es
quea/ fFaadasz2e2¢és Gt f AO1 SNE écacenesiqid e anaydréo G YO A
menor medida contardn conrptagonismo en la investigacibgue se plantea a
continuacion. En suma, el autor de esta propuesta de estudio también alude a los
juegos tradicionales como un recurso @gamificaciél y esta modalidad dactividad
también gozara de especial importancia a través de, por ejemplo, el juego del bingo
con los verbos en pasado.

Otra de las coincidencias plasmadas en el trabajo realizado por David Gonzalez y el mio
es que la conclusién de la aplicacion practraambos casos, se corresponde con una
prueba de evaluacién donde el alumnado tendrd que demostrar el dominio y
adquisiciéon de los contenidos vistos en ambas propuestas. No obstante, en mi
programacion también he asociado esta prueba a la primera deelsisnes que
integran dicho planteamiento didacticpretendiendo asi establecer una comparativa
entre los conocimientos del alumnado antes y después de la aplicacagtigar de la
misma.

Sin masy aprovechando la primera de las diferencias previamenteerdada,
ahora es momento de identificar cuales somi juicio los principales @ ON2 aé¢ K| f |
en este Trabajo de Fin de Grado en comparacion con la nueva propuesta que se
pretende desarrollar. En primer lugar, el nivel educativo es distinto, siendde?2°
Primaria el seleccionado por David Gonzalez Alonso y 6° de prilmatiapa curricular
en la que se desarrollara esta mseinvestigacion

Por otra parte, a pesar de que el nimero de sesiones destinadas a la aplicacion
practica es similar (9 y 10 respectivamente), lo cierto es que la distribucién de las
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mismas es bien distinta. La propuesta de David, al igual que la mia, cuenta con dos
modulos bien diferenciados, no obstante, en su caso esta segregacion se caracteriza
por contar con un conjunto de tres sesiones agamificag y las cinco restantes
aplicando las caracteristicas de dgamificaciod. En otro término, mi propuesta
cuenta con dosmodulos en los que se aplica constantementedimmificacios,
estableciéndose dicha division en base a los contenidos vistos en cada momento (en la
primera seccién: vocabulario y verbos en pasado; en la segunda seccion: estructuras
correspondientes al Bado Simple).

En relacion a este mismo aspecto, cabe destacar que la explicacion concerniente a
cada sesion es bastante similar entre ambas propuestas, sin embargo, echo en falta
algunos elementos como son los agrupamientos que caracterizan cada une de lo
juegos asi como todos los recursos TIC necesarios para el desarrollo de la sesion en
cuestion (ordenador, iPads, altavoces, etc.).

En suma, la propuesta realizada por David no cuenta con un espacio intermedio que
permita reconducir la aplicacién pradtc RS tF YA &Yl Sy FdzyOAsy
otorgado por el alumnado, poslldad que si es ofrecida en esta hueva programacion a

través de un cuestionario online que serd compartido con los discentes una vez
concluya el primer médulo asi como la propuestaeriotalidad.

Por altimo, otra diferencia digna de mencidén que he identificado entre la propuesta
realizada por David y la mia esta relacionada con el apartado de evaluacion. Los
criterios de calificacion de este autor se distribuyen de la siguiente man®
correspondiente al desempeio registrado en ClassDojo, 20% correspondiente a la
20aSNDIFOAsy Sy St Fdzt 2 wHm: O2NNBALRYRASY
O2NNBALRYRASYGS | dzy GSaid atft AO1TSNRERE TFAYIf
distinta y se establece de la siguiente manera: 50% correspondiente al desempeiio

diario en los distintos juegos y/o actividades (incluyéndose aqui la prueba final), 35%
correspondiente a las observaciones diarias realizadas por el profesor y un 15% final
correspondi@te a las autoevaluaciones y coevaluaciones realizadas por el alumnado

en determinadas sesiones. Respecto a la decision de David de atribuir un 50% de la
OFfATAOIOAsy TFAYIFf Ff RSaSYLIS32 NBIAAGNI R2
discrepancias, ¥s que el puntaje asociado a un determinado alumno puede verse
favorecido o perjudicado en funcion del desempefio de su grupo de trabajo, aspecto

que podria ser bien distinto a su rendimiento individual.
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40 ®o® 4DI YATAOI OAsyé Sy tSy3dzad Ay3ItSal

Para concluir, para finalizar con la revision del estado de esta temética he
identificado un tercer trabajo que se corresponde nuevamente con otro Trabajo de Fin
de Grado, realizado en esta ocasion por la alumna de la Universidad de Valladolid
Maria Casad®amos (2016). Esta nueva propuesta recibe el norarel 31 YA FA Ol OA
RS I SyaS3lyll RSt Ay3aftsa Sy SRdzOF OAsy LINA

Para comenzar, al igual que en casos anteriores se procedera a identificar las
equivalencias entre esta propuesta yih@estigaciongue se desarrolla en este mismo
documento. Asi, el primero de estos paralelismos se correspondasbarramientas

que Maria reconoce como idéneas para la aplicacion digadanificaadbné: Duolingo,
Classdojo y Kahoot. Como ya se ha comentado previamestes dos ultimos
recursos TIC gozaran de especial importancia durante la aplicacion practica de mi
propuesta didactica.

En suma, la explicacion de las sesiones es bastante detallada y este aspecto es similar
al de mi propuesta didactica, sin embargo, se especifica una temporalizacion
concreta para la aplicacion de cada una de estas sesiones ni los recursos TIC necesarios
para aquellas sesiones que lo precisen.

Por su parte, existen muchas diferencias entre ambas propuestas. En primer lugar,
la tempomlizacién disefiada para una y otra programacion son totalmente opuestas, y
es que mientras mi aplicacidon practica conllévan total de 10 sesiones, el disefio
elaborado por Maria se distribuye a lo largo de todo el curso académico aunque en
momentos puntales, esto es, al inicio o final de la unidad téisg@que toque en cada
momento y en funcion de los intereses del profesor en cada momento. Esto, desde mi
punto de vista, no es muy recomendable, y es que una temporalizacion tan distante
entre una sesion wtra podria derivar en una desconexion por parte del alumnado
respecto a la metodologia en cuestion. Asimismo, al finalizar el proceso de aplicacion
de la propuesta seria complicado determinar el grado de efectividad de la
GaAF YATAOI OAs yé domnzapreyidizaje yR 2lue BuSpueSty en practica
se resumiria a momentos muy concretos de todo el curso escolar.

A su vez, considero que el apartado de evaluacién correspondiente a la propuesta
realizada por la alumna Maria es bastante incompleto, indiogda Unicamente que los
instrumentos de evaluacion seran la observacién del propio profesor asi como el
desempefio de los alumnos en cada tarea. No obstante, en ningun caso se hace
referencia a la porcentualizacion de cada uno de estos instrumentos endrelada
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calificacion final, ni se adjuntan herramientas de evaluacion como rubricas o listas de
control (entre otras posibilidades) en los anexos.

Por ultimo, quisiera destacar que en este Trabajo de d& Grado tampoco se
contemplan espacios o recursdsdzS LISNXYAGlLY 200SYySN) GFSSRoOI
alumnado, aspecto que podria reorientar la programacion y adaptarla a los intereses y

necesidades del alumnado.

4.3.4. Estudios en lengua inglesa

En otro término, también quisiera incluir algunos hallazgiestificadosa partir
de una revisidn literaria en lengua inglesabre la tematica de estudicEstos se
centraran, por una parte,en modelos extraidos del documentd L y i N2 RdzOlU A 2 Y
31 YA T A édbaiati®@pgréPiet van den Boeksi, a pesar de ser aplicaciones reales
que no se adeclan estrechamente ni a la tematica ni a la etapa en la que yo
desarrollaré mi propuesta educativiy cierto es que representan ejemplos reales y
STAOASYi(dSa RS fF |LXAOYOASY RIStELINISO2Z2RRI RSa G

{AY Ytaz LI2N dzy fIR2 aS ARSYGAFTFAOL St a/fl
Andersen. Este es un profesor de biologia (concretamente de Montana) el cual ha

O2y FA3IAdzNF R2 &adz Of FasS O2Y2 dzy(coendz ebfocidlof |j dzS |
videojuego). En este caso, todos los alumnos cuentan con una tablet y todos estudian a

su propio ritmo a través de videatoriales, textos, evaluaciones, cuestionarios, etc. A

medida que van avanzando en los distintos retos o tareaBjgules, el alumnado va

200 SYASYR2 GaFSSRolIO1é¢ RS &adz LINPLAZ2 NBYRAYA:
puntos, puntuacion que se va recopilando y mostrando de forma conjunta con la del
NBEadi2 RS O2YLI 3SNRa Sy dzy LI y SitdetadgsIa& NX | (G A @2
discentes.

t 2NJ adz LI NIS> St &aS3dzyR2 YSG2R2 d3F YATFTAOL R
G/ 2RSOFRSYeéé¢d 9y SadsS OlFazszs St OdaNBE2 GASYy:
codificar informaticamente, por lo que este representa una platagotiore en la que

cualquier persona involucrada puede aprender las concepciones mas basicas del
lenguaje JavaScript, HTML5 and PPHEI proceso de instruccion es similar al
anteriormente planteado, este es, facilitando pequefias pildoras informativas con sus
respectivas evaluaciones las cuales permiten al usuario ir accediendo a tareas mas
complejas y asi ir adquiriendo un mayor dominio del lenguaje informatico. Todo el

LINE OS&a2 LINBGAFIYSYGS OAGIR2 Sa O02YLX SYSy il R;
tiempo real asi comaon el otorgamiento degpuntos y recompensas en funcion de los

24



GamEnglish: disfruta del aprendizaje
Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

logros conseguidos. Como novedad respecto al anterior método, en este caso también
se pueden desarrollar discusiones en grupo sobre distintos topicos y/o asuntos.

Otro de los docmentos que me ha deparado hallazgos aplicables a este
apartado de revision bibliografica se corresponde aoB I YA FAOF GA2Y YR AY
F2NJ aSO2yR I y3dz 3S Séatimbaddipbreladtor Christdphier ! y |- €
M. Garland (2015)En este estudi he encontrado practicas escolarésa I YA FA OF RI & €
mucho mas acordes a la naturatede mi investigacion educativa, y ejemplo de ello es
la utilizacion de este método en una clase universitaria de francés:

GThis gamification was somewhat different from maother studies, in that there
were no leaderboards or badges, as are commonly found in educational gamification
research. Instead, this study used game models and game design methods, in the form
of quests and challenges from completing those quests. # foand that students
generally approved of the gamified system, and found it enjoyable. Some even
described the gamification as motivating, which provides support for the use of
gamification in second language learning contéxte 6t SNNE X Rmp T 9y DI |

Asimismo, en este mismo articulo también se aludeursa propuesta de
dgamificacios desarrollada poHasegawa, Koshino, and Ban (20d5)a que se hace
uso de aplicaciones moviles en el aprendizaje de vocabulario en lengua inglesa:

af f ! & Yid- id\difectiv@ for independent learning such as English vocabulary
memorization because a learner can use the smartphone anytime and anywhere when
the learner has only little time>>. To develop their gamified application, the researchers
used a variety ofjamifying factors, including a character growth system, time trials
YR NIYYy{1{Ay3I YR &2 EhGalang, 0542 N O2yySOUA DA

25



GamEnglish: disfruta del aprendizaje
Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

METODOLOGIA

Esta investigacion educatiya cualitativa utilizando como procedimiento de
recogida deinformacién la propuesta didactica que a continuacion se plantea,
persigue unos objetivos generales como son:

1. Verificar que una propuesta de gamificacion en lengua inglesa permite
mejorar las destrezas orales y escritas del alumnado.

2. Comprobar queal metodologia de gamificacion es una alternativa eficaz a las
practicas docentes tradicionales y que esta permite alcanzar los mismos y/o mejores
aprendizajes.

3. Reconocer la utilidad y solvencia de los recursos digitales (TIC) que se
incluyen dentro deesta propuesta didactica, sabiendo hacer uso de los mismos y
sobreponiéndose a posibles dificultades en su manejo.

4. Comprobar que una propuesta didactica basada en la gamificacion en lengua
inglesa incrementa el interés y compromiso del alumnado haaiaalteria.

5. Fomentar el trabajo cooperativo entre el alumnado, adoptando
razonamientos objetivosobre el propio desemperfio, el de los compafieros asi como el
de la propia aplicacién practica de la propuesta.

De esta forma, una vez aclarado cuéles seodnobjetvos de referencia que
enmarcan toda accion derivada de esta propuesk& investigaciona continuacion se
explica cudl es la estrugta de esta programacion. Asi,deopuesta didacticajue se
plantea a continuacién representa el principal proceidinto de recogida de
informacion que surte a esta investigacion, y esta se encuentra fundameptadh
método didactico dea 3 | YA T A AslmBrhos diéha programacion educativa se
desarrolla en la asignatura de Inglésonsta de un total de diezesiores divididas en
dos madulos, correspondiéndose el paro de estos con una programacion en la que
se trabajara el vocabulario concerniente al tema y los verbos regulares e irregulares en
pasado. Por otra parte, el segundo y ultimo médulo de esta propukdética estara
destinado al estudio de la estructura gramatical del pasado simple en lengua inglesa
con todas sus posibles modalidades (afirmativo, negativo e interrogativo).

Esta division de la propuesta en dos modulos no ha sido un elemento al azar,
Ay2 1jdzS a8 KI RSGSN¥YAYIFIR2 RS Sadl Yl ySN
alumnado en cuanto al transcurso de la unidad y asi modificar o corregir aquellos
aspectos que se consideren de cara al segundo médulo de la propuesta. Por tanto,
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desde el jueves ¥ hasta el domingd de abril el alumnado dispondra dena
invitacion para cumplimentar un cuestionario anénimo onkneavés de Google Drive

en el cudl se registraran todas sus impresiones después de haber cursado este primer
modulo de la programaciérAsimismo, otro cuestionario de similar naturaleza pero
con diferentes cuestionesera compartido una vez finalizada la aplicacion practica de

la propuesta, esto es, en torrad jueves 12 de abril de 2018.

No obstante, antes de comenzar el primer médulorsalizar4d una prueba
diagnostico (examen inicigl que permitird extraer cuéles son los conocimientos
previos del alumnado en relacibn a la nueva tematica que se les plantea. Los
resultados obtenidos en dicha prueba no seran compartidos con el alumnadeeen
mismo momento, sino que se guardaran hasta el martes 15 de mayo de 2018, dia en el
que los discentes volveran a realizar ese mismo exafagamen fingl Ya con los
resultados de ambas pruebas podra determinarse el grado de eficacia de la propuesta
didactica y también se podra verificar qué alumnos han mostrado un mayor progreso
y, por el contrario, quiénes no han mostrado un desempefio adecuado.
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El alumnado sera sometido
una prueba de comprensio
oral 'y comprension
expresion escritaANEXO 1
en la que dejarad patente s
conocimiento sobre F:
materia antes de la aplicacig
practica de la propuesta.
Dicha prueba constara de
vocabulario concerniente
las profesiones del pasado,
estructura del Pasado Simp
y los verbos regulares
irregulares en pasado.

y 1 sesion de 4§

Lunes 19 de
marzo de 2018

minutos.

EXAMEN INICIAL

Individual

- Reproductor
de sonido.

Un punto positivo end /
5222¢ LI Nx f
iguales o superiores a 9.
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SESION 2 (WHO AM) I?

Una vez realizada la pruet
diagndstico, y como punty
inicial de esta propuestde
G3F YAFAOI OAs
inglesa, el profeso
solicitara al alumnado qu
piense sobre una profesig
caracteristica del pasado
gue haga su aportacio

(pudiendo  utilizarse €
diccionario),  anotandosi|
todas las respuestas en
pizarra. Hecho estd
distintos voluntarios
comprobaran cuales de Ig
aportaciones Sé
corresponden con €
vocabulario del tema
utilizando para elld
4! wONB g R¢  OfF
de realidad aumentad;i
(ANEXO 2)

Por altimo, distintos

voluntarios saldran al frenti
de la clase y se sentard
dando la espalda a |
proyeccion realizada por ¢
profesor. De esta maner:
el docente dispondra un|
imagen en la pizarr;
(ANEXO 3y el resto del
grupo, por turnos, tendré
gue dar pistas en lengu
Ay3aftSal LI NI
OAS3I2¢  LIZSRI
gué profesion se trata.

Lunes 2 de abri
de 2018:1 sesion
de 45 minutos.

Gran grupo.

- Ordenador.
- Conexion ¢
Internet.

- Camard
integrada.

- Proyector.

- ARbook en
ARcrowd.

- Proyeccion
de imagenes.

- Un punto positiveS Yy d |
5 2 2@ los alumnos qu

aporten una profesior
correspondiente a
vocabulario del tema.

- Un punto positivoSy & |
522N St al
gue consiga averiguar |
profesion que tieng

proyectada a su espalda &
como para el alumno que di
la pista clave.
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SESION G'REASURE HUNT

Para reforzar el vocabulari
aprendido en la sesio
anterior, el alumnadc
realizard una busqueda dj
tesoro en la que tendra qu
enfrentar distintas pruebay
distribuidas por todo el
edificio de PrimarialANEX(
4). Asi, el juego consta ¢
cinco tareas de distinta
naturaleza (ANEXO 5)que
tendran que ser resueltas pq
cada uno de los integrante
de los equipos formado
(ANEXO 6).

Una vez resuelta la actividg
en cuestion, el alumng
debera retornar al aula )
mostrar Su respuesta ¢
profesor, pudiendo dar pas
al siguiente compaiero d
equipo en caso de que es|
sea correcta o teniendo qu
volver a la tarea par;
intentarlo de nuevo isfuera
incorrecta.

A medida que los distintg
equipos vayan superand
pruebas, el profesor ir;
facilitando cifras al alumnad
las cuadles a posterio
serviran para abrir el candad
gue encierra el tesorc

(ANEXO 7)

Martes

3 de

abril de 2018:1

sesion
minutos.

de 45

5 equipos de &
alumnos.

- Dos
ordenadores.
- Conexi6én 3
Internet.

- Reproductor
de video.

- Camara
integrada en
un ordenador.
- Proyector.

- ARbook de
ARcrowd.

- Videoquiz de
Educaplay.

- Mapas.

- Dos puntos positivosen

a/ flaa pa 2cada
integrante del equipc
ganador, los cudles s

encontraran dentro del bal
en forma de pegatinas.
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SESION 4 (IRREGULAR VERBS BINGO

Después de haber entregac
al alumnado un listado d
verbos irregularesSANEXO §)
estos deberan jugar al bing
haciendo uso de una
plantillas facilitadas por ¢
profesor en la que se podr§
encontrar verbos irregulare
conjugados en su forma d
pasado snple (ANEXO 9)De
esta manera, cuando Y
todos dispongan de su bolef
el profeso reproducira un
sonido (ANEXO 10en el que
se iran recitando verbos en s
forma base, teniendo Io]
discentes que identificarlo
tachar su correspondienty
forma en pasado en caso ¢
tenerla en su boletin.

Este juego se podra repetf
cuantas veces se quier

pudiendo el alumnadd
intercanbiarse las plantillas |
pudiéndose reproduci

nuevas secuencias o recitarl
de manera improvisadpor el
mismo profesor.

Por otra parte, al final de ||
sesidn se jugara a una nue
modalidad en la que los
boletines  constaran  dq
verbos en inglés escritosn
su forma base(ANEXO 11
mientras que las secuenci;
recitadas se correspordan
con esos mismos verbos ¢
espafiol.

Miércoles 4 de
abril de 2018:1
sesion de 4f
minutos.

Individual.

- Ordenador

- Reproductor
de sonido.

- Altavoces.

- Un punto positivoSy & |
5 2 2 para todos aquellog
alumnos que consigan hac
bingo correctamente y el
primer lugar durante lag
distintas partidas.

- Un puntonegativoS y & |
5 2 2@ aquellos alumno
gue canten bingo y tenga
alguna incorreccién  (po
ejemplo: un erbo
incorrectamente tachado) el
su boleto.
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SESION 5 (PLICKERS )TEST

A modo de conclusion de es| Jueves 5 de abr| Individual. -Ordenador |- Tres puntos positivos e
primer moédulo que integrd de 2018: 1 - Proyector al/ fl aa 5222¢
esta propuesta practica d sesion de 45 - Caodigos| alumnos que responda
G3F YA FAOIDA 5 y| minutos. G0 ARAE |correctamente a todas la
inglesa, el alumnado tendr Plickers. preguntas.

gue realizar un test online d - Conexidn g - Dos puntos positivos e
diez preguntas(ANEXO 12 Internet. al/ fl aa 5222¢
con respuesta de eleccid - Un movil. alumnos que responda

multiple en el que mostrara
gué han aprendido durant

estas  primeras  cuatr -Unpuri 2 LI2AAGA
sesiones. Para ello se utilizg 5222¢ LI NX | |
la herramienta informatica que respondar

Gt A ORMENE £13) un
recurso que permite da
respuesta a las distinta
cuestiones que se planteg
en funcion de la orientacié
gue cada alumno de al codig
gue previamente le ha sid

entregado. Las pregunte
tendrdn que ver con €
vocabuério de las
profesiones y los verbo

regulares e irregulares en s
forma en pasado asi como

significado en espafiol.

correctamente nueve de lg
diez preguntas.

correctamente ocho de Ila
diez preguntas.
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MODULO 2
SESION 6 (SENTENCE AUCTION)
El inicio de este segundo|Lunes 9 de abril 5 grupos de §-Ordenador |-! Yy Lldzy G2 LJ2a
altimo  moédulo de lade 2018: 1 |integrantes. - Proyector 5222¢ LI NJ o
propuesta practica s{ sesion de 4§ del equipo ganador.

corresponde con una subas| minutos.
de oraciones en la que |
grupo sera dividido en cing
equipos de cinco integrante
cada uno de ellostANEX(
14). De esta forma, e
profesor asignara un espiac
fisico del aula a cada uno {
los grupos y les entregara s¢
oraciones en pasado simp
de las cuales tres contiene
errores (ANEXO 15)ademas
de una cantidad de diner
falso (ANEXO 16¢on la que
poder negociar con el rest
de equipos.

Sin mé&s, para comenzar
alumnado dispondra de cinc
minutos para discutir quq
oraciones ponen a la venta
cual seria el precio d
mercado de cada una d

ellas, pudiendo é
continuacion visitar distintoy
aLJzSaid2acé LJK

frases que considere
corredas. Cabe destacar qu
dispondran de ung
proyeccién en la que podra
ver y utilizar estructuray
referidas a la compraventa €
lengua inglesalANEXO 17)

Cuando resten diez minutd
de sesibn el profesqg
detendra la actividad y dar
paso paraque los distinbs
equipos expongan al rest
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sus adquisiciones finales

expliqguen por qué considera
gue las oraciones en cuesti(
son correctas o incorrectas.

Evidentemente, el equipt
ganador sera aquel que redr
mayor numero de oracione

correctamente formuladas.
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SESION 7 y(@VENTS TIME LINE

Esta nueva actividad s
correspondera con F
realizacion de un mini
proyecto en el que e
alumnado tendra que
investigar en la sala d

informética acerca de la
invenciones mas importante
en la historia. Con dich
informacion deberan realiza
una presentaion virtual con
St LINE A NI Y I
(ANEXO 18) recurso de
apoyo para la exposicion fin
de su proyecto, asi como ur
planilla fisica en cartulin
(ANEXO 19) que recoja
imagenes e informacio
esencial de su hallazgo. Ef
altimo material sera utiliado
para decorar el exterior de
aula con una gran linea d
tiempo (ANEXO 20a modo
de cronologia que permit
situar los distintos invento
por su orden de aparicion.
Sin mas, la condicién princip
para la realizacion de ambq
productos (presentacior
virtual y planilla fisica) es qu
se utilice la estructura de
pasado simple en lengu
inglesa.

Martes 10 vy
miércoles 11 de
abril de 2018:2
sesiones de 4!
minutos.

5 grupos de
integrantes.

[=

LS

- Ordenadores.
- Conexi6on &
Internet.

- Programa
informatico

dt 26 SN

- Proyector.

- Dos puntos positivos e
al/ fl aa 5222¢
integrante del equipo que
mejor trabajo haya realizado
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SESION &KAHOOT TERT

A modo de conclusion deste
segundo y ultimo médulo qu
integra  esta  propuest:
LINY OGAOF RS 0
lengua inglesa, el alumnag
tendra que realizar un tes
online de diez pregunta
(ANEXO 2lIcon respuesta dg¢
eleccion mudltiple en el qu
mostraran qué han aprendid
durarnte estas Ultimas cuatrq
sesiones. Para ello se utiliza
la herramienta informatice
Yl K2@NEXO 22 un
recurso que permite da
respuesta a las distinta
cuestiones que se planteg
haciendo uso de
dispositivo movil que est
conectado a la plataforman
cuestion. Las  preguntg
tendrdn que ver con I
estructura correspondiente g
pasado simple y sus distint;
modalidades (afirmativo
negativo e interrogativo).

Jueves

12  dg

abril de 2018:1

sesion
minutos.

de 45

Individual.

- Ordenador.

- Proyector.

- Conexi6on &
internet.

- 25
dispositivos
moviles
(iPads).

- Tres puntos positivos para

alumno que quede el
primera posicion (o cug
depende del numero ds

respuestas correctas y |
velocidad en la respuesta).

- Dos puntos positivos para |
alumno que qede en
segunda posicion (lo cu;
depende del numero ds
respuestas correctas y |
velocidad en la respuesta).

- Un punto positivo para €
alumno que quede en tercer
posicion (lo cual depende di
namero de respuesta
correctas y la velocidad en
respuesta.
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EXAMEN FINAL

SESION 1(POST KNOWLEDGE

Para concluir la aplicaciq Martes 15 de| Individual - Reproductor| -! Yy Llzy G2 LJ2a
practica de esta propuesta, { mayo de 20181 de onido. 5222¢ LI NI OF
alumnado nuevamente sern sesion de 4§ obtenga una calificacion igu;
sometido a una prueba d| minutos. 0 superior a 9.

comprension oral y

comprension 'y expresio
escrita(ANEXO Imuy similar
a la planteada en la sesion
En esta ocasion el alumnac
se habra formad en base ¢
los contenidos y estructura
objeto de estudio, por lo qug
estos resultados permitird
establecer una comparativ
entre lo que el alumnad(
sabia al principio y lo qu
sabe al final de la aplicacid
practica de esta propuesta.
Al igual que en lgprimera

prueba, este exame
constara de vocabulari
concerniente a las

profesiones del pasado,
estructura del Pasado Simp
y los verbos regulares
irregulares en pasado.
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En otro término, &proceso de evaluaciormle esta propuestalidacticaesta
enfocado a distintos ambitos. Por un lado, se evaluagdi¢acia de la implantacion de
este proyecto basado enf | G 3 YeAewm AepguaDiRgles@a través de unos
cuestionarioonline a cumplimentar por el propio alumnado yssrespectivas familias
(ANEXOS 23 Y 24)

Por otra parte, también se analizaran losnocimientos adquiridos por el
alumnadoa partir de los siguientes criterios de evaluacion:

1. Conocer y manejar en la practica diaria tanto de forma oral como escrita profesiones
del pasado en lengua inglesa.

2. Conocer y hacer uso tanto de forma oral aporascrita de verbos regulares e
irregulares en pasado en lengua inglesa.

3. Conocer y hacer uso tanto de forma oral como escrita de la estructura
correspondiente al pasado simple en inglés, atendiendo a su variante afirmativa,
negativa e interrogativa.

4. Reconocer las posibilidades ludicas y educativas que ofrecen herramientas y
programas tecnolégicos como Plickelksahoot ARcrowd, Educaplagic.

Conviene resaltar que los criterios de evaluacion previamente indicados se desglosan
especialmente a partidel primer objetivo referencial de esta investigacion, este es,
averificar que una propuesta de gamificacion en lengua inglesa permite mejorar las
RSAGNBT Fa 2NrfSa & SaONRGEFra RSt Ffdzyyl R2¢d
categorias de indichores permite confirmar la relacion existente entre los aspectos

dignos de evaluacion tanto en la vertiente investigativa desarrollada (objetivo principal

de este TFM) asi como en la aplicacion de la propuesta didactica (medio que permite
recolectar infornacion para dar respuesta a los objetivos referenciales de la
investigacion).

De acuerdo a lo anteriormente expuesto, los procedimientos e instrumentos de
evaluacion y califacion disefiados para las sesiones previamente planteadas son:
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APLICABILIDAI
Sesiorn?, 3, 4, 5,
6,7,8y09.

INSTRUMENTC DESCRIPCION

Observacion La observacion representa el mecanismo
diaria a través evaluacion mas fiable para todo profes
del diario dell Diariamente se dan infinidad de situaciones |
profesor parte del alumnado las cuales sirven co
referente para evaluar conocimientos d
alumnado, asi como la destreza de estds hora
de manejar los dispositivos electronic
requeridos para la propuesta de 3| YA T A
en lengua inglesa.

INSTRUMENTO/ DESCRIPCION APLICABILIDA
Charlas o tutoriaj Debido al caracter innovador de esta propue| Sesion3, 5, 6,
en los grupos d¢ de trabajo es necesario que el profeg7,8y09.
trabajo: intervenga de manera puntual durante I
evaluacion aplicacion préactica de la programaciégon
formativa no| estos apoyos podria reorientarse la labor de
estructurada. alumnos, quienes en ocasiones podrian te
(ANEXO 25) dificultades a la hora de manejar un progral

informatica o navegando por la red.
Aportaciones a laj Los alumnos podran evaluar su proj Sesion3, 6, 7'y
actividades desempeiioy el de sus comparferan distintas| 8.
diarias. sesiones, con el objetivo de que reconoz
Autoevaluaciones méritos y sean criticos en su juicidddemas,
coevaluacionesy | también tendran que valorar distintos aspect
evaluaciones de en relacion con la propuesta vivenciada.
proyecto.
INSTRUMENTO DESCRIPCION APLICABILIDA
Resolucion de Este tipo de instrumentos de evaluaci( Sesion 1, 2, 3
ejercicios y| representan el método mas efectivo (junto a | 4,5, 6, 7, 8,9
problemas pruebas especificas) para valorar el grado| 10.

aprendizaje del alumnado. Con este tipo
pruebas podria ir comproband
progresivamente losivances de los alumnos ¢
cuanto a la pronunciacion en lengua inglesa.
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DESCRIPCION

Trabajo de Fin de Master

PORCENTUALIZACIC

del

Observacion diaria tiavés

diario del profeso

(ANEXO 26

Partiendo de la calificacio
final de la unidad obtenida
partir de las distintas tareas
el profesor podra aumentar
disminuir la calificacion de
alumno en funcion de la
aportaciones que este vay
haciendo durante e
transcurso de F
programacion. Asi cada
contribucion que se consider
relevante se traducira en u
0,1 méas en la nota final,
viceversa.

35%

CRITERIOS DE CALIFICACION

1. Aportar soluciones eficaces a distintas situaciones o problematicas qt
presenten.

2. Mostrar una actitud daterés y trabajo constante durante la sesion.

3. Realizar evaluaciones objetivas sobre el desempefo preplve el desempefio d
los compafieroasi como sobre el desarrollo de la propuesta.
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PORCENTUALIZACION

Aportaciones a las
actividades diarias.
Autoevaluacione$ANEXO
27), coevaluaciones
(ANEXO 2% evaluaciones
de la propuesta didactica
(ANEXO 23 Y 24)

En diferentes actividades
los alumnos tendran que
asumir un rol evaluador dé
Su proia pradica y del
desempeiio de sus
compafnerosAsimismo,
también tendran que
evaluar la eficacia de la
propuesta puesta en
practica. Para el deberan
hacer uso de rubricas.

15%

CRITERIOS DE CALIFICACION

1. Evaluar con objetividad el desempefio ydospios logrosasi como el de los
comparferosatendiendo para ello al grado de trabajo realizado respecto a los

objetivos establecidos en la tarea.

2. Evaluar con objetividad el caracter innovador de la propuiedbal YA FA Ot (
lengua inglesg todos I elementos y aspectos que la componen (dispositivos

electrénicos requeridos, distribucion del trabajo, etc.).
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PORCENTUALIZACION

Resolucion de ejercicios
problemas.(ANEXO 28

Las tareas yactividaces
que conforman  estg
propuesta representan el
principal material deg
calificacién del alumnadc
De esta manera, el grad
de desempefio que se lley
a cabo en las distintg
tareas a las que s
enfrente un alumno, seri
medido a través dé
rabricas y escalas de
valoracion.

50%

la utilidad de los mismos.

CRITERIOS DE CALIFICACION

1. Evaluar con objetividad los resultados obtenidos en la tarea de acuerdo
objetivos que se enmarcaban en la misma.

2. Valorar los medios de resolucitatnoldgicoempleados en una tareargconocer

3. Reconocey hacer uso de profesiones del pasado.
4. Dominar y hacer uso de verbos regulares e irregulares en su forma en pasadd

5. Dominar y hacer uso del pasado simple como estructura verbal y sus di
modalidades en afirmativo, negativo e interrogativo.
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RESULTADOS Y ANALISIS

Para extraer una reflexion acertadae dos resultados deparadogor esta
investigacion cualitate en base a lpropuesta ddactica previamente planteada
considero que lo maacertado es analizar el materid¢ estudioderivado de la misma
en relacidna los objetivos generales y referentes de esitgestigacion en el terreno
educativo. Asi, para justificar la consecucion de cada uno de estos objetivos a
continuacion recurriré lamétodo de triangulacion metodoldgica, combinacién que
siempre contempla tres 0 mas fuentes de datos al respecto. Sin mas, estos objetivos
generales y referentes da investigacion desarrolladae recuerdan a continuacion:

1. Verificar que una propuestde gamificacion en lengua inglesa permite mejorar las
destrezas orales y escritas del alumnado.

Para comenzar el proceso de triangulacién metodoldgicapramer lugar se
atiende a una pruebavidenteacerca de la evoluan del alumnado en este sentido. A
continuacion se establece una comparativa entre los resultados obtenidos por el
alumnado enrel examen inicial y finapruebas creadas exclusivamente para medir el
AYLI OGi2 SRdzOF GA@2 RSt YSi2R2 RS a3FYATFTFAOFO
realiza & el centro al finalizar cada unidad temética.

NOMBRES EXAMEN INICIA| EXAMEN FINA| EXAMEN OFICIA PROGRESIO
ESTUDIANTE 1 +55
ESTUDIANTE 2 +2,9
ESTUDIANTE 3 +3,2
ESTUDIANTE 4 +3,6
ESTUDIANTE 5 +6,6
ESTUDIANTE 6 +3,1
ESTUDIANTE 7 +6,9
ESTUDIANTE 8 +5 4
ESTUDIANTE 9 +5,9
ESTUDIANTE 10 +4,1
ESTUDIANTE 11 +5.,6
ESTUDIANTE 12 +4.8
ESTUDIANTE 13 +0,2
ESTUDIANTE 14 +5,3
ESTUDIANTE 15 +2.4
ESTUDIANTE 16 +3,2
ESTUDIANTE 17 -
ESTUDIANTE 18 +2,8
ESTUDIANTE 19 +4,4
ESTUDIANTE 20 +4,2
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ESTUDIANTE 21 9,8 +6
ESTUDIANTE 22 7 +5
ESTUDIANTE 23 7,3 +5,3
ESTUDIANTE 24 9,8 +5

En segundo lugar, y manteniendo la linea de analisis previamente iniciada, las
rabricasy listas de controlcumplimentadas por el profesor en la realizacion de
distintas actividadesambién representan indicadores dignos de mencién. Asi, estas
herramientas de evaluamn han sido aplicadas en cuatnmomentos especificos de la
programaciordidactica

A Para evaluar ebwritingé: St I 62N> OAsy RS I LINBaSyidl
realizadaent LINP&SO(2 aLy@Syila GAYS tAySéo
At NI SOt dzr NJ St GNBIFRAY3AEY St GSaid Ay
GYFK22(0¢ @

AtINI S@Ifdzr NJ St aaLlISF{AYy3IE€Y LINRRdAzOOA 2y
GE¢NBFadz2NB 1 dzydéx GFya2 LI N$ midnbrosdée Ydzy A O
grupo como para los razonamientos finales.

A t I NI SO f dzI NJ darbiplimedntacion (d8 ylasy duartllas
correspondientes al bingo en funcién de los verbos que van escuchando.

Asi, estas son las rubricas listas de controloriginales amplimentadasen las
situaciones previamente comentad@epresentan una pequefia muestra a modo de
ejempla pudiendo consultarse el resto de ellas eABIEXQ9):
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RUBRICA PARA EXPRESION ORAL

ACTIVIDAD g N FECHA:

Deeamee Hua™ 310443
ALUMNO: o CURSO 60
CRITERIO DE 1. Captar el sentido global e identificar la informacién esencial en textos orales | COMPETENCIAS:
EVALUACION DE sencillos y contextualizados, asi como expresarse de forma basica con el fin de CL CD. CSC
REFERENCIA: desenvolverse progresivamente en situaciones de comunicacion social. R
ESTANDAR DE INSUFICIENTE SUFICIENTE BIEN NOTABLE SOBRESALIENTE

I
AFBENRIEAIE El alumnono es El alumnoes El alumno es El alumno es capaz El alumno es capaz de
EVALUABLE: /
capazde capaz de capaz de de expresarse con expresarse con

8. Hace presentaciones
breves y sencillas,
previamente
preparadasy
ensayadas, sobre
temas cotidianos o de
su interés... usando
estructuras sencillas.

expresarse de
forma basica sino
de forma
incongruente y con
titubeos,
desenvolviéndose
sin autonomia.

expresarse pero
manifiesta mucha
inseguridad y

expresarse con
cierta fluidez y

bastante fluidez y se

bastante precision y

desenvuelve,

generalmente

muy poca fluidez.

con ayuda.

generalmente sin
ayuda.

fluidez. Demuestra
bastante autonomia y
hace uso de las
estructuras
estudiadas.

- Sandval 3)

= \(u\\a»w« (5) -

- Becor(6)
’\O/Du“\{)\r (6)
=N
- Vovuﬁ{:

= Mo-tahoun

oy A 4]
~ Sl (}
- Tvgn l

:g\ﬁl ()

ﬂ/@dm 0 = Tvasel)

'/qudml

- Gudle
- Aab [
- ﬂ&/a)@t‘ﬂ
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SESION/ACTIVIDAD: /|
ALUMNOS ASPECTOS POSITIVOS ASPECTOS NEGATIVOS
1. —C@mwdf (’/\ Uhe ux‘ ()\
TE Ww\b\a ‘ SA-
2 s J e onde
2. g e (23
FA (W\g\ qux)\ ﬂvﬁ‘w >
o -4k
- - (@mpunde AGaud
=N Se.
e = A hask-
4 ~ Comperde AR Geansso\
_\f o Mok —
5. —Campurde A(auo | - fackicion %%
GC “ksp. Gﬂolx%a(ﬁ: Q A
6 — Comprende MGaend | - Qudice
RC -Rsp- mgﬁi‘oi e}
7. =~ Gwprande MG
AR iy oy
i v ) .
8 - G [YAZTeN
HE (=7
£ =~ (aroprende FR G "Pa)ﬁ)n& o8
10 = Cngende AROM X o\c bo dowi-
- 'N‘SQ«.U( nyy mﬂ
=Af st
11 - (@mprterde A owd |- FN
Sp - 'ng @% .(g\ %
12 - (@ MO |-
i :%gﬁs\'
13 (@M‘ycgr\dﬁ M G@ud
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[ 16. _—C(_WN\M’(\&‘& Méww\
At
et kp,
1 ~ Gomprende RO
RO =M bpwk.
19, — @mprende MGegud - Ruekicipa cwande o
REI =R hoau. &\3&%&&@ o dlo
| 20. . @@w\g‘cet‘d& M{()C@»d
RA -y
i “h Lo
21; e (azm(ycu@ti M()(whd
b0 ol
22, = (anpeerde AR,
—’m\;\()ca,»«
2 —@wprende Mg
N b .
24, "@W\(W;&Nh M’(}caw&
HE — A9\ >peavs .

En tercer lugarquisiera adjuntacomo nuev&uente de informacion una de las
preguntas incrustadas en los cuestionarios online destinados al alumnado con sus
respectivas respuestas. A pesar de que dichos comentarios no aluden especificamente
a las destrezas escritasonales, se puede apreciar que el alumnado reconoce a este
método de ensefianza como un procedimiento a través del que msjodominio de
la lengua inglesa y sus correspondientes destregascomparacion con otras
metodologias.
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Si tuvieras que destacar algun aspecto positivamente de esta primera parte
de la programacion, ;cual seria?

21 respuestas

Con los juegos se me quedan mas rapidamente los conceptos (2)
El kahoot (2)

Ninguna (2)

Que me parece mucho mas facil aprender el ingles jugando (2)
La ensefanza

Que hemos hecho muchos fuegos guay=

Todas las cosas

Destacaria tu grandisimo trabajo Héctor como profesor %

Se aprende mucho jugando

Me gusta mucho que hagamos juegos porque aprendes y lo pasas bien
Que me ha resultado mas facil aprender con estos métodos

Que podemos aprender de un modo diferente

No se

Es mas divertido y he aprendido mas porque me doy cuenta de mis errores
Que es didactica

La dinamica con los juegos para aprender

Me gusta apreder con juegos
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Si tuvieras que destacar positivamente algun aspecto de este segundo
modulo de la programacion, ;cual seria?

14 respuestas

Ninguno (3)

Todo me ha gustado (3)

Destacaria todo.... Me parece positivamente todo lo que hacemos contigo...© %
Todo

Me ha gustado, porque hemos usado las tic

Aprendemos mucho mas rapido y nos motiva

Facilidad del aprendizaje

Jugar al bingo

Buena

Trabajo con kahoot

Para concluir, ;podrias realizar una pequena valoracion general y personal de
lo que te ha parecido esta propuesta de "gamificacion” en lengua inglesa?

15 respuestas

Me ha gustado y de esa forma me es mas facil de aprender (3)

Me ha parecido magnifica

Mi valoracion es que con este método,la asignatura de inglés es mas divertida y aprendes mucho mas.

Me encanta, deberian hacerlo con todas las asignaturas, lo paso muy bien en clase y aprendo, hay que empezar
a cambiar que a lo largo del tiempo han cambiado muchas cosas y las clases siguen igual, me encanta este
método, lo paso muy bien

Mi valoracion ha sido muy positiva sobre lo que se ha dado.

Me parece un buen método debido a que es mas facil aprender inglés

Me ha gustado mucho

Que me ha parecido mas facil y divertido aprende ingles con este metodo

Fantastica me ha ayudado mucho al aprendizaje y a divertirme

Me a gustado mucho ”

Ha sido muy divertido trabajar asi y me ha costado menos aprender porque ha sido como un juego.

Me ha gustado mucho, es diferente al resto de clases
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dzy |

Ya para concluir, la cuarta y ultima fuente de informacion que corrobora que

MEMBER GROUPS:

LINR LJdzS & i |

RS

STUDENT 4

G3AFYATFAOF OAs Yy é
del alumnado se corresponde con unas listas de comtraluativas las cuales fueron
rellenadas por el propio alumnado:

Sy t 8y3dz

STUDENT 1 STUDENl 3 |
“=pon JO8L O 12000 > }

ASPECTSTOOBSERVE: | V | X LY X vl v | X

Participation > ' S >L

Attitude X X X< " -4

Cooperation < Tl S S

Oral expression DL o >

Weritten expression >< S -~ >

MEMBER GROUPS:

STUDENT 1

T4

SUD 7
Sondzon
v |

ASPECTS TO OBSERVE:

|IV48328.46)
v X

X

\

Participation

Attitude

Cooperation

=

Oral expression

Written expression

STUDENT 1

" STUDENT 4

GROUPS: STUDENT 2 STUDENT 5
MEMBER GRO et °ﬁ y S

ASPECTS TO OBSERVE: | V X Vo v X VX v X
Participation X X ol b

Attitude X X = [ A

Cooperation X ¥ X 4

Oral expression ¥ % > X

Written expression

'MEMBER GROUPS: STUDENT 1 STUDENT 3 STUDENT 5
VUoeSa | Twose | €Rere. | TG Noarel
ASPECTS TO OBSERVE: | V X Vil ox Vv X e Vol X
Participation b =L o e X<
Attitude < > > | > <
Cooperation b S P > B
Oral expression = | K . < o <
Written expression >< Y > - >
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La seleccién de listas de control representa una pequefia muestra del total de
ejemplares recogidos la cual ha sido seleccionada al azar, no obstante, después de
establecer una comparativa entre estas y el resto de evaluaciones puedo afirmar que

los resultalos son generalizables al total del grupo. Asimismo, cabe destacar que los
elementos de interés en este sentido son los dos ultimos (oral expression and written
expression) y confiere especial credibilidad a estos resultados el hecho de que las
evaluacions previamente expuestas no siempre se correspondan con la misma

I OGADGARIFIR 6Sy If3dzy2a Ol a2a aS S@Ltglr a¢NBI

La comparacion previamente comentada también ha permitido verificar que el
alumnado ha adoptado una capdad de enjuiciamiento critica y objetiva en
comparacion con las calificaciones otorgadas por el profesor. Como muestra de ello, y
G2YFyR2 02Y2 NBFSNBYOAIl ftF FTOUABARIR aLy@Sy
las calificaciones obtenidas al respectesde el punto de vista del docente y del
alumnado, pudiendo apreciarse en ambos casos la similitud de criterios.

INVENTS TIME LINE (produccion escrita)

Cabe destacar que para obtener una calificacion numérica a partir de las
coevaluaciones del alumnado se ha seguido este procedimiento: contando al propio
Nauzet, su equipo de trabajo estaba compuesto por cinco componentes, por lo que

OdzZ iN2 RS Stt2a FT2NNdz | NPy dzyl @I f 2N OAsy
escrita del alumno en la actividad ya sefialada (coevaluacion). De esta manera, a cada

una de etas valoraciones se le asocio un valor de 2,5 sobre 10, por lo que el 7,5 final

se desprende de la evaluacion positiva de 3 de sus compafieros (mientras que la
restante fue negativa). Por su parte, la calificacion otorgada por el profesor puede ser
consuleda en la primera rabrica adjunta al Anexo 29.

Sin mas, kEhecho de que este objetivo encabece la lista no supone un elemento
al azar, sino que a mi juicio representa el indicador mas fiable para determinar si el
Y2RSt 2 LISRIIAsIAO2 NREINBABYLFA O OA BN SFAOFT
la ensefianza y aprendizaje de la lengua inglesa. De esta forma, considero que los
resultados obtenidos al respecto son concluyentes y podria afirmar que este método
mejora los aprendizajes generales portpadel alumnado, sin embargo, también he
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percibido que esta mejoria en los resultados académicos no solo se debe a las
caracteristicas de esta metodologia, sino que también ha contribuido al respecto el
interés y la motivacién mostrada por los discent&@spectos que se valoran con mayor
profundidad en otro de los objetivos que se estudiaran niedante).

2. Comprobar que la metodologia de gamificacidbn es una alternativa eficaz a las
practicas docentes tradicionales y que esta permite alcanzar los misphosnejores
aprendizajes.

Para dar comienzo a la triangulacion de fuentes de datos que he seleccionado
para este nuevo objetivo, en primer lugar establezco una comparativa entre
calificaciones obtenidas después de haber experimentado amhitesede enséanza
aprendizaje. 8 embargo, en este caso la comparativa se establece entre las
calificaciones obtenidas por el alumnado en dos unidadesateas distintas,
especificamente entre los examenes oficiales del centro correspondiente a los temas
cuatro y anco. Como se puede observar, las calificaciones sufren un notable ascenso
en el ultimo de los temas evaluados, programaciéon aplicada en base a al método de
GAF YAFTAOFI OAsyeé D
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ESTUDIANTE 21 9 9,8 +0,8
ESTUDIANTE 22 6,3 I +0,7
ESTUDIANTE 23 6,6 7,3 +0,7
ESTUDIANTE 24 8,6 9,8 +1,2

En segundo lugar, y al igual que en el caso anterior, los cuestionarios online
enviados al alumnado tanto en el ecuadoomo al firalizaciéon dela programacion
recogen evidencias aplicables a las demandas de este nuevo objetivo. Aunque estas
evidencias no muestrafiteralmente el grado de dominio de la lengua inglesa por
parte del alumnado (aspecto que permitiria establecer una comparativa diggtte
los resultados obtenidos en esta programacion y los extraidos con otros modelos), los
propios discentes reconocen un aprendizaje mas significativo haciendo uso de la
GIFYATAOIOAsyéd t2N) Stf25 dzy I LINBYoRAT F2S
directa en la calificacion final y por consiguiente se confirma que este modelo
pedagdgico garantiza los mismos o0 mejores resultados académicos que cualquier otra
metodologia (tal y como se observa en la primera fuente de informacion comentada).

iConsideras que esta metodologia facilita el aprendizaje de los

contenidos en comparacion con el método tradicional?

14 respuestas

® Si
® No

0 No encuentro diferencias entre una
metodologia y otra.

Si tuvieras que elegir una metodologia de ensenanza-aprendizaje con la
que seguir tu escolarizacion, ;cual seria?

17 respuestas

@ Método tradicional
@ “Gamificacion”
& Me es indiferente
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Asimismo, también resulta de interés volver a visualizar las imagenes adjuntas en la
tercera fuente de informacion mencionada en la justificacion del primer objetivo.

Para concluir, en tercer lugar y como ultima fuente de informacion destacable
se ponen una serie de imagenes reales tomadas en el aula. Estas muestran alguna de
las actividades llevadas a cabo durante la programaciéon para facilitar al alumnado la
adquisicion del vocabulario y estructuras concernientds tema en cuestion
situacionesde aprendizaje en la que ellos eran los principales protagonistas de la
escolarizacionTodas las actividades que se desarrollaron durante la programacion
fueron de similares caracteristicas, esto es, basadas en el juego, por lo que estas
instantaneas rep@sentan evidencias de que esta dinamica de aprendizaje repercutid
eficazmente y positivamente en las calificaciones finales del alumnado.

|4
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Asi, despuésie haber experimentado en primera persona cémo ha sido la
I LJX AOF OAsy LINY OGAOI RS Sadl LINRLHzSSadl RS a.
de afirmar que este método representa una alternativa eficaz y a tener en cuenta en
detrimento de las practicas ogentes tradicionales. A pesar de que no
concebia/concibo mi desempefio como una modalidad de ensefianza tradicional, lo
cierto es que considero que una docencia de estas caracteristicas permitiria extraer
mayor rendimiento al alumnado, partiendo para ellongipalmente de la implicacién
y motivacion que el alumado muestra de forma natural.

3. Reconocer la utilidad y solvencia de los recursos digitales (TIC) que se incluyen
dentro de esta propuesta didactica, sabiendo hacer uso de los mismos y
sobreponiéndose a posibles dificultades en su manejo.

La triangulacién de fuentes de datos escogju@a este nuevo objetivo se
corresponde con las siguientes producciones: entrevistas orales realizadas al
alumnado, fotos que muestran al alumnado utilizando los recursos digitales
seleccionados, y las respuestas otorgadas por los discentes a variasntpsegu
planteadas en los cuestionarios online.

De esta forma, en primer lugar atenderé a las grabaciones de audio
correspondientes a las entrevistas con al alumnado. A continuacién se expone un link
de acceso que posibilita escuchar cada una de egpasliérdose consultar la
composicién de lodistintos grupos en eANEXO 25

- Equipo 1: https://drive.google.com/open?id=11PFhOHyI3
B4tcLhHhA4U5ykG3eQw63_

- Equipo 2:
https://drive.google.com/open?id=11NZ62kz8XIUal542KluzD4sEKTBDsLPW

- Equipo 3: https://drive.google.can/open?id=1vz
9gn4VBxwuO31HfzRNr8ixZHz 7eO

- Equipo 4
https://drive.google.com/open?id=157BnmDJuY60y5PgSvgYw7FDft8JMQVTx

- Equipo 5: https://drive.google.com/open?id=1p 5A0NMOb3hvOMNB
NoQa2eT1gBTdOmU

En consonancia con los argumentos planteados por el alumnado, los recursos TIC
utilizados durante toda la programacion no han deparado ning@blpma digno de
YSYOAsys NBadzYASYyR2aS f2a GAyO2y@SyASyiauSat
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forma conjunta porCristinay Claudia Barrera, alumsaque consideran que la

YIyS2l oAt ARIR RSt OsRAI2 &0 AiRTeEmayoy/dBNS a L2 Y R
mejor. Esta queja viene a partir de su propia experiencia con la herramienta, y es que

el dispositivo movil que registra las respuestas del alumnado no es capaz de captar la
orientaciéon de estas si los discentes tapan parte del codigo con sus dedos a ¢k hora

sujetar el mismo. Asimismo, también critican que en algunos casos el dispositilo m

registrala respuestas involuntarias del alumnado, debiéndes® a que al dejar el

codigo boca arriba en sus respectivas mesas, el mévil disponia/dispone daltatgra

accion que registraba esas nuevas orientaciones no deseadas y por consiguiente se
modificaba la respuesta final del alumnado. En este sentido, y aunque no es un
comentario apreciable en las entrevistas, mi experimentacion con la herramienta

Gt £ A0O1BINROASY YS KI 3ISYSNIR2 20N} Lidzyidz )
dispositivo tiene dificultades a la hora de registrar las respuestas dependiendo de

como se proyecte la claridad sobre los cédigos en cuestion.

No obstante, obviando esta ultima puntizdcion, lo cierto es que la seleccion de
recursos TIC integrados en la propuesta didactica ha sido adecuada y estos han sido
exitosamente utilizados por el alumnado en la amplia mayoria de casos.

En segundo lugar, otra evidencia que demuestra el exittessempefio del
alumnado utilizando estos recursos se corresponde con las instantaneas que se
exponen a continuacion, imagenes que muestran al alumnado utilizando el abanico de
herramientas TIC mencionadas en elafesllo de todas las sesiones.
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Choosethe Correct negative
sentence:
ughta magaare

3 magelre
puyam#"

o A) She didn'tbo
g) She note”
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Video: https://drive.google.com/open?id=1Se8hnzy8YRdOenjaUNfX
bfomGWNPRAw

Por ultimo, la tercera fuente de informaciéseleccionada para justificar la
consecucion de este objetivo se corresponden algunas de las preguntas y
respuestas registradas en los cuestionarios online destinados al alumnado. La
informacion que se recoge al respecto va muy en linea con lo ya erpaasta
entrevistas orales, no obstante, afiado estas nuevas evidencias para reafirmar el
correcto tratamiento de las herramientas TIC por parte del alumnado.
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En estos primeros juegos de la programacion ha habido que hacer uso de
diferentes recursos TIC. ;Alguno de ellos te ha generado problemas? En caso
de que si, ;jcual ha sido ese recurso y qué tipo de problemas te has
encontrado?

21 respuestas

No (6)

Ninguno (2)

Ningun problema (2)

No me han generado ningun problema (2)
Nada

No me he encontrado ningun problema
No he tenido ningtn problema.

Ningun problema

No, ha sido facil y divertido, también porque Héctor nos lo ha explicado
No me ha causado problemas

No he tenido problemas

No, ninguno S

Durante la primera parte de la programacion hemos utilizado la
plataforma "Class Dojo" como medio de contacto entre alumnado,
familias y profesorado. ;Estas satisfecho/a con esta plataforma?

19 respuestas

20

18 (94,7 %)

15

10

0(0 %) 0(0 %) 0(0 %) o]
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:Crees que la seleccion de recursos TIC a utilizar ha sido adecuada en
relacion al nivel de dominio de los estudiantes?

14 respuestas

10,0 11 (78,6 %)
75
50
25 3(21,4 %)
0(0 %) 0 (0 %) 0(0 %)
0,0
1 2 3

En este segundo modulo de la programacion se han introducido recursos TIC
diferentes al primer modulo. ;Alguno de ellos te ha generado problemas? En
caso de que si, ;cual ha sido ese recurso y qué tipos de problemas te has
encontrado?

14 respuestas

No (6)

No me he encontrado ningln problema...
Ningun problema

No me ha generado problemas

No, es facil de usar

Ninguin problema

No ha generado problema

No he encontrado ningun problema

Ninguno

Al igual que en los casos anterioresnsidero que este objetivo también ha
sido eficazmente alcanzado y ejemplo de ello es que siete de las diez sesiones que
componen esta programacion didactica han implicado la manipulacion directa de
recursos TIC de diverso tipo. Ademas, las tres sesiestantes se corresponden por
un lado con el examen inicial y final que inigieancluyerespectivamente la propuesta
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RARt OGAOlIT & LN 2G4NRBx O2y dzyl &aSaisy a3ty
por lo que las posibilidades de incorporar herramas digitales en estas lecciones

son limitadas (al menos con el objetivo de que el alumnado las experimente
directamente).

Asi, considero que el éxito de esta propuesta didactica ha estado cimentado en dos
aspectos determinantes: la motivacion del ahsdo y la utilizacion de recursos TIC
por parte del alumnado. Como se ha visto en anteriores apartados, los resultados
académicos del alumnado se han incrementado positivamente si atendemos a las
pruebas de medicion mas fils en este sentido (el exameimdly el examen oficial

del centro), por lo que este rendimiento demuestra que la preparacion previa ha sido
fructifera (preparacién cimentada en la utilizacién de recursos TIC).

4. Comprobar que una propuesta didactica basada en la gamificacion en
lengua inglesa incrementa el interés y compromiso del alumnado hacia la materia.

La pendltima triangulacion de datos contempla las siguiefuestes dedatos
para justificar el emplimiento de este objetivolas entrevistas orales realizadas al
alumnado, las espuestas ofrecidas a distintas preguntas pertenecientes a los
OdzSaidA2ylI NA2a 2yftAySs & St NBYRAYASy(d2 RSt

De esta manera, a continuacion se vuelven a exponer los link de acceso a las
entrevistas realizadas con louugos de trabajo:

- Equipo 1: https://drive.google.com/open?id=11PFhOHyI3
B4tcLhHhA4U5ykG3eQw63_

- Equipo 2:
https://drive.google.com/open?id=11NZ62kz8XIUal542KluzD4sEKTBDsLPW

- Equipo 3: https://drive.google.com/open?id=1vz
9gn4VBxwuO31HfzRNr8ixZHz _7eO

- Equipo 4:
https://drive.qgoogle.com/open?id=157BnmDJuY60y5PgSvqYw7FDft8JMQvVTX

- Equipo 5: https://drive.google.com/open?id=1p S5SA0NMOb3hvOMNB
NoQa2eT1gBTdOmMU

De todas las entrevistas realizadas puede apreciarse el gusto y comodidad del
alumnadoen relacién a las actividades y juegos realizados durante la programacion, no
obstante, quisiera detenerme en el comentario realizado por un alumno en concreto:
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Guillermo. Este nifio, al ser cuestionado sobre las actividades que menos le habian
gustado ded propuesta didactica, comenta que esta ha sido el proyecto concerniente

a la linea del tiempo de los inventos, tarea mayormente impuesta por el propio centro

en el que trabajo con el objetivo desarrollar actividades similares en todo el nivel
educativo. Ate dicho comentario novedoso pretendi sacar mas informacién al
respecto, y el alumno justifica su respuesta afiadiendo que en este proyecto tuvo que
GUNIFOFS2FNED t 2N Stft2x S LINBIdzyd2 jdzS aa

reconoce que si, perSYy S&d2a OFaz2a GNIola2Fkol RS FT2NXI

Guillermo (asi como el resto de sus compafieros) no concibieron los juegos realizados
como una tarea puramente académica y tradicional, sino que mostraron interés por
los mismos y se comprometin en su realizacion sin tener en cuenta el esfuerzo que
ello les supusiese.

En otro término, la segunda de las evidencias rescatadas para corroborar el
logro de este cuarto objetivo vuelve a corresponderse con respuestas del propio
alumnado en los cuéisnarios online que les fueron enviados. En las instantaneas que
se adjuntan a continuacion se puede observar literalmente y a partir de las reflexiones
del propio alumnado su interés y compromiso hacia la materia.

Si tuvieras que destacar algun aspecto positivamente de esta primera parte
de la programacion, ;cual seria?

Con los juegos se me quedan mas rapidamente los conceptos (2)
El kahoot (2)

Ninguna (2)

Que me parece mucho mas facil aprender el ingles jugando (2)
La ensefanza

Que hemos hecho muchos fuegos guays

Todas las cosas

Destacaria tu grandisimo trabajo Héctor como profesor %

Se aprende mucho jugando

Me gusta mucho que hagamos juegos porque aprendes y lo pasas bien
Que me ha resultado mas facil aprender con estos métodos

Que podemos aprender de un modo diferente G
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No se

Es mas divertido y he aprendido mas porque me doy cuenta de mis errores
Que es didactica

La dinamica con los juegos para aprender

Me gusta apreder con juegos

Para concluir, ;jpodrias realizar una pequena valoracion general y personal de
lo que te ha parecido esta propuesta de "gamificacion” en lengua inglesa?

15 respuestas

Me ha gustado y de esa forma me es mas facil de aprender (3)

Me ha parecido magnifica

Mi valoracion es que con este método,la asignatura de inglés es mas divertida y aprendes mucho mas.

Me encanta, deberian hacerlo con todas las asignaturas, lo paso muy bien en clase y aprendo, hay que empezar
a cambiar que a lo largo del tiempo han cambiado muchas cosas y las clases siguen igual, me encanta este
método, lo paso muy bien

Mi valoracion ha sido muy positiva sobre lo que se ha dado.

Me parece un buen método debido a que es mas facil aprender inglés

Me ha gustado mucho

Que me ha parecido mas facil y divertido aprende ingles con este metodo

Fantastica me ha ayudado mucho al aprendizaje y a divertirme

Me a gustado mucho \g

Paraconcluir, considero que otra fuente fiable a la hora de demostrar eléster
y compromiso del alumnado con la asignatura se corresponde con sus logros finales
6SYy GUSNX¥YAy2a RS aSaiNBttlasdo Sy fI O2YdzyARI
a/ f | aazaebe
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Toda la Abel Ty Alejandra Ana Andrea a Claudia
clase e A
e 9 o)
Claudia » » Cristina Daniela == Eduardo Elena j Guillermo
-
@ ,
Ivana @ Ivan &% Jaime a José a Lidia L s+ Nauzet
L Y
- = "y
[ A 2 - e
Noelia Paula E Sandra Sadal ﬁ‘.’ Victor '“’:.‘ Yahaira
¢ v )
a " e .
Alvaro i’ii Oscar +

Como se puede observar, son escasos los alumnos que poseen puntuacién negativa
mientras que la ténica comun se caracteriza por altas puntuaciones, estadisticas que

se pueden traducir en buenas practicas desarrolladas por el alumnadatdunda la
programacién. Este desempefio no hubiese sido posible sin un interés y compromiso
constante durante la aplicacidon de la propuesta didactica, y es que las categorias que
permitian conseguir estos logros se corresponden con conductas del segastiio:

Ayudando a
otros

&

Buen
comportamiento

Ganador/a
Food Chain

8

Barrera de
1000XP

Q

Compensacion
de estrellas por

Q

Ganador/a de
'Kahoot'

Buen
comportamiento

Dictionary!

Q

Ganador/a de
Identity Card

Q

Buen
comportamiento

Excelente
portada

Q

Ganador/a de
Plickers
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Ganador/a de
bingo

Great story!

o

Magnifica clase
bilingue!

Perseverancia

&

iGran trabajo en
la libreta!
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¥

Ganador/a de
emparejados

Q

Ganador/a en
Treasure Hunt

o

Hablar en inglés

Ha hecho la
tarea

) X

Notade 9 o Papers on the
mas en air

(@

Question of the

A

Run!
week s
iMagnfica iMuy buen oido!
respuesta!

Q

Gran trabajo
con la cinta

©

Human watch

e

Participantes

: X2

Trabajo en
equipo

Q

iPronunciacién
increible!

La justificacion previamente realizada corrobora la siguiente afirmacion que me

F G NB@2 |

EFyTFNY £

LINR LJdzS a i |

RS

a3 YATAO!I

interés y compromiso del alumnado hacia la asignatigrdnglés, y ejemplo de ello son
innumerables comentarios en relaciéon a los juegos que tocaban ese dia y los gestos de
cariio mostrados por el alumnado cada vez que llegaba a su aula o en cualquier otro
contexto del colegio (evidencias imprevistas que entdmente no ha sido posible

registrar).
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5. Fomentar el trabajo cooperativo entre el alumnado, adoptando razonamientos
objetivos sobre el propio desempefio, el de los comparfieros asi como el de la propia
aplicacion practica de la propuesta.

La dltima triangulacion de datos que se presenta alude a las siguientes fuentes
de informacion: fotos que plasman distintos momentos del trabajo colaborativo entre
los alumnos, respuestas facilitadas por el alumnado a algunas preguntas de interés en
los cuestionarios online, y listas de control a modo de evaluacién rellenas por los
propios discentes.

De esta forma, en primer lugar se rescatan imagenes correspondientes a las
cinco sesiones que han implicado trabajo grupal de forma constante. Estas son
evidercias reales de que los propdsitos de la tarea debian ser perseguidos y
conseguidos de forma conjunta por el alumnado y que la colaboracion entre los
mismos era indispensable para dar caza a la recompensa final. Un claro ejemplo de ello
serepresenta a trags delANEXOB (G 6f | O2NNBALRYRASYGS | f
donde se puede apreciar que cada componente de cualquier equipo tiene una tarea
asociada, por lo que el desempefio individual y a la vez colectivo de cada grupo
adquiere una importancia espeti Sin mas, a continuacion se exponen las imagenes:
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Por otra parte, en segundo lugar se atiende a reflexiones propias del alumnado
en los cuestionarios online que tuvieron que responder en distintos momentos de la
programacion (en el ecuador y al final de la misma). A pesar de que existen
comentarios al rgsecto distribuidos por todas las preguntas que componen el
cuestionario (ver imagenes adjuntas en la justificacion de objetivos anteriores),
considero que la estadistica idonea para corroborar esta afirmacion es la siguiente:

Este primer modulo de la programacion ha incluido juegos grupales e
individuales. ;Con cuales te has sentido mas comodo/a?

17 respuestas

@ Juegos grupales.
@® Juegos individuales.
& Me es indiferente.
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Como se puedebservar, una amplia mayoria del grupo se decanta por las opciones

GaS Sa AYRAFSNBYGS¢é @& aWdzS32a 3INHzZI £ Saé¢zx Y,
apenas cuenta con detractores a su favor. Por consiguiente, este dato representa otro

claro indicador d como convendria orientar y planificar una propuesta de
GIAFYAFTAOFIOAsyé & f2a O2NNBALRYRASYy(diSa 2dzS532

Por dltimo, para concluir con la justificacion de este objetivo a continuacion nos
detendremos en las listas de control rellenas por pebpio alumnado. Estas
herramientas de evaluacion han servido, por un lado, para realizar una autoevaluacién
RSt LINRPLIAZ2 RS&aSYLIS32 oO0FA2FNRS LINFY Stft2 Sy
persona que realiza la evaluacién), y por otra parte, parbdzagauna coevaluacion del
desempefio mostrado por los compafieros de equipo (fijarse para ello en el resto de
G{ GdzRSyGa¢ 1jdzS O2YLRy3Ily I Glroflod 9adl a
aspectos a ser evaluados (Participation, Attitude, Cooperatioral ©xpression,

Written expression), no obstante, para el caso que nos concierne convendria
detenerse a analizar las respuesta®rgadas por los discentes en losdicadoes
Gt F NIAOCGLR BARIBNE (R2YV E D
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La seleccion de listas de control representa una pequefia muestra del total de
ejemplares recogidos la cual ha sido seleccionada al azar, no obstante, después de
establecer una comparativa entre estas y el resto de evaluaciones puedo afirmar que

los resultadoson geeralizables al total del grupo y ejemplo de ello son las siguientes
estadisticas. Cabe destacar que las graficas que se muestran a continuacion se
correspond@& con las autoevaluaciones y-evaluaciones realizadas por el alumnado

Sy fF | QNBA@HARBR Idayiés>s airAy SYolNH2X f2& 3N
mismos durante la aplicacién practica de toda la programacién por lo que los
resultados son generalizables.

Participation Cooperation

mv X

Resultan curiosas las diferencias apreciables entre ambos indicagoess,que en
varios casos no existe relaciéon directa entre la participacién de un alumno y su grado
de cooperacién dentro del grupo. Este también ha sido un aspecto observado por mi
como profesor en el transcurso de las actividades grupales, y es que aesqigrto

que la naturaleza de los juegos impliedd participacion de todos los alumnos en uno

u otro momento, también esierto que algunos alumnos limitaban su momento de
actuacion a dicho espacio de tiempo, dejando que el resto de la actividad fuera
desarrollada por susomparfieros de equipo. No cuento con evidencias literales
registradas por mjjue reflejen esta apreciam en el mismo momento de la aplicacion
LIN} OGAOF RS fI LINRPINIXYFEOAsYy>: y2 20ailyidsSz f
reforzar estos datos.
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Tal es asi quena de las categoriasS I R a Sy Saidl O02YdzyARIFIR &S
Sy Sl dzA LJ2 ¢ DtordBaeAog kdRiyod danadores de los distintos juegos que

se plantearan. De acuerdo a esto, la informacion plasmada en los anteriores gréaficos es
corroborada por las siguientes estadisticas correspondientes a tres asuhar@imera

alude a una estudnte cuyo rendimientoes muy bajo durante esta experiencia de

G YAFAOFIOAsye FaN O2Y2 Rdz2NFyGS St NBaig?2
corresponde con una alumna de similares caracteristicas a la anterior aunque su
bagaje estadistico se vio benefiatagor el rendimiento de sus comparieros de equipo

6Sy adz Olaz2>x fla aSauNBftla¢ 3I+rylrRIFa azy |
SlidzALl2¢ & yAy3agy YSNARG2 aS O2NNBaLRyRS | |-
la tercera alumna representa el casontrario a los planteados previamente, este es,

dzy I S&0dzRAIFIYydS 1jdzS KI NBOAOAR2 GFSSRol Of ¢
como individual.

Sandra
Noelia |

32018 ~ v
32018 ~ Ver hoja de célcu

Por consiguiente, la combinacion de los datos previamente planteados permite extraer

unacont dzaAsy Of I NI Sy NBflIOAsy I fla udl NAIFof S
el alumnado tuvo que evaluar. Asi, al menos en este planteamiento didactico el
AYRAOFR2NJ GLI NOAOALI OAsyé FdzS | az20AlFR2 | f

por el alumnado,fueran estos forzados o voluntarios, mientras que el indicador
GO22LISNI OAsyé¢ FdzS O2yO0OS6AR2 LIR2NJ St | fdzyyl Rz
de forma voluntaria y en beneficio del bien colectivo. Esta valoracion de ambas
destrezas y los resultados riados de la misma guardan relacion directa con mi

propio juicio académico sobre el alumnado, concluyéndose que los alumnos

74



GamEnglish: disfruta del aprendizaje
Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

introvertidos y faltos de confianzZg/o conocimientospptan por pasar desapercibidos
en las actividades grupales y refugiarseetétrabajo de sus compafieros. Este aspecto
es apreciado por estos Ultimos y se reflejla en los porcentajes negativos

O2NNBaLRYyRASYyGSa I tF @FNAFOES GO22LISNI OA sy

coevaluaciones del propio alumnado), mientras que lam@ado comprometido y
resolutivo con las distintas tareas se corresponde con los porcentajes positivos y a su
vez con las calificaciones académicas mas altas.

En otro término,confiere especial credibilidad a estos resultados el hecho de que las
evaluacbnes previamente expuestas no siempre se correspondan con la misma

FOGAGARIR 68y | f3dy2a Olaza 48 SO 6)glF a¢NBI

{AYy Ytazr Satz2a RIFEG2a O2yFANXIY |jdzS Sai
fomentado y potenciad el trabajo cooperativo entre el alumnado, siendo el mas claro
ejemplo de ello que el propio grupo prefiere la realizacion de actividades grupales por
encima de las individuales.

Ya para concluir con este apartado de resultados y analisis, y en re&cion
ultimo elemento que se aborda en el quinto objetivo, este es, la evaluacion de la
propia programacion didactica, a continuacién se exponen una serie de respuestas
otorgadas por el alumnado en los cuestionarios online que vienen a realzar
positivamenteel valor pedagdgico, didactico y/o aéadico de la propuesta asi como
de la labor del profesor:

¢ Te ha gustado la metodologia empleada durante este primer modulo
de la programacion?

17 respuestas

®si
® No

Me ha sido indiferente
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Si tuvieras que destacar algun aspecto positivamente de esta primera parte
de la programacion, ;cual seria?

21 respuestas

Con los juegos se me quedan mas rapidamente los conceptos (2)
El kahoot (2)

Ninguna (2)

Que me parece mucho mas facil aprender el ingles jugando (2)

La ensefianza

Que hemos hecho muchos fuegos guay~

Todas las cosas

Destacaria tu grandisimo trabajo Héctor como profesor

Se aprende mucho jugando

Me gusta mucho que hagamos juegos porque aprendes y lo pasas bien
Que me ha resultado mas facil aprender con estos métodos

Que podemos aprender de un modo diferente

No se

Es mas divertido y he aprendido mas porque me doy cuenta de mis errores
Que es didactica

La dinamica con los juegos para aprender

Me gusta apreder con juegos



GamEnglish: disfruta del aprendizaje

Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

Si tuvieras que destacar algun aspecto negativamente de esta primera parte
de la programacion, ;cual seria?

54

21 respuestas

Ninguno (6)
Nada (3)
Nada (3)
Ninguna (2)
Ninguna

Nada,me ha gustado todo

Ninguno, haces un grandisimo trabajo y la manera en como nos tratas.

No encuentro aspectos negativos.
Me ha gustado todo la verdad
Cuando se enfada el profe

No hay nada que no me guste

¢ Te has encontrado con algun problema durante esta primera parte de la
programacion que NO tenga que ver con el uso de los recursos TIC?

)

21 respuestas

No (14)

Ningun problema (2)

Nada

No me he encontrado ninguno

No, tampoco he tenido ningun problema.
No, como dije antes me encanta todo

Escribir en la libreta
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Todos los juegos que han tenido lugar en esta primera parte de la
programacion han tenido recompensa final. ;Consideras que el sistema de
recompensas es justo o harias cambios en el mismo?

21 respuestas

Es justo (6)

Es justo (3)

Me parece justo (3)

Si es justo no haria cambios (2)
Nada (2)

Que hayan mas  estrellas

Es muy bueno y justo

Todo me parece adecuado, pero cambiaria un pequefio ejercicio que nos hicistes del libro. Cuando respondia a

varias preguntas seguidas, yo las respondi todas adecuadamente y en la ltima tuve un fallo, y X persona la acerté
solo la pregunta que yo fallé (de muchas preguntas que yo habia acertado)y X persona se llevo la recompensa... Yo

cambiaria que se recompensaran los aciertos por igual... Haces un magnifico trabajo = =
Consideraria la posibilidad de mas ganadores de estrellas en los dailyGames

Haria algunos cambios

Durante la primera parte de la programacion hemos utilizado la
plataforma "Class Dojo" como medio de contacto entre alumnado,
familias y profesorado. ;Estas satisfecho/a con esta plataforma?

19 respuestas

20
18 (94,7 %)
15
10
5
0(0 %) 0(0 %) 0 (0 %) 153%)
0
1 2 & 4
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Una vez concluido el segundo modulo y por consiguiente toda la
programacion, ;jcomo valorarias esta propuesta didactica de
"gamificacion” en lengua inglesa?

13 respuestas

10.0 11 (84,6 %)

75

50

25
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 2 (154 %)

0,0

;Crees que la seleccion de recursos TIC a utilizar ha sido adecuada en
relacion al nivel de dominio de los estudiantes?

14 respuestas

125

10,0 11 (78,6 %)
75
50

25 3 (21,4 %)

0(0 %) 0(0 %) 0 (0 %)
0,0
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En este segundo modulo de la programacion se han introducido recursos TIC
diferentes al primer modulo. ;Alguno de ellos te ha generado problemas? En
caso de que si, jcual ha sido ese recurso y qué tipos de problemas te has
encontrado?

14 respuestas

No (6)

No me he encontrado ningtn problema...
Ningun problema

No me ha generado problemas

No, es facil de usar

Ningun problema

No ha generado problema

No he encontrado ningun problema

Ninguno

;Consideras que la labor del profesor ha sido adecuada durante el
transcurso de la programacion?

14 respuestas

15

14 (100 %)

10

0(0 %) 0(0 %) 0(0 %) 0(0 %)
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Si tuvieras que hacer una recomendacion en cuanto a la labor del profesor,
icual seria?

14 respuestas

Ninguna (3)

Que su forma de ensefiar es muy buena (3)

Recomiendo que sigas haciendo todo lo que haces con nosotros... s ¥ %
Que siga siendo como es

Pues que trabaja mucho con el alumnado.

No habria ninguna, ya que las clases son perfectas

Que puedan participar mas los alumnos

Esta genial

Buena

Que los examenes también fueran con TIC

Para concluir, ;podrias realizar una pequena valoracion general y personal de
lo que te ha parecido esta propuesta de "gamificacion” en lengua inglesa?

1

w

respuestas

Me ha gustado y de esa forma me es mas facil de aprender (3)

Me ha parecido magnifica

Mi valoracion es que con este método,la asignatura de inglés es mas divertida y aprendes mucho mas.

Me encanta, deberian hacerlo con todas las asignaturas, lo paso muy bien en clase y aprendo, hay que empezar

a cambiar que a lo largo del tiempo han cambiado muchas cosas y las clases siguen igual, me encanta este

método, lo paso muy bien

Mi valoracion ha sido muy positiva sobre lo que se ha dado.

Me parece un buen método debido a que es mas facil aprender inglés

Me ha gustado mucho

Que me ha parecido mas facil y divertido aprende ingles con este metodo

Fantastica me ha ayudado mucho al aprendizaje y a divertirme

Me a gustado mucho <
Ha sido muy divertido trabajar asi y me ha costado menos aprender porque ha sido como un juego.

Me ha gustado mucho, es diferente al resto de clases
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El trabajo grupal y colaborativo entre el alumnado ha sido una practica
constante durante la aplicacion de toda la programacion, y ejemplo de ello es que
cinco de las ocho sesiones que componen esta planificacion (obviando las clases
correspandientes al examen inicial y fipaimplican esta dinamica de trabajo,
utilizandose mayormente los grupos de trabajcegee pueden observar en ABNEXO
14.

En otro término, este trabajo cooperativo y empatico entre el alumnado no
solo ha dejado su huellen el desarrollo de las distintas actividades y/o juegos que
componen esta programacion didactica, sino que también han tenido que ser jueces
criticos con el desempefio mostrado por sus comparferos de equipo (coevaluacion),
por si mismos (autoevaluacién),@mo con la propia propuesta didactica.

Asi, después de haber presenciado en primera persona el transcutedaléa
investigacionestoy en disposicion de confirmar que el alumnado ha potenciado sus
técnicas y aptitudes a la hora de trabajar en grupmcaue es cierto que este tipo de
agrupamientos benefician/perjudican al alumnado mas introvertido, aprovechandose
este en ocasiones del trabajo de sus compafieros y asi intentar pasar desapercibido. En
suma, los mecanismos de evaluacién del alumnado hanpsid lo general sinceros y
objetivos, conclusion extraida a partir de la comparacion de mis propias anotaciones
como maestro y las reflexiones de los discentes.
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DISCUSION

La discusion de los resultados y el andlisis previamente planteackakeara
en base a los estudios ya idéicados en el tercercapitulo (@ DI YA FA OF OAsyé S
asignatura de Inglés) y sus apartados derivadds émndamentacion tedrica, articulos
de referencia a la hora deomenzar esta nueva investigaciGualitativa en
GAF YAFAOFIOAsYyé LI NI O2y20SN) 24 | YGSOSRSyY (€
De esta forma, el primero de |l&studios a le que se recurrié fue uffrabajo
de Fin De Grado realizado en la Universidad de La Rioja por la alumna Patricia
Mangado Aguirre (20297el cual recibe el nombré [ I I+ YAFA Ol OAsy Sy Sf
RS fSy3dza a SEGNIya2aSNra Sy 9RdzOF OAsy. t NAYLI N
Esta investigacioanaliza 50 estudios 32 de ellos contienen resultados relacionados
con el nivel de Primaria Infantil,extrayéndose de estos conclusiones de diverso tipo.

En primer lugarCA 3dzS N2 I 6 H n gamificar eF duldé L2 lpydefcaé

progrese el aprendizaje da competencia escrita, la lectora y la oral, al mismmge

j dzS Y2GA @ 1 O2f | 0 ENtépiiashd sidd corrdbdrada chrylal S NI OO
LINR LJdzS & 0 | RS a3 YAFTAOIOAsyYyé 1jdzS KS RSal NJ
justificaciones de los objetivos 1 y 5 desarrolladas en el apartado antsrémglo

excelates evidencias de ello fuentes de informacién del tipo calificaciones obtenidas

en las pruebas de evaluacion, las autoevaluaciones y coevaluaciones del alumnado,

etc.

En segundo lugal | @ PYol 6 P2 €t dz S que lefisdhar udaH langua 0 o2y
mediante el uso de las TIC y dedmmificaciod optimizé signifiativamente la

adquisicion de lalengua inglesa y, al igual que en el caso anterior, numerosas

pruebas de ello fueron registradas durante la a@ion practica de la programacion,

pudiendo consultarse las mas importantes en alleis oncerniente a los objetivos

y 3. En cuanto al primer aspecto que se cita, este es, ensefiar una lengua mediante el

uso de las TIC, una buena evidencia al resped R NNl A RSYGAFAOF NARS @l
O2Y2 datftAOISNRET LXLFOGFF2NXYEIEa RS GSada 2yt A
conocimientos del alumnado. Por su parte, la optimizacion de la adquisicion de la

lengua inglesa, al igual que en el caso anterior, aéfrfénte apreciable en las tablas
comparativas de las calificaciones del alumnado, cuadro estadistico que generalmente
muestra un progreso positivo del alumnado como resultado de la programacion

GAF YAFAOFIRIE 1jdzS aS RSal NNRttl o

Por otra parte, otra de lasoaclusiones que se extraen de este trabajo es @qse TIC
pueden disminuir la distraccion del alumnad consonancia con la linea de
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estudio iniciada previamente, una combinacioén del tercer y cuarto objetivo de esta
programacion y sus correspondies justificaciones corroboran dicha afirmacion, y es
qgue el propio alumnado hace alusiones al respecto en los cuestionarios online, en las
entrevistas orales, etd&n sumala utilidad de los recursos TIC es resaltada por autores
como Moreno, Leiva, y Mas (2016), quienes conciben taalidad aumentada, la
cgamificacio® y las aplicaciones mdviles come@ementos muy beneficiosos para

utlizar ¢/ t 1 Of 48 RS f Sy3dz SEGNI ASiskdb,Eé ® 69V
Figueroa (2015) y Casado (201@&mbién sugieren herramientas aplicables a una
LINEANI Y OAsy RS a3FYAFTAOFIOAsYyE 0O2Y2 I | dz

Edmodo, Zondle y Brainscape, Duolingo y/o Kahoot (En Mangado Aguirre, 2017).
| 2y @ASYS RSaill OF NJ |jdzS OGAYRIKR 2lidzeSyali/ IfRIAd ab @ 12w
han sido recursos TIC incluidos en mi propio disefio didactico.

En otro término, la revision literaria realizada por Patricia Mangado (2017) también ha
permitido deducir qudos juegos hacen que lasbilidades lingigticas mejore mucho

mas rapido que con una metodologia tradicional de enseftaprandizaje Alpar,

2013. En Mangado Aguirre, 2017), y el mas claro ejemplo que mi propuesta de

GIAF YAFAOFIOAsye¢ KFEOS f NBaLISOG2z2z &S O2NNBaL
calificacones obtenidas por el alumnado en el examen del tema 4 y del tema 5. Los
contenidos concernientes al primero de estos fueron trabajados a través de un
YSG2R2 GN}XRAOA2YIf 2 RAFSNBYyGIS Ff RS a3l YA
si fue protagonistaen los procesos de ensefaraprendizaje correspondientes al

tema 5. Asi, los mejores resultados académicos obtenidos en la prueba
correspondiente a la unidad 5 permiten determinar que un aprendizaje basado en el

juego permite mejorar las habilidades lingiicascon mayor rapidez que a través de

una metodologia tradicional de ensefara@arendizaje. Ademas, esta percepcion

también es literalmente reflejada por el alumnado en los cuestionarios online y en las
entrevistas orales que les fueron realizadas.

Pa dltimo, y manteniendo el contexto de analisis previamente introducido, este es, las
RATSNBYOALIa SYyGaNB dzy Y2RSft2 SRdzOFGAG2 (NI
destacar que algunos recursos asociados a esta primera tipologia fueron introducidos

de forma ladica en esta propuesta didactica, siendo ejemplo de ello el bingo para asi
trabajar los verbos irregulares.

El siguiente articulo planteado en la fundamentacién tedrica se correspm dan
nuevo Trabajo de Fin de Gradel cualtambién fue realizado en la Universidad de
Burgos. Este nuevo documento tiene como autor a David Gonzalez Alonso (2017) y
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recibe elnombrét [ I 3+ YAFAOI OAsy O2Y2 StSYSyid2 Y2U0A(

dS3dzy R € Sy3dz2l Sy SRdzOF OAsy LINAYINRI ¢ @

Asi, para establecer uneomparativa eficaz entre ambas propuestas didacticas
considero que la mejor opcion para ello es plasmar en una matriz comparativa las
coincidencias y diferencias existentes. Asimismo, en aquellos casos en los que se

O2yaARSNB jdzS SEAAEISYa S OLINNG &R S NIn sidb || SEAI A O
Satz2a O2YLX SYSyGlR2a Sy Saidl ydzS@F LINELXzSAI

G F FFYAFAOIOAsYy 0O2Y2
ensefianza de una segunda lengua en educaci "GamEnglish": disfruta del aprendizaje.
LINA Y I NRA | €

COINCIDENCIAS

PGATATFOAsY RS f2a aA3aldAaSyidSa NBOdz2NB2a ¢L/ Y

LyOfdzaAsy RSt 2dzS32 GNIRAOA2YIf GoAy3d2é 02Y?2

Realizacion de una prueba de evaluacion final donde el alumnado demuestra el dominio y adquis
los contenidos vistos en ambas propuestas.

DIFERENCIAS Y/O VACIOS

Existencia de una uUnica prueba de evaluaci§ Existencia de tres pruebas de evaluacion comoed(
realizarse al final de la propuesta (examen inicial, el examen finakel examen oficial de
GIAFYAFAOI OAsyé D centro por unidad propuesto por el centro. P
consiguiente, estos registros de evaluacion perm
establecer un punto de partady otro final para ag
determinar cudl ha sido el progreso del alumnado.

Programacion desarrollada en 2° de Primaria. | Programacion desarrollada en 6° de Primaria.

La propuesta didactica se compone de un total La propuesta didactica se compone de un total de
9 sesiones las cuales contempl@spectivamente sesiones las cuéles se distribuyen equitativamentg
dzyy LINAYSNJ Ys RdzZ 2 RS o] dos modulos de 5 sesiones cadaa de ellasEste
un segundo periodo de 6 sesiones basadas € planteamiento permite reorientar la practica en
juego. ecuador de la programacion, esto es, a la finaliza
RSt LINAYSNJ YsRdzZ 2 & Sy
por el propio alumnado a través del cuestiona
online al que debe responder.

La explicacion asociada a cada sesién es comf La explicacién asociada a cada sesion eplaime
sin embargo, carece de elementos importan] incluye elementos no contemplados en la propue
como los agrupamientos que se desarrollaran yf que se compara. Estos aspectos son
recursos TIC necesarios para cada uno de|l agrupamientos que se desarrollaran y los recur
juegos planteados. TIC necesarios para cada uno de los jue
planteados.

Esta propuesta no cuenta con espac Esta propuesta si cuenta con espacios intmtios y
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intermedios o jpsteriores a su aplicacién practi
gue permitan expresar las sensaciones

alumnado al respecto. Contar con es
realimentacion permitiria reorientar la propi
programacion o futuros disefios que se planteer

posteriores a su aplicacion préactica que permi
expresar las sensaciones del alumnado al respe
Contar con esta realimentacion permite reorientar
propia programacion o futuros disefios que

planteen.

Los criterios de calificacion asociada estd
propuesta son los siguientes: 50% correspondie
| € RSaSYLIS32 NB3IAAGNT
correspondiente a la observacion en el a
realizada por el profesor, 20% correspondients
dzy aGaf AaGSyAy3ae FAYIl

aludeauni Said FTAYlIt Sy atf

Los criterios de calificacion asociados a ¢
propuesta son los siguientes: 50% correspondient
desempefio diario en los distintos juegos vy
actividades (incluyéndose aqui la prueba final¥/o3
correspondiente a la observaci en ¢ aula realizadg
por el profesory, finalmente, eldltimo 15% aludea
las autoevaluaciones y coevaluaciones realizadas
el alumnado en determinadas sesiones.
Considero que esta porcentualizacion de
calificacion final del alumnado es mas cohecen
funcion de los méritos de cada alumno, y es qug
50% asociado en la primera propuesta a
NEadzA GF R2a NBIAEAUGNI R23a
en resultados irreales los cuales se han v
beneficiados/perjudicados por el desempeiio gru
en acitvidades colectivas.

El siguiente analisis se corresponde nuevamente conTtabajo de Fin de Grado,
realizado en esta ocasion por la alumna de la Universidad de Valladolid Maria Casado
Ramos (2016). Esta nueva propuesta recibe el nombie famificacion de la

Syas3lyil RSt Ay3t

Sa

Asi, para establecer una nueva comparativa entre esta programacion y la propuesta

RARt OGAOF RS

G3FYATFAOI OAX 5 yoéde Hindee Mas@®r sR S a I NN

procederaa realizar una maiz comparativa similar al caso anterior:
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G ILYAFAOFI OAsy RS

SRdzOF OAsy LINRYL |

"GamEnglish": disfruta del aprendizaje.

COINCIDENCIAS

Ambas propuestas didacticas contemplan la utilizacion de los siguientes reduidsdsY a / f

AYlIFI K22{¢ o

DIFERENCIAS

La explicacion asociada a cada sesion es detal
sin embargo, no se especifica una temporalizac
concreta para cada una de las actividades n
alude a los recursos TIC que se utilizaran.

La explicacion astada a cada sesion es detallad:
incluye una temporalizacion concreta para cada

de las actividades que se contemplan y los recu
TIC que se utilizaran.

Esta propuesta contempla un total de 10 sesio|
distribuidas a lo largo de todo un curso académ
Estas tendran lugar al inicio y a la conclusion
cada unidad temética asi como cuando el profe
lo considere.

Esta propuesta contempla un total de 4@siones laj
cuales se desarrollar continuadamente y en
franja corta de tiempo (dos semas, obviando €
examen fing).

Considero que el método de aplicaciéon planteadg
la primera propuesta no es apropiado ya que po(
derivar en la desconexion delumnado entre ung
aSaAasy G3AF YATFAOFIRFE &
finalizado el proceso de aplicacion de la propue
sera complicado determinar la utilidad de la mis
ya que este método habra sido continuamer
combinado con otros estilos de enseian
aprendizaje.

El apartado concerniente a la evaluacion
bastante pobre y solo contempla la observac
del profesor asi como el desempefio de
alumnos como instrumentos de evaluacion.
embargo, no se hace referencia a
porcentualizacién asociada cada instrumentad
ni se adjuntan herramientas de evaluacion co
por ejemplo las rubricas.

El apartado concerniente a la evaluacion es 1
completo. En esta seccién se incluyen herramient
instrumentos de evaluacion, modelos reales de eg

| adjuntados al documento como anexos, asi co

una porcentualizaciéon de la calificacion final
funcion de distintos criterios. Asimismo, también
contemplan métodos de autoevaluacion
coevaluaciéon y se adjunta una herramienta
respecto.

Esta propuesta no uenta con espacio|
intermedios 0 posteriores a su aplicacion pract
que permitan expresar las sensaciones
alumnado al respecto. Contar con es
realimentacion permitiria reorientar la propi

programacion o futuros disefios que se planteer

Esta propusta si cuenta con espacios intermedio
posteriores a su aplicacion practica que permi
expresar las sensaciones del alumnado al respe
Contar con esta realimentacion permite reorientar,
propia programacion o futuros disefios que
planteen.

87



GamEnglish: disfruta del aprendizaje
Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

PNJ gfdAY2s f2a ¢gftadAavyza KIFItfflF1 328 ARSYGAT
OdzSailAsyé¢ aS O2NNBalLRyRSy O2y | NINOdzZ 2a S
NEft I OAsy O2y ftI a3FYAFTAOIOAsyé Sy O2yGSEG2:
documentod L F RMD G A 2y (2 elaboradd porAP@t vanidnyBodde entre
las distintas propuestas que aqui se recogen goza de especial interés el método
G/ tFraaNRr2yY DIYS 5SaAradyé REnZestdNdddextd quR 8¢ LJ2 NJ t
plantea bdos los alumnos @ntan con una tablet yesto les permite aprender de
forma individualizada & su propio ritmoAsimismo, el desempefio del alumnado se ve
complementado con la obtencién de ¥ S S Rianedidtoéque reorienta su actuacion
y se otorganrecompensas en forma deuntos en funcién de los logros obtenidos.

Estos méritos son continuamente mostradmsun panel informativo que establece un
GN} y{Ay3a¢é RS (2R2a t2a RAaAOSyidSao

De esta forma, el principal paralelismo que presenta esta propuesta con respecto a la

que se desarrolla en este Trabajo de Fin de Master se corresponde con el sistema de

recompensas asociado a la labor del alumnago/ Sf YSG2R2 &/ f | aaNJ
5SaAdVEdNSF R2 RA&ALIYS RS dzy LI ySt AYyTF2NNI{
Ot FAAFTAOINI I Sadtz2a Sy FdzyOAsy RS &adza f 23NR.
RAATFTNHzi RSt FLINBYRAT 2S¢ St LINRPFS&A2N) YdzS:
estadisticas registrada Sy F2NXI RS GSaGNBtftlaeg Sy €1 L

En otro término, la principal diferencia entre las dos anteriores programaciones se
corresponde con la dotacion tecnolégica disponible en cada caso. EI método

G/ ftlFaaNr2yY DI YS 5 SagidnIngybrmente Mavidl&alizddy graci@sRadzO

la disponibilidad de recursos TIC para cada uno de los alumnos, mientras que en el

LI I yGSIFYASY (G2 aDIFY9y3IftAAKY RAAFNHzGF RSt | LJ
consiguiente se hace necesario un planteamo colectivo de la enseflanza para asi

posibilitar un acceso equitativo a las herramientas TIC.

Para concluir, el document@ DI YA FAOF GA2Yy YR AYLIX AOIGAZY
SRdzOIF G A2y Y |, emSoipdo por ¢lladta: @hkisiopher M. Garlagad15)
contemplapracticas escolare@yamificadaé mucho mas acordes a la naturaleza de mi
propuesta, y ejemplo de ello ds utilizacién de este método en una clase universitaria
de francés:

GThis gamification was somewhat different from many other stsdin that
there were no leaderboards or badges, as are commonly found in educational
gamification research. Instead, this study used game models and game design
methods, in the form of quests and challenges from completing those quests. It was
found that students generally approved of the gamified system, and found it
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enjoyable. Some even described the gamification as motivating, which provides
support for the use of gamification in second language learning costeRts 6 t S NNE X
2015; En Garland, 2015.).

Eneste sentido, la principal diferencia entre ambas propuestas es que en este nuevo
método no existe un marcador o panel informativo donde se registre de algun modo
los méritos de los alumnos. En suma, de la rutina escolar previamente descrita se
deduce queel alumnado tiene multiple y constante acceso a los recursos TIC, por lo
que en este caso se vuelve a vislumbrar un método de escolanzacididualizadp
naturaleza que no se corresponde con la propuesta que se desarrolla en este Trabajo
de Fin de M&er.

En adicion,este mismo articulo también alude a una propuestaéd@ | YA FA OF OAs Yy
desarrollada porHasegawa, Koshino, and Ban (20#h) la que se hace uso de
aplicaciones moviles en el aprendizaje docabulario en lengua inglesa. Esta
caracterizacion € la ensefianzaprendizaje vuelve a dejar de manifiesto que se

produce un método de escolarizacion individualizada, aunque se producen ciertas
semejanzas entre ambas propuestas en la medida en que en este caso si se registran

los logros y réritos del alumh R2 Sy dzyl SaLISOAS RS aN} y]Ay3é

GfFf! AYFNLLIK2YS Aa STFFSOGAGS F2N) AYyRSI
vocabulary memorization because a learner can use the smartphone anytime and
anywhere when the learner has only little time>>. To develop their gamified
application, the researchers used a variety of gamifying factors, including a
OKIF NI} OG4SNJ INRPgGK aeaidsSyz GAYS OGNRAIFfa&a | yR
(En Garland, 2015).
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CONCLUSIONES

[ FLX AOFOAsy LINY OGAOF ARYE S¥BES KY 2 RISINAY A
extraer varias conclusiones las cuales, por un lado, seran formuladas en base a los
objetivos inicialmente fijados como referencialés la investigacidrualitativay, por
20N LI NISZ 42y RSRdAzOA RFHFEOAIKE ALJ RB AN RBISt aF
familias a través de los cuestionarios online asi como de las entrevistas orales ya
estudiadas.

Sin mas, y partiendo del primer objetivorggal que enmarca esta propuesta
de investigacion educatiyase ha verificado queeste disefio didacticode
G YAFAOFOAsyé KIF LISNYAGAR2 YS22NIN fla R
alumnado en general, salvo alguna excepcién puntestia afirmacion es corroborada
en base a las similitudes reflejadas entre las -calificacionesgadas por el
profesorado y por el alumnado, cifras por lo general paralelas entre si.

En otro término, ste método de enseflanda LINSY RAT I 28 RS 43 Y
tambiénse ha confirmado como una alternativa eficaz a otras metodologias escolares.
Ejemplo deello es que esta propuesta ha permitido obtener mejores aprendizajes y
por consiguiente mejores resultados académicos en el alumnado en comparacion con
otros modelos de instruccion experimentados con anterioridasi, para corroborar
esta informacién poda consultarse de nuevo la tabla estadistica disponible en la
pagina 52de este mismo documento, cuadro que recoge las calificaciones obtenidas
por el alumnado en el examen oficial del centro correspondiente al tema 4 (instruido a
través de métodos distin2 & Ff RS a3 YAFAOIOAsye0 @& f1I &
tema 5 (el correspondiente a esta propuesta de gamificacion). Estos datos asi como los
referentes a la progresién del alumnado permiten realzar la practicidad y eficacia del
YSU2R2 RSs§3lI YRNAGCSYOA Yl RS 2 (idprtdizaj}2 RSt 2 &

P
M

En tercer lugar, y ahora de acuerdo al tercer objetivo referencial que se
planteaba al inicio de esta investigaciéestamosen disposicién de afirmar qued
recursos TIC incluidos en este disefidédtico han sido eficazmente utilizados por el
alumnado y no han deparado ningun tipo de dificultad resefiable a la hora de ser
manipulados, por lo que se confirma que la seleccion de estas herramientas ha sido
adecuada en base a las competencias del ahodonAdemas de las evidencias graficas
gue se han mostrado al respecto a lo largo del documemrgaresentan fundamentos
de mayor garantia los comentarios del propio alumnado al respecto. Asi, los dos
cuestionarios online cumplimentados por estos conteniara pregunta sobre la
seleccion de recursos TIC incluida en la programacion y los problemas encontrados al
manejar los mismos, siendo respondida en ambos casos en negativo, esto es,
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confirmando que no tuvieron ningun inconveniente ni dificultad a la lier&acer uso
de los mismos. Esta misma linea de argumentacion también puede ser verificada a
través de las entrevistas orales.

En cuarto lugar y por consiguiente en relacion al cuartcetolj general
conviene aclarar de antemano quejekgo, por lo genel, representa una actividad
motivante y de interés para la poblacion infantil, por lo que resulta l6gico y deducible
que una metodologia educativa fundamentada en esta rutina de accién garantizaria el
compromi® por parte del alumnado en su propia esa@acion. Por ello, los
propésitos formulados por este objetivo (interés y compromiso) fueron eficazmente
alcanzados desde el inicio de la aplicacion practica de esta propuesta de
GAF YAFAOIOAsyés aASYyR2 LINHzSol Ofalundihdo RS St €
de nuevo en relacion a los cuestionarios online. émhentarios comax a S I dza 4 | |j dzS
KF3lFY2a 2dzS32a L3N dzS bMenightaSdabertan Hackrlo LI & | &
con todas las asignaturas, lo paso muy bien en clase y aprendo, hay que empezar
cambiar que a lo largo del tiempo han cambiado muchas cosas y las clases siguen igual,

me encanta este método, lo paso muy bicgh O2NNRB 602N}y I 0O2yasSc
objetivo.
Por ultimo, b LINR LJdzS& il RARt OGAOF RS &3IFYATAO

Trabgo de Fin de Master adopta una naturaleza colectiva y/o cooperativa muy
evidente, siendo ejemplo de ello que siete de las diez sesiones que componen la
misma implican trabajo grupal. La caracterizacion de este planteamiento educativo ha
sido en parte forzdo por el mobiliario tecnoldgico disponible en el centro, el cual no
posibilita una educacién individualizada en la que cada alumno tuviera acceso
independiente y constante a un dispositivo electronico con conexion a Internet. Este
contexto ha permitido fmentar y reforzar el trabajo cooperativo positivamente y
ejemplo de ello es la preferencia estudiantil por esta dinamica de trabajo en
comparacioércon el agrupamiento individual.

Este primer modulo de la programacion ha incluido juegos grupales e
individuales. ;Con cuales te has sentido mas comodo/a?

@ Juegos grupales.
@ Juegos individuales.
Me es indiferente.
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En otro término, el propdsito de que el alumnado fuera objetivo hdea de evaluar

su propio desempefio asi como el de sus comparferos también ha sido positivamente
alcanzado, y es que por lo general las valoraciones ofrecidas por estos se corresponden
con el propio juicio del profesofpuede consultarse de nuevo la compiwva
establecida en la pagina BEn suma, las valoraciones realizadas por estos en relacién

a la propia programacion didactica también han sido relevantes. A pesar de que
algunas opiniones facilitadas a través de los cuestionarios online son insugsincial
por otra parte se pueden apreciar comentarios mas fundamentados los cuales han sido
atiles incluso para formular posibles mejoras de cara a futuros planteamientos
RARI OGAO24 RS GIAF YAFTAOFI OAsyé 60 aLlsSoiza 2
Gt NP a BN 1€ 0 @

Para concluir quisiera resaltar la funcionalidad y practicidad ofrecida por la
LI I GF F2 NXYI SRdzOlF G A DI a/ thaas52e2¢ RdzNJ y i S
programacioén. Este recurso innovador (al menos en el centro en el que trabajo) ha
permitido involucrar a las familias en el contexto educativo en mayor medida y
ejemplo de ello es que han podido ser testighgectosde las produccionede sus
KAa2a S KA2la 61 OGN @Sa RSt aGaYdza2NRé |jdzS LIS
comentarios, videgsetc.). Asimismo, este servicio facilita un servicio de mensajeria
que ha posibilitado la comunicaciéon directa entre profesorado y familias para la
resolucién de dudas concretas y/o personales. Para concluir, la tercera funcionalidad
de la plataforma se arresponde con un panel informativo donde se reflejan los
YSNAG2E4 RS G2R2 St I f dzyYy |l R2poStyos il itkkivesy 2 &
dependiendade cada docente.

P
w

En relacion a este ultimo aspecto conviene afirmar que el sistema de recompensas

creado para cada uno de los juegos que integran esta programditi@oticaha sido

justo y generalmente aceptado por el alumnado. Sin embargo, la propia reflexion del
profesor en el transcurso de la propuesta investigaciorasi como a la finalizacion de

la misma ha derivado en una posible modificacion de cara a futuros planteamientos

RARI OQGA024a da3FYATAOIR2a¢4: O2NNBalLRYyRASYRZ2A
recompensas de tal manera que las actividades grupales no beneficien en igual a
medida a todoslos componentes de un mismo equipo, Sin0O que se reconozcan
esfuerzos de forma individual y se atribuyan méritos consecuentes a la labor de cada
alumno.
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PROSPECTIVA FUTURA

Los resultados y andlisis previamente estudiados me han permitido extraer
varias conclusiones en relacion #s aspectos dignos de mejora para futuras
Ayo@SaiaAadalrOazySa SRdzOF GA@La OSYaGNXREFEa Sy fI
especial interés para aquas propuestas de investigacion cualitatiea las que el
sujeto observadr también sea el docente que la vivencie de primera mano con el
alumnado, tal y como es la naturaleza de este proydeétosuma, abe destacar que
RAOKI & daz2YoNraé¢ KIFIYy &AR2 RSGSOGFRIFa 3INF OA
cuestionarios online, engvistas orales, etc., asi como en base a mis propias
reflexiones como docente. Sin mas, me propongo corgpeetos de mejora para
futuras investigaciones y por consiguiente para futurdisefios didacticos de

G3FYATAOIOAsyé f2a aAAAdzZASYydSa LI NIIFR2AY

1. La popuesta didactica debe incluir un apartado sobre como actuar ante imprevistos

de diversa naturaleza: la aplicaciéon de esta propuesta me depard una situacion
inesperada como fueno tener conexién a Internet para la quinta sesion de la
programacion, esta és f I O2NNBaLRyRASYydS | atftAO1SNREE
dia por la mafiana y antes de la sesion en cuestion tuve que improvisar rapidamente

dzy' I LINBaSyill OAsy at26SNI2AyG¢e O2y 1 a4 LINB3Ic
dispositivo movil parasi poder realizar la actividad.

[ F202 1jdzS aS @S | O2yiGAydz OAsy &S O2NNBa
YSYOA2Yy IRl & y2 02y fI LXFGFF2N¥YE atf A0l SN
estar proyectada:

ChOOSE the correct negative |
sentence:

A) She didn't boughta mag§1|ne.
: t poughtd magazne.

puya e
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2. Manejabilidad de o®5 RA32a& G0ARA¢ O2NNBALRYRASYy(iSa
oral algunos alumnos se quejaron de estos recursos por dos motivos. Por un lado,
porque a la hora de sujetar el cddigo en cuestion debian tener cuidado para no tocar el
codigo con sus dedos ppr otro, que una vez formulada su respuesta el dispositivo

movil cambiaba la misma si no habian dejado su cédigo boca abajo. Por consiguiente,
considero que estos imprevistos tienen facil solucién a través de la impresion de unos
codigos con mayor soporige agarre y aclarando desde un inicio que una vez vean su
respuesta registrada deben quitar el codigo de la vista del dispositivo movil.

3. Mayor participacion del alumnado: esta conclusion ha sido extraida a partir de las
propias respuestas de los distes y considero que deben referirse a las actividades
grupales (tal y como se confirma en las entrevistas orales). Por consiguiente, a
continuacién propongo soluciones para cada uno de los juegos colectivos con el fin de
asegurar la participacion e invohacion de todo el alumnado.

- Treasure huntestablecer unos tiempos para que el alumnado resuelva su tarea
en el turno que le corresponda. Si una vez superado dicho tiempo no ha dado
con la solucién de su tarea, debera volver al aula y dara paso alnsguie
componente del equipo. Dicha tarea quedara pendiente hasta que todo el
equipo haya participado y vuelva a ser su turno.

- Sentence auction: el profesor establecera las funciones a realizar por cada uno
de los miembros que componen los equipos. Asi, idésgrantes seran los
encargados de vender oraciones mientras que los otros tres se dividiran el dinero
para ir a comprar nuevas estructuras. Pasado un tiempo, los roles se cambiaran.

-2 K2 Y LY dziAfATIFNI £F 2LIOAsy §razS FI OA
seleccionar alumnado al azar. Los escogidos por este recurso seran los que
saldran al frente de la clase para descubrir qué imagenes se proyectan a sus
espaldas. A partir de aqui, el profesor debera asegurarse de que el resto del

grupo vaya dando pistay asi todos participen.

- Invents time line: en lugar de facilitar un dispositivo electrénico por grupo, para

futuras ocasiones el profesor determinara qué informacion debe buscar cada
integrante del equipo. De esta manera, sera necesario que cada alumno
disponga de su propio ordenador y, una vez finalizada la basqueda, el profesor
recolectara todo el contenido y el grupo podra reunirse para trabajar en base a
sus hallazgos.

- Kahoot: la alternativa mas eficaz para asegurar una participacioén alta de todos
los alumnos seria jugar de forma individualizada, sin embargo, en caso de que el
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I fdzYylF R2 LINBFASNI 2dzAFNJ Sy 3INHzZLI2 02LIOAsY
el profesor ira pidiendo que estos vayan rotando en las sillas de tal manera que
todos puedan darespuesta al mismo numero de cuestiones.

n® aDFYAFAOFNE Sy YFIe&e2N) YSRARI St LINReSOi
entrevistas orales uno de los alumnos asocio esta actividad a una carga de trabajo no
deseada, por lo que el profesor debe encontraadérmula que motive al alumnado al

respecto. Para ello se me ocurre que el profesor sea quien determine los inventos

sobre los que investigar cada grupy que el alumnado sepa de antemano que a la
conclusién del proyecto seran evaluados de esos contsnaltravés de un test via

Gt f AOTSNHEH.E 2 aYlFIK220¢

5. Examinar con recursos TIC: a pesar de que esta fue una variable que tuve en cuenta
FydSa RS RSalFNNRffIFN Sadl LINRLHzZSadl RS a3l
una alternativa eficaz ya que neia la forma de como evaluar la expresion escrita del

I £ dzYylI R2 o0&l 1jdzS &a2t2 02y OSoNI 0O02Y2 KSNNI YA
@ aYFK22G¢60d {AYy SYOoIlINH2:> dzyl @S1T KS SELIS
GAFYATFTAOF OAs yée O2 gsicdo lplir 2jemypldzealizariel exdmémed v
OdzSatdAsy Sy fI alftl RS AYTF2N¥NI GAOI I LJzRA S\
GYFK22G¢ LI N f1a FIOIABGARIFRSa RS O2YLINByaa
para la expresion escrita.

6. Replanteamient® St aAaidSYl RS NBO2YLISyala | GNIF @S
la naturaleza colaborativa de la mayoria de los juelgas implicado recompensas

colectivas y similares a cada uno de los componentes que integran los distintos grupos,

por lo que en muchosasos se ha estado premiando de igual manera distintos grados

de sacrificio y/o desempefio. Por consiguiente, y con el objetivo de ser mas objetivos y
consecuentes a la hora de premiar el rol desarrollado por cada alumno, para futuros

L I yS& RARKOARDOIBORSY & aS LI FydSlE fF LI2AaA0A
en todas las actividades grupales, pudiendo asi conocer el grado de cooperacion
mostrado por cada integrante. En suma, también podria ser de interés tener
entrevistas individuales con cadbscente para asi conocer sus impresiones sobre el

trabajo grupal en el que se ha visto involucrado, aunque esta medida requeriria de

mucho tiempo y dedicacion por parte del profesor.
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REFLEXIONES PERSONALES SOBRE LA EXPERIENCIA DEL TFM

La realizacion deste Trabajo de Fin de Méster (TFM), al igual que el resto de
asignaturas que componen estos estudios, me ha supuesto un esfuerzo considerable al
tener que combinar mi trabajo como maestro de primaria con las exigencias
planteadas por las tareas y espédwiante la realizacion de est@timo trabajo. Este
proceso de elaboracién del TFM ha coincidido con las sesiones y juntas de evaluacion
finales en el colegio en el que trabajo, por lo que he tenido que duplicar mi dedicacion
en ambos sentidos para atendeficazmente a todas estas exigencias. Por tanto,
reconozco que concebir esta carga de trabajo de forma anticipada provocé que mi
predisposicion iniciato fuese la idonea, sin embargo, la hoja de ruta establecida tanto
por mi tutor (al que quisiera asignaspecial mencion y gran parte del éxito derivado
de esta propuestade investigacioncualitativd como por mi me permitio ir
progresando eficazmente en la realizacion de losrdissi apartados e ir adquiriendo
cada vez mas interés y curiosidad en las hplidades practicas de este proyecto de
investigacion.

Asi, reconozco que las cuestiones tedricas y las revisiones bibliogréficas
introductorias de mi propuesta fueron hallazgos eficaces aunque laboricsos,
embargo, el desarrollo de la investigacion ediiva y el disefio de laropuesta
practicay su correspondiente aplicacion re@provechando para ello uno de los
cursos en los que ejerzo) representaron claros puntos de inflexion que me
sumergieron por completo en el perfeccionamiento de este TFM.

Porello, considero que el gran aspegiositivo a destacar de estavestigacion
y lapropuesta de innovacién pedagdgica e integraciondli€ en ella toma lugana
sido su aplicacion real en un grupo de alumnos determinado, pudiendo establecerse
medidas y/o comparativas significativas entre los resultados obtenidos en experiencias
educativas previas y las nuevas conclusiones deparadas por esta propuesta de
G 3 ¥YQAIFOans lghgua inglesa. Este cambio innovador metodolégico me ha
permitido sobrepasar casi que de forma involuntaria limites hasta ahora insalvables en
el contexto educativo que habia experimentado, correspondiéndose estos con altas
tasas de participaén del alumnado, integracion de las familias en el proceso
SRdzOF A @2 I+ (GNY@Sa RS ftF LXIFGFF2NYE SRdzOl G A
través del juego y consecucion de resultados académicos superiores en base a los
mismos, etc., por lo que hedescubierto una alternativa eficaz a mpgacticas
educativas las cudle adoptado tan pronto como concluy6 la aplicacion practica de
esta propuesta.
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A pesar de que una metodologia de ensefiamgeendizaje de estas
caracteristicas implica un mayor esfuery dedicacion por parte del profesor en
cuanto a la creacion de materiales propios del juego, grabacion de video tutoriales
explicando como manejar herramientas TIC, publicacion de recursos audiovisuales
sobre el dia a dia de los alumnos en la escuelé énf  aa5222¢3 SH0dx f 2
tanto los resultados académicos obtenidos al respectéd N O2Y2 Sf aFSSF
otorgado por los alumnos y sus respectivas familias compensan dicho esfuerzo.
Asimismo, considero que este trabajo es reciclable para futuiosos académicos,
por lo que este proceso de creacion y/o elaboracion de juegos didacticos en soporte
digital o tradicional no es constante y por consiguiente podria buscar nuevas vias de
innovacion en un futuro.

En otro término,considero que la integra@n TIC realizada en esta propuesta
didactica de TFM ha sido eficaz y fructifera atendiendo a la disponibilidad de recursos
TICdel colegio en el que trabajo, mobiliario técnico insuficiente para desarrollar una
metodologia de ensefanzgprendizaje individalizada. Por consiguiente, estas
limitaciones han derivado en el desarrollo de una propuesta didactica mayormente
grupal enla cual hedistribuido los roles y demandas de forma alterna y equilibrada
para que todos los alumnos tuvieran las mismas posdoied de acceso a las
herramientas TIC implicadas. En este sentido, pienso que mi distribucién del trabajo ha
sido adecuada y objetiva, sin embargo, para futuras propuestas educativas TIC
considero que se podria potenciar el componente digital a través tidddajo
auténomo e individual del alumnado en sus hogares. Durante este cursératadhe
comprobado quepréacticamente la totalidad de estos cuentan con al menos un
ordenador en casa, por lo que podriaralizar actividades a distancia que
posteriormentecompartan conmigo a través de las plataformas que se habiliten para
Stt2 oa/ftlaaszez2és GD223f S5ENAGSeés SiOdv @
profundizacién en la utilizacién de recursos TIC implicaria una mayor involucracion del
profesor en relacion a lereacion de video tutoriales en los que se explique el manejo
de las herramientas TIC en cuestion o las propias tareas, por lo que este nuevo
SAaO0OSYINA2 [[dzS &S LXIFydSlF NBLNBaSyidl dzyl @
[ £ aaANR2YE D { AY pavatestEnuendpBudaiiento educativd qud se
LI FyiSI LR2RNNIFY &SN a5dz2f Ay3d2 FT2N) aOK22f aé =2

Por su parte y estableciendo un paralelismo con ghanteamiento inicial
reflejadoen este apartado, este es, la identificacion del aspecto masiyasjue me
ha deparado este TFM, a continuacion quisiera sefialar cual ha sido desde mi punto de
vista la mayor deficiencia derivada de la aplicacion practica de esta propdesta
investigacion Asi, considero que uno de los principales retos que me dghophra
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una mayor involucracién del alumnado con peores resultados en la materia, y es que
tal y como se pede comprobar en los cuadraemparativos de las distintas prioas
evaluativas realizadas, el progreso de estos discertgzesar de ir en aumentoo

llega a ser del todo positivdeste ha sido un aspecto que me ha costado corregir
durante toda la aplicacion préctica de la propuesta y era una situacion que esperaba
encontrarme de antemano, ya que este alumnado ha sido el que por lo general ha
tenido mas problemas en la asignatura durante todo el curso escolar (y no solo en este
proyecto de innovacion educativa). Por consiguieidentifico este aspecto como el
mayor vacio o deficiencia de toda la aplicacion practica de mi propuesta, aunque se
contrarresta parcialmente con el aceptable dominio TIC que han demostrado (otro de
los elementos caractésticos de este planteamiento).

Para concluir, quisiera destacar que hem resultado especialmente Utiles los
momentos de reflexibn compartidos con el alumnado, estos son, los cuestionarios
online compartidos con ellos y las entrevistas orales realizadas con cada uno de los
grupos de trabajo (sugerencias que agradezco esipeerde a mi tutor del TFM). La
mayoria de estos contactos se establecieron en mitad de la aplicacién practica de la
propuesta, por lo que las respuestas del alumnado me sirvieron para redirigir y/o
reenfocar la intencionalidad de cada una de las actividad@stantes y asi solventar
posibles problemas que se hubieran sucedido con anterioridad. En suma, este
GFSSRoOoIFO1¢é¢ 202NHIFIR2 LI2N ft2a RAaAOSyGSa Gl Yo
medida de lo posible a los requerimientos y gustos descritos pos.eBtur ellogstos
espacios de opinion y/o reflexibn conjunta con el alumnado seran elementos
imprescindibles en futuros disefios didacticos que desarrolle, representando dichas
sugerencias cimientos sobre los que identificar mejoras y puntos de partida par
sucesivas propuestas innovadores.

Ademas, y con el objetivo de complementar la utilidad practica de estos recursos,
considero que también seria interesante conocer las preferencias del alumnado con
anterioridad al inicio de la aplicacion practica de la propuesta, permitiendo esto
realizar las variantes que se consideren ya desde un inicio. Por ello, en futuros
proyectos pretendo contemplar un cuestionario online inicial que permita extraer
conclusiones sobre la preferencia del tipo de juegos (individuales o gruplages),
recursos y/o herrmientas TIC que se demandan, los momentos y métodos de
autoevaluacioén y coevaluaciéon que se prefieran, etc.

En relacién a este Ultimo aspecto, y como elemento de mejora de cdwdu@ms
investigaciones educativas y por consiguientiitaros disefios didacticos, considero
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que los mecanismos de autoevaluacion y coevaluacion llevados a cabo han sido
efectivos y ejemplo de ello es que, por lo general, las calificaciones numéricas que
podrian extraerse de las mismas se corresponden conpmisias valoraciones. Sin
embargo, existen determinados casos en los que concibo cierta imparcialidad y
subjetividad en el juicio sobre el desempefio de otros compaferos, por lo que los
cuestionarios o formularios online se convierten en una alternativeaefen este
sentido. Realizar autoevaluaciones y coevaluaciones en la propia aula y tener a los
comparferos de equipo al lado puede influir en la objetividad de un alumno a la hora
de realizar sus propias valoraciones, por lo que este recurso virtual tpé@mue los
discentes realizaran juicios coherentes y objetivos en sus propias casas y sin la presiéon
previamente comentada. Por ello, y como consideracion final en este apartado de
reflexion personal, en futuros planteamientos didacticos puede resuléareficioso

llevar a cabo evaluaciones fuera del propio contexto escolar, por lo que este
representa otro elemento importante a tener en cuenta para mis futuros proyectos
educativos.
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ANEXO 1

ANEXOS

1. Listen and tick (V) or cross (X):

Did she travel to the Himalayas?
Did she climb Mount Everest?
Did she travel on foot?

Did she walk every day?

Did she listen to music?

Did she cook rice every day?

L)

I’m Laura Jones. I’m an explorer.
In 2010, | travelled to
the Himalayas.

2. Write the past form of the following verbs:

BASE FORM

PAST FORM

DRAW

RUN

COME

LEND

FLY
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3. Read and complete using the Past Simple (affirmative and
negative forms):

Pablo Picasso was an artist from Spain.

(+) Picasso studied Art in Barcelona and Madrid. (study)
(-) He the Mona Lisa. (paint)

(+) He in a big house in France. (live)

(+) He colourful pictures of people. (paint)

Neil Armstrong was an astronaut from the USA.

(-) He Science at university. (study)

(-) He on a space station. (live)

(+) He to the moon in a spaceship. (travel)
(+) He on the moon for two hours. (walk)

4. Lookthen write questions and answer:

1 Leonardo Da Vingi--..... B s a walk on Mars

2 Edmund Hilary--... e, ‘ .............................. b study French at university
3 Cleopatra-..._ , ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ¢ paint the ‘Mona Lisa’
4 JK Rowling """""""" 7 ——— d climb Mont Blanc

5 Neil Armstrong “ """"""" ~@ invent the television
6 John Logie Baird - £ Ty -f  live in Athens

1 Did Leonardo Da Vinci paint the ‘Mona Liga’? (+) Yes, he did.

2 (-)

3 (-)

4 (+)

5 ()

6 (+)
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ANEXQO 2

http://arcrowd.com/viewer?url=1520197223

ANEXO 3

Por ejemplo:

www.shutterstock.com - 80667327

ANEXO 4
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ANEXO 5
TASK 1
That person travels around the world lookifay unknown
LX | OSa X
TASK 2

¢CKI G LISNRZ2Y Ay@Syila ySs
TASK 3

BASE FORM PAST FORM

DRIVE

TO BE

SLEEP
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TASK 4
Write the interrogative form of the next sentence:

| sang a song in the concert.

TASK 5
VIDEOQUIZ

https://drive.google.com/open?id=1uNNE8GVEmxg3ZIoRRR80QL
-9hL5iopXt

ANEXO 6

TASK 1 TASK 2 TASK 3 TASK 4 TASK 5

TEAM 1 NOELIA ELENA IVAN NAUZET IVANA

ANEXOQO 7
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Appendix 2 Irregular Verbs
Simple Past Baye Simple
Past Participle Form Past
was, were  been - keep
became become know
began begqun leave
bent bent
bit bitten
blew blown
broke broken
brought brought
built built
bought bought
caught caught
chose chosen
came come
cast cost
cut
done
drawn |
drunk
driven
eaten
fallen
fed
felt
fought
found
flown
forgotten
BEGAN BIT
CAUGHT BOUGHT
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ANEXO 10
Por ejemplo:

https://drive.google.com/open?id=1y6 GTMHDCzCociiG b

WitLDbVNegY
ANEXO 11
CUT HIT
FEEL SWIM
ANEXQO 12
Question Queue )

® 6°CEcheydell ¥

Order the question: Saturday morning / Lucy /did / Choose the correct negative sentence:
What /do /on?

Order the question: Lucy / Where / bread / did / buy? Choose the regular verb:

Choose the irregular verb: Choose one expression of time of the past:
Choose the past form of the verb "to be": What is the meaning of "become"?

Write the following sentence in past: Tony is in the
supermarket. @ Ayuda

How do you write "dibujar™?
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ANEXO 13

0s

ANEXO 14
TASK 1 TASK 2 TASK 3 TASK 4 TASK 5
TEAM 1 NOELIA ELENA IVAN NAUZET IVANA

ANEXO 15

Porejemplo:

M® { KtDoughkaRnadazine.

2. They waghe first in the race.

3. I did drive my car too fast.

nd tI 02 RARYQU a4t SSLI Ay KAA
5. You gave me some money in advance.

6. He ate pizza yesterday.

K 2 dza
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ANEXO 16

ANEXO 17
IFYOU WANTTO BUY A WE WANT TO BUY THIS SENTENCE.
SENTENCE... WE OFFER 20 EUROS FORIT. DO
YOU AGREE?
IF YOU DON'TWANTTO SELLA WE DON’T WANT TO SELL THIS
SENTENCE... SENTENCE.
IF YOU WANT MORE MONEY... WE WANT MORE MONEY. (50)
EUROS.
ANEXO 18

(1] Tube:

Invention: Youtube
Inventor: Chad Hurley
Year: 2005

Country: The USA
Utility: to watch videos.
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ANEXO 19

ANEXO 20
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ANEXO 21
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