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RESUMEN

Este Trabajo de Fin de Master (TFM) se corresponde con una investigacion
cualitativa en el dmbito educativo que toma como procedimiento de recogida de
informacién la aplicaciéon practica de un proyecto de innovacion pedagdgica e
integracion de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) en una
organizacién educativa. De acuerdo a esto, el método escogido para tal fin se
denomina “gamificacion”, modelo de ensefanza-aprendizaje basado en el juego, y su
aplicacion practica toma lugar en un centro concertado de ensefianza-aprendizaje
localizado en Tenerife. Asimismo, la etapa educativa seleccionada para dicha practica
es Educacién Primaria y mds concretamente la asignatura de Inglés concerniente a la
misma. Por su parte, los destinatarios de dicha programacion didactica es un grupo de
24 alumnos pertenecientes al nivel de 62 de Primaria (curso 2017/2018), por lo que
estos poseen edades comprendidas entre los 11 y los 13 afos. Cabe destacar que este
ha sido el nivel seleccionado por dos motivos. Por un lado, porque el autor de esta
investigacion cualitativa es maestro-especialista de inglés en dicha escuela y el grupo
seleccionado es uno en los que ejerce su profesion, y por otro, ya que un alumnado de
estas edades demuestra mayor autonomia y solvencia a la hora de manejar recursos
TIC en comparacion con otros posibles niveles (42 y 52 de Primaria). Sin mas, los
resultados obtenidos a partir de la aplicacién practica de esta propuesta de
investigacion demuestran que una metodologia de estas caracteristicas mejora las
destrezas orales y escritas del alumnado en comparacién con otros modelos de
instruccién. Por consiguiente, la “gamificacidon” se postula como una alternativa eficaz
a practicas docentes tradicionales y los recursos TIC adquieren especial importancia
como material complementario a la practica escolar. Por ultimo, las practicas
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 cominmente desarrollado.

* El concepto “gamificacion”, a pesar de no estar registrado en la Real Academia Espafiola (RAE),
es un término comunmente aceptado en los campos educativos que han sido visitados.
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ABSTRACT

This Final Master's Project (TFM) corresponds to a qualitative research in the
educational field that takes as information collection procedure the practical
application of a pedagogical innovation project which also includes the integration of
Information and Communication Technologies (ICT) in an educational organization.
According to this, "gamification" method has been chosen to satisfy this purpose,
which refers to the teaching-learning model based on the game. Its practical
application takes place in the English subject of a teaching-learning school located in
Tenerife, and specifically in its Primary Education Stage. In this way, 24 students
belonging to the 6th grade level (in 2017/2018 academic year) are the recipients of this
educative programming. It should be noted that 6th year has been the level selected
for two reasons. On one hand, because the research’s author is an English teacher who
works at the aforementioned school and with the students described above, and on
the other hand, since students of these ages demonstrate greater autonomy and
solvency managing ICT resources than other possible levels (4th and 5th of Primary).
Having said that, the results obtained from this practical application demonstrate that
this methodology improves students’ oral and written skills compared to other
instructional models. Therefore, "gamification" is postulated as an effective alternative
to traditional teaching performances and ICT resources acquire special importance as
complementary material to school practices. Finally, the conclusions extracted from
these innovative practices confirm that students’ interest and motivation increase
thanks to this type of methodologies and the cooperative work commonly developed.
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INTRODUCCION

Los escenarios y contextos educativos, al igual que el resto de los ambitos
sociales que integran el mundo en el que vivimos, demandan cambios que se deben
tener en cuenta para formar al alumnado en base a los requerimientos planteados por
los distintos tipos de sociedades que se van configurando. Asi, un reflejo de este
caracter de reinvencién 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 y determinacién a la motivacién, la centralizacion
del alumnado y al juego como elementos esenciales en cualquier programacién
educativa que se desarrolle. Muestra de ello se recoge en el DECRETO 89/2014, de 1
de agosto, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la Educacién Primaria
en la Comunidad Autdnoma de Canarias, y mds concretamente en la seccion referida a
la asignatura de Lengua Extranjera (Inglés), indicando literalmente que “el profesorado
ha de propiciar siempre un entorno motivador que surja de los intereses de su grupo-
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 disefo de situaciones de aprendizaje e interacciones 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 inmersién linglistica
y método natural de adquisiciéon del aprendizaje”. (En Boletin Oficial de Canarias
(BOC), 2014).

Por consiguiente, este nuevo planteamiento de la educacién 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 a nuevas metodologias de escolarizacién que cumplan con las caracteristicas
impulsadas por las leyes actuales de educacién, estas son, contextos de ensenanza-
aprendizaje donde el alumno adquiera conocimientos a partir de su propia
experimentacion. Es en este nuevo escenario donde aparece el aprendizaje basado en
juegos (“gamificacién”) y a través de recursos TIC como alternativas innovadoras y
eficaces a las practicas docentes ancladas en el pasado, vertiente educativa con poco
bagaje literario de acuerdo a la revision literaria realizada (sobre todo en el campo de
la lengua inglesa).

Asi, la identificacion de estos vacios bibliograficos también es compartida por
Manuel Area (2014) al afirmar que “creo que hay mds moda o ruido publicitario que
realidades tangibles en las prdcticas educativas. Los términos que indicas (MOOCs,
gamificacion, flipped, y otros similares) circulan mds en los twitter o blogs de los



GamEnglish: disfruta del aprendizaje
Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

expertos que en las palabras que utilizan a diario la mayoria de los maestros y
profesores” (En Area Moreira, 2014). Por consiguiente, esta situacidon ha contribuido a
enfocar este Trabajo de Fin de Master (TFM) en esta linea de investigacion cualitativa,
pudiendo experimentar asi nuevos escenarios de ensefanza-aprendizaje que sirvan
como punto de partida para futuras programaciones educativas tanto propias como
ajenas. Por ello, para llevar a cabo este proyecto de innovacién pedagégica e
integraciéon TIC en una organizacion educativa, se ha optado por realizar un
procedimiento de investigacidon-accion en el que el sujeto que realiza la investigacién
no es una persona externa al proceso educativo que se desarrolla, sino que este
también ejerce como profesor en el grupo en cuestién. Asi, esta modalidad de
investigacion es definida por Lomax (1990) como “una intervencién en la practica
profesional con la intencidn de ocasionar una mejora”. A pesar de que este marco de
investigacion que se propone no representa una indagacion colectiva dentro del
campo de estudio ya mencionado (aspecto diferencial de esta modalidad), si que
comparte caracteristicas con este método como son: espiral introspectiva
(planificacidn, accidn, observacion y reflexion); registro, recopilacion y andlisis de las
reacciones e impresiones deparadas por la programacion; etc. De este modo, y de
acuerdo a las aportaciones de Kemmis y McTaggart (1988), una investigacién de estas
caracteristicas tiene como beneficios la “mejora de la practica, la comprensién de la
practica y la mejora de la situacion en la que tiene lugar la practica. La
investigacion accién se propone mejorar la educacién a través del cambio y aprender a
partir de las consecuencias de los cambios”. (En Rodriguez Garcia, S., Herrdiz Domingo,
N., Prieto de la Higuera, M., Martinez Solla, M., Picazo Zabala, M., Castro Peldez, |I.,
Bernal Escamez, S., 2011).

Sin mds, una vez establecida la linea de investigacidn que regird este proyecto
de innovacion pedagégica e integracién TIC, ahora es momento de enmarcar la
programacion educativa (es decir, el procedimiento de recogida de informacién que se
aplica para extraer conclusiones Utiles para la investigacidn) en el centro escolar en el
gue se desarrolla. Este se corresponde con un colegio concertado de ensefianza
infantil, primaria y secundaria localizado en el norte de Tenerife (Islas Canarias),
institucion en la que trabaja el autor de este proyecto educativo como especialista de
inglés en varios cursos pertenecientes a la etapa de Educacién Primaria. Uno de estos
niveles se corresponde con 62 de Primaria, y la aplicacion practica de la programacién
toma lugar concretamente en 62C, colectivo de 24 alumnos con edades comprendidas
entre los 11 y 13 afios y pertenecientes a la generacién del curso escolar 2017/2018.
Por consiguiente, la persona que realiza la investigacidn es a su vez el sujeto que lleva
a cabo la aplicacion practica de la propuesta educativa que se plantea. Asimismo, la
tematica que caracteriza esta propuesta de “gamificacion” con inclusién TIC en la
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asignatura de inglés se corresponde con el vocabulario y estructuras concernientes al
tiempo verbal “Past Simple”, tépico impuesto por el cronograma establecido por los
libros de textos utilizados en el centro en cuestién. Por ultimo, cabe destacar que la
aplicacion practica de esta propuesta didactica se extiende 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 final respectivamente las cudles permiten
medir el progreso y eficacia de la propuesta desarrollada en funcién del desempefio
del alumnado.

En este sentido, la realizaciéon y comparacion de las evaluaciones previamente
comentadas, asi como las triangulaciones de datos formuladas para justificar la
consecucion de cada uno de los objetivos que encabezan esta investigacion cualitativa,
ha permitido verificar los siguientes logros: mayor y mejor dominio de las destrezas
orales y escritas por parta del alumnado en comparacion con modelos educativos
tradicionales; consolidacion del método de “gamificacién” como una alternativa eficaz
a practicas docentes anticuadas; concepcidén de las herramientas TIC como recursos
utiles para el aprendizaje, mostrando un buen dominio de las mismas; incremento del
interés y compromiso del alumnado hacia la materia gracias al método de
“gamificacion” ya comentado; y potenciacién del trabajo cooperativo asi como de
mecanismos de evaluacidn sobre el propio desempeiio, el de los compafieros 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 Informacién y Comunicacién (TIC) en la sociedad y
mas concretamente en el ambito educativo, las posibilidades del método de
“gamificacion” en comparacidon con modelos pedagdgicos tradicionales y su potencial
en la asignatura de Inglés, asi como estudios extraidos a partir de una revisidn
bibliografica en relacion a la temdtica en cuestion.

- Capitulo 4.1: TIC y nuevos métodos de ensefianza-aprendizaje

El mundo es cambiante y ejemplo de ello son las constantes variantes que vive
diariamente cualquier contexto y/o ambito de la sociedad. La educacién no queda al
margen de este proceso, y su directa vinculacién con el mundo laboral hace que se
adapte a esta transformacién la cual esta especialmente influenciada por las TIC. Este
nuevo contexto global que se plantea es ya reconocido por el profesor Amador Guarro
Pallas en su libro “Los procesos de cambio educativo en una sociedad compleja”,
indicando lo siguiente:

“Una primera cuestion relevante es la relacion entre las TIC y el fendmeno de la
globalizacion. Esta relacion es tan estrecha que se suele considerar el mismo
fenémeno, o dos aspectos del mismo fendmenos: <<Dos de las principales bases de la
globalizacion son la informacion y la innovacidon, y ambas, a su vez, son fuertemente
dependientes del conocimiento>> (Carnoy, 1999b: 154)”. Asimismo, el autor aflade que
“el impacto de las TIC estd suponiendo, ademds, un nuevo modelo de mediacion
cultural [...] porque el grado de penetracion en todos los dmbitos (familiar, escolar,
social) y de influencia es ahora tal, que estd transformando la cultura y la estructura
social”. (En Guarro Pallas, 2005).

Estas herramientas comprenden un conjunto de tecnologias que en el ambito
de la educacion vienen a ofrecer nuevas vias de ensefianza-aprendizaje, posibilidades
de las cudles se pueden extraer mas ventajas que inconvenientes, aunque eso si, todo
depende del uso que se le de a las mismas. El hecho de resaltar la importancia de estos
recursos no representa una opinién sin fundamentar, y es que estas herramientas
estan colapsando todos los niveles y ambitos de la sociedad a un ritmo vertiginoso. Ya
no solo aludiendo al tema 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 sustituye el desempeio humano por
la efectiva y rdpida labor de estas herramientas.
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“El profesional del siglo XXI debe ser una mezcla de persona y de ordenador”.
Sin embargo, todos estos cambios, que también afectan al mundo de la educacién, no
tienen que ser percibidos con ningun miedo. “Simplemente, nos enfrentamos a un
cambio de los ecosistemas de aprendizaje, en los que habrd que redefinir las escuelas,
sumar a ellas todos los agentes que participardn en el proceso educativo y modificar
las funciones del profesorado” (Marina, s.f.; En Sempere, 2016).

Asi, Amador Guarro Pallds evidencia la vinculacion existente entre la formacion
escolar y el futuro desempeno en el contexto laboral, aportando al respecto que “la
escuela ha ido ganando autonomia respecto a consideraciones puramente materiales y
relacionadas con el mundo laboral [...] pero ain mantiene una fuerte dependencia con
esa funcion de socializacion que incluye la preparacion para el desempefio de roles
adultos y, en especial, en el mercado laboral”. (En Guarro Pallas, 2005).

Sin embargo, esta funcion de preparacidon para roles adultos asociada a la
escuela estd adquiriendo cada vez mayor complejidad, y es que “el contenido de
trabajo de las ocupaciones estd cambiando rdpidamente, lo que genera nuevas
demandas de competencias, destrezas y conocimientos”. Ejemplo de esta
reformulacién de las competencias se expone en un cuadro comparativo rescatado de
las aportaciones de Bertrand (1998), en el que se distingue entre destrezas
tradicionales y destrezas nuevas (En Guarro Pallas, 2005):

Destrezas tradicionales ‘ Destrezas nuevas
Generales

- Actividad estable en una organizacién | - Adaptabilidad a nuevos productos,
rigida. tecnologias y métodos de organizacion.
- Trabajo directo con documentos. - Trabajo abstracto sobre pantalla usando
- Habilidades para recibir y cumplir | cddigosy simbolos.
instrucciones. - Autonomia y responsabilidad.
- Trabajo individualizado. - Trabajo en contacto constante con

- Limitado horizonte de tiempo y espacio. | clientesy colegas.
- Horizonte mas amplio de tiempo vy

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

- Managers de la empresa y del personal. | general.

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

- Conocimiento detallado de los | - Versatilidad para el trabajo de ventas y
procedimientos. relaciones con usuarios.
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- Conocimiento amplio de la empresa, sus

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

- Tendencia a eliminar puestos de
recoleccién de informacion a través de
automatizacién y reestructuracion.

De esta forma, y centrando la atencién en el contexto escolar, las TIC ofrecen
grandes alternativas a las vias tradicionales de ensefianza que aun siguen
caracterizando la rutina diaria de muchos centros. Estas nuevas formas incluyen
herramientas como ordenadores, conexion a Internet, tablets, iPads, 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 cuales de estas son utiles y aplicables
al mundo de la educacién, y cuales no (esto es, convertir las TIC en TAC). No tener en
cuenta estos filtros ni un proceso fundamentado de seleccion de la informacién
disponible en la red podria derivar en posibles problemas como son (Aviram, 2002: 10;
En Guarro Pallds, 2005):

“1. <<Las escuelas aun no son “amigas de las TIC”, la mayoria aun no han
integrado realmente las TIC, la mayoria de los docentes no las usan todavia, o lo hacen
de modo superficial y técnico, y la mayor parte de la ensefianza de las areas de estudio
no se ha cambiado para integrarlas.

2. En general, las TIC en la educacién 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, constructivista y critico (todos ellos términos comunes en el argot de los
intentos contempordneos de potenciar la unién de las Tic y la educacion) y el modesto
nivel de éxito, e incluso fracaso, en alcanzar estos objetivos>>".

No obstante, independientemente de los inconvenientes previamente citados
asi como muchos otros que también podrian aparecer, la realidad es que las TIC, a
priori, ofrecen mas ventajas que inconvenientes y en esta linea Amador Guarro indica
qgue “nunca hubo tanta informacion disponible ni tan poco criterio para elegirla [...] La
escuela tiene que capacitar a sus alumnos (ciudadanos) para que la informacion se

10
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convierta en conocimiento, para que sepamos seleccionar la informacion que
necesitamos: <<El conocimiento no reside tanto en las bases de datos como en las
personas (...) es algo que se digiere, no algo que se lleva puesto. Implica comprension
del que conoce y algun grado de compromiso >> (Brown y Duguid, 2000: 120-121; En
Guarro Pallds, 2005).

Sin mas, este alzamiento de las TIC implica que “la escuela tiene que asumir que
ya no es el unico, ni quizd el principal, proveedor de informacion y deberd
acostumbrarse a convivir (0 a competir) con otros medios sobre los que tendrd que
formar a su alumnado para que los use”. (En Guarro Pallas, 2005).

“El punto es que no se trata de tener computadoras, WiFi o artefactos en el aula
tanto como la forma en que se usa la tecnologia. En las escuelas publicas de todo el
pais, las computadoras se estdn convirtiendo en un sustituto del aprendizaje real. Usar
las mdquinas para hacer ejercicios y prdcticas no es mds que un sustituto carisimo de
las viejas fotocopias.”. (En Mamiverse Team, 2013).

En otro término, una vez justificada la necesidad de cimentar la propuesta
educativa concerniente a esta investigacion cualitativa en los recursos TIC, ahora es
momento de resaltar otra de las caracteristicas mas importantes de este documento,
que es la revalorizacion del estudiante como el agente central y/o protagonista del
proceso ensefianza-aprendizaje.

En la propuesta educativa que se presenta a continuacién el alumno se
convertird en el principal actor de su propia escolarizacién, implicando esto tal grado
de exposicion a la realidad y a los fendmenos que se den en la misma que resulta
ineludible que el discente, tarde o temprano, caiga en el error. Sin embargo, este
acontecimiento no debe ser concebido como un aspecto negativo sino mas bien como
una oportunidad de aprendizaje, tal y como argumentan Edgar Morin, Emilio Roger
Ciurana y Raul Domingo Motta en su libro “Educar en la era planetaria”: “Observamos
que la vida comporta innumerables procesos de deteccion, 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 la aparicion de la
diversidad y la posibilidad de evolucion”. (En Morin, E., Roger Ciurana, E., Domingo
Motta, R., 2002).

Ademas, estos mismos autores afladen que la preconcepcion y dogmatizacion
de una unica explicacion o verdad ante un fendmeno no contribuye a la revalorizacion
del error como un mecanismo de aprendizaje: “La aparicion de la idea de verdad
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 de ideas y
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 jamds; el error
fundamental reside en la apropiacion monopdlica de la verdad”. (En Morin, E., Roger
Ciurana, E., Domingo Motta, R., 2002).

Por tanto, durante y después de la aplicacién practica de esta propuesta de
investigacion se pretenderd que el alumno conciba y reconozca distintas vias de
resolucién para cualquier situacion o problema que se le plantee, abandonando asi
una concepcion tradicional del aprendizaje donde se obvian las caracteristicas vy
necesidades personales de cada alumno en favor de una solucién Unica y comun para
todos.

Aclarado este aspecto, cabe destacar que son muchos los métodos
pedagdgicos que han ido surgiendo en los ultimos tiempos y gran parte de estos
adoptan un 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 convierten en el eje central del proceso educativo. En esta linea, son
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 académica, por lo que atendiendo a todos estos aspectos he decidido
aplicar el método didactico correspondiente a esta investigacidon haciendo uso de la
“Gamificacion”.

- Capitulo 4.2: “Gamificacién” VS Métodos tradicionales

Tal y como evidencian De Sousa Borges, Durelli, Reis,and Isotani (2014), el
modelo pedagdgico de “gamificacion” no ha sido aun extensamente utilizado en la
etapa de Primaria, marco en el que se desarrolla esta investigacién educativa, por lo
gue esta puede representar una buena oportunidad para contribuir en este sentido y
modificar la tendencia:

“It was found that gamification has been primarily used in educational contexts
within higher education. The researchers believe that this may be related to the
growing interest in elearning in the field of education. As gamification takes many
elements from video or computer games, eLearning platforms are a logical extension”.
(En Garland, 2015).
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Asi, la “gamificacion”, tal y como expone Sebastian Deterding, se define como
el uso de las mecdnicas de juego en entornos ajenos al juego, enmarcandose estos en
el contexto educativo. Asi, las actividades realizadas en este nuevo escenario buscan
lograr tres claros objetivos: por un lado, la fidelizacién con el alumno al crear un
vinculo con el contenido que se estd trabajando; por otra parte, estos nuevos retos
educativos buscan ser una herramienta contra el aburrimiento y motivarles:

“According to Lee and Hammer (2011) <<Gamification can motivate students to
engage in the classroom, give teachers better tools to guide and reward students, and
get students to bring their full selves to the pursuit of learning>>". (En Garland, 2015).

Por ultimo, esta metodologia innovadora también quiere optimizar y
recompensar al alumno en aquellas tareas en las que no hay ningln incentivo mas que
el propio aprendizaje.

Sin mds, a modo de resumen podrian destacarse cuatro claves que caracterizan a la
“gamificacion” y por consiguiente a la buena practica que se desarrollara
posteriormente:

1. Mecanicas de la gamificacién: dentro de esta categoria se postulan distintas
posibilidades como el ranking, la coleccién de logros o recompensas, la superacion de
niveles, etc., sin embargo, la modalidad escogida para esta propuesta es la
consecucion de puntos a través de la plataforma virtual “Class Dojo”.

2. Dindmicas de juego de la gamificacién: estas dindamicas 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
desempeiio a través de la asignacién de un punto en la plataforma virtual “Class Dojo”,
y la competicidn, cualidad positiva siempre que se gestione correctamente y no derive
en conflicto.

3. Componentes de la gamificacidon: existen distintos tipos de componentes, no
obstante, en esta propuesta educativa se focalizarda la atencidon en los avatares
(representacién grafica en forma de monstruo que serd asociada a cada alumno),
badges (puntos otorgados al alumnado vy distintivos en forma de diplomas
dependiendo de las capacidades mostradas) y regalos (que sera entregado a aquel
alumno con mayor puntuacion en la plataforma “Class Dojo” al final de |la propuesta
educativa).
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En la tabla que se adjunta a continuacion se recogen, a rasgos generales, cudles son
todos los componentes que se integran dentro del modelo de “Gamificacion” (En
Figueroa, 2015:39):

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 tendrda un espiritu explorador durante toda la
aplicaciéon practica de la propuesta, no obstante, se combinardn actividades
individuales y grupales las cuales potenciardn el jugador competidor y social
respectivamente.

Para concluir, convendria rescatar las hipdtesis realizadas por Echeverria (1999
y 2000) acerca de los entornos educativos que se han ido sucediendo en el tiempo.
Este analisis es util para terminar de justificar la utilizacién de “Class Dojo” como
plataforma educativa durante toda la aplicacion practica de esta propuesta, y es que
dicho autor expone la sucesién de una serie de contextos (un primer entorno natural y
un segundo entorno urbano) que concluye, al menos por el momento, con un tercer

Il

entorno creado por las TIC. Este nuevo espacio que se plantea busca generar “un
telepatio en el que se favorezcan las interacciones entre los nifios” de tal forma que
estos se vayan “familiarizando con el entorno de forma ludica”. Para conseguir esto,
Echeverria sugiere algunas acciones educativas como son: ver la television en horario
escolar (determinados programas adaptados a la finalidad académica en cuestion),
navegar por Internet, jugar con videojuegos, etc., resumiéndose todas estas acciones
en un fin concreto como es el control educativo del espacio telematico por parte de los
discentes. Sin mas, seguir las indicaciones ofrecidas por Echeverria derivaria en una
alfabetizacion tecnoldgica del sector estudiantil que facilitaria la integracion de estos

en el tercer entorno que se plantea, representando “Class Dojo” una via excepcional
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para tal fin ya que contiene ese componente lidico y de interaccién que previamente
se ha destacado. (En Morin, E., Roger Ciurana, E., Domingo Motta, R., 2002).

Por ultimo, y no menos importante, conviene resaltar que esta plataforma
rescataria el protagonismo de las familias como un agente educativo mas del contexto
escolar, y es que al menos hasta el momento “el proceso de desinstitunacionalizacion
(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 delegacion salvaje
de responsabilidades (o al menos una dimension 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 secundaria,
para que estaba concebida”. (En Morin, E., Roger Ciurana, E., Domingo Motta, R.,
2002). La inclusién de “Class Dojo” en esta propuesta permitird establecer un clima de
interaccion y trabajo constante entre los tres principales agentes educativos (alumnos,
docentes y familias), siendo cada uno de ellos parte activa del proceso de
escolarizacion.

- Capitulo 4.3: “Gamificacién” en la asignatura de Inglés.

Por ultimo, la contextualizacidon de la investigacion que se desarrolla en este
Trabajo de Fin de Master concluye con una alusion directa a la asignatura de Inglés en
la etapa de Educacién Primaria, materia en la que se desarrollara la misma. El principal
motivo que ha postulado a esta asignatura como marco de actuacién se debe
basicamente a que mi profesion actual se corresponde con la misma, por lo que he
decidido aprovecharme de esta situaciéon para asi poder llevar a la practica esta
investigacidon educativa con mi propio alumnado. No obstante, considero que esta
disciplina curricular es idénea de acuerdo 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 Orgédnica de Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE) y mas
concretamente el Decreto 89/2014, de 1 de agosto, por el que se establece la
ordenacion y el curriculo de la Educacién Primaria en la Comunidad Auténoma de
Canarias., marco oficial de referencia para la elaboracién de cualquier otro documento
educativo emanado del mismo y que tenga como ambito de actuacidon la Comunidad
Auténoma de Canarias.

Asi, ya desde la propia introduccién del decreto y su seccidn referida a la
asignatura de Inglés se hace referencia a los beneficios que acarrea desarrollar habitos
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de trabajo colaborativo entre el alumnado, técnica de agrupamiento reconocida en
esta propuesta didactica tal y como se comenté previamente en los tipos de jugadores
involucrados en la “gamificacién”. Se expone lo siguiente: “El dominio de una lengua
extranjera contribuye al desarrollo integral de las personas: facilita el acceso a nuevas
experiencias y relaciones interpersonales, permite acceder a otras culturas, tender
puentes y participar en una sociedad cada vez mds globalizada y plurilingiie”. En suma,
“la lengua extranjera es, sin duda, una puerta abierta a una nueva 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 de manera creciente, y que demanda de su ciudadania el
ejercicio del didlogo y de la tolerancia entre culturas para construir una sociedad mds
democrdtica y libre de estereotipos y prejuicios”.

En otro término, y para correlacionar este espiritu colaborativo con la
integracidon de los recursos TIC también presentes en esta investigacidén educativa, esta
misma ordenacién educativa indica que “las tecnologias de la informacién y la
comunicacion (TIC) modelan la manera en que nos relacionamos y accedemos a la
informacion 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
desde cualquier lugar, entre muchos otros beneficios”. Asimismo, “las TIC siguen
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, puesto que puede experimentar por si mismo, con el auxilio de diversos
y potentes medios, comunicdndose con hablantes de otra lengua, navegando y creando
materiales, entre otras opciones, tanto dentro como fuera del contexto educativo”.

Para concluir, el tercero de los aspectos que cerrara este tridngulo de interés
inicialmente compuesto por el trabajo colaborativo y las TIC es la motivacién vy
revalorizacion del rol del alumnado. Continuando con el mismo decreto educativo, en
el apartado referido a la “Contribucién a las competencias” y mas concretamente el
“Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor” se hace alusién al respecto en la
medida en que “se reconoce el aprendizaje de idiomas como un proceso que dura toda
la vida, la motivacion se torna en un elemento 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 entrevistas, etc.”. Por otra parte, autores como Gardner
(1985) también subrayan la importancia de la motivacion al reconocer que “la
motivacion y las actitudes influyen en la adquisicion de una segunda lengua
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orientando al individuo a buscar las oportunidades de aprendizaje”, entendiéndose
de esto que la motivacion serd lo que determine el interés del individuo por aprender
esa lengua. Ademads, Espi y Azurmendi (1996) seialan que “la relacion entre la
motivacion y el aprendizaje es reciproca; es decir, cuanto mayor es la motivacion,
mayor serd el aprendizaje y viceversa, entrando asi en un bucle favorable que
proporciona experiencias puntuales y novedosas que seducen al receptor”.

Es por ello que, en base a lo anteriormente expuesto y en relacién a mi
situacion laboral actual, mi Trabajo de Fin de Master (TFM) se identificard con una
investigacion educativa relacionada con la “Gamificacién” en lengua inglesa aplicada
en un nivel de 62 de Primaria. La educacion ha estado y sigue estando estancada en
enfoques de ensefanza-aprendizaje tradicionales en los que el alumnado no vivencia
en primera persona sus propios aprendizajes, por lo que la propuesta educativa
concerniente a esta investigacion pretende revertir esta concepcién de la educaciéon en
favor de un modelo alternativo e innovador en el que los discentes se conviertan en los
protagonistas de su propia escolarizacién, utilizando el juego para generar un
sentimiento de pertenencia al mismo que derive en la utilizacién 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 en sus diversos estudios pone en duda el sistema educativo actual ya que
considera que esta mas centrado en la escuela que en la perspectiva del alumno. Y eso
es indudable: en una tradicién eminentemente industrializada, el tiempo del profesor
se convierte en un “producto” a consumir y en una ‘tarea’ a desarrollar con sus
“clientes” que son los alumnos.’. (2015, parr.3.).

Asi, una vez reconocida la importancia del surgimiento de metodologias de
estas caracteristicas, a continuacion me centraré en los principales tépicos que
marcaran el desarrollo de esta investigacion cualitativa. En primer lugar, esta nueva
distribucién de la enseifanza implica una revalorizacién de la practica y el aprendizaje
significativo por parte del alumnado. En otro término, a través de este 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. Asimismo, una educacion de estas caracteristicas permite la involucraciéon
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 alumnado no se
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conciben negativamente por estos, sino que su planteamiento en forma de juego
propicia una mayor motivaciéon e interés a la hora de realizarlas por parte de los
discentes.

4.3.1. Revision de estudios

Por otra parte, después de realizar un andlisis exhaustivo en la red he
identificado algunos estudios de utilidad para la realizacién de mi propia 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 alumna Patricia Mangado Aguirre (2017),
el cual recibe el nombre “La gamificacion en el aprendizaje de lenguas extranjeras en
Educacion Primaria: revision de estudios y propuestas”. Esta investigacion tiene como
propédsito analizar diferentes variables del uso de la “gamificacién” y sus variantes en
el contexto de la ensefianza de lenguas (L2 o LE), abordandose distintos apartados o
secciones de analisis como son los siguientes:

1) la “gamificacidon” y otras aplicaciones distintas a la ensefianza de lenguas,

2) el papel de la “gamificacion” en la educacidén, mds concretamente, en la
ensefianza-aprendizaje de lenguas (LE/L2) en las etapas de Infantil y Primaria,
donde se han incluido variables como las destrezas y los componentes
trabajados, las herramientas utilizadas para tal fin, los resultados obtenidos , las
lenguas meta,

3) la “gamificacidn” como elemento de ayuda para incrementar la motivacion, y
4) el uso de la “gamificacién” para la ensefianza de lenguas en edades superiores.

Por consiguiente, y de acuerdo a los intereses que se persiguen en el desarrollo de
esta nueva propuesta metodoldgica, el apartado al que se atenderd con mayor
atencidn serd el b). Dentro de esta seccion se aclara que de los 50 estudios analizados
solo 22 de ellos contienen resultados relacionados con el nivel de Primaria e Infantil,
agrupandose estos hallazgos en cuatro nuevos sub-apartados que facilitan su analisis:
destrezas y componentes trabajados, recursos, resultados obtenidos y lenguas meta.

4.3.1.1. Destrezas y componentes trabajados

En este primer analisis autores como Figueroa (2015) afirma que “gamificar el aula
de L2 ayuda a que progrese el aprendizaje de la competencia escrita, la lectora y la
oral, al mismo tiempo que motiva la colaboracién y la interaccidon”. Por su parte,
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“Kayimbasioglu et al. (2016) concluyeron que ensefiar una lengua mediante el
uso de las TIC y de la gamificacion optimizd significativamente la adquisicion
de la lengua inglesa, en concreto”. Ademas, también comentan que “las TIC
pueden disminuir la distraccion del alumnado, incrementando asi la curva del
aprendizaje. Algo parecido ocurre en Moreno, Leiva, y Matas (2016), quienes
destacan las TIC, la realidad aumentada, la gamificacion y las aplicaciones
moviles como elementos muy beneficiosos para utilizar en la clase de lengua
extranjera”. (En Mangado Aguirre, 2017).

En otro término, Casado (2016) llevé a cabo una propuesta diddctica en Inglés en la
que centrd su atencion en aspectos como los saludos, escribir correctamente en
presente, etc., derivandose resultados sorprendentes como que “los estudiantes
gue aprendieron inglés a través de juegos de rol en linea obtuvieron puntuaciones
mas altas en la comprensién oral y en la comprensidon y expresidon escrita que
aquellos que utilizaron el método tradicional”. (Suh, Kim, y Kim, 2010). Por ultimo,
Alpar (2013) también comprobdé que los juegos hacen que las habilidades
lingliisticas mejoren mucho mas rapido que con una metodologia tradicional de
ensefianza-aprendizaje (En Mangado Aguirre, 2017).

Por otra parte, y ahora en relacion a la adquisicién de vocabulario, Benoit (2017) no
aprecia diferencias significativas entre los métodos tradicionales de ensefianza
como el aprendizaje basado en el juego, considerando que ambas funcionan de
igual manera vy son estrategias viables que deberian seguir siendo usadas en la
Educacién Primaria. En contraposicion a esto, Chou (2014) si demostré en su
estudio que “los juegos, las canciones y las historias tuvieron un efecto positivo en
el aprendizaje e incrementaron la cantidad de vocabulario con expresiones inglesas
gue los nifios poseian”.

Para concluir con este apartado, cabe destacar que Garcia y Fombona (2015) vy
Ramirez y Alonso (2007) realizaron pruebas con dos grupos de estudio, uno
control y otro experimental, en relacién a la comprensién auditiva. Para ello, el
primero de los colectivos fue sometido a un método tradicional de ensefianza
mientras que el segundo disfrutd de la escucha de historias digitales. Los resultados
determinaron que este segundo grupo superd al primero en cuanto a los indices de
compresion auditiva.

4.3.1.2. Recursos

En esta nueva seccion se vislumbran mas paralelismos entre la propuesta didactica
de “gamificacion” que se desarrolla y el estudio que se esta analizando. Ejemplo de
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ello son las aportaciones realizadas por Figueroa (2015) y Casado (2016), quienes
sugieren herramientas o recursos que recomiendan utilizar en propuestas de
“gamificacion”. Estas se corresponden respectivamente con Duolingo, 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 de estas aplicaciones (ClassDojo y Kahoot, entre otras) serdn comunmente
utilizadas durante la aplicacién practica de la propuesta de investigacion.

Por ultimo, en otro de los estudios objeto de anadlisis Bakhsh (2016) introduce cinco
juegos interesantes para 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. Ademds, Dourda et al.
(2014), en otro de los trabajos estudiados, incluye los cédigos QR en su videojuego
de geografia educativa, elemento también comun a esta investigacién educativa a
través de las actividades de Realidad Aumentada que se plantean (ARcrowd). (En
Mangado Aguirre, 2017).

4.3.1.3. Resultados obtenidos

Para comenzar conviene resaltar que ninguno de los datos extraidos de los estudios
experimentales seleccionados ha sido negativo, no obstante, y como ya se comenté
previamente, Benoit (2017) concluye que “no existen diferencias apreciables entre
el método tradicional de ensefiar vocabulario y el aprendizaje basado en el juego, es
decir, ambas son estrategias viables que se deben emplear en clase” (En Mangado
Aguirre, 2017).

Sin mas, el resto de resultados obtenidos han sido positivos y podrian ser
catalogables en dos gran grupos: los que probaron que la “gamificacion” resultd
beneficiosa en la adquisicion de los aprendizajes y de LE/L2 y los que se centraron
en demostrar los beneficios en la motivacidn, la participacién, el interés y la actitud
de los estudiantes.

4.3.1.4. Lenguas meta

El propdsito de esta investigacion asi como del documento que se analiza es
reflexionar sobre el uso de la “gamificacion” en el inglés como lengua extranjera o
segunda lengua, no obstante, alguno de los estudios que forman parte de esta
revision también conciben la “gamificacion” en el contexto del espafiol como lengua
extranjera, el francés como lengua extranjera con un nivel Al del Marco Comun
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Europeo de Referencia para las lenguas (MCER) y a los nifios bilinglies que hablan
tanto inglés como aleman.

4.3.2. “Gamificacidon” en una segunda lengua extranjera

Por otra parte, a continuacion se analizaran y compararan dos nuevos proyectos o
estudios relacionados con la misma tematica de esta investigacidon educativa. Asi, en
primer lugar se recurre a otro Trabajo de Fin de Grado realizado en la Universidad de
Burgos. Este nuevo documento tiene como autor a David Gonzalez Alonso (2017) y
recibe el nombre “La gamificacion como elemento motivador en la ensefianza de una
segunda lengua en educacion primaria”.

Para comenzar, en el apartado “Recursos para gamificar el aula” ya se identifican
paralelismos entre esta nueva propuesta y la realizada por David Gonzdlez Alonso, y es
que “ClassDojo”, “Plickers” y “Kahoot” también serdn aplicaciones que en mayor o
menor medida contardan con protagonismo en la investigacion que se plantea a
continuacion. En suma, el autor de esta propuesta de estudio también alude a los
juegos tradicionales como un recurso de “gamificacion” y esta modalidad de actividad
también gozard 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 Gonzdlez y el mio
es que la conclusién de la aplicacién practica, en ambos casos, se corresponde con una
prueba de evaluacién donde el alumnado tendrd que demostrar el dominio vy
adquisicion de los contenidos vistos en ambas propuestas. No obstante, en mi
programacién también he asociado esta prueba a la primera de las sesiones que
integran dicho planteamiento didactico, pretendiendo asi establecer una comparativa
entre los conocimientos del alumnado antes y después de la aplicacion practica de la
misma.

Sin mas, y aprovechando la primera de las diferencias previamente comentada,
ahora es momento de identificar cuales son a mi juicio los principales “vacios” hallados
en este Trabajo de Fin de Grado en comparacién con la nueva propuesta que se
pretende desarrollar. En primer lugar, el nivel educativo es distinto, siendo 22 de
Primaria el seleccionado por David Gonzalez Alonso y 62 de primaria la etapa curricular
en la que se desarrollara esta buena investigacion.

Por otra parte, a pesar de que el nimero de sesiones destinadas a la aplicaciéon
practica es similar (9 y 10 respectivamente), lo cierto es que la distribucion 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 sin “gamificar” y las cinco restantes
aplicando las caracteristicas de la “gamificacion”. En otro término, mi propuesta
cuenta con dos moddulos en los que se aplica constantemente la “gamificacion”,
estableciéndose dicha division en base a los contenidos vistos en cada momento (en la
primera seccidn: vocabulario y verbos en pasado; en la segunda seccidn: estructuras
correspondientes al Pasado Simple).

En relacién a este mismo aspecto, cabe destacar que la explicacién concerniente a
cada sesidon es bastante similar entre ambas propuestas, sin embargo, echo en falta
algunos elementos como son los agrupamientos que caracterizan cada uno de los
juegos asi como todos los recursos TIC necesarios para el desarrollo de la sesién en
cuestién (ordenador, iPads, altavoces, etc.).

En suma, la propuesta realizada por David no cuenta con un espacio intermedio que
permita reconducir la aplicacién practica de la misma en funcién del “feedback”
otorgado por el alumnado, posibilidad que si es ofrecida en esta nueva programacién a
través de un cuestionario online que serda compartido con los discentes una vez
concluya el primer médulo asi como la propuesta en su totalidad.

Por ultimo, otra diferencia digna de mencién que he identificado entre la propuesta
realizada por David y la mia esta relacionada con el apartado de evaluacién. Los
criterios de calificacion de este autor se distribuyen de la siguiente manera: 50%
correspondiente al desempefio registrado en ClassDojo, 20% correspondiente a la
observacion en el aula, 20% correspondiente a un “listening” final y un 10%
correspondiente a un test “Plickers” final. Por mi parte, esta distribucion es bien
distinta y se establece de la siguiente manera: 50% correspondiente al desempefio
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
correspondiente a las autoevaluaciones y coevaluaciones realizadas por el alumnado
en determinadas sesiones. Respecto a la decision de David de atribuir un 50% de la
calificacion final al desempefio registrado en la plataforma “ClassDojo” tengo ciertas
discrepancias, y es que el puntaje asociado a un determinado alumno puede verse
favorecido o perjudicado en funcién del desempefio de su grupo de trabajo, aspecto
gue podria ser bien distinto a su rendimiento individual.
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4.3.3. “Gamificacion” en lengua inglesa

Para concluir, para finalizar con la revisién del estado de esta tematica he
identificado un tercer trabajo que se corresponde nuevamente con otro Trabajo de Fin
de Grado, realizado en esta ocasién por la alumna de la Universidad de Valladolid
Maria Casado Ramos (2016). Esta nueva propuesta recibe el nombre “La gamificacion
de la ensefianza del inglés en educacion primaria”.

Para comenzar, al igual que en casos anteriores se procederd a identificar las
equivalencias entre esta propuesta y la investigaciéon que se desarrolla en este mismo
documento. Asi, el primero de estos paralelismos se corresponde con las herramientas
gue Maria reconoce como idéneas para la aplicacién de la “gamificacién”: Duolingo,
Classdojo y Kahoot. Como ya se ha comentado previamente, estos dos ultimos
recursos TIC gozardn de especial importancia durante la aplicacién 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, no se especifica una temporalizacién
concreta para la aplicacién 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 temporalizacidn disefiada para una y otra programacién son totalmente opuestas, y
es que mientras mi aplicacion practica conllevara un total de 10 sesiones, el disefio
elaborado por Maria se distribuye a lo largo de todo el curso académico aunque en
momentos puntuales, esto es, al inicio o final de la unidad tematica que toque en cada
momento y en funcidn de los intereses del profesor en cada momento. Esto, desde mi
punto de vista, no es muy recomendable, y es que una temporalizacién tan distante
entre una sesién y otra podria derivar en una desconexién por parte del alumnado
respecto a la metodologia en cuestidn. Asimismo, al finalizar el proceso de aplicacidn
de la propuesta seria complicado determinar el grado de efectividad de la
“gamificacion” como método de ensefianza-aprendizaje ya que su puesta 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, indicandose Unicamente que los
instrumentos de evaluacion serdn la observacién del propio profesor asi como el
desempeiio de los alumnos en cada tarea. No obstante, en ningln caso se hace
referencia a la porcentualizacidon de cada uno de estos instrumentos en relacion a la
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calificacion final, ni se adjuntan herramientas de evaluacién como rubricas o listas de
control (entre otras posibilidades) en los anexos.

Por ultimo, quisiera destacar que en este Trabajo de Fin de Grado tampoco se
contemplan espacios o recursos que permitan obtener “feedback” por parte del
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 hallazgos identificados a partir
de una revision literaria en lengua inglesa sobre la temdtica de estudio. Estos se
centrardn, por una parte, en modelos extraidos del documento “Introduction to
gamification” elaborado por Piet van den Boer. Asi, a pesar de ser aplicaciones reales
gue no se adecuan estrechamente ni a la tematica ni a la etapa en la que yo
desarrollaré mi propuesta educativa, lo cierto es que representan ejemplos reales y
eficientes de la aplicacidn del método de “gamificacidn” en la practica escolar.

Sin mas, por un lado se identifica el “Classroom Game Design” desarrollado por Paul
Andersen. Este es un profesor de biologia (concretamente de Montana) el cual ha
configurado su clase como un juego al que denomina “Biohazard 5” (como el conocido
videojuego). En este caso, todos los alumnos cuentan con una tablet y todos estudian a
su propio ritmo a través de video-tutoriales, textos, evaluaciones, cuestionarios, etc. A
medida que van avanzando en los distintos retos o tareas prefijados, el alumnado va
obteniendo “feedback” de su propio rendimiento asi como recompensas en forma de
puntos, puntuacion que se va recopilando y mostrando de forma conjunta con la del
resto de comparfieros en un panel informativo que establece un “ranking” de todos los
discentes.

Por su parte, el segundo método “gamificado” que aporta el documento se denomina
“Codecademy”. En este caso, el curso tiene como fin ensefiar a los estudiantes a
codificar informaticamente, por lo que este representa una plataforma libre en la que
cualquier persona involucrada puede aprender las concepciones mas basicas del
lenguaje JavaScript, HTML5 and PHP. El proceso de instruccién 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
proceso previamente citado es complementado con la disponibilidad de “feedback” a
tiempo real asi como con el otorgamiento de puntos y recompensas en funcidn de los
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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 documentos que me ha deparado hallazgos aplicables a este
apartado de revision bibliografica se corresponde con “Gamification and implications
for second language education: A Meta Analysis”, elaborado por el autor Christopher
M. Garland (2015). En este estudio he encontrado prdcticas escolares “gamificadas”
mucho mas acordes a la naturaleza de mi investigacién educativa, y ejemplo de ello es
la utilizacidn de este método en una clase universitaria de francés:

“This gamification was somewhat different from many other 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. It was found 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 contexts”. (Perry, 2015; En Garland, 2015.).

Asimismo, en este mismo articulo también se alude a una propuesta de
“gamificacion” desarrollada por Hasegawa, Koshino, and Ban (2015) en la que se hace
uso de aplicaciones méviles en el aprendizaje de vocabulario en lengua inglesa:

“<<A smartphone is effective 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 of gamifying factors, including a character growth system, time trials
and ranking, and social network connectivity”. (En Garland, 2015).
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METODOLOGIA

Esta investigacion educativa y cualitativa, utilizando como procedimiento de
recogida de informacién 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 que la metodologia de gamificacidn 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 de esta propuesta didactica, sabiendo hacer uso de los mismos vy
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 hacia la materia.

5. Fomentar el trabajo cooperativo entre el alumnado, adoptando
razonamientos objetivos sobre el propio desempeio, el de los companeros asi como el
de la propia aplicacion practica de la propuesta.

De esta forma, una vez aclarado cudles seran los objetivos de referencia que
enmarcan toda accién derivada de esta propuesta de investigacién, a continuacion se
explica cual es la estructura de esta programacioén. Asi, la propuesta didactica que se
plantea a continuacidon representa el principal procedimiento de recogida de
informacién que surte a esta investigacion, y esta se encuentra fundamentada en el
método didactico de “gamificacién”. Asimismo, dicha programacién educativa se
desarrolla en la asignatura de Inglés y consta de un total de diez sesiones divididas en
dos maddulos, correspondiéndose el primero de estos con una programacién en la que
se trabajard el vocabulario concerniente al tema y los verbos regulares e irregulares en
pasado. Por otra parte, el segundo y ultimo mddulo de esta propuesta didactica 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 mddulos no ha sido un elemento al azar,
sino que se ha determinado de esta manera para poder obtener “feedback” del
alumnado en cuanto al transcurso de la unidad y asi modificar o corregir aquellos
aspectos que se consideren de cara al segundo modulo de la propuesta. Por tanto,
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desde el jueves 5 y hasta el domingo 8 de abril el alumnado dispondrd de una
invitacién para cumplimentar un cuestionario anénimo online a través de Google Drive
en el cudl se registraran todas sus impresiones después de haber cursado este primer
modulo de la programacién. Asimismo, otro cuestionario de similar naturaleza pero
con diferentes cuestiones serda compartido una vez finalizada la aplicacién practica de
la propuesta, esto es, en torno al jueves 12 de abril de 2018.

No obstante, antes de comenzar el primer mddulo se realizard una prueba
diagndstico (examen inicial) que permitira extraer cuales son los conocimientos
previos del alumnado en relacidn a la nueva temdtica que se les plantea. Los
resultados obtenidos en dicha prueba no seran compartidos con el alumnado en ese
mismo momento, sino que se guardardn hasta el martes 15 de mayo de 2018, dia en el
que los discentes volveran a realizar ese mismo examen (examen final). Ya con los
resultados de ambas pruebas podrd 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 a
una prueba de comprensién
oral 'y comprensiéon y
expresion escrita (ANEXO 1)
en la que dejara patente su
conocimiento sobre la
materia antes de la aplicacién
practica de la propuesta.
Dicha prueba constard de
vocabulario concerniente a
las profesiones del pasado, la
estructura del Pasado Simple
y los verbos regulares e
irregulares en pasado.

Lunes 19 de
marzo de 2018:
1 sesién de 45
minutos.

EXAMEN INICIAL

Individual.

- Reproductor
de sonido.

Un punto positivo en “Class
Dojo” para las calificaciones
iguales o superiores a 9.
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MODULO 1

SESION 2 (WHO AM I?)
Una vez realizada la prueba | Lunes 2 de abril | Gran grupo. - Ordenador. - Un punto positivo en “Class
diagnodstico, y como punto | de 2018: 1 sesién - Conexion a | Dojo” para los alumnos que
inicial de esta propuesta de | de 45 minutos. Internet. aporten una profesion
“gamificaciéon” en lengua - Camara | correspondiente al
inglesa, el profesor integrada. vocabulario del tema.
solicitara al alumnado que - Proyector. - Un punto positivo en “Class
piense sobre una profesién - ARbook en | Dojo” para el “alumno ciego”
caracteristica del pasado y ARcrowd. qgue consiga averiguar la
qgue haga su aportacién - Proyeccion | profesion que tiene
(pudiendo  utilizarse el de imagenes. proyectada a su espalda asi
diccionario), anotandose como para el alumno que dio
todas las respuestas en la la pista clave.
pizarra. Hecho esto,
distintos voluntarios
comprobaran cudles de las
aportaciones se
corresponden con el
vocabulario del tema,
utilizando para ello

“ARcrowd” como recurso
de realidad aumentada
(ANEXO 2).

Por ultimo, distintos
voluntarios saldran al frente
de la clase y se sentaran
dando la espalda a |la
proyeccion realizada por el
profesor. De esta manera,
el docente dispondrd una
imagen en la pizarra
(ANEXO 3) y el resto del
grupo, por turnos, tendra
gue dar pistas en lengua
inglesa para que el “alumno
ciego” pueda descubrir de
gué profesidn se trata.
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SESION 3 (TREASURE HUNT)

Para reforzar el vocabulario
aprendido en la sesidon
anterior, el alumnado
realizard una busqueda del
tesoro en la que tendrd que
enfrentar distintas pruebas
distribuidas por todo el
edificio de Primaria (ANEXO
4). Asi, el juego consta de
cinco tareas de distinta
naturaleza (ANEXO 5) que
tendran que ser resueltas por
cada uno de los integrantes
de los equipos formados
(ANEXO 6).

Una vez resuelta la actividad
en cuestion, el alumno
deberd retornar al aula y
mostrar su respuesta al
profesor, pudiendo dar paso
al siguiente compafiero de
equipo en caso de que esta
sea correcta o teniendo que
volver a la tarea para
intentarlo de nuevo si fuera
incorrecta.

A medida que los distintos
equipos vayan superando
pruebas, el profesor ird
facilitando cifras al alumnado
las cuadles a posteriori
serviran para abrir el candado
gue encierra el tesoro
(ANEXO 7).

5 equipos de 5
abril de 2018: 1

- Dos
ordenadores.
- Conexion a
Internet.

- Reproductor
de video.

- Camara
integrada en
un ordenador.
- Proyector.

- ARbook de
ARcrowd.

- Videoquiz de
Educaplay.

- Mapas.

- Dos puntos positivos en
“Class Dojo” para cada
integrante del equipo
ganador, los cudles se
encontraran dentro del baul
en forma de pegatinas.
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SESION 4 (IRREGULAR VERBS BINGO)

Después de haber entregado
al alumnado un listado de
verbos irregulares (ANEXO 8),
estos deberan jugar al bingo
haciendo uso de unas
plantillas facilitadas por el
profesor en la que se podran
encontrar verbos irregulares
conjugados en su forma de
pasado simple (ANEXO 9). De
esta manera, cuando va
todos dispongan de su boleto
el profesor reproducird un
sonido (ANEXO 10) en el que
se iran recitando verbos en su
forma base, teniendo los
discentes que identificarlo y
tachar su correspondiente
forma en pasado en caso de
tenerla en su boletin.

Este juego se podrd repetir
cuantas veces se quiera,
pudiendo el alumnado
intercambiarse las plantillas y
pudiéndose reproducir
nuevas secuencias o recitarlas
de manera improvisada por el
mismo profesor.

Por otra parte, al final de la
sesidn se jugard a una nueva
modalidad en la que los
boletines constaran de
verbos en inglés escritos en
su forma base (ANEXO 11),
mientras que las secuencias
recitadas se corresponderan
con esos mismos verbos en
espafiol.

Miércoles 4 de
abril de 2018: 1
sesion de 45
minutos.

Individual.

- Ordenador

- Reproductor
de sonido.

- Altavoces.

- Un punto positivo en “Class
Dojo” para todos aquellos
alumnos que consigan hacer
bingo correctamente y en
primer lugar durante las
distintas partidas.

- Un punto negativo en “Class
Dojo” para aquellos alumnos
que canten bingo y tengan
alguna incorreccién  (por
ejemplo: un verbo
incorrectamente tachado) en
su boleto.
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SESION 5 (PLICKERS TEST)

A modo de conclusidn de este
primer moédulo que integra
esta propuesta practica de
“gamificacion” en lengua
inglesa, el alumnado tendrd
gue realizar un test online de
diez preguntas (ANEXO 12)
con respuesta de eleccion
multiple en el que mostraran
gué han aprendido durante
estas primeras cuatro
sesiones. Para ello se utilizara
la herramienta informatica
“Plickers” (ANEXO 13), un
recurso que permite dar
respuesta a las distintas
cuestiones que se planteen
en funcién de la orientacion
gue cada alumno de al cédigo
gue previamente le ha sido
entregado.  Las preguntas
tendrdn que ver con el
vocabulario de las
profesiones y los verbos
regulares e irregulares en su
forma en pasado asi como su
significado en espaniol.

Jueves 5 de abril
de 2018: 1
sesion de 45
minutos.

Individual.

- Ordenador

- Proyector

- Cddigos
“bidi” de
Plickers.

- Conexion a
Internet.

- Un movil.

- Tres puntos positivos en
“Class Dojo” para aquellos
alumnos que respondan
correctamente a todas las
preguntas.

- Dos puntos positivos en
“Class Dojo” para aquellos
alumnos que respondan
correctamente nueve de las
diez preguntas.

- Un punto positivo en “Class
Dojo” para aquellos alumnos
que respondan
correctamente ocho de las
diez preguntas.
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SESION 6 (SENTENCE AUCTION)

El inicio de este segundo vy
ultimo  médulo de la
propuesta practica se
corresponde con una subasta
de oraciones en la que el
grupo sera dividido en cinco
equipos de cinco integrantes
cada uno de ellos (ANEXO
14). De esta forma, el
profesor asignara un espacio
fisico del aula a cada uno de
los grupos y les entregara seis
oraciones en pasado simple
de las cudles tres contienen
errores (ANEXO 15), ademas
de una cantidad de dinero
falso (ANEXO 16) con la que
poder negociar con el resto
de equipos.

Sin mds, para comenzar el
alumnado dispondra de cinco
minutos para discutir qué
oraciones ponen a la venta y
cudl seria el precio de
mercado de cada una de
ellas, pudiendo a
continuacion visitar distintos
“puestos” para comprar
frases que consideren
correctas. Cabe destacar que
dispondrdn de una
proyeccidon en la que podrdn
ver y utilizar estructuras
referidas a la compraventa en
lengua inglesa. (ANEXO 17)
Cuando resten diez minutos
de sesién el  profesor
detendrd la actividad y dard
paso para que los distintos
equipos expongan al resto

Lunes 9 de abril
de 2018: 1
sesion de 45
minutos.

5 grupos de 5
integrantes.

- Ordenador
- Proyector

- Un punto positivo en “Class
Dojo” para cada integrante
del equipo ganador.
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sus adquisiciones finales y
expliquen por qué consideran
gue las oraciones en cuestion
son correctas o incorrectas.

Evidentemente, el equipo
ganador serd aquel que redna
mayor numero de oraciones
correctamente formuladas.
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SESION 7 y 8 (INVENTS TIME LINE)

Esta nueva actividad se
corresponderd con la
realizacion de un  mini-
proyecto en el que el
alumnado tendra que
investigar en Ila sala de
informdtica acerca de las

invenciones mas importantes
en la historia. Con dicha
informacién deberdn realizar
una presentacion virtual con
el programa “PowerPoint”
(ANEXO 18), recurso de
apoyo para la exposicién final
de su proyecto, asi como una
planilla fisica en cartulina
(ANEXO 19) que recoja
imagenes e informacion
esencial de su hallazgo. Este
ultimo material sera utilizado
para decorar el exterior del
aula con una gran linea del
tiempo (ANEXO 20) a modo
de cronologia que permita
situar los distintos inventos
por su orden de aparicidn.

Sin mas, la condicién principal
para la realizacion de ambos
productos (presentacién
virtual y planilla fisica) es que

se utilice la estructura del
pasado simple en lengua
inglesa.

Martes 10 vy
miércoles 11 de
abril de 2018: 2
sesiones de 45
minutos.

5 grupos de 5
integrantes.

- Ordenadores.
- Conexion a
Internet.

- Programa
informatico
“PowerPoint”.
- Proyector.

- Dos puntos positivos en
“Class Dojo” para cada
integrante del equipo que
mejor trabajo haya realizado.
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SESION 9 (KAHOOT TEST)

A modo de conclusidn de este
segundo y ultimo mddulo que
integra esta propuesta
practica de “gamificacién” en
lengua inglesa, el alumnado
tendrd que realizar un test
online de diez preguntas
(ANEXO 21) con respuesta de
eleccion multiple en el que
mostraran qué han aprendido
durante estas ultimas cuatro
sesiones. Para ello se utilizara
la herramienta informatica
“Kahoot” (ANEXO 22), wun
recurso que permite dar
respuesta a las distintas
cuestiones que se planteen
haciendo uso de un
dispositivo movil que esté
conectado a la plataforma en
cuestion. Las preguntas
tendrdn que ver con la
estructura correspondiente al
pasado simple y sus distintas
modalidades (afirmativo,
negativo e interrogativo).

Individual.
abril de 2018: 1

- Ordenador.

- Proyector.

- Conexion a
internet.

- 25
dispositivos
moviles
(iPads).

- Tres puntos positivos para el
alumno que quede en
primera posicion (lo cual
depende del numero de
respuestas correctas y la
velocidad en la respuesta).

- Dos puntos positivos para el
alumno que quede en
segunda posicion (lo cual
depende del numero de
respuestas correctas y la
velocidad en la respuesta).

- Un punto positivo para el
alumno que quede en tercera
posicién (lo cual depende del
numero de respuestas
correctas y la velocidad en la
respuesta).
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EXAMEN FINAL

SESION 10 (POST KNOWLEDGE)

Para concluir la aplicaciéon
practica de esta propuesta, el
alumnado nuevamente serd
sometido a una prueba de
comprension oral y
comprensién y  expresion
escrita (ANEXO 1) muy similar
a la planteada en la sesién 1.
En esta ocasion el alumnado
se habra formado en base a
los contenidos y estructuras
objeto de estudio, por lo que
estos resultados permitirdn
establecer una comparativa
entre lo que el alumnado
sabia al principio y lo que
sabe al final de la aplicacién
practica de esta propuesta.

Al igual que en la primera

prueba, este examen
constara de  vocabulario
concerniente a las
profesiones del pasado, la

estructura del Pasado Simple
y los verbos regulares e
irregulares en pasado.

Martes 15 de
mayo de 2018: 1
sesion de 45
minutos.

Individual

- Reproductor
de sonido.

- Un punto positivo en “Class
Dojo” para cada alumno que
obtenga una calificacién igual
0 superior a 9.
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En otro término, el proceso de evaluacién de esta propuesta didactica estd

enfocado a distintos dmbitos. Por un lado, se evaluara la eficacia de la implantacion de
este proyecto basado en la “gamificaciéon” en lengua inglesa a través de unos
cuestionarios online a cumplimentar por el propio alumnado y sus respectivas familias
(ANEXOS 23 Y 24).

Por otra parte, también se analizardn los conocimientos adquiridos por el
alumnado a 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 como escrita 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 tecnoldgicos como Plickers, Kahoot, ARcrowd, Educaplay, etc.

Conviene resaltar que los criterios de evaluacién previamente indicados se desglosan
especialmente a partir del primer objetivo referencial de esta investigacidon, este es,
“verificar que una propuesta de gamificacion en lengua inglesa permite mejorar las
destrezas orales y escritas del alumnado”. De esta forma, esta correlacién entre ambas
categorias de indicadores permite confirmar la relacion existente entre los aspectos
dignos de evaluacién tanto en la vertiente investigativa desarrollada (objetivo principal
de este TFM) asi como en la aplicacién de la propuesta didactica (medio que permite
recolectar informacion para dar respuesta a los objetivos referenciales de la
investigacion).

De acuerdo a lo anteriormente expuesto, los procedimientos e instrumentos de
evaluacidn y calificacion disefiados para las sesiones previamente planteadas son:
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DESCRIPCION

APLICABILIDAD

Observacion
diaria a través
del diario del
profesor

La observacion representa el mecanismo de
evaluacién mas fiable para todo profesor.
Diariamente se dan infinidad de situaciones por
parte del alumnado las cudles sirven como
referente para evaluar conocimientos del
alumnado, asi como la destreza de estos a la hora
de manejar los dispositivos electrénicos
requeridos para la propuesta de “gamificacion”
en lengua inglesa.

Sesién 2, 3, 4, 5,
6,7,8y9.

INSTRUMENTOS

DESCRIPCION

APLICABILIDAD

Charlas o tutorias
en los grupos de
trabajo:
evaluacién
formativa no
estructurada.
(ANEXO 25)

Debido al caracter innovador de esta propuesta
de trabajo es necesario que el profesor
intervenga de manera puntual durante la
aplicacion practica de la programacién. Con
estos apoyos podria reorientarse la labor de los
alumnos, quienes en ocasiones podrian tener
dificultades a la hora de manejar un programa
informatica o navegando por la red.

Sesién 3, 5, 6,
7,8y09.

Aportaciones a las
actividades
diarias.
Autoevaluaciones,
coevaluaciones y
evaluaciones del
proyecto.

Los alumnos podrdn evaluar su propio
desempefiio y el de sus companeros en distintas
sesiones, con el objetivo de que reconozcan
méritos y sean criticos en su juicio. Ademas,
también tendran que valorar distintos aspectos
en relacion con la propuesta vivenciada.

Sesion 3, 6,7y
8.

INSTRUMENTOS DESCRIPCION APLICABILIDAD
Resolucion de | Este tipo de instrumentos de evaluacién | Sesion 1, 2, 3,
ejercicios y | representan el método mas efectivo (juntoalas | 4,5,6,7,8,9y
problemas pruebas especificas) para valorar el grado de | 10.

aprendizaje del alumnado. Con este tipo de
pruebas podria ir comprobando
progresivamente los avances de los alumnos en
cuanto a la pronunciacién en lengua inglesa.
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INSTRUMENTO DESCRIPCION PORCENTUALIZACION

Observacion diaria a través | Partiendo de Ila calificacion
del diario del profesor | final de la unidad obtenida a
(ANEXO 26). partir de las distintas tareas,
el profesor podra aumentar o
disminuir la calificacion del
alumno en funcién de las
aportaciones que este vaya
haciendo durante el

35%

transcurso de la
programacién.  Asi, cada
contribucién que se considere
relevante se traducird en un
0,1 mas en la nota final, y
viceversa.

CRITERIOS DE CALIFICACION

1. Aportar soluciones eficaces a distintas situaciones o problemdticas que se
presenten.

2. Mostrar una actitud de interés y trabajo constante durante la sesién.

3. Realizar evaluaciones objetivas sobre el desempefiio propio, sobre el desempeiio de
los compafieros asi como sobre el desarrollo de la propuesta.
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INSTRUMENTOS DESCRIPCION PORCENTUALIZACION
Aportaciones a las En diferentes actividades
actividades diarias. los alumnos tendran que
Autoevaluaciones (ANEXO | asumir un rol evaluador de
27), coevaluaciones su propia practica y del
(ANEXO 27) y evaluaciones | desempefio de sus
15%

de la propuesta didactica
(ANEXO 23 Y 24).

compafieros. Asimismo,
también tendrdn que
evaluar la eficacia de la
propuesta puesta en
practica. Para ello deberan
hacer uso de rubricas.

CRITERIOS DE CALIFICACION

1. Evaluar con objetividad el desempefio y los propios logros asi como el de los
compaiieros, atendiendo para ello al grado de trabajo realizado respecto a los
objetivos establecidos en la tarea.

2. Evaluar con objetividad el caracter innovador de la propuesta “Gamificacion” en
lengua inglesa y todos los elementos y aspectos que la componen (dispositivos
electrénicos requeridos, distribucién del trabajo, etc.).
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PORCENTUALIZACION

Resolucién de ejercicios vy
problemas. (ANEXO 28)

Las tareas y actividades
que conforman esta
propuesta representan el
principal material de
calificacion del alumnado.
De esta manera, el grado
de desempeiio que se lleve
a cabo en las distintas
tareas a las que se

enfrente un alumno, sera

medido a través de
ribricas y escalas de
valoracion.

50%

la utilidad de los mismos.

CRITERIOS DE CALIFICACION

objetivos que se enmarcaban en la misma.

3. Reconocer y hacer uso de profesiones del pasado.

modalidades en afirmativo, negativo e interrogativo.

1. Evaluar con objetividad los resultados obtenidos en la tarea de acuerdo a los

2. Valorar los medios de resolucién tecnoldgicos empleados en una tarea y reconocer

4. Dominar y hacer uso de verbos regulares e irregulares en su forma en pasado.

5. Dominar y hacer uso del pasado simple como estructura verbal y sus distintas
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RESULTADOS Y ANALISIS

Para extraer una reflexion acertada de los resultados deparados por esta
investigacidon cualitativa en base a la propuesta didactica previamente planteada,
considero que lo mas acertado es analizar el material de estudio derivado de la misma
en relacidn a los objetivos generales y referentes de esta investigacion en el terreno
educativo. Asi, para justificar la consecucion de cada uno de estos objetivos a
continuacion recurriré al método de triangulacion metodolégica, combinacion que
siempre contempla tres o mas fuentes de datos al respecto. Sin mas, estos objetivos
generales y referentes de la investigacion desarrollada se recuerdan a continuacién:

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

Para comenzar el proceso de triangulacién metodoldgica, en primer lugar se
atiende a una prueba evidente acerca de la evolucidn del alumnado en este sentido. A
continuacion se establece una comparativa entre los resultados obtenidos por el
alumnado en el examen inicial y final, pruebas creadas exclusivamente para medir el
impacto educativo del método de “gamificacion”, y en el tradicional examen que se
realiza en el centro al finalizar cada unidad tematica.

NOMBRES EXAMEN INICIAL | EXAMEN FINAL | EXAMEN OFICIAL | PROGRESION
ESTUDIANTE 1 8,7 +5,5
ESTUDIANTE 2 5,2 +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

ESTUDIANTE 22

ESTUDIANTE 23

ESTUDIANTE 24

9,8 +6
7 +5
7,3 45,3
9,8 +5

En segundo lugar, y manteniendo la linea de andlisis previamente iniciada, las

rabricas y listas de control cumplimentadas por el profesor en la realizacién de

distintas actividades también representan indicadores dignos de mencion. Asi, estas

herramientas de evaluacién han sido aplicadas en cuatro momentos especificos de la

programacion didactica:

I "

- Para evaluar el “writing”: elaboracion de la presentaciéon “PowerPoint”

realizada en el proyecto “Invents time line”.

I "

- Para evaluar el “reading”: el test individual realizado en la plataforma

“Kahoot”.

- Para evaluar el “speaking”: producciones orales realizadas en la actividad
“Treasure Hunt”, tanto para la comunicacidn entre los distintos miembros del

grupo como para los razonamientos finales.

- Para evaluar el “listening”: cumplimentacién de las cuartillas
correspondientes al bingo en funcién de los verbos que van escuchando.

Asi, estas son las rdbricas y listas de control originales cumplimentadas en las

situaciones previamente comentadas (representan una pequefia muestra a modo de

ejemplo, pudiendo consultarse el resto de ellas en el ANEXO 29):

44



GamEnglish: disfruta del aprendizaje

Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

RUBRICA PARA EXPRESION ORAL

ACTIVIDAD vl ) f ] FECHA:

Deeamee Huad™ 3104143
ALUMNO: o CURSO ,
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

DI
AFBENRIEAIE El alumnono es El alumnoes El alumnoes 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

generalmente sin

muy poca fluidez.

con ayuda.

ayuda.

fluidez. Demuestra
bastante autonomia y
hace uso de las
estructuras
estudiadas.
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SESION/ACTIVIDAD: /|
ALUMNOS ASPECTOS POSITIVOS ASPECTOS NEGATIVOS
1 ~Compende eA une
Tt nihep de ARG
~ %- ;
2. ~ Comprende A v N | ~Rikrome. wonde e
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En tercer lugar, quisiera adjuntar como nueva fuente de informacién 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 escritas u orales, se puede apreciar que el alumnado reconoce a este
método de ensefianza como un procedimiento a través del que mejora su dominio de
la lengua inglesa y sus correspondientes destrezas en comparacién 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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Ya para concluir, la cuarta y ultima fuente de informacion que corrobora que
una propuesta de “gamificacion” en lengua inglesa potencia la expresién oral y escrita
del alumnado se corresponde con unas listas de control evaluativas las cudles fueron
rellenadas por el propio alumnado:

MEMBER GROUPS:

STUDENT 2 STUDEN; 3 STUDENT 4

“xpoh voau il (o 120K :
ASPECTS TO OBSERVE: | V. X Yoo LN X Vol X v X
Participation > S A S >L
Attitude x X < > >
Cooperation S T S >
Oral expression Dl o >~
Written expression < S - ><

STUDENT 1 STUDENT 3 STUD;TT 4
Aosaro Edu Skl So ndro
v X V.| X v X \ X

MEMBER GROUPS:

ASPECTS TO OBSERVE:

Participation >

Attitude

X
Cooperation > ; g% 'j—_
Oral expression ]

Written expression

Y, UPS: STUDENT 1 | STUDENT 2 STUDENT 4 | STUDENTS
MEMBER GROUPS! Po T ﬁ 5 TR
ASPECTS TO OBSERVE: | V X Vo v X VX v X
Participation X X ol b
Attitude X X = [ A
Cooperation ¥ X XK S
Oral expression ¥ % > X
Written expression

'MEMBER GROUPS: | STUDENT 1 STUDENT 4 | STUDENTS5
VUoeSa | Twose | €Rere. | TG Noarel
ASPECTS TO OBSERVE: | V X Vil ox Vv X e Vol X
Participation Y >4 > > P
Attitude < > > | > <
Cooperation b A P > B
Oral expression = | K L < 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 resultados 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
evaluaciones previamente expuestas no siempre se correspondan con la misma
actividad (en algunos casos se evalua “Treasure Hunt” y en otros “Sentence Auction”).

La comparacion previamente comentada también ha permitido verificar que el
alumnado ha adoptado una capacidad de enjuiciamiento critica y objetiva en
comparacion con las calificaciones otorgadas por el profesor. Como muestra de ello, y
tomando como referencia la actividad “Invents Time Line”, a continuacién se exponen
las calificaciones obtenidas al respecto desde 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
cuatro de ellos formularon una valoracion en forma de “V” o “X” sobre la expresién
escrita del alumno en la actividad ya sefialada (coevaluaciéon). De esta manera, a cada
una de estas valoraciones se le asocio un valor de 2,5 sobre 10, por lo que el 7,5 final
se desprende de la evaluacién positiva de 3 de sus compafieros (mientras que la
restante fue negativa). Por su parte, la calificacion otorgada por el profesor puede ser
consultada en la primera rubrica adjunta al Anexo 29.

Sin mas, el hecho 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
modelo pedagdgico de “gamificacidon” representa una via eficaz y a tener en cuenta en
la ensefanza 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 por parte del 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 discentes (aspectos que se valoran con mayor
profundidad en otro de los objetivos que se estudiardan mas adelante).

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

Para dar comienzo a la triangulacidn de fuentes de datos que he seleccionado
para este nuevo objetivo, en primer lugar establezco una comparativa entre
calificaciones obtenidas después de haber experimentado ambos estilos de ensefianza-
aprendizaje. Sin embargo, en este caso la comparativa se establece entre las
calificaciones obtenidas por el alumnado en dos unidades tematicas distintas,
especificamente entre los exdmenes oficiales del centro correspondiente a los temas
cuatro y cinco. Como se puede observar, las calificaciones sufren un notable ascenso
en el ultimo de los temas evaluados, programacion aplicada en base a al método de

“gamificacion”.
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En segundo lugar, y al igual que en el caso anterior, los cuestionarios online

enviados al alumnado tanto en el ecuador como al finalizacién de la programacion
recogen evidencias aplicables a las demandas de este nuevo objetivo. Aunque estas
evidencias no muestran literalmente el grado de dominio de la lengua inglesa por
parte del alumnado (aspecto que permitiria establecer una comparativa directa entre
los resultados obtenidos en esta programacion y los extraidos con otros modelos), los
propios discentes reconocen un aprendizaje mas significativo haciendo uso de la
“gamificacion”. Por ello, un aprendizaje de dichas caracteristicas tiene repercusion
directa en la calificacion final y por consiguiente se confirma que este modelo
pedagégico garantiza los mismos o mejores resultados académicos que cualquier otra
metodologia (tal y como se observa en la primera fuente de informaciéon comentada).
:Consideras que esta metodologia facilita el aprendizaje de los

contenidos en comparacion con el método tradicional?

14 respuestas

® si
® No

¢ 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 informacién mencionada en la justificacion del primer objetivo.

Para concluir, en tercer lugar y como ultima fuente de informacidn destacable
se exponen una serie de imdagenes reales tomadas en el aula. Estas muestran alguna de
las actividades llevadas a cabo durante la programacion para facilitar al alumnado la
adquisicion del vocabulario y estructuras concernientes al tema en cuestion,
situaciones de aprendizaje en la que ellos eran los principales protagonistas de la
escolarizacion. Todas las actividades que se desarrollaron durante la programacién
fueron de similares caracteristicas, esto es, basadas en el juego, por lo que estas
instantdneas representan evidencias de que esta dindmica de aprendizaje repercutid
eficazmente y positivamente en las calificaciones finales del alumnado.

|4
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Asi, después de haber experimentado en primera persona cdmo ha sido la
aplicacion practica de esta propuesta de “gamificaciéon”, me encuentro en disposicién
de afirmar que este método representa una alternativa eficaz y a tener en cuenta en
detrimento de las prdcticas docentes 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 ello principalmente de la implicacién
y motivacién que el alumnado 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 triangulaciéon de fuentes de datos escogida para 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 varias preguntas
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 continuacidén se expone un link
de acceso que posibilita escuchar cada una de estas, pudiéndose consultar la
composicidn de los distintos grupos en el ANEXO 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.com/open?id=1vz-
9gn4VBxwuO31HfzRNr8ixZHz 7e0-

- Equipo 4.
https://drive.google.com/open?id=157BnmDJuY60y5PqSveYw7FDft8JMQvTx

- 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 programaciéon no han deparado ningun problema digno de
mencién, resumiéndose los “inconvenientes” en un Unico comentario realizado de

57


https://drive.google.com/open?id=11PFhOHyl3-B4tcLhHhA4U5ykG3eQw63_
https://drive.google.com/open?id=11PFhOHyl3-B4tcLhHhA4U5ykG3eQw63_
https://drive.google.com/open?id=11NZ62kz8XIUal542KIuzD4sEKTBDsLPW
https://drive.google.com/open?id=1vz-9gn4VBxwuO31HfzRNr8ixZHz_7eO-
https://drive.google.com/open?id=1vz-9gn4VBxwuO31HfzRNr8ixZHz_7eO-
https://drive.google.com/open?id=157BnmDJuY6oy5PqSvgYw7FDft8JMQvTx
https://drive.google.com/open?id=1p_5A0NM0b3hv0MnB-NoQa2eT1qBTdQmU
https://drive.google.com/open?id=1p_5A0NM0b3hv0MnB-NoQa2eT1qBTdQmU

GamEnglish: disfruta del aprendizaje
Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

forma conjunta por Cristina y Claudia Barrera, alumnas que consideran que la
manejabilidad del cédigo “bidi” correspondiente a “Plickers” podria ser mayor y/o
mejor. Esta queja viene a partir de su propia experiencia con la herramienta, y es que
el dispositivo moévil que registra las respuestas del alumnado no es capaz de captar la
orientacién de estas si los discentes tapan parte del cédigo con sus dedos a la hora de
sujetar el mismo. Asimismo, también critican que en algunos casos el dispositivo movil
registraba respuestas involuntarias del alumnado, debiéndose esto a que al dejar el
cédigo boca arriba en sus respectivas mesas, el movil disponia/dispone de tal grado de
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 experimentacién con la herramienta
“Plickers” también me ha generado otra puntualizacién al respecto, y es que el
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 puntualizaciéon, lo cierto es que la seleccién 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 exitoso desempefio 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 el desarrollo de todas las sesiones.
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Video: https://drive.google.com/open?id=1Se8hnzy8YRdOenjaUNfX-
bfpmGWNPRAwW

Por ultimo, la tercera fuente de informacién seleccionada para justificar la
consecucion de este objetivo se corresponde con algunas de las preguntas y
respuestas registradas en los cuestionarios online destinados al alumnado. La
informacién que se recoge al respecto va muy en linea con lo ya expuesto en la
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

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

Ningun problema

No ha generado problema

No he encontrado ningtn problema

Ninguno

Al igual que en los casos anteriores, considero 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 manipulacién directa de
recursos TIC de diverso tipo. Ademas, las tres sesiones restantes se corresponden por
un lado con el examen inicial y final que inicia y concluye respectivamente la propuesta

62



GamEnglish: disfruta del aprendizaje
Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

didactica, y por otro, con una sesion “gamificada” destinada a la interactuacion oral,
por lo que las posibilidades de incorporar herramientas 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 alumnado y la utilizaciéon 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 fiables en este sentido (el examen final y el examen oficial
del centro), por lo que este rendimiento demuestra que la preparacién previa ha sido
fructifera (preparacion 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 penultima triangulacidn de datos contempla las siguientes fuentes de datos
para justificar el cumplimiento de este objetivo: las entrevistas orales realizadas al
alumnado, las respuestas ofrecidas a distintas preguntas pertenecientes a los
cuestionarios online, y el rendimiento del alumnado en la plataforma “ClassDojo”.

De esta manera, a continuacién se vuelven a exponer los link de acceso a las
entrevistas realizadas con los grupos 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-
9gn4VBxwu0O31HfzRNr8ixZHz 7e0-

- Equipo 4:
https://drive.google.com/open?id=157BnmDJuY60y5PqSvgYw7FDft8JMQvTx

- Equipo 5: https://drive.google.com/open?id=1p 5A0NMOb3hvOMnB-
NoQa2eT1gBTdOmU

De todas las entrevistas realizadas puede apreciarse el gusto y comodidad del
alumnado en relacidn a las actividades y juegos realizados durante la programacién, 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 de la 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. Ante dicho comentario novedoso pretendi sacar mds informaciéon al
respecto, y el alumno justifica su respuesta afiadiendo que en este proyecto tuvo que
“trabajar”. Por ello, le pregunto que si en el resto de juegos no tuvo que hacerlo y
reconoce que si, pero en esos casos trabajaba de forma “divertida”. Por consiguiente,
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 comprometieron 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 cuestionarios online que les fueron enviados. En las instantdneas que
se adjuntan a continuacidn 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?

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 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
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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

Para concluir, considero que otra fuente fiable a la hora de demostrar el interés
y compromiso del alumnado con la asignatura se corresponde con sus logros finales
(en términos de “estrellas”) en la comunidad virtual utilizada durante la programacion:
“ClassDojo”.
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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 alumnado durante toda la
programacioén. Este desempefio no hubiese sido posible sin un interés y compromiso
constante durante la aplicacion de la propuesta didactica, y es que las categorias que
permitian conseguir estos logros se corresponden con conductas del siguiente estilo:

Ayudando a Barrera de Buen Buen
otros 1000XP comportamiento comportamiento
Buen Compensacion Dictionarvl Excelente

comportamiento de estrellas por o portada
Ganador/a Ganador/a de Ganador/a de Ganador/a de
Food Chain 'Kahoot' Identity Card 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

(R

Ha hecho la
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Question of the
week

Q
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Q

Ganador/a en
Treasure Hunt

o

Hablar en inglés

A

Papers on the
air

A

Run!

Q

iMuy buen oido!

Q

Gran trabajo
con la cinta

©

Human watch

e

Participantes

: X2

Trabajo en
equipo

Q

iPronunciacion
increible!

La justificacion previamente realizada corrobora la siguiente afirmacién que me
atrevo a lanzar: la propuesta de “gamificacidon” llevada a cabo ha incrementado el
interés y compromiso del alumnado hacia la asignatura de Inglés, y ejemplo de ello son
innumerables comentarios en relacién a los juegos que tocaban ese dia y los gestos de
carifio mostrados por el alumnado cada vez que llegaba a su aula o en cualquier otro
contexto del colegio (evidencias imprevistas que evidentemente 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 compaferos asi como el de la propia
aplicacidn practica de la propuesta.

La ultima triangulacion de datos que se presenta alude a las siguientes fuentes
de informacioén: 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 imdagenes correspondientes a las
cinco sesiones que han implicado trabajo grupal de forma constante. Estas son
evidencias reales de que los propdsitos de la tarea debian ser perseguidos y
conseguidos de forma conjunta por el alumnado y que la colaboracién entre los
mismos era indispensable para dar caza a la recompensa final. Un claro ejemplo de ello
se representa a través del ANEXO 6, tabla correspondiente al juego “Treasure Hunt” y
donde se puede apreciar que cada componente de cualquier equipo tiene una tarea
asociada, por lo que el desempeiio individual y a la vez colectivo de cada grupo
adquiere una importancia especial. Sin mas, a continuacidn 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 respecto 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 afirmacién 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 puede observar, una amplia mayoria del grupo se decanta por las opciones
“Me es indiferente” y “Juegos grupales”, mientras que la opcion “Juegos individuales”
apenas cuenta con detractores a su favor. Por consiguiente, este dato representa otro
claro indicador de cdmo convendria orientar y planificar una propuesta de
“gamificacion” y los correspondientes juegos que la compongan.

Por ultimo, para concluir con la justificacion de este objetivo a continuacién nos
detendremos en las listas de control rellenas por el propio alumnado. Estas
herramientas de evaluacion han servido, por un lado, para realizar una autoevaluacion
del propio desempefio (fijarse para ello en “Student 1” ya que se corresponde con la
persona que realiza la evaluacién), y por otra parte, para realizar una coevaluacion del
desempeiio mostrado por los compaferos de equipo (fijarse para ello en el resto de
“Students” que compongan la tabla). Estas listas de control se componen de cinco
aspectos a ser evaluados (Participation, Attitude, Cooperation, Oral expression,
Written expression), no obstante, para el caso que nos concierne convendria
detenerse a analizar las respuestas otorgadas por los discentes en los indicadores
“Participation” y “Cooperation”.
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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 resultados son generalizables al total del grupo y ejemplo de ello son las siguientes
estadisticas. Cabe destacar que las graficas que se muestran a continuacidon se
corresponden con las autoevaluaciones y co-evaluaciones realizadas por el alumnado
en la actividad “Treasure Hunt”, sin embargo, los grupos de trabajo han sido los
mismos durante la aplicacion practica de toda la programaciéon por lo que los
resultados son generalizables.

Participation Cooperation

mv X

Resultan curiosas las diferencias apreciables entre ambos indicadores, y es que en
varios casos no existe relacion directa entre la participacion de un alumno y su grado
de cooperaciéon dentro del grupo. Este también ha sido un aspecto observado por mi
como profesor en el transcurso de las actividades grupales, y es que aunque es cierto
que la naturaleza de los juegos implicaba la participacién de todos los alumnos en uno
u otro momento, también es cierto que algunos alumnos limitaban su momento de
actuacion a dicho espacio de tiempo, dejando que el resto de la actividad fuera
desarrollada por sus compafieros de equipo. No cuento con evidencias literales
registradas por mi que reflejen esta apreciacién en el mismo momento de la aplicacién
practica de la programacion, no obstante, la plataforma “ClassDojo” puede contribuir a
reforzar estos datos.
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Tal es asi que una de las categorias creadas en esta comunidad se denomina “Trabajo
en equipo”, recompensa otorgada a los equipos ganadores de los distintos juegos que
se plantearan. De acuerdo a esto, la informacién plasmada en los anteriores graficos es
corroborada por las siguientes estadisticas correspondientes a tres alumnas: la primera
alude a una estudiante cuyo rendimiento es muy bajo durante esta experiencia de
“gamificacion” asi como durante el resto del curso, la segunda instantanea se
corresponde con una alumna de similares caracteristicas a la anterior aunque su
bagaje estadistico se vio beneficiado por el rendimiento de sus compafieros de equipo
(en su caso, las “estrellas” ganadas son asociadas Unicamente a la razén “Trabajo en
equipo” y ninglin mérito se corresponde a alglin desempefio individual), y por ultimo,
la tercera alumna representa el caso contrario a los planteados previamente, este es,
una estudiante que ha recibido “feedback” positivo tanto por su desempefio grupal
como individual.

Sand
by Noelia I

< ositivo
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/
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Por consiguiente, la combinacién de los datos previamente planteados permite extraer
una conclusién clara en relacion a las variables de “cooperacion” y “participacion” que
el alumnado tuvo que evaluar. Asi, al menos en este planteamiento didactico el
indicador “participacion” fue asociado a los momentos de actuacién desempefiados
por el alumnado, fueran estos forzados o voluntarios, mientras que el indicador
“cooperacion” fue concebido por el alumnado como los esfuerzos realizados por estos
de forma voluntaria y en beneficio del bien colectivo. Esta valoracion de ambas
destrezas y los resultados derivados de la misma guardan relacién directa con mi
propio juicio académico sobre el alumnado, concluyéndose que los alumnos

Ver hoja de calcu
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introvertidos y faltos de confianza (y/o conocimientos) optan por pasar desapercibidos
en las actividades grupales y refugiarse en el trabajo de sus companferos. Este aspecto
es apreciado por estos ultimos y se refleja en los porcentajes negativos
correspondientes a la variable “cooperacion” (dato extraido de las autoevaluaciones y
coevaluaciones del propio alumnado), mientras que el alumnado 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
evaluaciones previamente expuestas no siempre se correspondan con la misma
actividad (en algunos casos se evalua “Treasure Hunt” y en otros “Sentence Auction”).

Sin mds, estos datos confirman que esta propuesta didactica de “gamificacion” ha
fomentado y potenciado el trabajo cooperativo entre el alumnado, siendo el mas claro
ejemplo de ello que el propio grupo prefiere la realizacién de actividades grupales por
encima de las individuales.

Ya para concluir con este apartado de resultados y analisis, y en relacion al
ultimo elemento que se aborda en el quinto objetivo, este es, la evaluacion de la
propia programacién diddactica, a continuacién se exponen una serie de respuestas
otorgadas por el alumnado en los cuestionarios online que vienen a realzar
positivamente el valor pedagdgico, didactico y/o académico 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

76



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?

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
Y]

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 aplicacién de toda la programacién, y ejemplo de ello es que
cinco de las ocho sesiones que componen esta planificacion (obviando las clases
correspondientes al examen inicial y final) implican esta dindmica de trabajo,
utilizdndose mayormente los grupos de trabajo que se pueden observar en el ANEXO
14.

En otro término, este trabajo cooperativo y empdtico entre el alumnado no
solo ha dejado su huella en 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 compafieros de equipo (coevaluacion),
por si mismos (autoevaluacién), asi como con la propia propuesta diddctica.

Asi, después de haber presenciado en primera persona el transcurso de toda la
investigacion estoy en disposicion de confirmar que el alumnado ha potenciado sus
técnicas y aptitudes a la hora de trabajar en grupo, aunque es cierto que este tipo de
agrupamientos benefician/perjudican al alumnado mas introvertido, aprovechandose
este en ocasiones del trabajo de sus companeros y asi intentar pasar desapercibido. En
suma, los mecanismos de evaluacion del alumnado han sido por lo general sinceros y
objetivos, conclusién extraida a partir de la comparacién de mis propias anotaciones
como maestro y las reflexiones de los discentes.
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DISCUSION

La discusidn de los resultados y el andlisis previamente planteado se realizard
en base a los estudios ya identificados en el tercer capitulo (“Gamificacion” en la
asignatura de Inglés) y sus apartados derivados en la fundamentacién tedrica, articulos
de referencia a la hora de comenzar esta nueva investigacion cualitativa en
“gamificacion” para conocer los antecedentes en relacién a esta tematica.

De esta forma, el primero de los estudios a los que se recurrié fue un Trabajo
de Fin De Grado realizado en la Universidad de La Rioja por la alumna Patricia
Mangado Aguirre (2017), el cual recibe el nombre “La gamificacion en el aprendizaje
de lenguas extranjeras en Educacion Primaria: revision de estudios y propuestas”.
Esta investigacion analiza 50 estudios y 22 de ellos contienen resultados relacionados
con el nivel de Primaria e Infantil, extrayéndose de estos conclusiones de diverso tipo.

En primer lugar, Figueroa (2015) afirma que “gamificar el aula de L2 ayuda a que
progrese el aprendizaje de la competencia escrita, la lectora y la oral, al mismo tiempo
gue motiva la colaboracién y la interaccién”. Esta teoria ha sido corroborada con la
propuesta de “gamificacion” que he desarrollado y ejemplo de ello son las
justificaciones de los objetivos 1 y 5 desarrolladas en el apartado anterior, siendo
excelentes evidencias de ello fuentes de informacién del tipo calificaciones obtenidas
en las pruebas de evaluacidn, las autoevaluaciones y coevaluaciones del alumnado,
etc.

En segundo lugar, Kayimbasioglu et al. (2016) concluyen que ensefiar una lengua
mediante el uso de las TIC y de la “gamificacion” optimizd significativamente la
adquisicion de la lengua inglesa y, al igual que en el caso anterior, numerosas
pruebas de ello fueron registradas durante la aplicacién practica de la programacién,
pudiendo consultarse las mas importantes en el analisis concerniente a los objetivos 1
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 respecto podria identificarse tanto el “Kahoot”
como “Plickers”, plataformas de test online simultdneos que permiten medir los
conocimientos del alumnado. Por su parte, la optimizacién de la adquisicion de la
lengua inglesa, al igual que en el caso anterior, es facilmente 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
“gamificada” que se desarrolla.

Por otra parte, otra de las conclusiones que se extraen de este trabajo es que las TIC
pueden disminuir la distraccion del alumnado. En consonancia con la linea de
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estudio iniciada previamente, una combinacién del tercer y cuarto objetivo de esta
programacion y sus correspondientes justificaciones corroboran dicha afirmacién, y es
que el propio alumnado hace alusiones al respecto en los cuestionarios online, en las
entrevistas orales, etc. En suma, la utilidad de los recursos TIC es resaltada por autores
como Moreno, Leiva, y Matas (2016), quienes conciben la realidad aumentada, la
“gamificacion” y las aplicaciones moviles como elementos muy beneficiosos para
utilizar en la clase de lengua extranjera”. (En Mangado Aguirre, 2017). Asimismo,
Figueroa (2015) y Casado (2016) también sugieren herramientas aplicables a una
programacion de “gamificacién” como la que se desarrolla: Socrative, ClassDojo,
Edmodo, Zondle y Brainscape, Duolingo y/o Kahoot (En Mangado Aguirre, 2017).
Conviene destacar que “Kahoot”, “ClassDojo” y la realidad aumentada (“ARcrowd”)
han sido recursos TIC incluidos en mi propio disefio didactico.

En otro término, la revisidn literaria realizada por Patricia Mangado (2017) también ha
permitido deducir que los juegos hacen que las habilidades lingtliisticas mejoren mucho
mas rapido que con una metodologia tradicional de ensefianza-aprendizaje (Alpar,
2013. En Mangado Aguirre, 2017), y el mas claro ejemplo que mi propuesta de
“gamificacion” hace al respecto se corresponde con la tabla comparativa entre las
calificaciones 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
método tradicional o diferente al de “gamificacion”, mientras que este ultimo modelo
si fue protagonista en los procesos de ensefanza-aprendizaje 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 lingliisticas con mayor rapidez que a través de
una metodologia tradicional de ensefanza-aprendizaje. Ademads, esta percepcién
también es literalmente reflejada por el alumnado en los cuestionarios online y en las
entrevistas orales que les fueron realizadas.

Por ultimo, y manteniendo el contexto de analisis previamente introducido, este es, las
diferencias entre un modelo educativo tradicional y otro “gamificado”, conviene
destacar que algunos recursos asociados a esta primera tipologia fueron introducidos
de forma ludica en esta propuesta didactica, siendo ejemplo de ello el bingo para asi
trabajar los verbos irregulares.

El siguiente articulo planteado en la fundamentacion tedrica se corresponde con un
nuevo Trabajo de Fin de Grado el cual también fue realizado en la Universidad de
Burgos. Este nuevo documento tiene como autor a David Gonzalez Alonso (2017) y
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recibe el nombre “La gamificacion como elemento motivador en la ensefianza de una

segunda lengua en educacion primaria”.

Asi, para establecer una comparativa eficaz entre ambas propuestas didacticas

considero que la mejor opcidn para ello es plasmar en una matriz comparativa las

coincidencias y diferencias existentes. Asimismo, en aquellos casos en los que se

considere que existen “vacios” o “lagunas” se procedera a explicar codmo han sido

estos complementados en esta nueva propuesta de “gamificacion”.

“La gamificacion como elemento motivador en la
ensefanza de una segunda lengua en educacion
primaria”

Utilizacién de los siguientes recursos TIC: “ClassDojo”, “Kahoot” y “Plickers”.

"GamEnglish": disfruta del aprendizaje.

Inclusidn del juego tradicional “bingo” como parte de la propuesta diddctica.

los contenidos vistos en ambas propuestas.

Existencia de una Unica prueba de evaluacién a
realizarse al final de Ila propuesta de
“gamificacion”.

Realizacidon de una prueba de evaluacion final donde el alumnado demuestra el dominio y adquisicién de

Existencia de tres pruebas de evaluacidon como son el
examen inicial, el examen final y el examen oficial del
centro por unidad propuesto por el centro. Por
consiguiente, estos registros de evaluacién permiten
establecer un punto de partida y otro final para asi
determinar cual ha sido el progreso del alumnado.

Programacion desarrollada en 22 de Primaria.

Programacion desarrollada en 62 de Primaria.

La propuesta didactica se compone de un total de
9 sesiones las cuales contemplan respectivamente
un primer modulo de 3 lecciones sin “gamificar” y
un segundo periodo de 6 sesiones basadas en el
juego.

La propuesta didactica se compone de un total de 10
sesiones las cudles se distribuyen equitativamente en
dos médulos de 5 sesiones cada una de ellas. Este
planteamiento permite reorientar la practica en el
ecuador de la programacion, esto es, a la finalizacion
del primer médulo y en base al “feedback” otorgado
por el propio alumnado a través del cuestionario
online al que debe responder.

La explicacién asociada a cada sesién es completa,
sin embargo, carece de elementos importantes
como los agrupamientos que se desarrollaran y los
recursos TIC necesarios para cada uno de los
juegos planteados.

La explicacidon asociada a cada sesidon es completa e
incluye elementos no contemplados en la propuesta
que se compara. Estos aspectos son los
agrupamientos que se desarrollaran y los recursos
TIC necesarios para cada uno de los juegos
planteados.

Esta propuesta no cuenta con espacios

Esta propuesta si cuenta con espacios intermedios y
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intermedios o posteriores a su aplicacidn practica

gue permitan expresar las sensaciones del
alumnado al respecto. Contar con esta
realimentacion permitiria reorientar la propia

programacion o futuros disefios que se planteen.

posteriores a su aplicacion practica que permiten
expresar las sensaciones del alumnado al respecto.
Contar con esta realimentacion permite reorientar la
propia programacion o futuros disefios que se
planteen.

Los criterios de calificacion asociados a esta
propuesta son los siguientes: 50% correspondiente
al desempeio registrado en “ClassDojo”, 20%
correspondiente a la observacion en el aula
realizada por el profesor, 20% correspondiente a
un “listening” final y, finalmente, el dltimo 10%
alude a un test final en “Plickers”.

Los criterios de calificacion asociados a esta
propuesta son los siguientes: 50% correspondiente al
desempefio diario en los distintos juegos y/o
actividades (incluyéndose aqui la prueba final), 35%
correspondiente a la observacién en el aula realizada
por el profesor y, finalmente, el dltimo 15% alude a
las autoevaluaciones y coevaluaciones realizadas por
el alumnado en determinadas sesiones.

Considero que esta porcentualizacién de Ia
calificacion final del alumnado es mas coherente en
funcién de los méritos de cada alumno, y es que el
50% asociado en la primera propuesta a los
resultados registrados en “ClassDojo” puede derivar
en resultados irreales los cudles se han visto
beneficiados/perjudicados por el desempefio grupal
en actividades colectivas.

El siguiente analisis se corresponde nuevamente con otro Trabajo 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 nombre “La gamificacion de la

ensefnanza del inglés en educacion primaria”.

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

didactica de “gamificacidon” que se desarrolla en este Trabajo de Fin de Master se

procedera a realizar una matriz comparativa similar al caso anterior:
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“La gamificacion de la enseiianza del inglés en
educacion primaria”.

“Kahoot”.

La explicacién asociada a cada sesion es detallada,
sin embargo, no se especifica una temporalizacion
concreta para cada una de las actividades ni se
alude a los recursos TIC que se utilizaran.

Ambas propuestas didacticas contemplan la utilizacién de los siguientes recursos TIC: “ClassDojo” y

"GameEnglish": disfruta del aprendizaje.

La explicacion asociada a cada sesidn es detallada e
incluye una temporalizacién concreta para cada una
de las actividades que se contemplan y los recursos
TIC que se utilizaran.

Esta propuesta contempla un total de 10 sesiones
distribuidas a lo largo de todo un curso académico.
Estas tendran lugar al inicio y a la conclusion de
cada unidad temadtica asi como cuando el profesor
lo considere.

Esta propuesta contempla un total de 10 sesiones las
cudles se desarrollar continuadamente y en una
franja corta de tiempo (dos semanas, obviando el
examen final).

Considero que el método de aplicacién planteado en
la primera propuesta no es apropiado ya que podria
derivar en la desconexién del alumnado entre una
sesion “gamificada” y otra. Asimismo, una vez haya
finalizado el proceso de aplicacion de la propuesta
serd complicado determinar la utilidad de la misma
ya que este método habrda sido continuamente
combinado con otros estilos de ensefianza-
aprendizaje.

El apartado concerniente a la evaluacién es
bastante pobre y solo contempla la observacion
del profesor asi como el desempeiio de los
alumnos como instrumentos de evaluacién. Sin
embargo, no se hace referencia a |la
porcentualizacién asociada a cada instrumentado
ni se adjuntan herramientas de evaluacién como
por ejemplo las rubricas.

El apartado concerniente a la evaluacion es muy
completo. En esta seccion se incluyen herramientas e
instrumentos de evaluacion, modelos reales de estos
adjuntados al documento como anexos, asi como
una porcentualizacion de la calificacién final en
funcién de distintos criterios. Asimismo, también se
contemplan métodos de autoevaluacién vy
coevaluacién y se adjunta una herramienta al
respecto.

Esta propuesta no cuenta con espacios
intermedios o posteriores a su aplicacion practica
gue permitan expresar las sensaciones del
alumnado al respecto. Contar con esta
realimentacién permitiria reorientar la propia
programacion o futuros disefnos que se planteen.

Esta propuesta si cuenta con espacios intermedios y
posteriores a su aplicacion practica que permiten
expresar las sensaciones del alumnado al respecto.
Contar con esta realimentacion permite reorientar la
propia programacion o futuros disefios que se
planteen.
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Por ultimo, los ultimos hallazgos identificados en el apartado “Estado de la
cuestion” se corresponden con articulos en lengua inglesa que también guardan
relaciéon con la “gamificacién” en contextos escolares. Asi, en primer lugar se alude al
documento “Introduction to gamification” elaborado por Piet van den Boer. De entre
las distintas propuestas que aqui se recogen goza de especial interés el método
“Classroom Game Design” desarrollado por Paul Andersen. En este contexto que se
plantea todos los alumnos cuentan con una tablet y esto les permite aprender de
forma individualizada y a su propio ritmo. Asimismo, el desempefio del alumnado se ve
complementado con la obtencién de “feedback” inmediato que reorienta su actuacién
y se otorgan recompensas en forma de puntos en funcidn de los logros obtenidos.
Estos méritos son continuamente mostrados en un panel informativo que establece un
“ranking” de todos los discentes.

De esta forma, el principal paralelismo que presenta esta propuesta con respecto a la
gue se desarrolla en este Trabajo de Fin de Master se corresponde con el sistema de
recompensas asociado a la labor del alumnado. En el método “Classroom Game
Design” el alumnado dispone de un panel informativo a modo de “ranking” para
clasificar a estos en funcion de sus logros, mientras que en la propuesta “GamEnglish:
disfruta del aprendizaje” el profesor muestra de forma periddica al alumnado las
estadisticas registradas en forma de “estrellas” en la plataforma “ClassDojo”.

En otro término, la principal diferencia entre las dos anteriores programaciones se
corresponde con la dotacién tecnoldgica disponible en cada caso. El método
“Classroom Game Design” ofrece una educacién mayormente individualizada gracias a
la disponibilidad de recursos TIC para cada uno de los alumnos, mientras que en el
planteamiento “GameEnglish: disfruta del aprendizaje” el mobiliario TIC no es tal y por
consiguiente se hace necesario un planteamiento colectivo de la ensefanza para asi
posibilitar un acceso equitativo a las herramientas TIC.

Para concluir, el documento “Gamification and implications for second language
education: A Meta Analysis”, elaborado por el autor Christopher M. Garland (2015),
contempla practicas escolares “gamificadas” mucho mas acordes a la naturaleza de mi
propuesta, y ejemplo de ello es la utilizacion de este método en una clase universitaria
de francés:

“This gamification was somewhat different from many other 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. 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 contexts”. (Perry,
2015; En Garland, 2015.).

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

En adicidn, este mismo articulo también alude a una propuesta de “gamificacion”
desarrollada por Hasegawa, Koshino, and Ban (2015) en la que se hace uso de
aplicaciones moviles en el aprendizaje de vocabulario en lengua inglesa. Esta
caracterizacion de la ensefianza-aprendizaje vuelve a dejar de manifiesto que se
produce un método de escolarizacién individualizada, aunque se producen ciertas
semejanzas entre ambas propuestas en la medida en que en este caso si se registran
los logros y méritos del alumnado en una especie de “ranking”.

“<<A smartphone is effective 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 of gamifying factors, including a
character growth system, time trials and ranking, and social network connectivity”.
(En Garland, 2015).
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CONCLUSIONES

La aplicacion practica de este modelo de “gamificacion” me ha permitido
extraer varias conclusiones las cudles, por un lado, seran formuladas en base a los
objetivos inicialmente fijados como referenciales de la investigacion cualitativa y, por
otra parte, son deducidas a partir del “feedback” facilitado por el alumnado vy las
familias a través de los cuestionarios online asi como de las entrevistas orales ya
estudiadas.

Sin mas, y partiendo del primer objetivo general que enmarca esta propuesta
de investigacion educativa, se ha verificado que este disefio didactico de
“gamificacion” ha permitido mejorar las destrezas tanto orales como escritas del
alumnado en general, salvo alguna excepcidn puntual. Esta afirmacién es corroborada
en base a las similitudes reflejadas entre las calificaciones otorgadas por el
profesorado y por el alumnado, cifras por lo general paralelas entre si.

En otro término, este método de ensefianza-aprendizaje de “gamificacion”
también se ha confirmado como una alternativa eficaz a otras metodologias escolares.
Ejemplo de ello es que esta propuesta ha permitido obtener mejores aprendizajes y
por consiguiente mejores resultados académicos en el alumnado en comparacién con
otros modelos de instruccidn experimentados con anterioridad. Asi, para corroborar
esta informacidn podria consultarse de nuevo la tabla estadistica disponible en la
pagina 52 de 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 distintos al de “gamificaciéon”) y las registradas en la prueba del
tema 5 (el correspondiente a esta propuesta de gamificacion). Estos datos asi como los
referentes a la progresion del alumnado permiten realzar la practicidad y eficacia del
método de “gamificacion” por encima de otros modelos de ensefianza-aprendizaje.

En tercer lugar, y ahora de acuerdo al tercer objetivo referencial que se
planteaba al inicio de esta investigacidon, estamos en disposicion de afirmar que los
recursos TIC incluidos en este disefio didactico 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 seleccién de estas herramientas ha sido
adecuada en base a las competencias del alumnado. Ademas de las evidencias graficas
gue se han mostrado al respecto a lo largo del documento, representan fundamentos
de mayor garantia los comentarios del propio alumnado al respecto. Asi, los dos
cuestionarios online cumplimentados por estos contenian una 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 hora de hacer uso
de los mismos. Esta misma linea de argumentacién también puede ser verificada a
través de las entrevistas orales.

En cuarto lugar y por consiguiente en relacidon al cuarto objetivo general,
conviene aclarar de antemano que el juego, por lo general, representa una actividad
motivante y de interés para la poblacién infantil, por lo que resulta légico y deducible
gue una metodologia educativa fundamentada en esta rutina de accidn garantizaria el
compromiso por parte del alumnado en su propia escolarizacion. Por ello, los
propdsitos formulados por este objetivo (interés y compromiso) fueron eficazmente
alcanzados desde el inicio de la aplicacién practica de esta propuesta de
“gamificacion”, siendo prueba clara de ello las respuestas facilitadas por el alumnado
de nuevo en relacidn a los cuestionarios online. Asi, comentarios como “Me gusta que
hagamos juegos porque aprendes y lo pasas bien” o “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.” corroboran la consecucién de este
objetivo.

Por ultimo, la propuesta didactica de “gamificacién” desarrollada en este
Trabajo 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 forzado 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 electrénico con conexién a Internet. Este
contexto ha permitido fomentar y reforzar el trabajo cooperativo positivamente y
ejemplo de ello es la preferencia estudiantil por esta dindmica de trabajo en
comparacion con 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 a la hora de evaluar
su propio desempefio asi como el de sus companeros también ha sido positivamente
alcanzado, y es que por lo general las valoraciones ofrecidas por estos se corresponden
con el propio juicio del profesor (puede consultarse de nuevo la comparativa
establecida en la pagina 83). En 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 insustanciales,
por otra parte se pueden apreciar comentarios mas fundamentados los cudles han sido
utiles incluso para formular posibles mejoras de cara a futuros planteamientos
didacticos de “gamificacion” (aspectos observables en el siguiente apartado
“Prospectiva futura”).

Para concluir, quisiera resaltar la funcionalidad y practicidad ofrecida por la
plataforma educativa “ClassDojo” durante toda la aplicacion practica de la
programacion. 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 vy
ejemplo de ello es que han podido ser testigos directos de las producciones de sus

III

hijos e hijas (a través del “muro” que permite compartir publicaciones como fotos,
comentarios, videos, etc.). Asimismo, este servicio facilita un servicio de mensajeria
qgue ha posibilitado la comunicacién directa entre profesorado y familias para la
resolucion de dudas concretas y/o personales. Para concluir, la tercera funcionalidad
de la plataforma se corresponde con un panel informativo donde se reflejan los
méritos de todo el alumnado en términos de “estrellas” o puntos positivos y negativos,

dependiendo de cada docente.

En relacidn a este ultimo aspecto conviene afirmar que el sistema de recompensas
creado para cada uno de los juegos que integran esta programacién didactica ha sido
justo y generalmente aceptado por el alumnado. Sin embargo, la propia reflexiéon del
profesor en el transcurso de la propuesta de investigacion asi como a la finalizacién de
la misma ha derivado en una posible modificacion de cara a futuros planteamientos
didacticos “gamificados”, correspondiéndose esta con una redistribucién de las
recompensas de tal manera que las actividades grupales no beneficien en igual a
medida a todos los componentes de un mismo equipo, sino 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 relacién a los aspectos dignos de mejora para futuras
investigaciones educativas centradas en la “gamificacidon”. Asi, estos aspectos son de
especial interés para aquellas propuestas de investigacion cualitativa en las que el
sujeto observador también sea el docente que la vivencie de primera mano con el
alumnado, tal y como es la naturaleza de este proyecto. En suma, cabe destacar que
dichas “sombras” han sido detectadas gracias a los comentarios del alumnado en los
cuestionarios online, entrevistas orales, etc., asi como en base a mis propias
reflexiones como docente. Sin mds, me propongo como aspectos de mejora para
futuras investigaciones y por consiguiente para futuros disefios didacticos de
“gamificacion” los siguientes apartados:

1. La propuesta didactica debe incluir un apartado sobre cémo actuar ante imprevistos
de diversa naturaleza: la aplicacion de esta propuesta me depard una situacién
inesperada como fue no tener conexion a Internet para la quinta sesion de la
programacion, esta es, la correspondiente a “Plickers”. Por consiguiente, ese mismo
dia por la mafiana y antes de la sesién en cuestidn tuve que improvisar rapidamente
una presentacion “PowerPoint” con las preguntas en cuestion y utilizar los datos de mi
dispositivo movil para asi poder realizar la actividad.

La foto que se ve a continuacidn se corresponde con la presentacién “PowerPoint” ya
mencionada y no con la plataforma “Plickers” que, en condiciones normales, deberia
estar proyectada:

ChOOSE the correct negative
sentence:
ughta magazre

o A) She didn'tbo
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2. Manejabilidad de los cédigos “bidi” correspondientes a “Plickers”: en la entrevista
oral algunos alumnos se quejaron de estos recursos por dos motivos. Por un lado,
porque a la hora de sujetar el cédigo en cuestién debian tener cuidado para no tocar el
codigo con sus dedos y, por 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 solucidn a través de la impresién de unos
codigos con mayor soporte de agarre y aclarando desde un inicio que una vez vean su
respuesta registrada deben quitar el cédigo de la vista del dispositivo movil.

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

- Treasure hunt: establecer 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 al siguiente
componente del equipo. Dicha tarea quedara pendiente hasta que todo el
equipo haya participado y vuelva a ser su turno.

- Sentence auction: el profesor establecerd las funciones a realizar por cada uno
de los miembros que componen los equipos. Asi, dos integrantes 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.

- Who am [: utilizar la opcién que facilita la plataforma “ClassDojo” para
seleccionar alumnado al azar. Los escogidos por este recurso serdn los que
saldran al frente de la clase para descubrir qué imdgenes se proyectan a sus
espaldas. A partir de aqui, el profesor deberd asegurarse de que el resto del
grupo vaya dando pistas y asi todos participen.

- Invents time line: en lugar de facilitar un dispositivo electrdnico por grupo, para
futuras ocasiones el profesor determinara qué informacién debe buscar cada
integrante del equipo. De esta manera, serd necesario que cada alumno
disponga de su propio ordenador y, una vez finalizada la busqueda, 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 participacién alta de todos
los alumnos seria jugar de forma individualizada, sin embargo, en caso de que el
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alumnado prefiera jugar en grupo (opcién que permite la plataforma “Kahoot”),
el profesor ira pidiendo que estos vayan rotando en las sillas de tal manera que
todos puedan dar respuesta al mismo nimero de cuestiones.

4. “Gamificar” en mayor medida el proyecto “Invents time line”: en una de las
entrevistas orales uno de los alumnos asocié esta actividad a una carga de trabajo no
deseada, por lo que el profesor debe encontrar una formula que motive al alumnado al
respecto. Para ello se me ocurre que el profesor sea quien determine los inventos
sobre los que investigar a cada grupo y que el alumnado sepa de antemano que a la
conclusion del proyecto serdn evaluados de esos contenidos a través de un test via
“Plickers” o “Kahoot”.

5. Examinar con recursos TIC: a pesar de que esta fue una variable que tuve en cuenta
antes de desarrollar esta propuesta de “gamificacion”, lo cierto es que no lo consideré
una alternativa eficaz ya que no veia la forma de como evaluar la expresion escrita del
alumnado (ya que solo concebia como herramientas eficaces en este sentido “Plickers”
y “Kahoot”). Sin embargo, una vez he experimentado esta primera propuesta de
“gamificacion” contemplo nuevas opciones como por ejemplo realizar el examen en
cuestidon en la sala de informatica, pudiendo en dicho espacio utilizar “Plickers” o
“Kahoot” para las actividades de comprensién oral y escrita y los ordenadores para
para la expresién escrita.

6. Replanteamiento del sistema de recompensas a través de la plataforma “ClassDojo”:
la naturaleza colaborativa de la mayoria de los juegos han implicado recompensas
colectivas y similares a cada uno de los componentes que integran los distintos grupos,
por lo que en muchos casos 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
planes didacticos de “gamificacién” se plantea la posibilidad de realizar coevaluaciones
en todas las actividades grupales, pudiendo asi conocer el grado de cooperacién
mostrado por cada integrante. En suma, también podria ser de interés tener
entrevistas individuales con cada discente para asi conocer sus impresiones sobre el
trabajo grupal en el que se ha visto involucrado, aunque esta medida requeriria de
mucho tiempo y dedicacién por parte del profesor.
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REFLEXIONES PERSONALES SOBRE LA EXPERIENCIA DEL TFM

La realizacion de este Trabajo de Fin de Master (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 especialmente la realizacién de este ultimo trabajo. Este
proceso de elaboracion 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 dedicaciéon
en ambos sentidos para atender eficazmente a todas estas exigencias. Por tanto,
reconozco que concebir esta carga de trabajo de forma anticipada provocé que mi
predisposicidn inicial no fuese la idénea, sin embargo, la hoja de ruta establecida tanto
por mi tutor (al que quisiera asignar especial mencién y gran parte del éxito derivado
de esta propuesta de investigacion cualitativa) como por mi me permitid ir
progresando eficazmente en la realizacidn de los distintos apartados e ir adquiriendo
cada vez mas interés y curiosidad en las posibilidades practicas de este proyecto de
investigacion.

Asi, reconozco que las cuestiones tedricas y las revisiones bibliograficas
introductorias de mi propuesta fueron hallazgos eficaces aunque laboriosos, sin
embargo, el desarrollo de la investigacién educativa y el disefio de la propuesta
practica y su correspondiente aplicacidon real (aprovechando 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.

Por ello, considero que el gran aspecto positivo a destacar de esta investigacién
y la propuesta de innovacidon pedagdgica e integracién TIC que en ella toma lugar ha
sido su aplicacidn 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
“gamificacion” en lengua 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 participacion del alumnado, integracion de las familias en el proceso
educativo a través de la plataforma educativa “ClassDojo”, dinamizacion de las clases a
través del juego y consecucion de resultados académicos superiores en base a los
mismos, etc., por lo que he descubierto una alternativa eficaz a mis practicas
educativas las cual he adoptado tan pronto como concluyé la aplicacion practica de
esta propuesta.

96



GamEnglish: disfruta del aprendizaje
Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

A pesar de que una metodologia de ensefianza-aprendizaje de estas
caracteristicas implica un mayor esfuerzo y dedicacién por parte del profesor en
cuanto a la creacién de materiales propios del juego, grabacién de video tutoriales
explicando cdmo manejar herramientas TIC, publicacion de recursos audiovisuales
sobre el dia a dia de los alumnos en la escuela en “ClassDojo”, etc., lo cierto es que
tanto los resultados académicos obtenidos al respecto asi como el “feedback”
otorgado por los alumnos y sus respectivas familias compensan dicho esfuerzo.
Asimismo, considero que este trabajo es reciclable para futuros cursos académicos,
por lo que este proceso de creacidn y/o elaboracidén 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 integracién TIC realizada en esta propuesta
didactica de TFM ha sido eficaz y fructifera atendiendo a la disponibilidad de recursos
TIC del colegio en el que trabajo, mobiliario técnico insuficiente para desarrollar una
metodologia de ensefanza-aprendizaje individualizada. Por consiguiente, estas
limitaciones han derivado en el desarrollo de una propuesta didactica mayormente
grupal en la cual he distribuido los roles y demandas de forma alterna y equilibrada
para que todos los alumnos tuvieran las mismas posibilidades de acceso a las
herramientas TIC implicadas. En este sentido, pienso que mi distribuciéon del trabajo ha
sido adecuada y objetiva, sin embargo, para futuras propuestas educativas TIC
considero que se podria potenciar el componente digital a través del trabajo
autéonomo e individual del alumnado en sus hogares. Durante este curso académico he
comprobado que practicamente la totalidad de estos cuentan con al menos un
ordenador en casa, por lo que podrian realizar actividades a distancia que
posteriormente compartan conmigo a través de las plataformas que se habiliten para
ello (“ClassDojo”, “GoogleDrive”, etc.). Como se comentd previamente, esta
profundizacién en la utilizacién de recursos TIC implicaria una mayor involucracién del
profesor en relacion a la creacion de video tutoriales en los que se explique el manejo
de las herramientas TIC en cuestiéon o las propias tareas, por lo que este nuevo
escenario que se plantea representa una vaga aproximacién al método “Flipped
Classroom”. Sin mas, recursos Utiles para este nuevo planteamiento educativo que se
plantea podrian ser “Duolingo for schools”, “Edmodo”, etc.

Por su parte, y estableciendo un paralelismo con el planteamiento inicial
reflejado en este apartado, este es, la identificacidon del aspecto mas positivo que me
ha deparado este TFM, a continuacion quisiera senalar cual ha sido desde mi punto de
vista la mayor deficiencia derivada de la aplicacidon practica de esta propuesta de
investigacidn. Asi, considero que uno de los principales retos que me debo fijar para

97



GamEnglish: disfruta del aprendizaje
Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

futuras propuestas de “gamificacion TIC” es obtener mejores resultados académicos y
una mayor involucracién del alumnado con peores resultados en la materia, y es que
tal y como se puede comprobar en los cuadros comparativos de las distintas pruebas
evaluativas realizadas, el progreso de estos discentes, a pesar de ir en aumento, no
llega a ser del todo positivo. Este ha sido un aspecto que me ha costado corregir
durante toda la aplicacidn practica de la propuesta y era una situacién 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 innovacidn educativa). Por consiguiente, identifico este aspecto como el
mayor vacio o deficiencia de toda la aplicacién practica de mi propuesta, aunque se
contrarresta parcialmente con el aceptable dominio TIC que han demostrado (otro de
los elementos caracteristicos de este planteamiento).

Para concluir, quisiera destacar que me han resultado especialmente utiles los
momentos de reflexion 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 especialmente 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 actividades restantes y asi solventar
posibles problemas que se hubieran sucedido con anterioridad. En suma, este
“feedback” otorgado por los discentes también me permitié adaptar los juegos en la
medida de lo posible a los requerimientos y gustos descritos por estos. Por ello, estos
espacios de opinién y/o reflexién 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 para
sucesivas propuestas innovadores.

Ademads, 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 aplicaciéon 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 grupales), los
recursos y/o herramientas TIC que se demandan, los momentos y métodos de
autoevaluacion y coevaluacion que se prefieran, etc.

En relacion a este ultimo aspecto, y como elemento de mejora de cara a futuras
investigaciones educativas y por consiguiente a futuros disefios didacticos, considero
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gue los mecanismos de autoevaluacién y coevaluacién 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 con mis propias valoraciones. Sin
embargo, existen determinados casos en los que concibo cierta imparcialidad y
subjetividad en el juicio sobre el desempefio de otros compaiieros, por lo que los
cuestionarios o formularios online se convierten en una alternativa eficaz en este
sentido. Realizar autoevaluaciones y coevaluaciones en la propia aula y tener a los
compaiieros 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 permitiria que los
discentes realizaran juicios coherentes y objetivos en sus propias casas y sin la presién
previamente comentada. Por ello, y como consideracién final en este apartado de
reflexion personal, en futuros planteamientos didacticos puede resultar beneficioso
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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ANEXOS

ANEXO 1

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

Did she travel to the Himalayas? D I’m Laura Jones. I’m an explorer.
Did she climb Mount Everest? D In 2010, | travelled to
the Himalayas.
Did she travel on foot? D
Did she walk every day? O
Did she listen to music? )
Did she cook rice every day? D

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. Look, then write questions and answer:

1 LleonardoDaVinCi-.... — e a
2 Edmund Hiary-o. e il b
3 Cleopatra . , ................................. c
4 JKRowling ... i d
5 Neil Armstrong .. """""""" -
6  John Logie Baird e f
1 Did Leonhardo Da Vinci paint the ‘Mona Liga’?

2

3

4

5

6

walk on Mars

study French at university
paint the ‘Mona Lisa’
climb Mont Blanc

invent the television

live in Athens

+) Yes, he did.

103



GamEnglish: disfruta del aprendizaje
Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

ANEXO 2

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

ANEXO 3

Por ejemplo:

www.shutterstock.com - 80667327

ANEXO 4
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o
‘ w
ANEXO 5

TASK 1

That person travels around the world looking for unknown
places...

TASK 2
That person invents new things...

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=1uNNES8GVEmMxg3ZIoRRR80QL

-9hL5iopXt
ANEXO 6
TASK 1 TASK 2 TASK 3 TASK 4 TASK 5
TEAM 1 NOELIA ELENA IVAN NAUZET IVANA
TEAM 4 ALEJANDRA |YAHAIRA | DANIELA ABRAHAM GUILLE
TEAM 5 CRISTINA PAULA OSCAR CLAUDIA B CLAUDIA A
ANEXO 7
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ANEXO 8
Appendix 2 Irregular Verbs
Simple Past Base
Pt Participle ‘ Form L
| kee kept
::;mw:n ::::m knolv'v knew
began bequn leave left
bent bent lent
bit bitten lost
blew blown made
broke met
brought ,.u
ht d
::uu:ht rode
chose m
came @n
ANEXO 9
BEGAN BIT
CAUGHT BOUGHT
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ANEXO 10
Por ejemplo:

https://drive.google.com/open?id=1y6GTMHDCzCocii6 Mw-k5X-

WitLDbVNg-Y
ANEXO 11
CUT HIT
FEEL SWIM
ANEXO 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

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

ANEXO 15

Por ejemplo:

1. She didn’t bought a magazine.

2. They was the first in the race.

3. 1 did drive my car too fast.

4. Paco didn’t sleep in his house.

5. You gave me some money in advance.

6. He ate pizza yesterday.
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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

Q1: How do you write the verb ‘to be' in past?

Q2: Write the nationality of ‘Poland":

Q3: How do you write the nationality of the 'United Kingdom'?

Q4: Choose the correct year: 'Seventeen twenty-five'

Q5: How do you write 'cientifico'?

Q6: How do you write "marinero”?

Q7: The past form of "bite" is "bit".

Q8: The past form of the verb "find" is "fund".
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Q9: The past form of the verb "eat" is "eated".

Q10: How do you write “surcar o navegar"?

ANEXO 22

Q1 Who used the argument “I think, therefore I exist?
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ANEXO 23

"Gamificacion” en lengua inglesa

Cuestionario sobre las impresiones generadas al estudiante en el primer médulo de la
programacion.

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

O si
ONo

O Me ha sido indiferente

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

O Método tradicional
O “Gamificacion”

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

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

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

O Juegos grupales.
O Juegos individuales.

O Me es indiferente.
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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, ;cual ha sido ese
recurso y qué tipo de problemas te has encontrado?

¢ 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?

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?

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?

1 2 3 4 S

Nada O O O O O Muy

satisfecho/a satisfecho/a

Si pudieras hacer alguna recomendacion de cara a la segunda
parte de la programacion, ;cual seria?
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ANEXO 24

"Gamificacion” en lengua inglesa

Cuestionario sobre |las impresiones generadas al estudiante en el segundo médulo de la
programacion.

Una vez concluido el segundo modulo y por consiguiente toda la
programacion, ;como valorarias esta propuesta didactica de
"gamificacion” en lengua inglesa?

1 2 3 4 9
Nada

Mu
satisfecho/a O O O O O y

satisfecho/a

¢En qué medida recomendarias una metodologia de estas
caracteristicas al resto de tu profesorado?

1 2 3 4 5
Nada

Mu
recomendable O O O O O y

recomendable
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;Consideras que esta metodologia facilita el aprendizaje de los
contenidos en comparacion con el método tradicional?

O si
ONo

O No encuentro diferencias entre una metodologia y otra.

Si tuvieras que destacar positivamente algun aspecto de este
segundo maodulo de la programacion, ;cual seria?

|U respuesia

Si tuvieras que destacar negativamente algun aspecto de este
segundo moédulo de la programacion, ;cual seria?
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i Crees que la seleccion de recursos TIC a utilizar ha sido
adecuada en relacion al nivel de dominio de los estudiantes?

1 2 3 - 9

Nada O O O O (O  Muy adecuada

adecuada

En este segundo moédulo 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 que tipos de problemas te has encontrado?

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

1 2 3 B 5

Nada O O O O (O  Muy adecuada

adecuada

Si tuvieras que hacer una recomendacion en cuanto a la labor
del profesor, ;cual seria?

Para concluir, ;jpodrias realizar una pequena valoracion general y
personal de lo que te ha parecido esta propuesta de
"gamificacion” en lengua inglesa?
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ANEXO 25
ENTREVISTAS
TEAM 1 NOELIA ELENA IVAN NAUZET IVANA
(05/04/18)

ANEXO 26

SESION/ACTIVIDAD:
ALUMNOS ASPECTOS POSITIVOS ASPECTOS NEGATIVOS

1. Alumno 1 Conjuga correctamente el

verbo en su forma en
pasado a la hora de
formular la oracion.

2. Alumno 2 No conjuga correctamente
el verbo en su forma en
pasado a la hora de
formular la oracion.

3. Alumno 3

4. Etc.
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ANEXO 27
MEMBER GROUPS: STUDENT1 | STUDENT2 | STUDENT3 | STUDENT4 | STUDENTS
ASPECTSTOOBSERVE: | VvV | X v | X v | X v | X v | X
Participation
Attitude

Cooperation

Oral expression

Weritten expression
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ANEXO 28
RUBRICA PARA EXPRESION ORAL

ACTIVIDAD FECHA:
ALUMNO: CURSO: 6o
CRITERIO DE 1. Captar el sentido global e identificar la informacion 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
APRENDIZAIJE

El alumnono es El alumnoes El alumno es El alumno es capaz El alumno es capaz de
EVALUABLE:

capaz de capaz de capazde 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 expresarse pero | expresarse con bastante fluidez y se

bastante precision y

forma basica sino | manifiesta mucha | cierta fluidez y desenvuelve,

de forma inseguridad y generalmente generalmente sin
incongruente y con | muy poca fluidez. | con ayuda. ayuda.

titubeos,

desenvolviéndose
sin autonomia.

fluidez. Demuestra
bastante autonomiay
hace uso de las
estructuras
estudiadas.
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ACTIVIDAD FECHA:

ALUMNO: CURSO: 62
CRITERIO DE 1. Captar el sentido global e identificar la informacion 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.

ESTANDAR DE INSUFICIENTE SUFICIENTE BIEN NOTABLE SOBRESALIENTE
APRENDIZAJE El alumno no es| Elalumnoescapaz |El alumno es|El alumno es capaz | El alumno es capaz
EVALUABLE: , capaz de | de comprender el | capaz de | de comprender sobre | de comprender
2. Comprende mensajes | .omnrender sobre | sentido global | comprender qué trata el anuncioy | sobre qué trata el
y anuncios publicosque | ¢ trata el | siempre y cuando | sobre qué trata el | es capaz de | anuncio y es capaz
f:onteng.an anuncio y tampoco | recibe _ayuda e | anuncio con | responder con | de responder con
Instrucciones, . responde a | identifica la | cierta ayuda y es | claridad a muchas de | claridad a todas las
indicaciones y otro tipo | .;estiones informacion capaz de | las_preguntas sobre | preguntas sobre el
d? informaf:ién(por concernientes  al | esencial con | responder  con | el mismo. mismo.

ejemplo, nimeros, mismo. bastantes claridad a algunas

precios, horarios, en
una estacion o en unos
grandes almacenes).

imprecisiones.

de las preguntas
sobre el mismo.
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RUBRICA PARA PRODUCCION ESCRITA

GamEnglish: disfruta del aprendizaje

Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

ACTIVIDAD FECHA:

ALUMNO: CURSO: 69

CRITERIODE | 2. Leer yreconocer el sentido global en textos breves y familiares, asi como producir textos | COMPETENCIAS:

EVALUACION | escritos cortos y sencillos con el fin de desarrollar la escritura tanto formal como creativa, CL CD. CSC

DE respetando y valorando las producciones de los demas. -

REFERENCIA:

ESTANDAR DE INSUFICIENTE SUFICIENTE BIEN NOTABLE SOBRESALIENTE

APRENDIZAJE - - - -

EVALUABLE: El  alumno tiene|El alumno tiene|El alumno no suele | El alumno no tiene|El alumno no tiene
' muchos errores en|algunoserroresen su|tener errores en su | apenas errores en su | errores en su

17. su produccion escrita | produccion  escrita | produccion escrita y | produccion escrita y | produccion escrita y

a pesar de contar con
materiales de apoyo
y supervision del
profesor/companero.
Ademds, no muestra
interés por mejorar
su destreza escrita.

pero se comprende
el mensaje que
transmite. Requiere
de materiales de
apoyo y supervision
puntual del
profesor/companero.
Ademas, muestra
interés por mejorar
su destreza escrita.

se suele comprender
el mensaje que
transmite. Requiere
puntualmente de
materiales de apoyo
y supervision  del
profesor/companero.
Ademas, muestra
interés por mejorar
su destreza escrita.

se comprende el
mensaje que
transmite. No suele
requerir de
materiales de apoyo
y supervision del
profesor/companero.
Ademas, muestra
interés por mejorar
su destreza escrita.

se comprende el
mensaje que
transmite. Casi nunca
requiere de
materiales de apoyo
y supervision del
profesor/companero.
Ademas, muestra
interés por mejorar
su destreza escrita.
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RUBRICA PARA COMPRENSION ESCRITA

GamEnglish: disfruta del aprendizaje

Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

ACTIVIDAD FECHA:
ALUMNO: CURSO: 62
CRITERIO DE 5. Seleccionar y aplicar las estrategias basicas adecuadas para comprender y producir | COMPETENCIAS:
EVALUACION DE textos escritos monoldgicos a través de medios tradicionales y digitales, con el fin de AA, CSC
REFERENCIA: afianzar un desarrollo auténomo y una actitud emprendedora del propio aprendizaje.
ESTANDAR DE INSUFICIENTE SUFICIENTE BIEN NOTABLE SOBRESALIENTE
APRENDIZAIJE
El alumno no es| El alumno es capaz | El alumno es capaz | El alumno es capaz | El alumno es capaz
EVALUAREES capaz de | de comprender las|de comprender las|de comprender las|de comprender las
12, 13.14,15, 16. comprender las | preguntas preguntas preguntas preguntas
preguntas formuladas formuladas pero de | formuladas y | formuladas y
formuladas y | parcialmente pero|vez en cuando |responde de manera | responde de manera
siempre suele requerir de | requiere de ayuda o | autonoma y | autébnoma y correcta
requiere de | ayuda o cooperacion | cooperacion  para|razonable a  las| alas mismas.
ayuda o| para formular una|formular una | mismas.
cooperacion respuesta. respuesta.
para formular

una respuesta.
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GamEnglish: disfruta del aprendizaje

Trabajo de

Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

ANEXO 29

RUBRICA PARA PRODUCCION ESCRITA

ACTIVIDAD Vu}vp ;[m/eo“r)j _‘Lump L/WP FECHA./,O[O\(MY
ALUMNO: CURSO: 62
CRITERIO DE | 2. Leer y reconocer el sentido global en textos breves y familiares, asi como producir textos | COMPETENCIAS:
EVALUACION | escritos cortos y sencillos con el fin de desarrollar la escritura tanto formal como creativa, CL, CD, CSC
DE respetando y valorando las producciones de los demas.
REFERENCIA:
ESTANDAR DE INSUFICIENTE SUFICIENTE BIEN NOTABLE SOBRESALIENTE
x:fg:;i:"s Bl alumno tiene|El alumno tiene|El alumno no suele | El alumno no tiene| El alumno no tiene
muchos errores en | algunos errores en su | tener errores en su | apenas errores en su | errores en su
17. su produccién escrita | produccién  escrita | produccion escrita y | produccion escrita y | produccién escrita y
a pesar de contar con | pero se comprende | se suele comprender | se comprende el|se comprende el
materiales de apoyo|el mensaje que|el mensaje que|mensaje que | mensaje que
y supervision del | transmite. Requiere | transmite. Requiere | transmite. No suele | transmite. Casi nunca
profesor/compafiero. | de materiales de| puntualmente de | requerir de | requiere de
Ademads, no muestra | apoyo y supervision | materiales de apoyo | materiales de apoyo | materiales de apoyo
interés por mejorar | puntual del|y supervision del |y supervision del|y supervision del
su destreza escrita. | profesor/compafiero. | profesor/compafiero. | profesor/compafiero. | profesor/compaiiero.
Ademas, muestra | Ademds,  muestra | Ademas, muestra | Ademas, muestra
interés por mejorar | interés por mejorar | interés por mejorar | interés por mejorar
su destreza escrita. | su destreza escrita. | su destreza escrita. | su destreza escrita.
— Sopdo. ~Vittor g (X)-A i ()fo\ A\ mv)}u\w)\
~Nohdurten - m/ow(% i § \
B - W{/&\ (sw )
- Qm@\a deoo( T\ vl ~ Aloxg(@) — (ke (10\
- A \oum —&ix/p \ ~Clows bl a)tcgb
Y ~han Lol 1Y oA ns B (q)
RUBRICA PARA COMPRENSION ORAL
ACTIVIDAD ) FECHA:
@u\%@J M Ve le““
ALUMNO: ) CURSO: 62
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 bdasica con el fin de | CL, ¢D, CSC
REFERENCIA: desenvolverse progresivamente en situaciones de comunicacion social.
ESTANDAR DE INSUFICIENTE SUFICIENTE BIEN NOTABLE SOBRESALIENTE
APRENDIZAJE El alumno no es| Elalumno es capaz | El  alumno es|El alumno es capaz | El alumno es capaz
EVALUABLE: capaz de | de comprender el | capaz de | de comprender sobre | de  comprender
2. Comprende mensajes | comprender sobre | sentido global | comprender qué trata el anuncioy | sobre qué trata el
y anuncios publicosque | qué  trata el | siempre y cuando | sobre qué trata el | es capaz de | anuncio y es capaz
contengan anuncio y tampoco | recibe _ayuda e | anuncio con | responder con | de responder con
instrucciones, responde a | identifica la | cierta ayuda y es | claridad a muchas de | claridad a todas las
indicaciones y otro tipo | ¢jestiones informacion capaz de | las_preguntas sobre | preguntas sobre el
de informacion (por concernientes  al | esencial con | responder  con | el mismo. mismo.
ejemplo, nimeros, mismo. bastantes claridad a algunas
precios, horarios, en imprecisiones. de las preguntas
una estacion o en unos sobre el mismo.
grandes almacenes).
Nehopa M| |Eevor — G -6 Cu‘.UdX-( Q] e ()
-9 lq ~Victot - Motaown —Jdaw V) 5 \‘Q‘f‘“ )
| ~Coution 5 |7 (¥
—Sodiwl3) | —Nmm ’M"fm\

= hatlen

—Saji (%)

~Mecoma)
- (;ﬁm (o)
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GamEnglish: disfruta del aprendizaje

Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

RUBRICA PARA COMPRENSION ESCRITA

ACTIVIDAD Vﬁx | WZ{/ FECHA: AT
ALUMNO: CURSO: 69
CRITERIO DE 5. Seleccionar y aplicar las estrategias basicas adecuadas para comprender y producir | COMPETENCIAS:
EVALUACION DE textos escritos monoldgicos a través de medios tradicionales y digitales, con el fin de AA CSC
REFERENCIA: afianzar un desarrollo auténomo y una actitud emprendedora del propio aprendizaje. ’
ESTANDAR DE INSUFICIENTE SUFICIENTE BIEN NOTABLE SOBRESALIENTE
APRENDIZAJE
El alumno no es| El alumno es capaz | El alumno es capaz | El alumno es capaz | El alumno es capaz
BEATHAREE capaz de | de comprender las|de comprender las|de comprender las|de comprender las
12,13, 14, 15, 16. comprender las| preguntas preguntas preguntas preguntas
preguntas formuladas formuladas pero de | formuladas y | formuladas %
formuladas vy | parcialmente pero|vez en cuando | responde de manera|responde de manera
siempre suele requerir de | requiere de ayuda o | auténoma y | autonoma vy correcta
requiere de | ayuda o cooperacion | cooperacion  para|razonable a  las| alas mismas.
ayuda o| para formular una|formular una | mismas.
cooperacion respuesta. respuesta.
para formular

una respuesta.
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GamEnglish: disfruta del aprendizaje

Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

DIARIO DEL PROFESO
SESION/ACTIVIDAD: 2,
ALUMNOS ASPECTOS POSITIVOS ASPECTOS NEGATIVOS
L1 'Cbme@x\ﬁn‘& Moreios VAL -
7 ¢ e ‘.{ecd“
2 -\\d Wit M
FA. = Nec2 '\*'C‘\ w‘w ©
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RO - @M‘X
7., -1 Recdungy -NeeeaYa, 3 tnterea
AR A Wiskune
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-A% Writuo,
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- et
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A e
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GamEnglish: disfruta del aprendizaje

Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

16. — el ~Newsite. 2 inkertor
—2 Wit -
17, —AM e
- Wrat
RO =M hast
RO Y .
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GamEnglish: disfruta del aprendizaje

Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos

DIARIO DEL PROFESOR
SESION/ACTIVIDAD: Y (Wicuexns
ALUMNOS ASPECTOS POSITIVOS ASPECTOS NEGATIVOS
1 - 10 @diae bidi
¥ -?n TR
e C M Reed -
2 A Mape @i DA | —Afio
FA ke W Reodk
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RC - 3110 ¢
B ~A1 Recd. R
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AR by —y Qeaﬁu\q
8. ™~ Ma e @Nce iy
HE 9o CP
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9] aﬁw aqho‘k(y bidi
0
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(10 -2 Masve@ C@m&@ bid§
= D
L 1 Reed
11, —AMangje @@ XA | —Sateate czpine
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GamEnglish: disfruta del aprendizaje

Trabajo de Fin de Master

Alumno: Héctor Castillo Ramos
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