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RESUMEN

El presente Trabajo de Fin de Grado (TFG) consiste en una Investigacion en Accion (I-
A) que pretende demostrar que la ludificacion es una estrategia metodologica innovadora que
permite fomentar la motivacion y las destrezas productivas del alumnado de Educacion

Primaria en la Lengua Extranjera, inglés.

En primer lugar, se ha realizado una revision bibliografica sobre las destrezas
productivas en inglés, las dificultades encontradas en su ensefianza y aprendizaje y aspectos
relacionados con la ludificacion. También se han analizado las destrezas productivas desde el
punto de vista del curriculo de Lengua Extranjera de la ley de educacidon vigente en la

Comunidad Autonoma de Canarias, la LOMLOE.

Por otro lado, se ha planteado una propuesta de actividades ludificadas para 6.° de
Educacion Primaria, en la que se fomenta el uso y la mejora de las destrezas productivas del
estudiantado. Ademas, se han disefiado una serie de cuestionarios para el profesorado y el
alumnado sobre la ludificacion y las clases de Lengua Extranjera, que nos han servido como
instrumentos para realizar un andlisis sobre la posible efectividad de la ludificacién como
estrategia de aprendizaje innovadora para fomentar las destrezas productivas del alumnado en

la ensefianza de la lengua extranjera.

Palabras clave: Ludificacion, expresion oral, expresion escrita, motivacion, inglés, Educacion

Primaria.
ABSTRACT

This end-of-degree project (TFG stands for “Trabajo Final de Grado” in Spanish)
consists of an Action Research (A-R) project that aims to demonstrate that gamification is an
innovative methodological strategy that promotes motivation and productive skills in Primary

Education students in the subject of English as a Foreign Language.

Firstly, a literature review was conducted on productive skills in English, the difficulties
encountered in teaching and learning these skills, and aspects related to gamification.
Productive skills were also analyzed from the perspective of the Foreign Language curriculum

education law in the Autonomous Community of the Canary Islands, the LOMLOE.



Facultad de Educacién
Universidad de La Laguna

Additionally, a set of gamified activities was proposed for 6™ grade of Primary
Education, aimed at promoting the use and improvement of students’ productive skills.
Furthermore, a series of questionnaires for teachers and students about gamification and
Foreign Language classes were designed, which served as instruments for analyzing the
potential effectiveness of gamification as an innovative learning strategy to enhance students’

productive skills in foreign language teaching.

Key words: Gamification, speaking, writing, motivation, English, Primary Education
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1. INTRODUCCION

El presente TFG consiste en una Investigacion en Accion (I-A), en la que se planteara
una propuesta de actividades con el objetivo de demostrar que la ludificacion puede ser un
medio para fomentar las destrezas productivas en la ensefianza de la lengua extranjera.

Para empezar, nos encontramos con la justificacion (apartado 2), en la que se detallan
las razones que nos han impulsado a efectuar esta [-A, sobre el empleo de elementos del juego
para mejorar las destrezas productivas del alumnado en la lengua extranjera. El apartado 3 son
los objetivos, en los que especificamos los propdsitos de la investigacion.

Seguidamente, introducimos el marco teodrico (apartado 4), en el que se ha llevado a
cabo una revision bibliogréafica sobre del objeto de estudio y que nos sirve para fundamentar la
investigacion. El marco tedrico comienza con un subapartado sobre las competencias clave
necesarias para la adquisicion de la lengua extrajera, seguida de un apartado sobre las destrezas
productivas en la lengua extranjera en el que se analiza el nivel actual de competencia en inglés
en Espafia y se investigan las destrezas productivas (hablar y escribir), para, posteriormente,
analizar las posibles dificultades que surgen, tanto en el aprendizaje como en la ensefianza de
estas, es decir, los obstaculos encontrados por el alumnado y el profesorado, respectivamente.
En el siguiente subapartado se define la estrategia metodoldgica de estudio, la ludificacion, y
se estudian sus distintas aplicaciones en el aula, como puede aplicarse para mejorar las
destrezas productivas, cudl es la opinion del profesorado sobre su puesta en practica, sus
principales desafios y, por supuesto, como puede implementarse favoreciendo la inclusion
educativa. El altimo subapartado del marco tedrico consiste en el analisis de la LOMLOE
atendiendo a lo que sefiala sobre las destrezas productivas, teniendo en cuenta las distintas
competencias especificas y criterios de evaluacion que trabajan las destrezas productivas entre

los diferentes cursos.

A continuacion, en el apartado 5 se realiza una breve introduccion sobre la I-A para
explicar, en los siguientes subapartados, la metodologia que se va a emplear, el grupo de
intervencion y la descripcion de la intervencion didactica. Este Gltimo subapartado incluye los
instrumentos para la obtencion de datos, la descripcion de la intervencion y la propuesta de
actividades disefiada para la [-A. Después, se realiza un analisis de los resultados obtenidos en
la investigacion.

Por ultimo, nos encontramos con las conclusiones obtenidas tras la realizacion del

presente TFG.
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2. JUSTIFICACION

El presente TFG surge a partir del interés de las autoras por mejorar el nivel de inglés
en las aulas de Primaria implementando la ludificacion. Tal y como expresa Gonzalez (2017),
incorporar elementos del juego resulta atractivo y motivador para el alumnado, por lo que la
ludificacion es una estrategia innovadora que puede resultar eficaz. Asi, el alumnado podria
aprender de una manera mas ludica y amena que le permita asimilar de una forma mas
significativa las competencias en lengua inglesa.

Durante mucho tiempo, la ensefianza de la lengua extranjera ha estado basada en el uso
del libro de texto, que ha sido el recurso educativo que ha perdurado por més tiempo en la
historia de la educacion escolar y ha tenido un papel crucial en la forma de configurar el
ejercicio docente (Braga y Belver, 2015). Sin embargo, es un recurso que puede resultar tedioso
para el alumnado porque sus contenidos, actividades y ejercicios pueden no ser relevantes para
la legislacion actual o incluso para la dindmica de la clase (Molina y Alfaro, 2019).

En el transcurso de los tres Practicums realizados, hemos podido comprobar que,
todavia en algunos centros, el libro de texto sigue siendo el recurso educativo por excelencia.
El uso exclusivo de este material ha supuesto, en muchos casos, la desmotivaciéon de
muchisimo alumnado que, a pesar de haber tenido la asignatura de Lengua Extranjera desde
Primaria, no ha adquirido las competencias en lengua inglesa. Por ello, este TFG pretende
ofrecer una alternativa que contribuya a fomentar la motivacion y, por ende, las ganas de
aprender del alumnado.

3. OBJETIVOS

El objetivo principal de este TFG consiste en comprobar la eficacia de la ludificacion
como via para propiciar el aprendizaje de la lengua inglesa, concretamente las destrezas
productivas del alumnado en las clases de la asignatura de Lengua Extranjera de la etapa de
Educacion Primaria. Otro objetivo es conocer el punto de vista del profesorado con respecto a
utilizar la ludificacidn como estrategia para mejorar la competencia comunicativa del alumnado

en la lengua inglesa.
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4. MARCO TEORICO
4.1 COMPETENCIAS CLAVE

4.1.1 Competencia en comunicacion lingiiistica (CCL)

Las competencias clave, segun el articulo 2 del Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo,
por el que se establecen la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Primaria, son
“desempefios que se consideran imprescindibles para que el alumnado pueda progresar con
garantias de éxito en su itinerario formativo, y afrontar los principales retos y desafios globales
y locales” (MEFP, 2022, p.24388).

De acuerdo con la Ley Orgénica por la que se Modifica la Ley Orgénica de Educacion
(LOMLOE), existen ocho competencias clave en el curriculo. Una de ellas es la Competencia
en Comunicacion Lingiiistica (CCL), que es especialmente importante en la asignatura de
Lengua Extranjera, pues “supone interactuar de forma oral, escrita, signada o multimodal de
manera coherente y adecuada en diferentes ambitos y contextos y con diferentes propositos
comunicativos” (MEFP, 2022, p.24404). Para poder aprender una lengua extranjera es
necesario poseer unas competencias lingiiisticas en la lengua materna. De esta forma, tal y
como afirman Mendoza-Loor et al. (2023), la primera lengua de una persona puede tener un
impacto significativo en la forma en que crea una segunda lengua, y esta influencia se puede
ver tanto en el lenguaje hablado como en el escrito. Desde la publicacion del Marco Comun
Europeo de Referencia para las Lenguas ha ido aumentando la conciencia de la importancia
del desarrollo de la competencia plurilingiie de los ciudadanos y por ende de los estudiantes
(Garcia Gurrutxaga, 2010, p.1). Por ello, ademas de la Competencia en Comunicacion
Lingiiistica (CCL), para poder adquirir las habilidades necesarias en una lengua extranjera, es

indispensable abordar la Competencia Plurilingtie (CP).

4.1.2 Competencia plurilingiie (CP)

En este caso, nuestro principal objetivo con este trabajo es estudiar el desarrollo de la
comunicacion del alumnado en una lengua distinta de la materna, como el inglés, por lo que
cobra especial relevancia la Competencia Plurilingiie (CP), que “implica utilizar distintas
lenguas, orales o signadas, de forma apropiada y eficaz para el aprendizaje y la comunicacion”
(MEFP, 2022, p.24406). De esta forma, es necesario entender la competencia plurilingiie como

una red de relaciones compleja de los conocimientos y las experiencias lingiiisticas que el
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alumnado va adquiriendo de forma progresiva. Estos conocimientos y experiencias permiten
que el alumnado desarrolle una competencia comunicativa en la que las lenguas se relacionan

entre si e interactuan (Consejo de Europa, 2002).

4.2 DESTREZAS PRODUCTIVAS EN LA LENGUA EXTRANJERA

4.2.1 Niveles de competencia en la lengua extranjera: inglés

Hoy en dia, para comunicarnos con personas de diferentes culturas, origenes étnicos y
sociales, utilizamos el inglés, que es considerado globalmente como una lengua franca (Dewi,
2015, como se citdé en Moses & Mohamad, 2019). Formamos parte de una sociedad que esta
en continuo desarrollo a nivel de tecnologia y comunicaciones; internet y las redes sociales son
parte de nuestra vida y, para disfrutar de su uso es imprescindible el dominio del inglés
(Rodriguez, 2010). Ademas del disfrute, el inglés brinda oportunidades a nivel profesional y,
saber la lengua, supone una ventaja en el mercado laboral actual. Tal y como explica la directora
ejecutiva de Bright Castle Solutions, Liz Romero, el inglés se ha convertido en un idioma clave
para numerosos paises pues, ademas de ser el idioma preponderante en internet, su caracter
universal impone la necesidad de estudiarlo antes de entrar al mercado laboral.

En el caso de Espaifia, como mencionamos anteriormente, el inglés es una asignatura
pendiente, por lo que antes de abordar el desarrollo de las diferentes habilidades relacionadas
con la produccion en la lengua extranjera, proporcionaremos una breve introduccion sobre los
niveles de competencia en la lengua extranjera, concretamente del inglés.

De acuerdo con el informe EF English Proficiency Index (EF Education First, 2023),
Espafia se sitia en el puesto 35 de 113 paises estudiados, como se muestra en la Figura 1, con
un total de 535 puntos, es decir, un nivel “medio”. En el contexto europeo, se encuentra en la
posicion 25 de 34 paises analizados. La mayoria de estos paises ocupan un nivel “muy alto” o
“alto” de inglés, siendo diez paises de nivel “muy alto”, como Paises Bajos o Noruega y doce
con un nivel “alto”, como Finlandia o Suiza; diez paises se sitian en un nivel “medio”, como

Espana o Italia, y s6lo Turquia y Azerbaiyan se encuentran en un nivel “bajo” de inglés.

Figura 1

El ranking mundial mas grande segun su dominio del inglés. Edicion 2023.
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Nota. La imagen muestra la clasificacion de paises segun su dominio del inglés en 2023.

Tomado de EF EPI, por EF Education First, 2023.

Dicho informe contiene datos sobre las tendencias del EF EPI en nuestro pais. A partir
del afio 2011, hubo una subida que situ6 a Espafia en una posicion superior, es decir, pas6 de
ser un pais con un nivel “bajo” de inglés, a uno con un nivel “medio”. Sin embargo, desde el
afio 2014, cuando alcanzé su mayor puntuacion hasta ahora, con 549 puntos, en Espaiia se ha
originado un estancamiento de la adquisicion de la competencia en lengua inglesa. Durante los
cinco afios siguientes, se produjo una bajada de 22 puntos que volvid a aumentar
progresivamente hasta el afio 2022. El ultimo informe, realizado en el afio 2023, refleja una
subida de 7 puntos que nos sitiia, en el ranking mundial, en el quinto puesto entre los paises

con un nivel de inglés “medio”.

Figura 2

Tendencias del EF EPI en Esparia
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Nota. Tendencias del EF EPI en Espafia con respecto al dominio del inglés desde el afio 2011

hasta el 2023. Tomado de EF EPI, EF Education First, 2023.

Otros datos que se reflejan en el citado informe son las tendencias segin edad y género.
Desde el afio 2015, tal y como se puede observar en la Figura 3, se ha producido un incremento
considerable del nivel de inglés de la poblacion mayor de 31 afios, mientras que sorprende la
disminucion de la poblacion de entre 18 y 20 afios. Por otro lado, como indica la Figura 4, en
cuanto al género, se destaca un cierto equilibrio que mantiene tanto a hombres y mujeres con
un nivel “medio” de inglés, con algunos aumentos y descensos que dejan a los hombres en

ventaja con 14 puntos mas que las mujeres en el afio 2023.

Todo lo anterior nos permite llegar a la conclusion de que se ha producido un
estancamiento del nivel de inglés. Segun el director general de EP Education First, Xavi Marti,
el sistema educativo espaiol no estd dando el nivel que deberia en cuanto a la ensefanza del

inglés, en otras palabras, el inglés es una asignatura pendiente en Espaiia.

Figura 3

Tendencias segun edad

Tendencias segtin edad
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Nota. Tendencias del EF EPI en Espana segun la Edad en 2023. Tomado de EF EPI, EF
Education First, 2023.

Figura 4

Tendencias por género
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Nota. Tendencias del EF EPI en Espana segun el género en 2023. Tomado de EF EPI, EF
Education First, 2023.

4.2.2 Destrezas productivas: hablar y escribir

El Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER) define el término
de actividades de la lengua como aquellas tareas que las personas realizamos con el lenguaje
natural en nuestra interaccion con otros en un medio social, en una serie de situaciones y
circunstancias diversas, y con el propdsito de alcanzar unos objetivos concretos. Estas
“comprenden la comprension, la expresion, la interaccion o la mediacion” (MCER, 2002,
p.28).

De estos procesos, la comprension y la expresion estdn vinculados con las destrezas
receptivas y productivas, respectivamente. La comprension se relaciona con las habilidades de

escuchar (/istening) y leer (reading), mientras que la expresion se asocia con las habilidades de

hablar (speaking) y escribir (writing), que son las que nos conciernen.

El speaking o expresion oral, es una destreza que “abarca no s6lo un dominio de la
pronunciacion, del 1éxico y la gramatica de la lengua meta, sino también unos conocimientos
socioculturales y pragmaticos.” (MCER, 2001). Segun Ramirez (2002), “hablar es
relacionarse, es intercambiar comunicacion, compartir ideas o sentimientos, e intentar llegar a
puntos de encuentro” (p.59). Por tanto, la habilidad de utilizar el inglés como lengua extranjera
implica saber usarla; un intercambio comunicativo involucra a un emisor y a un receptor, no
se trata de una simple transmisién de un mensaje (Navarro dos Santos, 2016). Ademas, es una
destreza que resulta especialmente complicada para el alumnado debido a que, en vez de
priorizar la practica de hablar, se suele priorizar el aprendizaje rutinario de palabras, ortografia
y patrones oracionales (Liu & Chen, 2013). Dado que el estudiantado tiene que responder de

forma espontanea al hablante(s), en tiempo real, debe tener un buen conocimiento del

8
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vocabulario y la estructura gramatical del idioma, por lo que es comun que se considere una de

las habilidades mas dificiles a la hora de aprender inglés como lengua extranjera (Rao, 2017).

Por otro lado, el writing o expresion escrita, es una actividad compleja que no sélo
abarca la gramadtica, la ortografia y el vocabulario, sino que también es un proceso por el que
se expresan ideas, opiniones y sentimientos (Flores y Zegarra, 2020). Debido a la complejidad
y dificultad de esta habilidad, algunos autores hablan de la existencia de una relacion entre la
motivacion y la escritura. Por ejemplo, Bruning y Horn (2000) argumentaron la necesidad de
desarrollar la motivacion para escribir (Bruning & Horn, 2000, como se citd en Caso y Garcia,
2006). Segun ellos, los escritores altamente motivados son capaces de desplegar diferentes
estrategias, técnicas y acercamientos a medida que cambian sus propositos y su audiencia (Caso
y Garcia, 2006). En general, sabemos por experiencia que la mayoria de los estudiantes realizan
esta actividad sin prestar mucha atencion a lo que escribe (Scardamalia & Bereiter, 1992) y sin
tener en cuenta las necesidades de la audiencia, la organizacion del texto e incluso el tema que
se va a tratar, lo que nos puede llevar a pensar que el origen de este problema es la escasa

motivacién que muestran hacia el proceso en si (Caso y Garcia, 2006).

4.2.3 Dificultades del alumnado en el aprendizaje de destrezas productivas

Como se menciond anteriormente, la lengua inglesa es ampliamente considerado como
la lengua franca y el idioma mas hablado en el mundo (Yen & Mohamad, 2010). Los
estudiantes se enfrentan a diversas dificultades a la hora de adquirir el aprendizaje de las
destrezas productivas, pues aprender inglés como lengua extranjera supone un desafio. Se
necesitara un esfuerzo colaborativo, masivo y extraordinario tanto por parte de los estudiantes
como de los educadores (Khasbani, 2018). Segun Rubio y Martinez (2008), para que los
estudiantes se conviertan en hablantes de una lengua extranjera necesitan procesar el lenguaje
cognitivamente, lo que implica esfuerzo y desgaste, y puede llevar al alumnado a evitar la
produccion oral o a adoptar actitudes negativas para participar.

Asimismo, el desarrollo de la competencia oral es uno de los objetivos principales en
el aprendizaje de una lengua extranjera, siendo una de las 4C’S (Pensamiento Critico,
Creatividad, Colaboracion y Comunicacion) del aprendizaje del siglo XXI. De acuerdo con
Sifrar (2012), la expresion oral es la destreza que mas miedo, inquietud y ansiedad genera en
los estudiantes. Los resultados que obtuvo en su investigacion reflejan que las dificultades més

relevantes estdn relacionadas con la expresion oral, el miedo a cometer errores, encontrar y

9
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recordar palabras de vocabulario y hablar en publico. Durante el proceso de escritura, el
alumnado avanza por si mismo, a su propio ritmo, sin embargo, la habilidad oral necesita que
el alumnado se involucre en un acto comunicativo, como puede ser una conversacion (Tran,
2022). Es por ello que la expresion oral puede considerarse la habilidad mas dificil de adquirir
ya que es necesario el dominio de la comprension auditiva y la produccidn oral en situaciones
no planificadas (Celce-Murcia & Olshtain, 2000). De esta forma, a pesar de la importancia que
tienen las habilidades orales en nuestro dia a dia, todavia se favorece la ensefianza de otras

destrezas; tal y como expresa Plasencia Carballo (2020):

Todavia existe la prevalencia de un tipo de ensefianza de la LE basada en el modelo
tradicional, donde el vocabulario y la gramatica se “entrenan” de manera exhaustiva y
continuada por medio de ejercicios destinados a dicho fin, junto al predominio del
ejercicio de las destrezas de expresion escrita y comprension tanto oral como lectora

sobre las destrezas orales. (p.26)

La escritura es una parte fundamental de la comunicacion, y es uno de los métodos mas
empleados para comunicarnos. Actualmente, gracias a internet, vivimos conectados a la red las
veinticuatro horas del dia, por lo que estamos intercambiando informacion por escrito
constantemente. Sin embargo, a pesar de la relevancia que tiene esta destreza en nuestra vida
diaria, el sistema educativo sigue centrando la atencion en la comprension y la expresion oral,
sobre todo en los niveles basicos e intermedios (Mota, 2006). Ademas, es considerada la
habilidad lingiiistica mas dificil ya que ensefiar y aprender a escribir en inglés se percibe como
una tarea ardua (Peter y Singaravelu, 2020). Uno de los retos a los que el alumnado se enfrenta
es la pobreza 1éxica, Asep (2014) afirma que el vocabulario es el elemento fundamental en la
construccion de oraciones y es el nticleo de las habilidades de escritura efectivas (Asep, 2014,
como se citd en Moses y Mohamad, 2019). Moses y Mohamad (2019) afirman que el alumnado
también se enfrenta a errores ortograficos, carencia de preparacion y exposicion a materiales
de lectura. La escritura es crucial para un adecuado progreso académico, asi como para un
apropiado desarrollo social y emocional de las personas. En funcion de sus caracteristicas cada
estudiante hace frente a diferentes dificultades a la hora de aprender a escribir. En la Educacion
Primaria, ciertos estudiantes pueden encontrar problemas en la gramatica. Muhammad Fareed
et al. (2016) aseguraron que los errores mas comunes incluyen problemas de concordancia
sujeto-verbo, pronombres, tiempos verbales, articulos, preposiciones y estructuras basicas de

las oraciones. Tales dificultades gramaticales podrian solventarse si el profesorado propusiera
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actividades mas llamativas que se produjeran dentro de un contexto y no de forma aislada y
que, ademas, captaran el interés del alumnado (Caso y Garcia, 2006). De esta forma, segun
Rioseco y Romero (1997), la eleccion del contexto juega un papel fundamental a la hora de
determinar la autenticidad de la actividad, y supone una gran responsabilidad para el docente
que debe tener en cuenta que el aprendizaje de una destreza se produzca en el contexto de un
proyecto amplio de interés para el alumno. Por tanto, trabajar a partir de los intereses del
alumnado propiciard su motivacion que, segin Maquilon y Hernandez (2011), es el motor

detras de toda accion que facilita los cambios tanto a nivel escolar como a nivel personal.
4.2.4 Dificultades del profesorado en la enseiianza de destrezas productivas

El aprendizaje del inglés requiere docentes que apliquen un enfoque metodoldgico
adecuado para desarrollar un correcto proceso de ensefianza aprendizaje de la lengua, que tenga
la capacidad de reconocer los diferentes tipos de estudiantes, sus estrategias de aprendizaje, sus
problemas en el aprendizaje, etc. (Juan y Garcia, 2012). Al ensefiar una lengua extranjera, los
docentes pueden enfrentarse a diversos obstaculos que dificultan la adquisicion de estrategias
didacticas que favorezcan la resolucion de las mencionadas dificultades por parte del

alumnado.

Por un lado, el profesorado puede encontrar dificultades en la ensefianza de la expresion
oral, puesto que es una destreza fundamental en el aprendizaje de una nueva lengua, pero
resulta una habilidad compleja de adquirir y ensefiar. Para ello, es necesario que el profesorado
entienda que, durante el proceso de ensenanza-aprendizaje de la lengua extranjera, pueden
surgir dificultades que precisen de cambios en las metodologias o técnicas que se estén
aplicando (Rao, 2019). Por ejemplo, gran parte del alumnado muestra falta de confianza al
expresarse oralmente ante sus compafieros porque no consideran el error como una oportunidad
para aprender o reforzar los saberes bésicos y competencias especificas de la materia no
adquiridos aun, sobre todo, en lo que se refiere a la pronunciacion. De acuerdo con Juan y
Garcia (2012): “las posibilidades de que se utilice el inglés en el aula aumentaran si, entre otros
aspectos, el docente tiene en cuenta el nivel de sus alumnos y es consciente de que entienden
mas de lo que son capaces de producir, si se expresa de forma clara y simple, si refuerza sus
explicaciones o correcciones de forma visual y si familiariza al alumnado con el uso de
expresiones mas comunes que se utilizan en el aula y las usa con frecuencia y de forma

coherente.” (p.7) Ademas, segiin Ceballos y Davila (2014), el inadecuado progreso académico

11



Facultad de Educacion
Universidad de La Laguna

del alumnado puede ser un indicador de las dificultades de aprendizaje, de las cuales podemos
destacar la insuficiente competencia en inglés por parte del profesorado, practica de
metodologias propias de la ensefianza tradicional, falta de desarrollo de la competencia oral y
la focalizacion en utilizar un libro de texto, entre otras.

Por otro lado, en cuanto a la expresion escrita, actualmente los docentes se enfrentan a
la falta de motivacion que presenta el alumnado, asi como al desinterés generado por la
necesidad de conocer y dominar diferentes aspectos, tales como la pronunciacion, la gramatica
o la estructura de oraciones, que son necesarias para redactar de una manera adecuada
(Anyiendah, 2017). Uno de ellos, la gramatica, se ha vinculado de alguna manera con la
escritura, por lo que se responsabiliza la escritura deficiente al fracaso del profesorado de
ensefar gramatica al alumnado y provoca que se genere la falsa idea de que sin gramatica, no
se puede escribir (Clark, 2003). Por tanto, para evitar este tipo de falsas creencias, es necesario
contar con docentes que promuevan el desarrollo de la escritura y faciliten al alumnado la
integracion de las habilidades lingiiisticas, en vez de percibirlas de forma aislada (Saborit et
al., 2014). Asimismo, Giindogmus (2018) afirmo que la falta de experiencia profesional es otro
desafio que enfrentan los docentes, pues la formacién y experiencia con la que cuente el

maestro repercute en la manera en la que afronta los retos que surgen.

4.3 LA LUDIFICACION

4.3.1 Aplicaciones en el aula

Kapp (2012) define la ludificacién como “el uso de elementos y técnicas de disefio de
juegos en contextos no relacionados con juegos para involucrar y motivar a las personas”. El
término mas utilizado para referirnos a esta metodologia es “gamificacion”, pero segin el
Observatorio de palabras de la RAE (Real Academia Espafiola), la forma gamificacion es una
adaptacion del inglés gamification que se desaconseja emplear por ser un hibrido formado a
partir del inglés game (“juego”) y resultar, por tanto, poco transparente semanticamente en
espanol. En su lugar, se recomienda emplear ludificacion.

De acuerdo con lo discutido en puntos anteriores, la motivacioén es un elemento clave
para conocer el origen del comportamiento del alumnado con respecto a su proceso de
ensenanza-aprendizaje, por lo que es fundamental que el profesorado sepa incentivar a su

alumnado (Gonzélez, 2017). Este mismo autor considera la motivacion como una necesidad
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crucial en el aprendizaje de una segunda lengua, por eso contempla la ludificaciéon como un

método para cubrir esta necesidad (p.17).

De esta forma, Huang y Soman (2013) presentaron un modelo de cinco pasos sobre la

aplicacion de la ludificacion en la educacion:

1.

Conocer el grupo de personas y el contexto en el que se llevara a cabo el programa de
ludificacion. Esto permitird al docente conocer los pain points, es decir, los factores que
impiden que los estudiantes alcancen los objetivos establecidos. Dichos obstaculos
pueden diferir segun la edad del alumno o su formacion. Entre ellos podemos encontrar
la motivacion, la atencion o las habilidades. Atendiendo a estos aspectos, se elegiran
los elementos de la ludificacion que se pueden emplear para el diseno de los programas
y los recursos.

Definir los objetivos del aprendizaje que los alumnos deben alcanzar al finalizar el
programa educativo. Estos podrian ser de ensefianza general, como que los estudiantes
completen una prueba de evaluacion; especificos, por ejemplo, ser capaz de comprender
un concepto o de realizar una tarea y de comportamiento, lograr que el estudiante lleve
a cabo las tareas mas rapido y que se encuentren mas concentrados en la clase.
Estructurar la experiencia dividiendo el programa en partes diferentes y establecer los
objetivos principales. Esto nos habilita a secuenciar los conocimientos y medir el
aprendizaje que los estudiantes han obtenido al terminar cada etapa del programa.
Identificar los elementos de la ludificacion que pretendemos implementar con respecto
a las distintas etapas del programa, considerando los mecanismos de seguimiento, los
niveles, las normas y la retroalimentacion.

Implementar los mecanismos de ludificacion que el docente estima més conveniente en
cada caso. Los podemos clasificar en self-elements o social-elements. Los primeros son
elementos que fomentan a los estudiantes a competir consigo mismo e identificar sus
logros, como por ejemplo los puntos o las insignias de logros. Mientras que los
segundos son una actividad de competencia interactiva y cooperacion, en la que los

progresos y logros se hacen publicos.

4.3.2 La ludificacion para mejorar las habilidades productivas

De acuerdo con Kapp (2012) de las habilidades lingliisticas, las més complejas y

significativas son aquellas que se focalizan en la produccion oral y escrita. Es fundamental que
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los docentes incorporen recursos interactivos y tecnoldgicos en el aula para potenciar estas
habilidades. Segiin Orihuela (2019), la implementacion del juego en el aula es una de las
estrategias de aprendizaje que puede ayudar a incrementar la motivacién, la atencion y la
implicacion del alumnado en la adquisicion de un segundo idioma. Como afirma Genesee
(1994), el uso de juegos en la ensefianza de la lengua extranjera es fundamental en el proceso
de ensefnanza-aprendizaje, especificamente en las primeras etapas, considerando que promueve
la adquisicion de habilidades esenciales para la sociedad actual desde una perspectiva didactica.
Y es que, segin Uberman (1998), el juego no solo favorece el aprendizaje de la lengua
extranjera, sino que también propicia el desarrollo integral del alumnado en las demés areas
(Uberman, 1998, como se citd en Alcedo y Chacon, 2011). Tal y como sefiala Figueroa (2015),
ludificar el aula de inglés ayuda a reforzar el aprendizaje de la comprension escrita y la
expresion oral y escrita y motiva la colaboracion e interaccion. Esto posibilita un entorno en el
que el estudiantado se siente mds seguro al poner en préactica sus conocimientos.
Investigaciones como las de Korkealehto y Siklander (2018) respaldan la eficacia de la
incorporacion de esta técnica de aprendizaje para mejorar el desarrollo de las habilidades
comunicativas. Los citados autores llevaron a cabo un estudio a 23 estudiantes de inglés como
lengua extranjera que evidenci6 la mejora de las habilidades de comunicacion oral, asi como
el fomento de la participacidon y experiencias positivas de los alumnos. Por consiguiente, es

fundamental destacar que:

La ensefianza eficaz del idioma inglés empieza como una tarea compartida entre
docentes y estudiantes en la que se incluyen aspectos como revision de contenidos,
comprension de conceptos, andlisis situacionales, decodificacion del lenguaje,
clarificacion de ideas y planteamiento de actividades para el fortalecimiento de la
habilidad comunicativa. Estas tareas corresponden a una dinamica constante en que el
docente interpreta las dificultades de aprendizaje y propone estrategias aplicadas de

manera individual y colectiva para llegar a un fin comtn (Tigua et al., 2022, p. 379).

Ademas, tal y como afirman estos autores, el disfrute estd intrinsecamente ligado al
entendimiento, por lo que, si se quiere fomentar el compromiso y la resolucion de tareas entre
el alumnado, el profesorado debe aplicar de manera constante aquellas actividades que

promuevan el razonamiento y la comprension, en lugar de simplemente la memorizacion.
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4.3.4 Principales desafios

Uno de los principales problemas en el ambito educativo a los que se enfrentan los
docentes en la actualidad es la desmotivacion escolar. Segun sostiene Antonio Valle (2006),
existe una percepcion comun de que el nivel de aprendizaje del estudiantado esta en declive y
estan mostrando menos interés en aprender. Por tanto, la implementacion de la ludificacion en
el aula estd centrada en paliar problemas como “la dispersion, la inactividad, la no comprension
o la sensacion de dificultad mediante el acto de no implicar al alumno” (Foncubierta y
Rodriguez, 2012, p. 2).

La educacion ha experimentado grandes cambios en las ultimas décadas, y hemos
pasado de una ensefianza en la que el docente tenia un rol activo y el alumnado un papel mas
pasivo, por lo que, para que funcionara adecuadamente ese proceso de ensefianza-aprendizaje,
se necesitaban diversos elementos; mientras que, actualmente, se precisa un mayor dinamismo
ya que las circunstancias han cambiado y el alumnado ha adoptado un rol mas activo (Ramirez
y Garcia, 2017). Por ello, la aplicacion de la ludificacion supone motivar al alumnado para que
participe activamente en el cambio de una clase rutinaria en un momento de aprendizaje
estimulante en el que se implementen estrategias ludificadas que generen un interés genuino
en participar y colaborar en la construccion de su propio conocimiento (Oliva, 2016). Por
consiguiente, uno de los retos a la hora de implementar actividades divertidas y estimulantes
que en el aula seria dar solucion a la necesidad actual de reforzar las facultades cognitivas del
estudiantado (Godoy, 2019).

Por otro lado, segun Mero y Castro (2020), el profesorado prevé que otro de los desafios
a los que se enfrenta la ludificacion en la educacion es la exhaustiva planificacion de los
componentes del juego que se van a utilizar, es decir, si habrd un nimero maximo de niveles,
bonificaciones, restricciones, retroalimentacion o, incluso, historia (Werbach & Hunter, 2012,
como se citd en Mero y Castro, 2020).

De esta forma, se puede afirmar que la ludificacion como estrategia metodoldgica
permite incentivar al alumnado y estimular sus ganas de aprender, por lo que aprenderan de
una forma mas ludica y amena. No obstante, es necesario contar con docentes capacitados que
puedan ponerla en practica. Segin un estudio realizado por Romero y Lopez (2021), se observa
una inquietud real sobre la eventualidad de que los aprendizajes sean parciales debido a un
enfoque educativo poco riguroso, en el que la gamificacion se interprete mas como una

actividad ludica sin propdsito educativo claro que como una estrategia didactica efectiva.
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4.3.5 La ludificacion para la inclusion educativa

El concepto de “inclusién” tal y como lo conocemos en la actualidad se origind en el
informe Warnock de 1978 (Perazzo y Gargiulo, 2009). Este surgi6 a partir de la diversidad y
reconoce las diferencias de los nifios entre si.

Tal y como afirma Garcia Tudela (2019): “la educacion inclusiva es un reto que plantea
diferentes propuestas de innovacion y lineas investigativas cuyo fin es el de transformar la
realidad en beneficio del compromiso social.”

El cuarto objetivo de los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030,
establece la importancia de “garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y
promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todas y todos” (UNESCO,
2015). Segun Ballesteros (2014), cada alumno proviene de contextos sociofamiliares diversos,
por lo que tienen unas necesidades especificas que deben ser identificadas para tratar de ofrecer
una solucion que se adapte a las caracteristicas individuales de cada uno. Debemos tener en
cuenta que, la institucion no garantiza igualdad de oportunidades al alumnado en funcion de su
diversidad, ya que promueve un sesgo que favorece a unos y perjudica a otros (Sebastidn y
Scharanger, 2007). Como se establecid en la 48" Conferencia Internacional de Educacion
(Inclusive Education: The way of the future), se debe ofertar una educacion inclusiva con el
propdsito de garantizar un sistema educativo de calidad que respete la diversidad,
caracteristicas y necesidades de todos los alumnos, suprimiendo cualquier tipo de
discriminacion. Por lo tanto, "se requieren procesos de ensefianza-aprendizaje innovadores para
alcanzar mejoras sustanciales en la educacion, con lo cual se pueda atender a la diversidad del

alumnado” (Batanero, 2018, p. 20).
4.4 MARCO NORMATIVO

La presente I-A se desarrolla siguiendo la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre,
por la que se modifica la Ley Orgéanica 2/2006, de 3 de mayo, de Educaciéon (LOMLOE), y

comenzo a aplicarse el curso académico 2022-2023.
4.4.1 Curriculo de Lengua Extranjera en Primaria

El curriculo de Lengua Extranjera en la etapa de Primaria se establece en el Decreto
211/2022, de 10 de noviembre, por el que, ademads del curriculo, se establece la ordenacion de

la Educacion Primaria en la Comunidad Autonoma de Canarias. En dicho decreto se expresa
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la importancia de la lengua extranjera para formar estudiantes activos y abiertos a descubrir
otras culturas, por lo que es necesario entender la lengua inglesa como un instrumento de
aprendizaje cuyo uso frecuente es imprescindible (Decreto 211/2022, 2022). Para ello, como
hemos mencionado anteriormente, es necesario transmitirle al alumnado la importancia de las

destrezas productivas en la lengua inglesa.
4.4.2 Competencias especificas

Segun el Decreto 211/2022, las competencias especificas son “desempenos que el
alumnado debe poder desplegar en actividades o en situaciones cuyo abordaje requiere de los
saberes basicos de cada area” (p. 45519). En el curriculo de Lengua Extranjera existen seis
competencias especificas, tres de las cuales se refieren a las destrezas productivas. La
competencia especifica 2 estd relacionada con la produccion oral, escrita y multimodal de
textos sencillos, y requiere de la utilizacion de estrategias que permitan al alumnado expresar
un mensaje que dé respuesta a una tarea comunicativa. Por otro lado, la competencia especifica
3 esta relacionada con la interaccion con otros individuos, y demanda la utilizacion de
expresiones del dia a dia usando material visual. Por ultimo, la competencia especifica 4 esta
relacionada con la mediacion en distintas situaciones que requieran de la interpretacion y
posterior explicacion de textos sencillos, orales, escritos y multimodales, con el objetivo de
favorecer la comunicacion.

De esta forma, la competencia especifica 2 estd vinculada con las destrezas productivas,
es decir tanto la expresion oral como la escrita, pero las competencias especificas 3 y 4 se han
formado de la union de las destrezas receptivas, que son la comprension auditiva y lectora, y
las destrezas productivas, mencionadas anteriormente. Esta union da lugar a las destrezas
interactivas, que se relacionan con los dialogos orales y escritos, y las destrezas de mediacion,

como puede ser explicar de forma oral unas instrucciones o resumir un texto por escrito.
4.4.3 Criterios de evaluacion

Los criterios de evaluacion se emplean como guia para sefialar el desempefio esperado
de los estudiantes. En nuestro caso, nos centraremos en la produccion oral y en la escrita. Tanto
en el primer, como en el segundo y tercer ciclo se hace referencia a ambas en el criterio 2.1,

3.1y4.l.

17



Facultad de Educacion
Universidad de La Laguna

Como se puede observar en el criterio 2.1 del curriculo de Lengua Extranjera del
Decreto 211/2022 (2022), en el primer ciclo, el alumnado debe desarrollar la capacidad de
elaborar palabras y frases simples tanto en textos escritos como orales y multimodales,
mediante la utilizaciéon de recursos analdgicos y digitales que les permitan realizar
intervenciones basicas en situaciones comunicativas cercanas a las experiencias propias de los
estudiantes. En el segundo ciclo, deben comenzar a generar estas frases de manera codirigida,
mientras que, en el tercer ciclo, se espera que los alumnos empiecen a elaborar estos textos de
forma auténoma.

Con respecto al criterio 3.1, que también puede observarse en el curriculo de Lengua
Extranjera del Decreto 211/2022 (2022), en 1.° y 2.° de Primaria, el alumnado debe participar
en breves interacciones guidas sobre temas significativos, utilizando para ello una variedad de
soportes convencionales y digitales. Dichas interacciones deben involucrar la busqueda de
respuestas simples que cumplan con los objetivos de comunicaciéon y que fomenten la
cooperacion y el respeto. En 3.° y 4.° curso se espera que intervengan de manera supervisada,
promoviendo la blisqueda de soluciones creativas con el proposito de lograr los objetivos
especificos de comunicacion, propiciando un uso ético y eficaz del lenguaje (Decreto 211/2022,
2022). Finalmente, en el tercer ciclo también se requiere que los alumnos puedan, de forma
autébnoma, resolver desafios que impliquen la creacion de ideas y la busqueda de respuestas y
soluciones creativas.

Con relacion al criterio 4.1, en los tres ciclos se trabajan los mismos contenidos, pues
se espera que los estudiantes comprendan conceptos basicos, textos simples y emociones,
utilizando recursos tecnologicos y analodgicos para solucionar los posibles desafios que puedan
surgir en situaciones de comunicacion sencillas para favorecer la convivencia y la igualdad de
oportunidades desde un prisma de respeto y empatia. En el primer ciclo serdn guiados durante
la ejecucion, mientras que en el segundo ciclo se espera que lo lleven a cabo de forma codirigida
(Decreto 211/2022, 2022). Finalmente, en el tercer ciclo el alumno deberd poder realizarlo

paulatinamente de forma auténoma.
5. LA INVESTIGACION EN ACCION (I-A)

La presente I-A permitird observar si la ludificacion favorece la mejora de las destrezas
productivas en el aula de Lengua Extranjera. Para ello, se planteara una propuesta de

intervencion didactica que se describird y explicara en los siguientes apartados.
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5.1 METODOLOGIA

La I-A planteada a continuacion consistira en la propuesta de unas actividades
ludificadas que promovera el aprendizaje de la expresion oral y escrita, y la realizacion de un
cuestionario que servira para conocer la opinién del profesorado y el alumnado sobre la
ludificacion y sobre el aprendizaje de la lengua inglesa en la actualidad.

Las actividades que se planteardn en el siguiente apartado serdn una propuesta, es decir,
no se pondré en practica debido al ajustado tiempo del que se dispone para llevar a término la
implementacion de dichas actividades y, por tanto, planteara actividades ludificadas que
permitan que el alumnado desarrolle las competencias especificas en lengua inglesa y, sobre
todo, que favorezcan su motivacion y ganas de aprender. Por otro lado, se pretende realizar un
cuestionario que permita conocer si el profesorado estd familiarizado con el término
“ludificacion” y cual es su opinion de esta estrategia metodoldgica. Igualmente, se llevara a
cabo un cuestionario al alumnado para saber si estan satisfechos con las técnicas de ensefianza

utilizadas en la asignatura de Lengua Extranjera y si consideran que son efectivas.

5.2 GRUPO DE INTERVENCION

La I-A se llevara a cabo en las clases de 6.° de Primaria del CEIP Las Mercedes y del
CEIP Camino Largo, en San Cristobal de La Laguna, Tenerife. Ambos centros pertenecen al
programa AICLE, por lo que, ademds de la Lengua Extranjera, el alumnado imparte las
asignaturas de Educacion Artistica y Educacion Emocional y para la Creatividad en inglés.

Las clases para las que se disefa esta propuesta de actividades estan formadas por los
dos grupos del CEIP Las Mercedes, que cuentan con dos clases de 25 alumnos cada una,
distribuidos en grupos de 4-5 miembros; en uno de los grupos hay 12 nifias y 13 nifios, y en el
otro hay 11 nifias y 14 nifios; y los dos grupos del CEIP Camino Largo estan formados por 23
alumnos cada uno, distribuidos por parejas; siendo una clase de 10 nifias y 13 nifios y otra de

12 ninas y 11 nifios.
5.3.1 Instrumentos para la obtencion de datos

La obtencién de datos se realizard via Formularios de Google. En primer lugar, se
llevara a cabo un cuestionario para el profesorado (ver ANEXO 1) de los dos centros en los
que se han realizado los Practicums de Mencion, el CEIP Las Mercedes y el CEIP Camino

Largo, y también lo responderan maestras del CEIP Julio Castillo Torroba y del CEIP Aguere.
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Este cuestionario tendra como objetivo principal conocer la opinion de los docentes a cerca de
la ludificacion y el nivel competencial en inglés del alumnado. Por otro lado, se realizara un
cuestionario (ver ANEXO 2) al alumnado de 6.° de Primaria del CEIP Las Mercedes, que
también responderdn algunos nifios y nifias de otros colegios de La Laguna, como el CEIP
Narciso Brito o el CEIP Camino Largo, y del sur de la isla, como el CEIP Almécigo o el CEIP
Adoracion Rodriguez Alonso, para conocer su opinion sobre el proceso de ensefianza actual de

la lengua extranjera y si consideran que es eficaz.

5.3.2 Descripcion de la intervencion didactica

La propuesta de actividades que se propone esta compuesta por varias actividades que
se llevaran a cabo en un periodo de dos semanas y estd planteada para el alumnado de 6.° de
Primaria. El tema principal de la propuesta es “las celebrities”, que se considera una materia
de interés para el alumnado si se tiene en cuenta que, al disponer de dispositivos electrénicos
que le permiten estan conectados a internet en su dia a dia, les posibilita estar familiarizados
con las redes sociales y, por ende, con las distintas celebridades, influencers o personajes de
interés publico. A través de esta tematica, se pretenden abordar los intereses del alumnado
favoreciendo, de esta manera, un aprendizaje mas significativo y estimulante. Asimismo, se

pretenderd promover la expresion oral y escrita y la interaccion oral.

Ademas del interés del alumnado por la tematica de la propuesta, es importante destacar
que también estaran familiarizados con los juegos. Dentro de estas actividades ludicas estan
integrados el “Heads Up” y el “Guess the celebrity by emojis”. Por otro lado, la propuesta esta
planteada para llevarse a cabo en dos semanas, si se toma en consideracion que el alumnado de
6.° tiene cuatro sesiones de Lengua Extranjera a la semana. Por tanto, durante la primera
semana se llevarian a cabo cuatro actividades, entre las que se incluyen el “Heads Up” y el
“Guess the celebrity by emojis”, y la segunda semana, en su totalidad, se dedicaria a preparar
la actividad final, que consiste en una representacion teatral. De esta forma, el alumnado

presentara su representacion en la primera sesion de Lengua Extranjera de la tercera semana.

Las competencias especificas seleccionadas para esta propuesta son la 1, 2 y 3, que
estan relacionadas con la comprension, produccion de textos orales y escritos y la interaccion
con otros individuos, respectivamente. En cuanto a los criterios de evaluacion, se tendran en
cuenta los criterios 1.1 y 1.2, que consideran que el alumnado identifique el sentido general de

palabras y oraciones en textos orales y escritos y que sepan utilizar distintos recursos para
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entender esa informacion; también se consideran los criterios 2.1 y 2.2, que contemplan no s6lo

la expresion oral y escrita, sino también el uso de estrategias o recursos para su produccion.

Por ultimo, se toma en consideracion el criterio 3.1, que valora la intervencion del alumnado

en situaciones de intercambios de informacion a través de recursos digitales y convencionales.

5.3.3 Actividades diseriadas para la I-A

Tiempo Actividad 1: “Heads-Up™ Agrupamientos | Materiales Evaluacion
Unasesion | La clase se dividird en dos | Pequefios -Flashcards | -Hoja de registro
de 45 | equipos: equipo A y equipo B. | grupos (PGRU) | con nombres | de observacion de
minutos. | Cada grupo dispondra de unas de la actividad

tarjetas con nombres de celebridades | “Heads-Up” (ver
distintas  celebridades. Un (ver ANEXO 4)
alumno de uno de los equipos ANEXO 3) -Hoja de registro
elegira una carta, la pegara en _Cinta de | de las
el velcro de la cinta que tiene cartulina con | puntuaciones de la
en la cabeza y tendrd que velcro para | actividad (ver
realizar diversas preguntas a pegar las | ANEXO 5)
sus compafieros para tratar de tarjetas
adivinar qué celebridad es. El
alumnado dispondra de un
tiempo limite de un minuto
para tratar de averiguarlo, si no
lo consiguen no obtendran el
punto y le tocard al otro
equipo. Independientemente
de si aciertan o no, el turno se
ird alternando. Se realizaran
cinco rondas por equipo. El
equipo que consiga adivinar
mas celebridades ganara.
Ademas, cada alumno/a tendra
tres vidas. De tal forma que,
cada vez que utilice el espafiol,
se le quitara una vida.
Tiempo Actividad 2: “Interviewing | Agrupamientos | Materiales Evaluacion

Stars”
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-Una sesion | En esta actividad el alumnado | Trabajo en | -Libreta -Hoja de registro
de 45 | se dividira por parejas y | parejas (TPAR) _Lépiz o | de observacion de
minutos elegira  una  celebridad. boligrafo la entrevista (ver
para Deberan elaborar una breve ANEXO 6)
preparar la | entrevista en inglés (maximo
entrevista cinco frases) donde cada
_Una sesion | €studiante asuma el rol de
de 45 | celebridad o entrevistador.
minutos
para
exponer.
Tiempo | Actividad 3: “Guess the | Agrupamientos Materiales Evaluacion
celebrity by emojis”
Una En esta actividad, cada | Gran  Grupo | -Tarjetas con el
sesion de | pareja de la actividad | (GGRU) nombre de diferentes
45 anterior tendra que salira celebridades (ver
minutos: | la pizarra digital vy, ANEXO 3)
usando la aplicacion de ~EmojiTool App:
EmojiTool, pondrd una https://emojitool.com/
combinacion de ) o
emoticonos que definan TPlzarra. digital
a la celebridad en interactiva
cuestion. El resto de la
clase tendra que tratar de
averiguar de qué
celebridad se trata.
Tiempo | Actividad 4: “Celebrity Word | Agrupamientos | Materiales Evaluacion
Race”
Una El alumnado se distribuird en | Pequefios - Folio -Hoja de registro
sesion de | dos equipos (A y B). Cada | grupos - Boligrafo de observacion de
45 equipo elegira una celebridad | (PGRU) la actividad (ver
minutos. |y deberd escribir tantas - Cronometro ANEXO 7)

palabras relacionadas con esa
persona como sea posible en
dos Una
transcurrido ese tiempo, el
contrario  debera
adivinar de

minutos. vez
equipo

intentar qué
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celebridad se trata. El equipo
con mas palabras gana.

Tiempo Actividad 5: Agrupamientos Materiales Evaluacion
“Celebrities on Stage”

-Cuatro Para comenzar esta | Pequenos -Folio -Hoja de registro
sesiones de 45 | actividad, en primer | grupos -Boligrafo de observacion del
minutos para | lugar, el alumnado | (PGRU) de 4-5 ] trabajo del
preparar la | debera  dividirse en | personas. -Cualguler alumnado durante
representacion. | grupos de 4 o 5 personas material que el las cuatro sesiones
Una (o0 dos) |Y elegir una celebridad. 1‘::3?:0 - de  preparacion
sesiones de 45 | A continuacion, tendran lovar a calfo la (ver ANEXO 8)
minutos para | 4U¢ pensar - en - un representacion -Rubrica de
exponer la | MOmento de esta " | coevaluacion para
representacion. celebridad, por ejemplo, que el alumnado

entrevista,
pelicula o

una
videoclip,
serie, y preparar una
breve escena teatral en
inglés que represente ese
momento. La siguiente
actividad consistird en
representar dicha
escena.

evalie a  sus
compaieros/as
(ver ANEXO 9)
-Rubrica de
autoevaluacion
para  que el
alumnado evalue
su trabajo (ver
ANEXO 10)

5.4 ANALISIS DE LOS DATOS/RESULTADOS OBTENIDOS

En primer lugar, como se observa en la Figura 5, en los resultados obtenidos del

formulario del profesorado de la asignatura de Lengua Extranjera de los distintos centros,

tuvimos nueve respuestas. De las nueve maestras, ocho afirman conocer el concepto de

ludificacion (ver Figura 6), lo que sugiere un interés creciente en enfoques pedagodgicos

innovadores. Sin embargo, solo siete de ellas han implementado esta estrategia metodolégica

en sus clases (ver Figura 7); segin nos justificaba la docente cuya respuesta fue negativa, a

pesar de no estar acostumbrada a usar unicamente el libro de texto como recurso educativo, la

metodologia utilizada en el centro estaba basada en su uso exclusivo. No obstante, en algunos

casos, podria ser un indicador de falta de recursos o capacitacion docente o, incluso, resistencia

a cambiar de método de enseflanza. A pesar de que algunas no la hayan puesto en practica,

23




Facultad de Educacion
Universidad de La Laguna

todas coinciden en que la ludificacion favorece la adquisicion de conocimientos (ver Figura 8).
Asimismo, el conjunto de maestras estd de acuerdo en que el alumnado mejoraria su nivel
competencial en inglés si se realizaran mas juegos durante las clases (ver Figura 9),
sosteniendo, ademas, que estarian dispuestas a aplicar esta técnica de aprendizaje para lograr
un aprendizaje mas significativo por parte del alumnado (ver Figura 10). Algunas maestras del
mismo centro afirmaban notar cierta desmotivacion en el alumnado durante el primer trimestre,
a lo que ademas se le afiadia un nivel competencial bajo de inglés, pero que pronto se disip6d
cuando las docentes implementaban actividades ludicas en sus clases. Aunque tenian un nivel
bajo, se les notaba mas motivados y con ganas de aprender.

Por otro lado, también se les solicitd que valoraran el nivel competencial en inglés del

alumnado en general del 1 al 5, siendo 1 muy malo y 5 excelente (ver Figura 11).
Figura 5

Centros encuestados

@ CEIP Las Mercedes
@ CEIP Camino Largo

: CEIP Julio Castillo Torroba
@ Diferentes Centros

Nota. El diagrama circular representa el centro del que proceden las maestras encuestadas.
Figura 6
Concepto de ludificacion

@®Si
® No

88,9%

Nota. El diagrama circular muestra el conocimiento de las docentes sobre el concepto de
ludificacion. Lo sefialado en azul muestra las respuestas afirmativas y la parte naranja las

respuestas negativas.
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Figura 7

Implementacion de la ludificacion

® No
®si

87,5%

Nota. El diagrama circular refleja el porcentaje de maestras que han implementado la

ludificacion
Figura 8

Adgquisicion de conocimiento a través del juego

® No
® si

Nota. El diagrama circular ejemplifica la proporcion de docentes que considera que se pude

adquirir conocimientos mediante la implementacion de la ludificacion.

Figura 9

Aprendizaje del alumnado mediante juegos

@®si
® No

100%
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Nota. El grafico muestra la proporcion de profesoras que opinan que la inclusion de juegos en
clase podria mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

Figura 10

Disposicion del profesorado de implementar la ludificacion

®Si
® No

Nota. El grafico muestra la disposicion de las maestras de poner en practica la ludificacion en

sus clases para lograr un aprendizaje significativo.

Figura 11

Nivel competencial en inglés del alumnado

4. (44,4 %)

2(22,2 %)

1(11,1 %) 1(11,1 %) 1(11,1 %)

Nota. El diagrama de barras muestra como valoran las maestras el nivel competencial actual

en inglés del alumnado en general.

Ademas de las preguntas anteriores, se realizaron dos cuestiones mas para conocer con
mayor profundidad la opinidon de las docentes sobre la ludificacion. Para ello, en una de las
preguntas, se les ofrecian distintas definiciones de ludificacion entre las que tenian que elegir
las que consideraran convenientes (ver Figura 12). De las cuatro opciones, las que habiamos

puesto como “mas acertadas” fueron las escogidas por las maestras.
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Por ultimo, pudimos conocer qué consideran que deberia cambiar para que pueda
aumentar el nivel de inglés del alumnado (ver Figura 13). En primer lugar, se puede observar
que varias maestras coinciden en la falta de recursos. Creen que es necesario que los centros
cuenten con auxiliares de conversacion que permitan que el alumnado se familiarice con el
idioma y mejore su comprension auditiva. También piensan que debe aumentar el nimero de
horas de inglés e, incluso, mas que la implementacion de una metodologia AICLE, dedicar mas
tiempo al aprendizaje de la lengua inglesa en si. Por otro lado, como hemos mencionado en
algunas ocasiones, también consideran que se debe fomentar la motivacion del profesorado y
el estudiantado y llevar a cabo un mayor nimero de dindmicas ludicas y estimulantes, por lo
que también es necesario, como sefiala una de las maestras, contar con docentes capacitados.

Otro aspecto destacable que comenta una de las docentes es la ratio de las aulas. La
maestra en cuestion pertenece a uno de los centros de zona urbana, en el que el numero de
alumnos por clase suele estar en torno a los 20-25 alumnos, por lo que considera que una
disminucién de la ratio podria fomentar un aprendizaje mas individualizado y un aumento de
la calidad del mismo. Esta caracteristica no afecta a los centros que pertenecen a zonas rurales,
puesto que el numero de alumnos por clase suele ser menor, en torno a los 16 alumnos.

Por ultimo, una docente sefiala que se deberia cambiar la edad de iniciacion del inglés,
y otra sugiere trabajar la fonética desde edades mas tempranas, lo que nos hace reflexionar
sobre la necesidad de promover la produccion oral para que, a medida que van pasando de

curso, la expresion oral no suponga un impedimento.

Figura 12

Definiciones de ludificacion

Uso de elementos y técnicas de
disefo de juegos en contextos no 4 (50 %)
relacionados con juegos para i...

Implica reemplazar
completamente las tareas—0 (0 %)
educativas con juegos divertidos.
Convertir cualquier actividad en
un juego de azar para aumentar{—0 (0 %)
la emocion

Uso de elementos y mecanicas
de juego en contextos no ludicos 4 (50 %)
para motivar a las personas

0 1 2 3 4
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Nota. El diagrama representa cudles son, segun las maestras, las definiciones mas acertadas de
ludificacion. La primera definicion es: Uso de elementos y técnicas de disefio de juegos en

contextos no relaciones con juegos para involucrar y motivar a las personas.
Figura 13

Cambios para aumentar el nivel de inglés del alumnado

Trabajar mas la parte oral.

Dedicar mas tiempo con una auxiliar de conversacion.

Mas recursos

Disponer de mas horas de inglés en el horario, que no sean el cémputo de las dreas

Deberia cambiar la edad de iniciacién del inglés y la formacién del profesorado en la materia
Motivacion del profesorado en general y del alumnado

Trabajar el mayor nimero de destrezas lingtiisticas posibles desde el comienzo de la etapa de Primaria,
disminucién de ratios por aula para trabajar y atender al alumnado de forma mas individualizada; mayor
implicacién, formacién y concienciacién de la importancia del idioma por parte de todos los agentes
involucrados en el proceso de ensefianza-aprendizaje, aumentar el nimero de sesiones del drea y darle un
enfoque motivador, ltdico y variado a la ensefianza del inglés; mayor niimero de auxiliares lingiisticos en los
centros

Desde mi punto de vista, aparte de gamificar el aula, deberia darse 1 sesi6n de inglés al dia y asi disponer de
mas tiempo para organizar proyectos con alumnos de otros paises (sea intercambio de cartas, Erasmus +...)
Considero que mas que una metodologia AICLE, en la que se imparten contenidos no linglisticos en inglés,
se necesita més tiempo de lo que es el aprendizaje de la lengua inglesa en si misma.

Trabajar mucha fonetica desde edades tempranas con técnicas motivadoras como music-phonics y dar
mucho inputs de calidad a los alumnos desde el silent period.

Nota. La imagen muestra los aspectos que las maestras cambiarian para aumentase le nivel de

inglés entre los alumnos.

Por otro lado, también se realizd un cuestionario al alumnado de 6.° de Primaria de
distintos centros, al que respondieron 54 alumnos/as, para conocer su opinidn sobre las clases
de Lengua Extranjera. En primer lugar, se quiso conocer su centro de procedencia (ver Figura
14) y si alguna vez habian repetido curso (ver Figura 15). Posteriormente, se les pregunto si les
gustaba el inglés (ver Figura 16) y si consideraban que las clases eran divertidas (ver Figura
17). Como se puede observar en la figura 16, el mayor porcentaje de alumnado se concentra
entre el 4 y el 5, es decir, que les gusta mucho el inglés. Sin embargo, su nivel competencial en
la lengua es muy bajo. Lo mismo ocurre en la figura 17, es decir, el porcentaje mas alto es el
de alumnado que considera que las clases de inglés son divertidas. Estos dos resultados nos
llevan a suponer varias conclusiones. En primer lugar, en el caso de los centros que utilizan el
libro de texto como principal recurso educativo en todas las asignaturas, podemos deducir que,
aunque utilizan el mismo material, algunas materias como Conocimiento del Medio o Lengua

Castellana son mas teoricas y difieren de la condicion mas practica de Lengua Extranjera, por
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lo que el alumnado puede considerarla mas divertida con respecto al resto. Por otro lado, a
pesar de que el estudiantado tenga una actitud positiva hacia el inglés, lo cual es un buen punto
de partida, puede carecer de estrategias efectivas de estudio y aprendizaje autonomo fuera del
aula. Por ultimo, como se puede observar en la figura 7, existe profesorado que no ha
implementado la ludificacion, por lo que también podemos llegar a la conclusion de que el
profesorado necesita mas formacioén en metodologias que equilibren diversion y efectividad.

A continuacion, se les hicieron preguntas mas especificas sobre el objeto de estudio,
como cuanto creen que han mejorado su nivel de inglés durante su etapa de Primaria (ver Figura
18), si les gustaria que se hicieran mas juegos en las clases de inglés (ver Figura 19) o si creen
que aprenderian mas si se realizaran mas juegos (ver Figura 20).

Con respecto a la figura 18, destacamos que el alumnado constata que ha mejorado
considerablemente a lo largo de su etapa de Primaria. Sin embargo, objetivamente hablando,
su nivel competencial es bastante bajo, por lo que se puede asumir que es posible que tengan
una percepcion que difiere de la realidad, es decir, pueden considerar que cualquier avance se
siente significativo; ademas, pueden no tener un criterio claro para evaluar su nivel real de
inglés, ya que sin puntos de referencia pueden pensar que han mejorado mucho. Otro aspecto
que se puede suponer es que puede haberse dado un mayor aprendizaje en ciertas areas, como
el vocabulario, pero no en otras habilidades esenciales como la comprension auditiva o la
expresion oral.

Por ultimo, las respuestas obtenidas que se muestran en las figuras 19 y 20 nos
sorprendieron porque un alto porcentaje del alumnado eligio la opcion “Me da igual”. Con
estas respuestas podemos deducir que es posible que el alumnado no haya experimentado la
ludificacién como estrategia metodoldgica en el aula, por lo que desconocen coémo funciona,
que hayan tenido una mala experiencia o, simplemente, no hayan experimentado juegos

educativos que les hayan ayudado.
Figura 14

Centro de procedencia
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@ CEIP Las Mercedes

@ CEIP Camino Largo

@ CEIP Almacigo

@ CEIP Narciso Brito

@ CEIP adoracién Rodriguez Alonso
@® LaEra

Nota. El diagrama muestra los centros de procedencia del alumnado de 6.° de Primaria. Se

obtuvieron 49 respuestas del CEIP Las Mercedes y, de resto, una respuesta por cada centro.
Figura 15

Repeticion de curso

@ si
® No

Y

Nota. El diagrama representa el porcentaje de alumnado que ha repetido curso alguna vez.

Figura 16

Grado de disfrute del inglés

30

21 (38,9 %)
17 (31,5 %)

10 11 (20,4 %)

9
4(7,4 %) 10.9%)
0

1 2

Nota. El diagrama de barras muestra, del 1 al 5 siendo 1 nada y 5 mucho, cuéanto les gusta el

inglés al alumnado de 6.° de Primaria.
Figura 17

Diversion en las clases de inglés
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®Si
® No

Nota. El diagrama representa el porcentaje de alumnado que considera que las clases de inglés

son divertidas.
Figura 18

Mejora durante la etapa de Primaria

30

26 (48,1 %)

20

12 (22,2 %) .
5%

Nota. El diagrama muestra el grado de mejoria, del 1 al 5 siendo 1 nada y 5 mucho, del

alumnado de 6.° durante la etapa de Primaria.
Figura 19

Actividades ludicas en inglés

®si
@® No
@ Me da igual

Nota. El diagrama representa el porcentaje de alumnado de 6.° al que le/no le gustaria que se

hicieran mas juegos en las clases de inglés.

Figura 20

Aprendizaje a través de juegos en la clase de inglés
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® si
® No
Me da igual

Nota. El diagrama muestra el porcentaje de alumnado que considera que aprenderia mas si se

hicieran juegos en la clase de inglés.
6. CONCLUSION

Tras la realizacion del presente Trabajo de Fin de Grado, hemos llegado a la conclusion
de que la ludificacion puede ser una estrategia metodoldgica efectiva para mejorar las destrezas
productivas del alumnado. Sin embargo, durante nuestro periodo de practicas y a través de la
investigacion realizada para este trabajo, hemos identificado un factor determinante a la hora
de conseguir resultados 6ptimos utilizando esta técnica: la motivacion.

Como hemos mencionado en el marco tedrico, una problematica actual en el ambito
educativo es la creciente desmotivacion del alumnado. Numerosos investigadores sostienen
que la ludificacion podria ser una posible solucion para esta cuestion. De esta manera, utilizar
esta estrategia con alumnado motivado, permitira favorecer la adquisicion de la lengua
extranjera; no obstante, si contamos con alumnado desmotivado, primero es necesario
alentarles para incentivar su interés por aprender y asi poder favorecer su implicacion en la
mejora de la adquisicién de competencias lingiiisticas.

En cuanto al tema de analisis de este Trabajo de Fin de Grado, hemos apreciado que el
alumnado tiene dificultades a la hora de expresarse de forma oral en inglés; esto lo hemos
podido comprobar tanto en los distintos periodos de practicas como en nuestra experiencia
personal como estudiantes. Si hablar en publico en nuestra lengua materna puede generar cierta
ansiedad, hacerlo en una lengua extranjera puede incrementar significativamente esa angustia
debido a la falta de fluidez y confianza en el uso del idioma, el miedo a cometer errores vy,
evidentemente, el miedo escénico. Por tanto, contemplamos la ludificacién como una estrategia
que podria paliar el estrés generado por comunicar de manera oral, pues la introducciéon de
elementos del juego crea un entorno seguro y familiar entre el alumnado, en el que la

comunicacion no resulta tan amenazante, por lo que afiadir una dindmica competitiva, pude
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estimular la motivacion y el compromiso del hablante, alentdndolo a superarse a si mismo y a
destacar entre sus iguales.

Otro elemento importante que hemos discernido durante nuestra investigacion es el
papel trascendente del profesorado. La ludificacion no seria posible si no se contara con
docentes cualificados y formados en metodologias y estrategias especificas adecuadas. Para
llevar a cabo este tipo de dinamicas se requiere de tiempo y dedicacion, asi como tener acceso
o disponibilidad a cualquier tipo de recurso educativo. Esto garantiza que las clases no solo
tengan un enfoque motivador y fomenten una actitud positiva hacia el aprendizaje del inglés,
sino que también aseguren el logro de un dominio so6lido del idioma.

Ademas, como pudimos comprobar en los cuestionarios que se realizaron a las
maestras, aunque la mayoria de las docentes afirmaron haber implementado la ludificacién con
anterioridad, todavia existen algunas maestras que no la han puesto en practica. Esto pude
deberse a varias razones, como el compromiso de tener que adaptarse a la metodologia
empleada de forma general en el centro, la incertidumbre de emplear nuevos métodos sin la
certeza de que puedan funcionar en un grupo determinado o, incluso, debido a que el
profesorado se resiste al cambio de metodologia por el compromiso y esfuerzo que implica la
implementacion de la ludificacion.

Para finalizar, la conclusién que hemos obtenido tras realizar el presente Trabajo de Fin
de Grado es que la ludificacion es una estrategia de aprendizaje que, si se implementa de forma
adecuada, con los recursos materiales necesarios y la dedicacion y formacion apropiada del
profesorado, puede ser efectiva para mitigar la falta de motivacién entre el alumnado y
favorecer la mejora de las destrezas productivas, lo que implica una mayor seguridad del

estudiantado en el uso del idioma y una mayor fluidez.
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8. ANEXOS

distintos centros del norte y del sur de la isla de Tenerife.

LUDIFICACION

Conteste a las siguientes preguntas

(O CEIP Las Mercedes

O CEIP Camino Largo

O Otro:

¢Sabe lo que es |la gamificacion/ludificacion?

O si
ONo

De las siguientes definiciones, ;cual cree que es la mas acertada para definir la
ludificacion?

I:l Uso de elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos no relacionados con
juegos para involucrar y motivar a las personas.

D Implica reemplazar completamente las tareas educativas con juegos divertidos.
D Convertir cualquier actividad en un juego de azar para aumentar la emocion

D Uso de elementos y mecanicas de juego en contextos no ludicos para motivar a las
personas

¢Ha implementado alguna vez esta técnica de aprendizaje?

ONo
QO si

ANEXO 1. Cuestionario sobre la ludificacion para el profesorado de Primaria de
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¢Considera que se puede adquirir conocimientos a través del juego?

ONo
O si

:Cree que si se hicieran mas juegos en la clase de inglés el alumnado aprenderia
mas?

O si
ONo

¢ Estaria dispuesto a implementar esta técnica de aprendizaje?

O si
ONo

Del 1 al 5, siendo 1 muy malo y 5 excelente, ;como valoraria actualmente el nivel
competencial en inglés del alumnado en general?

1 2 3 4 5

Muy malo O O O O O Excelente

Desde su punto de vista, ;qué deberia cambiar para que aumentara el nivel de
inglés del alumnado?

Tu respuesta

ANEXO 2. Cuestionario sobre la ludificacion para el alumnado de 6.° de Primaria

de distintos centros del norte y del sur de la isla de Tenerife.

LUDIFICACION

Conteste a las siguientes preguntas
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¢Has repetido alguna vez?

QO si
O No

¢Te gusta el inglés?
1 2 3 4 5

No me gusta O O O O O Me encanta

¢ Te parecen divertidas las clases de inglés?

O si
O No

Del 1 al 5, siendo 1 nada y 5 mucho, ;cuanto crees que has mejorado en la
asignatura de Inglés durante la etapa de Primaria?

1 2 3 4 5

Nada O O O O O Mucho

¢ Te gustaria que se hicieran juegos en la clase de inglés?

O si
ONO

O Medaigual

i Crees que aprenderias mas si se hicieran juegos?

O si
O No
O Medaigual

ANEXO 3. Flashcards con la foto y el nombre de celebridades.

ANEXO 3 FLASHCARDS
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ANEXO 4. Hoja de registro de observacion de la actividad “Heads Up!”

ANEXO 4 REGISTRO DE OBSERVACION

Heads Up! Observation

CURSO: 6° DE PRIMARIA
MATERIA: ENGLISH
— el | e vorabetario | Partopaciin téel
5 (del1als) als)

ESCALA DEL1ALS5, SIENDO 1MUY MALA O NADA Y 5 MUY BUENA

ANEXO 5. Hoja de registro de puntuaciones de la actividad “Heads Up!”.

ANEXO 5_REGISTRO DE OBSERVACION
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Registro de puntuaciones

EQUIPD A:
EQUIPO B:
CELEBRIDAD
RONDA EQUIPO | NOMBRE DEL ALUMNO ADIVINADA VIDAS RESTANTES

ANEXO 6. Hoja de registro de observacion de la entrevista de la actividad de

“Interviewing Stars”.
ANEXO 6_REGISTRO DE OBSERVACION

Registro de Observacion

INTI DE LAPAREJA:.
CELEBRIDAD ELEGIDA:

(OBSERVACIONES

ASPECTOS A EVALUAR st i ADICIONALES

PREPARAGION DE LA
EXTREVISTA

LSO DEL INGLES

COMERENCIA DE LAS
RESPUESTAS

FLUIDEZ EN LA CONVERSACION

INFERACCION INTRE1OR |
ALUMNOS

PARTICIPACION Y ACTITUD!
POSTIVA

Otros aspectos a comentar:
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ANEXO 7. Hoja de registro de observacion de la actividad de “Celebrity Word
Race”.

ANEXO 7 _REGISTRO DE OBSERVACION

Registro de Obseruacién

Celebrity Word Race

ANEXO 8. Hoja de registro de observacion del trabajo del alumnado de las cuatro

sesiones de preparacion de la actividad de “Celebrities On Stage”.

ANEXO_8 REGISTRO DE OBSERVACION

REGISTRO DE OBSERVACION

GRUPO 1 IGRUPC 4

CELEBRIDAD CELEBRIDAD

MOMENTO ELEGIDD MOMENTO ELEGIOD
DESCRIPCION DE LA ESCENA DESCRIPCION DE LA ESCENA
DBSERVACIONES OBSERVACIONES

GRUPC 2 IGRUPC §

CELEBRIDAD CELEBRIDAD

MOMENTO ELEGIDD MOMENTO ELEGIDD
DESCRIPCION DE LA ESCENA DESCRIPCION DE LA ESCENA
DBSERVACIONES OBSERVACIONES

GRUPO 3

CELEBRIDAD

MOMENTO ELEGIOD

DESCRIPCION DE LA ESCENA

OBSERVACIONES
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ANEXO 9. Rubrica de coevaluacion para que el alumnado evalue a sus

compaiieros/as en la actividad “Celebrities On Stage”.

ANEXO_9 REGISTRO DE OBSERVACION

RUBRICA DE COEVALUACION

LA REPRESENTACION .
LA REPRESENTACION

LA REPRESENTACION

TIENE ALGUNOS

CREATIVIDAD ES MUY CREATIVA

ELEMENTOS CREATIVOS NO ES CREATIVA

REPRESENTACION DE LA ESCENA ESTA LA REPRESENTACION LA REPRESENTACION

LA ESCENA BIEN REPRESENTADA ES ADECUADA NO ES ADECUADA

LOS MIEMBROS DEL LOS MIEMBROS DEL LOS MIEMBROS DEL
EQUIPO MUESTRAN

POCA COLABORACION

aN Y
GOLABIRACION £Quipo coLaBoraN | | EquiPo coLABORAN

TRABAJO EN EQUIPO

ACTIVAMENTE EN SU MAYORIA

ANEXO 10. Rubrica de autoevaluacion para que el alumnado evalie su trabajo

individual en la actividad de “Celebrities On Stage”.

ANEXO_10 REGISTRO DE OBSERVACION

RUBRICA DE AUTOEVALUACION

ala) )
A= —

COLABORE CON MIS

ITEMS

B A VECES COLABORE .
COLABORACION COMPARERDS, COMPARTIENDO NO COLABORE CON
CON MIS
1vEAs ¥ TRABATANDO “

MIS COMPANEROS ¥
EN EL GRUPO coLARORATIVAMENTE

COMPANEROS

RESPETO A LAS ESGUEHE ¥ RESPETE A VECES ESCUCHE ¥ NO ESCUCHE NI RESPETE

|DEAS DE LOS LAS IDEAS DE MIS RESPETE LAS IDEAS DE LAS IDEAS DE MIS

MIS COMPANEROS

- COMPARNEROS COMPANEROS
DEMAS
ESFUERZO ME ESFORCE ) 3
ME ESFORCE LO NO ME ESFORCE
GURANTE LA MUCHO POR HACER

Justo NADA
- UN BVEN TRABAJO
PREPARACION

CONSIDERO QUE HE CONSIDERO QUE CONSIDERO QUE

SATISFACCION

PERSONAL

REALIZAPO UN BUEN

TRABAJO

DEBO MEJORAR EN

ALGUNOS ASPECTOS

DEBO MEJORAR EN

MUCHOS ASPECTOS
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