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Abstract

Los cambios sociotecnologicos que la sociedad del siglo XXI estd experimentando han
condicionado la forma de acceder al conocimiento y consecuentemente la cognicion de las nuevas
generaciones. El presente trabajo, consciente de las implicaciones que estas mudanzas tienen en los
estilos de aprendizaje, aborda el estado de la cuestion en términos tedricos para desarrollar
posteriormente, desarrollar una investigacion en accion a través de una propuesta didactica 2.0. que
sea capaz de incrementar la motivacion del alumnado, que permita poner en practica las destrezas

comunicativas de forma integrada y que dicha practica mejore su nivel de competencia.

Palabras clave: web social, motivacion, competencias, alfabetizacion digital, enfoque por tareas,

Glogster, nativos digitales, e-learning, investigacion-accion.

The socio-technological changes that our society has been going through lately have modified and
conditioned the ways we access to information. Those alterations result in new generations with
different cognitions. This study, aware of the implications that those switches have on the student’s
learning styles, go into detail about theoretical aspects on the state of art. Once all the criteria has
been discussed, it is presented an action research through a unit 2.0. that aims to promote
motivation of learners, increase the practice of communication skills, and improve their proficiency

in Spanish.

Key words: social web, motivation, skills, e-litteracy, action research, task-based approach,

Glogster, native digitals, e-learning.
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1. INTRODUCCION

Las normas y practicas sociales estin cambiando a un ritmo asombroso y eso tiene unas
consecuencias muy significativas ademas de un gran impacto en el modo en que se desarrolla
la tecnologia. El numero de usuarios de dispositivos tecnoldgicos de naturaleza diversa, desde
telefonia de ultima generacion, netbooks, ordenadores de mesa, tablets, hasta las nuevas gafas
de google, aumenta diariamente. De esta metamorfosis sociotecnoldgica surgen también las
implicaciones que la tecnologia tiene para las instituciones educacionales quienes deben
investigar como los jovenes acceden a la informacién y qué tipo de informacion es la que
buscan, porque al fin y al cabo se enfrentan a una nueva generacion que se conoce como
Millenials (Howe & Strauss 2000) o Native digitals (Prensky 2001) con una cognicion y unas
necesidades bien diversas de las que el sistema educativo tradicional esta preparado para

proveer (Aparici, 2011).

La comunicacion ha cambiado significativamente e Islandia es un claro ejemplo de la
integracion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion o TICS. De hecho, la
sociedad islandesa tiene un gran interés por las tecnologias y puede apreciarse en las cifras
estadisticas !del 2012 que constatan que el 93% del total de la poblacion utiliza un ordenador
diariamente, un 91% de ésta se conecta a la red y un 96% de los hogares de toda la isla tiene
ordenador con conexion a internet. El acceso generalizado a la tecnologia, las nuevas teorias
sobre el aprendizaje 2.0 y el hecho de que internet se haya convertido en un gran ventanal de
acceso a la informacién y puerta para el conocimiento compartido, ha influido para que un
numero significativo de instituciones educativas islandesas permitan el uso del portatil sin

restricciones.

Teniendo en cuenta la particularidad del contexto y partiendo de las premisas del aprendizaje

2.0. La presente memoria tiene como objetivos:

! http://www.statice.is/
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* Evaluar que posibilidades ofrece la web social’> para crear material didactico que

fomente la interaccion y la comunicacion.

* Llevar a la practica una herramienta 2.0 cuya orientacion inicial no fuese puramente

educacional (Glogster).

* Analizar los resultados obtenidos y las actitudes del alumnado con respecto a la

integracion de esta herramienta.

Esta herramienta pretende emular a los clasicos murales pero ofreciendo una infinidad de
posibilidades que la version tradicional elaborada en papel no permitiria incorporar, como por
ejemplo incluir archivos audiviovisuales que estén en la red o elaborados por los propios
alumnos. Como la propuesta didactica estd configurada para que sea llevada a cabo en grupos,
los alumnos ademdas de desarrollar las competencias comunicativas y las destrezas de
comprension lectora y oral, expresion oral y escrita y mediacion e interaccion, desarrollaran la
competencia digital ademas de poner en practica todo conocimiento lingiiistico que ya poseen
mientras que se familiarizan y adquieren otros nuevos. Lo que caracteriza a este proyecto
integrado dentro del enfoque por tareas 2.0 es que fusiona las posibilidades que ofrece la web
social para consumir, crear y compartir con las ventajas formativas de un enfoque por tareas

tradicional.

Por ello, las preguntas de investigacion que se plantearon al inicio de este trabajo fueron las

siguientes:

+ (Es posible practicar las destrezas comunicativas de forma integrada con el uso de

esta herramienta?

» (La integracion de esta herramienta permite a los alumnos que su competencia

comunicativa mejore?

+ (La actitud de los alumnos respecto a este tipo de aplicaciones aumenta su motivacion

en la asignatura?

2 La web social forma parte del estilo de vida de la sociedad actual y esta presente en todos los ambitos de la
actividad humana. Segun Merlo-Vega (2009) las caracteristicas de la evolucion de la web inicial a la web social
pueden agruparse en las siguientes diez categorias: 1) el navegador como herramienta, 2) la cooperacion como
método, 3) la interoperabilidad como fundamento, 4) la sencillez como pauta, 5) el etiquetado como sistema, 6)
la participacion como principio, 7) la variedad como realizacion, 8) La personalizacion como posibilidad, 9) la
experimentacion como norma y 10) el desinterés como base.
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2. ESTADO DE LA CUESTION

Dejando a un lado teorias capitalistas que ahondan en los intereses econdmicos que impulsan
el uso de estas tecnologias y la consecuente necesidad de integrarlas en escuelas, institutos y
universidades para adaptarse a la realidad actual (Gee, J.P., Hull, G. & Lankshear, C.,1996),
en el presente apartado se aborda la pertinencia de la integracion de las TIC en el ambito
educacional, los resultados y conclusiones obtenidos hasta hoy, asi como los principios

tedricos sobre dicha cuestion.

La integracion de las TIC en las aulas trata de responder a las necesidades de un nuevo
alumnado a través de la ya més que conocida pedagogia 2.0. No obstante, no debemos de
confundir el uso de estas tecnologias como la solucidon infalible para la problematica que
envuelve el proceso de ensefianza-aprendizaje en las aulas al comienzo del siglo XXI. El
trabajo de Gibson y Olbeg (2004 citado en Coll, Mauri & Onrubia, 2008) cuyo objetivo era
evaluar planteamientos y expectativas respecto a la integraciéon y el uso de internet en
escuelas canadienses en los primeros afios de la década del 2000 y el informe E-learning
Nordic 2006: Impact of ICT on Education (un estudio que analiza los resultados de las
grandes inversiones en tecnologia realizadas en Dinamarca, Finlandia, Suecia y Noruega)
ofrecen respuestas de especial relevancia para la investigacion de la presente memoria. De
hecho, la conclusion que puede extraerse del trabajo de Gibson & Olbeg (2004) segun Coll,
C., Mauri, T. & Onrubia, J. (2008) es que a pesar de que los docentes afrontan positivamente
la integracion de las TIC en las aulas para mejorar la ensefianza, la realidad docente contrasta
con un uso limitado de internet y un aprovechamiento infimo de las posibilidades que esta
ofrece en términos de colaboracion, creacion y difusion de informacion. Estos estudios
revelan también que son muchos los docentes de la ensefianza primaria, secundaria o superior
que siguen anclados en el pasado y continuan afrontando este proceso desde una perspectiva
anticuada y con unas metodologias profundamente tradicionales limitando el uso de la red y
de los dispositivos informaticos exclusivamente para recabar informacion. Retomando los
resultados del estudio E-learning Nordic 2006: Impact of ICT on Education, los profesores
entrevistados subrayaron que estas tecnologias no suponen una revolucion en la metodologia
y consideran que su utilidad esta restringida a contenidos especificos. Roberto Aparici (2011)
confirma estas creencias generalizadas afirmando que “la escuela y la universidad estan

ancladas en las metodologias y concepciones pedagogicas de la sociedad industrial. Son
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territorios de la cultura asimilada, lista para su consumo masivo. Son territorios

desnaturalizados de su contexto y de su tiempo . (p.2)

Parafraseando a Coll y Monereo (2008) se podria afirmar que la relevancia de las TIC es tal
porque de entre todas las tecnologias que ha creado el ser humano para la representacion y
transmision de informacion, éstas afectan a la mayoria de los &mbitos de la actividad personal.
Estas influyen en las formas y practicas de organizacion social, en la comprensién del mundo,
en la organizacion y configuracion de los significados y en la gestion de la transmision del
conocimiento. De modo que, independientemente del estado de desarrollo que estuvieran
atravesando, las TIC en sus diferentes soportes se han erigido como un instrumento para
pensar, aprender, conocer, representar, y transmitir conocimientos adquiridos (Coll y Marti

2001 citado en Coll & Monereo (2008).

De acuerdo con Race (1994) y segun cita Salinas (2009), la aplicacion de este tipo de
herramientas pretende generar una perspectiva de aprendizaje abierto que se adapte a los
cambios sociales, educacionales y hasta econdmicos, donde los recursos de aprendizaje deben

permitir:

* Abrir varias opciones y grados de control al usuario.

 Basarse en materiales de aprendizaje centrados en el alumno.

* Ayudar a que los usuarios se atribuyan el mérito de su aprendizaje y desarrollar un
sentimiento positivo sobre su consecucion.

* Ayudar a conservar destrezas humanas para cosas que necesitan realmente presencia y

feedback humanos. (p. 5)

Es imprescindible ademas, revisar el concepto de aprendizaje y no solo por el hecho de
enfrentarnos a un nuevo alumnado, porque al fin y al cabo cada generacion es diferente, sino
porque éste estd condicionado por el concepto de conocimiento que ha cambiado
radicalmente. Segun los adjetivos utilizados por Siemens (2010), el conocimiento era
tradicionalmente concebido como algo estatico, organizado y definido, sindnimo de poder y
dominio. Actualmente, no se entiende el conocimiento fuera de la marea evolutiva que va
reestructurando, conceptos, teorias, confirmando o invalidando hipodtesis a un ritmo sin
antecedentes a partir de las aportaciones de la comunidad. Hoy, el conocimiento es libre y
esto permite que sea gestionado, creado colaborativamente, distribuido, accesible y

personalizado para que cada individuo pueda sobrepasar el limite tedrico y hacerlo propio.



Comprender qué es el conocimiento en una época determinada es importante para
tener la garantia de que hemos reconciliado nuestros espacios y estructuras con la
naturaleza del conocimiento. Hasta hace poco éramos capaces de acomodar
nuestro conocimiento a nuestros modelos. Ahora que estamos entrando en un
modelo que fluye en dos direcciones (en el que las fuentes originales reciben
feedback de los usuarios finales), tenemos que ajustar nuestros modelos para que
encajen en la nueva naturaleza de “lo que significa conocer (Siemens, 2010, p.
27).

En lo que se refiere al propio concepto de aprendizaje, existen varias teorias sobre como los
individuos afrontan dicho proceso. La teoria Constructivista de Vigotsky (citado en Torga, sin
fecha), introdujo un concepto revolucionario al que denomind Zona de Desarrollo Proximo? y

en segiin el mismo describe es:

La distancia en el nivel real de desarrollo, determinado por la capacidad de
resolver independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial,
determinado a través de la resolucion de un problema bajo la guia de un adulto o
en colaboracidn con otro compainero mas capaz (Vigotsky, 1988, p. 133).

Asimismo, Vigotsky (1988 citado en Torga, sin fecha) afirma que la creacion de la ZDP
despierta uno de los rasgos fundamentales del aprendizaje: los procesos internos de
reconstruccion del conocimiento que se nutren de la interaccion con personas de su entorno y
la cooperacién con algiin semejante. Estos procesos de reconstruccion del conocimiento
parten de la presentacion de un desafio o problema que se presenta al alumnado. Para ello, es
fundamental medir el grado de conocimiento del que éste parte en relacion con los contenidos
que se van a presentar y proveerle de la ayuda necesaria para asegurarse de que adquiera asi
las estrategias requeridas de forma autébnoma. Los retos que se propongan a los aprendientes
deben ser en primer lugar abordables y en segundo deben cuestionar los significados y
sentidos de lo ya conocido para que a través de la ayuda del docente sea posible ampliar y
encaminar la reconstruccion del conocimiento en la direccion deseada. La teoria propuesta
por Vigotsky (1988) sobre las ZDP se apoya en una de las 5 hipotesis del aprendizaje de
Krashen (1991) en la que se recoge el hecho de que el input comprensible es imprescindible
para el aprendizaje pero no suficiente para que el aprendiente cuestione su saber. La idea de
Krashen (1991) queda plasmada en la siguiente formula: “i+1” cuya teorizacion queda
traducida por Torga de la siguiente manera: “nos movemos desde i, nuestro nivel actual, hacia
i + 1, el siguiente nivel en el orden natural, comprendiendo un input que contenga i + I” (p.

2). En conclusion, el input que se debe proveer a los estudiantes debe de implicar un pequefio

3 De ahora en adelante, ZDP



desafio y estar provisto de informacion y/o conceptos que generen la curiosidad e interés
suficiente para que evalten desde un punto de vista critico su conocimiento y sean capaces de

reformularlo y acrecentarlo.

No obstante, para llegar a esa reconstruccion o construccién cooperativa del conocimiento, es
fundamental la colaboracidon, mediacion e interaccidon con otros individuos cuyo conocimiento
sobre el objeto a aprender sea semejante o superior y es en este pilar, en el que se apoyan
tanto la Teoria Constructivista de Vigotsky (1988) como la Teoria Conectivista de Siemens
(2004). De hecho, el trabajo en equipo permite no sélo que los participantes intercambien y
consoliden conocimientos puramente académicos, sino que también, desarrollen un sentido de
la responsabilidad hacia el projimo con el que trabajan, haciéndolos conscientes del rol que
estan cumpliendo dentro del grupo. A su vez, las relaciones que se establecen a través del
trabajo colaborativo favorecen que los integrantes conozcan los valores de sus compafieros y
desarrollen habilidades negociadoras que les permiten poner en practica el uso propio de la

lengua.

En lo que a las ventajas que la comunicacién digital comporta en el ambito de la
comunicacion y gestion del conocimiento, segiin Lopez Garcia, G. (2005), el nacimiento de la
Web social y el intercambio que ésta permite, facilita la gestion de la construccion conjunta
del conocimiento a través de una serie de ecosistemas digitales que “permiten integrar en un
mismo marco cognitivo las diversas formas comunicativas existentes en la sociedad” (p. 9).
Los dos tipos de formas comunicativas a las que se refiere dicha afirmacion son por un lado
las que pertenecen a un entorno mas proximo y que estan ligadas a la comunicacion
interpersonal y por otro, las que nacen de sistemas de difusion centralizados dirigidos a una

audiencia en masa, social o colectiva.

Conscientes de estos cambios y de las implicaciones derivadas de estas nuevas formas de
comunicacion, cada dia son mas las centros educativos que dotan a sus aulas de terminales
informaticos o soportes electronicos que permitan el acceso a internet. Coll & Monereo
(2008) se aventuraban a afirmar que en los paises desarrollados, los ordenadores se
convertirdn en un elemento omnipresente tanto en aulas como en cualquier otro contexto
social. Pero retomando ideas de Weiser (1991 citado en Coll & Monereo, 2008) la
cohabitacion con los ordenadores no debe imponer cambios en la vida de las personas sino

que estos deben de formar parte de ésta e integrarse en ella.

10



El proyecto DeSeCo (2005), Definition and Selection of Competencies, elaborado por la
OCDE? trata de arrojar un poco de luz sobre las competencias clave que deben adquirir las
personas en la Sociedad de la Informacion® para afrontar con éxito los desafios que presenta

la época de transito actual. Estas competencias se categorizan en tres grandes grupos que son:

» Ser capaz de hacer uso y adaptar a los fines propios una amplia variedad de
herramientas que permitan la interaccion de forma efectiva tanto en el ambiente fisico,

tecnoldgico como en el sociocultural.

 Ser capaz de interactuar con individuos que no pertenezcan al propio grupo social,

nacionalidad, raza, religion, etc.

* Y por ultimo, que los individuos sean capaces de actuar de forma autéonoma y
responsable con respecto a su propia vida para situarla en un contexto social mas

amplio.

A su vez, el ambito que se refiere a la habilidad de utilizar y adaptar a los fines propios las
herramientas disponibles para una interaccion competente®, se subdivide en otras tres
categorias. Sin embargo, y exclusivamente por la finalidad del presente apartado, sdlo se va a
profundizar en dos de ellas a las que el propio proyecto denomina “Capacidad para usar este
conocimiento e informacion de manera interactiva” y “La habilidad de usar la tecnologia de

forma interactiva.” (p.10).

La primera de estas subcategorias, exige del usuario que sepa hacer una reflexion critica y que
tenga un criterio sobre la informacion a la que tiene acceso asi como el impacto sociocultural
de ésta, siendo capaz de discernir la calidad, propiedad y valor de la informacion para la
reorganizacion del conocimiento. La segunda subcategoria, se refiere a la necesidad de formar
individuos que desarrollen algo mas que las destrezas basicas de intercomunicacion mediante
tecnologias para transformar el modo en que las personas trabajan juntas a través de la
aplicacion de los servicios que la red y otros aplicativos y dispositivos ofrecen con el fin de su
maximo aprovechamiento. De algin modo, la suma de lo incluido en estas dos subcategorias

es lo que Gilster (1997) denomina también e-litteracy o alfabetizacion digital. Cuando Gilster

4 Organizacidn para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico
5 De ahora en adelante SI

6 Segin el MCER se entiende por un individuo competente aquel que domina las cuatro competencias generales
del aprendizaje de lenguas: el conocimiento declarativo, el conocimiento instrumental, la competencia
existencial y el “saber aprender”.
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y otros autores como Freire (1990 citado en Coll & Rodriguez Illera, 2008) describen el
concepto de alfabetizacion poco tiene que ver con la definicion que ofrece la 22° edicion del
Diccionario de la RAE (2001) de su homologo verbal “Alfabetizar”. En dicha entrada aparece

publicado lo siguiente: “1. tr. Ordenar alfabéticamente. 2. tr. Ensefiar a leer y a escribir.”

La UNESCO’ sin embargo, describe la alfabetizacion digital en su propio sitio web de la

siguiente manera:

La alfabetizacion es un derecho humano fundamental y constituye la base del
aprendizaje a lo largo de toda la vida. Por su capacidad de transformar la vida de
las personas, la alfabetizacion resulta esencial para el desarrollo humano y social

(...).

El uso de la alfabetizacion para intercambiar conocimientos evoluciona
constantemente, a medida que progresa la tecnologia. Desde la Internet hasta el
envio de mensajes de texto por los teléfonos méviles, la disponibilidad cada vez
mayor de medios de comunicaciéon propicia el aumento de la participacion social
y politica. Una comunidad alfabetizada es un colectivo dinamico, en el que se
intercambian ideas y se suscitan debates.

Las definiciones aqui propuestas representan las diferencias existentes ya que, la primera de
ellas se refiere a aspectos puramente lingiiisticos mientras que la segunda se refiere al proceso
de alfabetizacion como algo que va mas alla de los aspectos lingiiisticos incluyendo aspectos
cognitivos, socioculturales y sociohistoricos. Sin ahondar en las discrepancias terminologicas
que existen sobre el término y otros términos que se han utilizado para referirse al mismo
“concepto” (alfabetizacion digital, alfabetizacion tecnolodgica, alfabetizacion en TIC,
alfabetizacion informacional, alfabetizacion en informacioén) existe un acuerdo de la
comunidad cientifica sobre las repercusiones de la SI en los procesos de alfabetizacion y de lo

que significa estar alfabetizado (Coll & Rodriguez Illera, 2008).

Alfabetizacion y TIC se convierten en una pareja indisoluble, haciendo de éstas tltimas un
elemento imprescindible en los curriculos escolares e universitarios actuales. Internacional
Reading Association (IRA) afirma que para considerarse alfabetizado en el siglo XXI, los
estudiantes deben ser competentes en términos digitales y para conseguirlo los docentes son

responsables de integrar eficientemente las TIC en el curriculo escolar.

The International Reading Association believes that much can be done to support
students is developing the new literacies that will be required in their future. We believe
that students have the right to:

7 Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion
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* Teachers who are skilled in the effective use of ICT for teaching and learning.

* A literacy curriculum that integrates the new literacies of ICT into instructional
programs.

* Instruction that develops the critical literacies essential to effective information use.

* Assessment practices in literacy that include reading on the Internet and writing using
wordprocessing software.

» Opportunities to learn safe and responsible use of information and communication

technologies.
* And equal access to ICT. (IRA 2001, p. 2).

Parece evidente que la necesidad de formar y alfabetizar alumnos digitalmente es un hecho
tangible. La tecnologia forma parte del dia a dia de las sociedades del mundo desarrollado y
se torna inevitable integrarla en los curriculos escolares. Sin embargo, esta alfabetizacion
digital no puede limitarse a que los nuevos usuarios sean capaces de buscar informacion en la
red o que conozcan algunos aplicaciones y herramientas, deben ser capaces ademds de
desarrollar un pensamiento critico para no ser “infoxicados®” por la inmensidad de
informacion disponible en la red, reconocer los nuevos estilos discursivos que nacen en ésta y
saber utilizarlos cuando participen en foros, chats, blogs, redes sociales o cualquier otro

soporte.

Por otro lado, se presenta también como un hecho que los jovenes utilizan ya la tecnologia
para fines personales y a lo que se debe aspirar desde las instituciones educativas y de la
mano de los docentes es a utilizarla con nuevos fines, formativos y profesionalizadores. La
teoria conectivista de Siemens (2004), junto con Stephen Downes, ofrece una propuesta
metodologica consciente de los cambios que la tecnologia esta provocando en multiples
ambitos y especialmente en el ambito de la ensefianza-aprendizaje. Esta propuesta fusiona
nociones de diferentes campos como la neurociencia, ciencia cognitiva, teoria de redes, teoria
del caos y sistemas adaptativos complejos. El principal objetivo de esta teoria es describir los
procesos de aprendizaje en la era digital. Siemens (2010) afirma que el aprendizaje se va
configurando a medida que se van creando redes. Estas redes se estructuran a partir de nodos
y con la interconexion que se genere entre los nodos (personas, libros, revistas, bases de
datos, sitios web, etc.) se van constituyendo y ampliando las redes de aprendizaje de cada
individuo. Estas redes no son fijas y se actualizan de forma dindmica adaptandose y
restructurandose en funcion de si aparecen nuevos nodos mas eficientes que faciliten la
gestion y creacion del conocimiento. Siemens (2005) manifiesta que el conocimiento esta en

continua evolucion:

8 Neologismo introducido por Cornella que representa la intoxicacion por el exceso de informacion.
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We derive our competence, from forming connections(...) Chaos is a new reality
for knowledge workers... Unlike constructivism, which states that learners attempt
to foster understanding by meaning-making tasks, chaos states that the meaning
exists... the learner's challenge is to recognize the patterns which appear to be
hidden. Meaning-making and forming connections between specialized
communities are important activities.

Se podria concluir de este modo, que la Teoria Conectivista describe las redes internas y
externas que conforman los procesos de aprendizaje como una metafora de las conexiones

mediante las que se estructura la informacion y el conocimiento en la red.

La propuesta didactica presentada en la presente memoria, parte de la premisa de que los
aprendientes creen nuevas conexiones gestionadas a partir de la informacion disponible en red
siendo capaces de aislar e utilizar provechosamente los nodos de informacion que faciliten su
propio proceso de aprendizaje. La herramienta Glogster se presenta como un soporte
innovador capaz de compilar archivos de diferente naturaleza, a través del que cada equipo de
trabajo puede reformular la informacién seleccionada y dotarla de un significado personal e

nédito.
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3.MARCO TEORICO
3.1.PEDAGOGIA DE LA INTERACTIVIDAD Y DEL E-LEARNING

La pedagogia de la interactividad nace en oposicion a la pedagogia de la transmision que se
basaba en el modelo funcional de la retroalimentacion o feedback, modelo que a su vez se
fundamenta en la teoria de la transmision del conocimiento y que estd disefiado y articulado
desde la optica de quién controla el acto comunicativo (Aparici & Silva, 2012). Gracias al
contexto comunicativo vigente, se puede hablar de un modelo “feed-feed” (Aparici, 2011
citado en Aparici & Silva, 2012) en el que todos los participantes se retroalimentan y ostentan
un mismo estatus y rango. Esta nueva “desorganizacion jerarquica” permite el ecosistema
informacional de la web social donde todos los individuos son prosumers potenciales y crean
contenidos a partir de la interrelacion e interacciéon con el resto de participantes. Esto
fundamenta las afirmaciones de autores como Scardamalia & Bereiter, 1994; Tharp &
Gallimore, 1988 (citados en McLoughling & Lee 2008) que afirman que no sélo la teoria sino
también las investigaciones pedagogicas ya subrayan desde hace tiempo que los procesos de
aprendizaje se gestionan en red y estan enmarcados socialmente de modo que las ideas nacen
a partir del esfuerzo colectivo y colaborativo. Otra de las caracteristicas fundamentales y
distintivas de la web social es que es un medio abierto que posibilita conexiones multiples, sin
limitaciones geograficas, de caracter sincrono y asincrono ademas de contener informacion en

diversos formatos, escrito, en audio, en imagen y audiovisual.

La pedagogia de la interactividad o pedagogia 2.0 es un concepto que trata de envolver las
practicas innovadoras que fomenten la autonomia del aprendiente, respetando su libertad de
decision asi como el compromiso con las tareas y las estrategias con las que desee afrontarlas.
Esta pedagogia se concibe como un marco que se preocupa fundamentalmente de los
resultados de aprendizaje que pueden lograrse a partir del potencial de interconexion
asequible a través de la web social y sus herramientas (McLoughling, C. & Lee, M.J.W.,
2008). Estos autores que describen asi la pedagogia 2.0, la estructuran en tres pilares
fundamentales a los que ellos denominan como las tres P de la pedagogia interactiva:

personalizacion, participacion y productividad.

Cuando los participantes pertenecen a un mismo rango jerarquico las relaciones que se

establecen son radicalmente diferentes y por ello, el alumnado adopta una actitud
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completamente nueva y optimista consciente de la responsabilidad creadora que ostenta en el
proceso de creacion del conocimiento. Esto deriva generalmente de una actividad colectiva
entre compafieros y docente, donde este ultimo trata de dirigir al grupo desde una Optica
critica que garantice la coherencia pero que permita propuestas que reflejen la personalidad
del grupo. Para conseguir tal objetivo seria necesario llevar al aula algunas de las tendencias o
practicas propias de la cultura externa de ésta. Dussel (2010, en Aparici & Silva, 2012)
distingue cuatro dimensiones con sus correspondientes grandes diferencias entre estos dos

ecosistemas:

* La escuela reconoce la funcion de autor individual mientras que la cultura
participativa y la produccion colectiva en la red crean otros canones sobre el proceso
de coautoria e inteligencia colectiva.

 La escuela da una primacia a lo racional sobre lo emocional mientras que en las redes
los sentimientos y las emociones ocupan un lugar privilegiado.

* La escuela se basa en mostrar, ver, definir verbalmente, mientras que en la Red la
simulacién y la inmersion son dos caracteristicas destacadas en medio de la
convergencia tecnoldgica y la integracion de multiples y variados lenguajes.

* La escuela centra sus saberes en el maestro, el curriculum y el libro de texto, mientras
que la Red es un inmenso archivo, una biblioteca de saberes diferentes e
inconmensurables hipertextuales. (p.57)

Teniendo en cuenta lo discutido anteriormente, y las necesidades que exige la pedagogia de la

interactividad, en la cultura de aula deberia integrarse:

» Una produccion cooperativa en red gestionada por la coautoria e inteligencia colectiva
de la que se derivan unos canones particulares.

» Una produccién cooperativa en red gestionada por la coautoria e inteligencia colectiva
de la que se derivan unos canones particulares.

» Una preponderancia superior de los sentimientos y las emociones del alumnado
(reduciendo asi el filtro emocional).

* Procesos de simulacion e inmersion, algo propio de la “convergencia tecnologica y la
integracion de multiples y variados lenguajes”.

» Herramientas digitales y colaborativas para dotar a las actividades de un sentido mas

realista y auténtico.

Con el proposito de aclarar el concepto de e-learning o tele-aprendizaje se han propuesto
diversas definiciones ya que no existe ninguna definiciéon aceptada por la comunidad
cientifica. Generalmente cuando se habla de e-learning se tiende a pensar en entornos

virtuales que funcionan como punto de encuentro en linea para la ensefianza ya sea a
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distancia, semi-presencial (se podria hablar también de blended-learning) o presencial,
gestionado en los tres casos a través de una intranet propiedad de una determinada institucion
educativa. En el caso de la educacion a distancia, el e-learning supuso y sigue suponiendo un
gran avance ya que permite una comunicacion flexible entre individuos alejados
geograficamente reduciendo gastos y problemas de gestion del tiempo. Aqui se presentan dos
aproximaciones a dicho concepto yuxtapuestas. En primer lugar, Coll y Monereo, (2008)

definen el e-learning como:

La adquisiciéon de conocimientos y habilidades utilizando tecnologias de la
informacién y la comunicacion como los ordenadores, normalmente
interconectados en redes como Internet, mediante los cuales se distribuyen
materiales de aprendizaje y se realizan actividades didacticas, individuales o en
grupo, la funcion tutorial y la evaluacion de los aprendizajes. (p.294).

Downes (2009 citado en Conejo & Herrera 2009) por otro lado lo define como:

It represents one node in a web content, connected to other nodes and content
creation services used buy other students. It becomes (...) a personal learning
center where content is reused and remix according to the student’s owns needs
and interests. It becomes indeed, not a single application, but a collection of
interoperating applications- an environment rather than a system. (p.19)

La primera aproximacion al concepto no profundiza en la particularidad del ambito en el que
el e-learning se aplica (formacion reglada o no reglada), ni tampoco hace referencia a los
ambientes virtuales de aprendizaje, sino al propio proceso de aprendizaje mediado por la
tecnologia y y las posibilidades comunicativas, creativas y de comparticion que este ofrece
tanto para alumnos como para profesores. Este descripcion se contextualiza entorno a una
optica que se aproxima mas a lo que se conoce por aprendizaje informal (Cross, 2007) ademas
de justificar la aplicacion del tele-aprendizaje porque favorece el aprendizaje centrado en el
alumno y por tener una concepcion sobre el uso del e-learning que permite resolver un gran
numero de dificultades normativas. Pero la incognita surge cuando se trata de descubrir como
llevar a la practica el e-learning manera efectiva. Cabero (2006) resume las variables a tener
en cuenta para conseguir un e-learning de calidad en las siguientes nueve categorias:
contenidos; papel del profesor; papel del alumno; e-actividad; aspectos organizativos;
modelos de evaluacion; herramientas de comunicacion; estrategias didacticas y comunidad

virtual.

En cuanto a Cross (2007), y retomando el concepto de aprendizaje informal, dicho autor

manifiesta que los humanos funcionamos en red, un concepto de aprendizaje similar al que
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sostenia Vigotsky (1988), y que la mejor manera de multiplicar los conocimientos y fomentar
el aprendizaje consiste en ir actualizando los nodos informativos de la red personal ya sean

sociales, operacionales, comerciales o de ocio para optimizar la red individual.

Lo que podria resumirse en las propias palabras de Cross (2007) “Learning is any non-genetic
adaptation one makes to interact more effectively with the ecosystems in which one
participates.” (p. 39) Esta definicion puede aplicarse tanto al aprendizaje formal (reglado por
instituciones educativas o formativas) como al aprendizaje informal. Esta tltima forma de
aprendizaje es de especial relevancia para el interés del presente trabajo ya que, la integracion
de las tecnologias en el aula responde a lo que se defendia anteriormente sobre la aplicacion

en el aula de tendencias y conductas no pertenencientes a ésta.

Lo resultante de dichas tendencias y conductas son conocimientos adquiridos mediante el
aprendizaje informal. El aprendizaje informal, a grandes rasgos, es aquel que se produce sin
monitorizacion por parte de un docente o tutor. En esta forma de aprendizaje no existen notas
ni acreditaciones, ya que se aprende a partir de las experiencias personales, mediante la
observacion o leyendo un articulo. El aprendizaje informal es tan natural que en la mayor
parte de las ocasiones pasa inadvertido para el propio individuo. Las formulaciones teoricas
de Siemens (2005) subrayan la necesidad de integrar el aprendizaje informal en el aprendizaje
reglado “Informal learning is a significant aspect of our learning experience. Formal
education no longer comprises the majority of our learning” porque aquello que se aprende a
partir de la experiencia, por el interés, propio perdura en el individuo y se aplica a los nuevos
conocimientos que vaya adquiriendo posteriormente. Ademas, el concepto de aprendizaje
formal estd especialmente vinculado al concepto de lifelong learning, o a lo largo de la vida.
Aspirar a un apredizaje tal, pretende hacer a los alumnos conscientes de su propio proceso de
aprendizaje como un proceso vital que no queda delimitado por los afios que deben cumplirse
en la escuela primaria y secundaria, ni tampoco por los afos de formacion universitaria para
aquellos que se aventuran en la formacion superior. Para conseguir tal fin, es necesario
facilitar a los alumnos de las herramientas y el conocimiento necesario para que puedan
desarrollarse personal y profesionalmente. De hecho, la meta serd conseguir un aprendizaje
auténomo en situaciones y contextos que diversos puedan acontecer en sus vidas para que
sean capaces de afrontarlos y aprender de cada uno de ellos (Bentle, 1998 citado en Sharples

2000).
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Las herramientas de las que los alumnos deben ser provistos segun Sharples (2000) para que
estos puedan desenvolver un aprendizaje a lo largo de la vida a través de las nuevas

tecnologias deben ser:

* Moviles para que puedan utilizarse en cualquier lugar y momento.

* Personalizables para que se adapten a los estilos de aprendizaje de los alumnos.

* Facilitadoras, que no obstruyan la observacion y la recogida de informacion.

* Disponibles en cualquier lugar para permitir la comunicacion con otros semejantes o
especialistas en la materia.

 Adaptables a las necesidades formativas del individuo.

» Permantentes permitiendo el nuevo acceso a éstas independientemente del paso del
tiempo o las innovaciones tecnoldgicas.

« Utiles.

* Intuitivas.

La web social y la aplicaciéon de la pedagogia interactiva en las aulas estd despertando
precisamente este aprendizaje permanente ademas de una concienciacion por parte del
alumnado y una involucracion superior en su propio proceso formativo. Conole and Creanor
(2007) demuestran su acuerdo con esta afirmacion subrayando que los estudiantes “have high
expectations of how they should learn, selecting the technologies and learning environments
that best meet their needs with a sophisticated understanding of how to manipulate these to

their advantage” (p. 11).
3.2.EL PAPEL DEL PROFESOR

Hasta el nacimiento del método comunicativo y posteriomente del enfoque por tareas, la
ensefianza de lenguas se habia centrado casi en exclusividad en el objeto de estudio, lo que
también se conoce como método gramatical o método tradicional, marginando aspectos que
atendian a las necesidades del alumnado o a la forma de presentacion de contenidos. Segiin
Martin Peris (2000), todo proceso de ensefnanza-aprendizaje se basa en tres estratos: el objeto
(o contenidos), los procedimientos (el modo en el que se presenta el conocimiento al

alumnado) y el sujeto (quien experimenta y desarrolla los aprendizajes que se le proponen).

Esta nueva concepcion del proceso de ensefianza-aprendizaje se fundamenta en la ensefianza
centrada en el alumno, la cual aspira a elaborar un curriculo basado en el aprendiente y en las

necesidades que éste tiene. Este enfoque nace en parte debido a la gran crisis en la que se ve

19



inmerso el concepto de método que, tras multiples teorias, ha sido relegado al segundo plano,
el mismo en el que antes se encontraba el alumno, intercambiando asi los papeles y haciendo
protagonista del aprendizaje a éste ultimo. “We are beginning to recognize that our dominant
paradigm mistakes a means for an end...We now see that our mission is not instruction but
rather that of producing learning with every student by whatever means work best” (Barr y

Tagg, 1995 citado en Morales Vallejo 2006, p.4)

Lo que se propone en la actualidad, son curriculos abiertos’ que permitan adaptarse a las
necesidades del alumnado, dentro de un marco que generalmente suele delimitarse por la
institucion que facilita la ensefianza. En el caso del que se ocupa la presente memoria y al
tratarse de una investigacion llevada a cabo en una escuela secundaria donde la asignatura de
espanol es de caracter optativo, el departamento responsable ostenta un cierto grado de
libertad para adaptarse a las necesidades del estudiante del siglo XXI. Estas se podrian
clasificar en objetivas (que responden al uso que los estudiantes van a darle a esta lengua
extranjera) y subjetivas (las caracteristicas individuales del alumno en cuanto a experiencias
previas de aprendizaje, expectativas, estilo de aprendizaje, etc.) asi como también a las
expectativas del alumnado. Para poder llevar a la practica este enfoque, es fundamental
entender la lengua como medio a través del cual nos comunicamos y nos desarrollamos como
personas, y configuramos nuestra identidad dentro de una comunidad social y de habla

diferente enriqueciendo asi el plano lingiiistico y cultural.

El papel del profesor es fundamental, y no porque éste ostente un rol de poder, sino porque su
papel tradicional como fuente de conocimiento que ha de transmitir el saber a los alumnos ha
mudado para consagrase como el facilitador que ayuda a los alumnos a aprender. Morales
Vallejo (2006) subraya que este cambio terminologico no se trata de un simple juego de
palabras porque quien verdaderamente aprende es el alumno y el profesor esta para apoyarle
durante tal proceso. Intimamente relacionado con este nuevo enfoque Brewer y Worman
(1999) citado en Morales Vallejo (2006, p. 3) sostienen que “la ensefianza eficaz consiste en
la creacion por parte del profesor de un ambiente de aprendizaje en el que los alumnos: (1)
son positivamente influidos para querer aprender, (2) son provistos de las oportunidades
adecuadas para que este aprendizaje ocurra, y (3) utilizan estas oportunidades para aprender”.
Simultaneamente, Morales Vallejo (2006) resalta unas nuevas compentencias docentes sin

olvidarse mencionar otros estudios previos en este mismo campo como el de Tigelaar,

9 Un curriculo abierto es un curriculo flexible que a pesar de estar vertebrado para abordar los contenidos que
exige un determinado curso tiene cierto margen de modificacion para adaptarse a las necesidades ¢ intereses del
alumnado.
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Dolmans, Wolthagen y Van Der Vleuten (2004) que trata de esclarecer las dimensiones en las
que se estructuran las competencias del profesor o el estudio de Valcarcel Cases, M. (coord.,
2003), sobre la preparacion del profesorado Universitario Espafiol para la Convergencia
Europea (encargado por el Ministerio de Educacion y Ciencia) y considera, que las nuevas
habilidades que debe adquirir el docente estan relacionadas con un disefio de tareas de
aprendizaje que promueva la accion y un aprendizaje autonomo, junto con una evaluacion
donde se premie la autocorreccion y la autoevaluacion y a través del establecimiento de

relaciones interpersonales fructiferas con el alumnado.

Sin embargo, para llegar a alcanzar este aprendizaje centrado en el alumno y que éste mismo
lo reconozca como un proceso de enriquecimiento a largo plazo, hay que cambiar uno de los
parametros mas representativos de la ensefianza que sigue formando parte del curriculo: la
evaluacion. Desde el punto de vista del alumno, uno de los aspectos mas importantes es
conocer como va a ser evaluado, es decir, el formato y valor de las pruebas pruebas, de la
participacion en la clase y los trabajos realizados durante el curso, etc. Por ello, que el alumno
conozca los criterios con los que se va a puntuar su esfuerzo y las nociones adquiridas
condiciona la forma en la que éste se enfrenta al aprendizaje. Elton y Laurillard (1979 citado
en Morales Vallejo 2006) afirman que “la manera mas rapida de cambiar el estilo de estudio
de los alumnos es cambiar el sistema de evaluacion” (p. 9). De esta afirmacion se deduce que
una evaluacion centrada en el proceso mas que en el resultado final y donde el alumno pueda
autocorregirse y autoevaluarse fomenta una implicacion mas profunda del alumno en su
propio aprendizaje, que observa dicho proceso con una perspectiva menos superficial y que

deja de perseguir exclusivamente una buena nota o el simple aprobado.

Una evaluacion formativa y que mejore el aprendizaje promueve un estudio reflexivo y
profundo, consiguiendo que el alumno se centre en estudiar solo aquello sobre lo que se
espera ser evaluado (Morales Vallejo, 2006). Williams, M & Burden, R.L. (1999) recogen esta
misma idea desde otro punto de vista, mas focalizado en la necesidad de que sea el docente
consiga hacer mas conciente al alumnos sobre su propio proceso de aprendizaje a través una
“cesion” del control. Para conseguirlo, el profesor tendria que dirigir la atencion de sus
alumnos hacia los procesos que realizan en el aprendizaje de un idioma, deberia ayudarles a
desarrollar la conciencia de cémo realizan su aprendizaje, y tendria que intentar pasar el
control a sus alumnos paulatinamente mediante el proceso de mediacion (p. 17). Esta
delegacion del control evoluciona en una responsabilidad del alumno gracias a la que ¢l

mismo y junto con la ayuda y guia adecuada del profesor serd quién seleccione como acceder
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a los contenidos, sus propias fuentes de informacion y la gestion de su propio aprendizaje

basado en aprender a aprender.
3.3. ELALUMNO DEL SIGLO XXI

Los docentes de hoy en dia se enfrentan a una poblacidn estudiantil poseedora de habilidades
distintas. Una generacion diferente en diversos aspectos y mas si cabe al compararlos con los
propios docentes. Los estudiosos del tema hablan de Digital Natives (Prensky, 2001) Net
Generation (Oblinger, 2003) Digital Generation y Technological Generation (Moreneo,
2004) o Millenials (Howe and Strauss, 2000). Los nativos digitales son una generacion que ha
nacido y crecido en esta era tecnoldgica rodeados por ordenadores, mp3, mp4, tabletas,
videojuegos, camaras de video y fotograficas digitales, chats, redes sociales, moviles, etc.
Este entorno, constituye su ecosistema natural, su medio de vida y en ¢l invierten la mayor
parte de su tiempo de ocio utilizando infinidad de herramientas y aplicaciones en linea en
cualquiera de los dispositivos que estén a su alcance (un numero que cada dia va in
crescendo). Sin embargo, el hecho de que esta generacion sea usuaria de esta tecnologia no es
sinonimo de que sean conocedores de las diversas posibilidades que ofrecen los dispositivos
que tienen al alcance. De hecho para un usuario eficaz, en términos tecnolégicos, muchas

veces son grandes desconocidas.

Prensky (2001) caracterizaba a esta generacion de alumnos como una persona que “piensa y
procesa la informaciéon de una forma absolutamente diferente de como lo hacian sus
predecesores”. Partiendo de esta afirmacion se entiende que los nativos digitales tienen una
configuracion cognitiva diferente que los distingue del resto de los individuos de la sociedad.
Segiin Bruce D. Perry de Baylor College of Medicine (citado en Prensky 2001), esta
cognicion que les caracteriza es producto de sus propias experiencias vitales, lo que
consecuentemente va configurando unas estructuras cerebrales diferentes. En un intento por
acotar mejor y ampliar los conceptos acufiados por Prensky, Brooks-Young (2005 citado en

Sheely, 2008) los defini6 de la siguiente manera:

Digital immigrant, n. A technology user, usually over the age of thirty, who was
not born into the digital world. The digital immigrant uses technology, but often
attempts to bring this use into a framework s/he finds comfort in such as printing
material accessed on the Internet before reading it.

Native immigrant, n. A technology user under the age of 30, who was born into
the digital world and is accustomed to receiving information very quickly. The
digital native is able to parallel-process and multi-task, and usually prefers to see
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graphics before text. S/he tends to be more comfortable working in a hyperlinked
environment, and when s/he receives frequent rewards or feedback.

Esta dualidad conceptual representa una métafora que pretende reflejar una analogia entre los
hablantes nativos de una lengua y los aprendientes de una lengua extranjera. Igual que ocurre
en el caso de las personas bilingues y de los hablantes de otras lenguas con un nivel
comunicativo avanzado adquirido, ya sea por haber estado en un contexto de inmersion de
larga duracién o por haber crecido en un entorno multilingiie, no se puede incluir a todo el
mundo en un grupo u otro por defecto. Seguir la franja de edad propuesta por Brooks-Young
(2005 citado en Sheely, 2008) para distinguir quién pertenece a qué categoria en funcion de su
ano de nacimiento parece un tanto aventurado considerando la época de transicion actual
donde la convivencia de nativos e inmigrantes es evidente. A esto hay que sumarle que los
entornos de evolucion de cada grupo social no son comparables, independientemente de si se
trata de nativos o de inmigrantes digitales, porque el uso de este tipo de dispositivos y

herramientas no es semejante para toda la sociedad.

De hecho, los inmigrantes digitales deben desarrollar lo que Gilster (1997) define como “la
capacidad de comprender y utilizar la informaciéon en multiples formatos y procedentes de
diversas fuentes presentadas por medio de computadores” (p. 6) a lo que el mismo autor se
refiere como alfabetizacion digital o e-litteracy. En la era digital en la que vivimos, no
desarrollar esta competencia podria implicar dificultades para resolver situaciones vitales que

segiin Monereo y Pozo (2008, p. 38) podrian clasificarse en los cuatro escenarios siguientes:

 El ambito educacional, entendido en un sentido amplio en el que se incluyan todas las
situaciones de aprendizaje tanto formal e informal y el aprendizaje a lo largo de la
vida (LongLife Learning).

* El &mbito profesional y laboral.

* El ambito comunitario mas proximo (barrio, vecindad, ciudad, municipio) y mas
lejano (pais, region, mundo).

 El ambito personal (relaciones amorosas, familiares y de amistad).

Estos ambitos han sufrido cambios sucesivos y su funcionamiento estd profundamente
condicionado por la tecnologia que los rodea. Su grado de integracion en la vida cotidiana es
tan fuerte que puede llegar a coartar el nivel de desarrollo personal y profesional en ambientes
sociales y educacionales, particularmente el de aquellas personas que no consiguen llegar a
alcanzar un grado de eficiencia minimo. De hecho, en una publicacion posterior al MCER
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(2002), y en un intento por recoger las competencias que los alumnos deben adquirir para
tener éxito en los ambitos profesional y personal, la Direccion General de Educacion y
Cultura europea publicé un anexo que se titula Las competencias clave para desarrollar el
aprendizaje permanente (2006). En dicho documento se abarcan las habilidades que los
alumnos deben desarrollar durante su aprendizaje para “adaptarse de modo flexible a un

mundo que estd cambiando con rapidez y muestra multiples interconexiones.”

Estas competencias son un compendio de conocimientos, capacidades y actitudes que podrian

resumirse en las siguientes categorias (p.5):

» Comunicacion en lenguas extranjeras.

» Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.
» Competencia digital.

» Aprender a aprender.

» Competencias sociales y civicas.

* Sentido de la iniciativa y espiritu de empresa.

 Conciencia y expresion culturales.

Aunque en el mismo documento afirma que muchas de las competencias se relacionan entre
si, define a aquellas relacionadas con las TIC como fundamentales para el aprendizaje. Afirma
que tener un dominio de dichos recursos tecnologicos e informaticos es basico para resolver
situaciones cotidianas de cualquier naturaleza y que la integracion de éstos en los curriculos
académicos estimula la creatividad y la innovacion, ademas de fomentar una actitud critica

con la informacion disponible en red para determinar su fiabilidad y veracidad.

Son numerosos los articulos, anejos y entradas de blog reiteran la importancia de la
competencia docente digital. No obstante, importantes instituciones como el Instituto
Cervantes o el MCER aportan poca informacion sobre la competencia digital que el alumnado
debe adquirir. En lo que al Diccionario de términos clave de ELE del CVC!? se refiere, sélo
quedan definidas la competencia comunicativa, lingiiistica, sociolingliistica, discursiva,
estratégica y gramatical. Parece evidente que en proximas reediciones y tras el anejo del
MCER que describe las competencias que deben desarrollar los alumnos del siglo XXI se
contemplard y se describirda mas claramente lo que significa la competencia digital para

establecer unos niveles de competencia digital.

10 hitp://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca ele/diccio ele/
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Otra de las caracteristicas que perfila el estudiante de la era digital es su participacion y labor
activa en la red, algo que va mas alld del mero consumo pasivo y que se conoce como
prosumer. Segun Ritzer y Jugerson (2010), el término prosumer se suele atribuir a Alvin
Toffler quién afirmaba que esta tendencia era predominante en las sociedades preindustriales
y le presto especial atencion en su libro La fercera ola (1980). En esta obra Toffler, introducia
el concepto de la tercera ola como el movimiento en el que se encontraba la sociedad
contemporanea, un punto de inflexién entre la gran distancia que separa el movimiento
productivo del movimiento consumista (descritas primera y segunda ola respectivamente en
dicha obra). No obstante, Ritzer (2009 citado en Ritzer y Jugerson 2010) discrepa de esta
vision en la que ambas tendencias estan tan bien definidas y distantes, y afirma que el nacleo

de la cuestion deberia de haberse enfocado mas en el propio individuo, el prosumer.

Desde hace algunos afos, otros autores han ahondado en este término (Prahalad y
Ramaswamy, 2004 y Williams 2006 citado en Ritzer y Jugerson 2010) debido a que ven en ¢l
mas proximidad con el nuevo modelo econdmico actual y mas si cabe en lo que respecta al
modelo comunicativo de la era digital, en la que la linea que separa la relacion entre consumo
y produccion cada vez es mas fina. Ritzer y Jugerson (2010) interpretan la definicion de
prosumption de Zwick et al. (2008) en relacion a las teorias Foucaldianas y neo-Marxistas y
subraya que “They argue that ‘the ideological recruitment of consumers into productive co-
creation relationships hinges on accommodating consumers’ needs for recognition, freedom,
and agency” (p. 18). En términos digitales, esta apertura al usuario no comenzé hasta que se
puso en marcha la web social, momento en el que los usuarios de internet pudieron participar
de forma activa y colaborativa en los contenidos de la red. La demora respondié basicamente
a cuestiones técnicas que fueron solucionadas con el paso del tiempo ya que el propio
fundador de la World Wide Web, Tim Berners Lee (citado en Mcloughlin y Lee 2008) afirmo
que ¢l siempre habia concebido el espacio informacional como un lugar en el que todos los
usuarios podrian acceder, realizar busquedas de un modo intuitivo y participar. A pesar de que
la prosumption no es producto de la Web 2.0. como aseguran Ritzer & Jugerson (2010), es el
nucleo con mayor proyeccion y permanencia ademas de proveer los medios efectivos para

que continue siendo el mas popular.

Muestra del creciente indice de prosumers en el contexto de la web social es nimero de
usuarios de herramientas y aplicaciones que permiten contribuir y colaborar en la inclusion de

contenidos y que queda reflejado en los perfiles en Blogger, Facebook, LinkedIn, Twiter, etc.
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Las cifras de la red social Facebook!! son concluyentes al respecto y aseguran que en
diciembre de 2012 contaba con mil millones de usuarios activos mensualmente. Las cifras!?
del microblogging de Twitter son un poco menos recientes, pero igualmente reveladoras. En
su propio blog afirman que el numero de cuentas creadas en marzo del 2011 fue de 572.000 y

el nimero de tweets'® generados diariamente en marzo de 2011 fue de 177 millones.

El e-learning y la integracion de herramientas que fomenten este tipo de interaccion pretende
promover una actitud y partipacion autdbnoma, ademas de motivar al alumnado a llevar al aula
la realidad en la que participa fuera de ella. Glogster es un ejemplo de esta rama de
herramientas que promueve usuarios prosumers. Los participantes de la comunidad Glosgter
pueden tomar Glogs publicos y reeditarlos para compartirlos de nuevo y observar las
opiniones al respecto. Cada glog funciona como una pizarra personal interactiva donde todos
los usuarios van dotando de nuevos significados un determinado concepto o tema. Es un

exponente ideal para la construccion del conocimiento de forma colaborativa en tiempo real.

3.4. REFLEXION SOBRE LA EVOLUCION DEL ENFOQUE POR TAREAS EN
EL AMBITO DIGITAL

Las tareas forman parte de nuestra vida cotidiana, tareas en el dmbito laboral, en el dmbito
personal, etc. y en cada una de ellas, las actuaciones lingiiisticas estdn guiadas por un plan
estratégico personal abierto a un infinito de posibilidades ante las que se debe reaccionar de la
forma mas adecuada. El aprendiente de una lengua extranjera debe adquirir estos recursos y
aprender a aplicarlos en funcidon de sus necesidades, por ello, la propuesta didactica que se
describe en la presente memoria queda enmarcada en un enfoque por tarecas de corte
comunicativo. Las razones para dicha orientacion vienen justificadas por las opiniones y
experiencias vertidas de autores con una dilatada experiencia en el campo de la ensefianza de

ELE.

El enfoque por tareas surgid en los afios setenta como una evoluciéon del enfoque
comunicativo y Zanon (2007) caracteriza esta aproximacion al proceso de aprendizaje-

ensefianza coOmo un marco que:

1 Facebook Newsroom disponible en: http://newsroom.fb.com/

2 Numbers. Twiter’s Blog http://blog.twitter.com/2011/03/numbers.html

13 Publicaciones a través de la red social twitter
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» Considera la competencia comunicativa como el objetivo del proceso ensefianza-
aprendizaje, algo que apoya el MCER (2002) describiendo la comunicaciéon como una
parte fundamental de las tareas en las que los aprendientes interactiian, se expresan,

comprenden y median con sus colegas de aula.

» Considera la interaccion entre los aprendices y su entorno como un objetivo de las

précticas didacticas.

* Da importancia al cardcter globalizador de las destrezas: lectora, escritora,

comprehensiva y expresiva que se desarrollan durante el proceso.
* Valora mas el proceso que el resultado obtenido por los participantes.

Complementando esta descripcion del enfoque por tareas, Estaire (1990) resume la
teorizacion de Nunan, Breen y Long para caracterizar las tareas de comunicacion de la

siguiente forma:

* Debe ser capaz de implicar a los aprendientes en la comprension, produccion o

interaccion en la L2.

* La tarea debe focalizar la atencion de los aprendices en el significado mas que en la
forma, es decir, preocuparse mas del contenido que de las formas lingiiisticas

utilizadas para expresarlo.

* Debe constar de una estructura definida con principio y fin ademas de un
procedimiento de trabajo que podra estar sujeto a modificaciones, de un objetivo
concreto (que no se limite a términos gramaticales), de un contenido determinado y de
un resultado “concreto” (entendido como un resultado variable en funcién de los

procesos individuales y/o grupales).
* Tiene que poder evaluarse tanto por el docente como por los participantes

 Por ultimo y en la medida de lo posible, tiene que guardar similitud con acciones que

se realizan en la vida cotidiana.

Martin Peris (2004) afirma que gracias a la ensefianza por tareas, es posible ensamblar la
practica de la comunicacion, es decir la actuacion lingiiistica, con la atencion a los recursos

lingiiisticos que exige. De esta manera se crea un punto de encuentro viable entre “los
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contenidos necesarios para la comunicacion” y “los procesos de comunicacion”. Alega
ademas que lo que diferencia al enfoque por tareas de los enfoques anteriores, reside en que
los contenidos gramaticales se introducen en el programa teniendo en cuenta que la actividad
debe quedar abierta, con el fin Gltimo de conseguir que los alumnos necesiten prestar atencion
a lo que se dice y permitiendo actuaciones que no estén preestablecidas para crear relaciones
entre la tarea y el mundo de experiencias, conocimientos y valores personales, a lo que el
autor se refiere también como actividad social. M. Legutke y H. Thomas (1991) definen el
enfoque por proyectos como una modalidad pedagogica que se desarrolla a través de tareas en
torno a un tema. Durante el proceso de realizacion los aprendientes deberan negociar
diferentes aspectos mientras se respeta la libertad grupal e individual enmarcadas en unos
objetivos y procedimientos “El aprendizaje por proyectos consigue un balance dindmico entre

una orientacion hacia el proceso y otra hacia el producto (...)I” ( p. 160).

Segtin el MCER (2002), independientemente del tipo de tarea que se lleve al aula, ya sea del
tipo que refleje la “vida real”'* o sea de caracter “pedagdgico™?, toda tarea exige que los
alumnos tengan que interactuar, producir, mediar y comprender significados que estén siendo
expresados y compartidos por y con el projimo para alcanzar las desafios comunicativos que

¢ésta plantea.

Una vez abordado el esquema conceptual del enfoque por tareas, se describen ahora las pautas
a seguir para estructurar un proyecto 2.0 con unos optimos resultados. Segin Mcloughlin &

Lee (2008, p. 15) hay que contemplar y respetar las siguientes categorias:

* Contenidos: compuestos por microunidades que fomenten el andlisis y la reflexion y

recursos creados por el alumnado.

* Curriculo: flexible y dinamico abierto a la negociacion e integrar el aprendizaje

formal e informal.
* Comunicacion: oferta de multiples posibilidades.

* Procesos de aprendizaje: contextualizados e integradores de procesos de analisis y

reflexion, accion y produccion.

14 Segtin el MCER (2002), las tareas que reflejan la vida real son aquellas cuyo contexto emula situaciones reales
a las que los alumnos deben de hacer frente fuera del contexto educativo.

15 Seguin el MCER (2002), las tareas pedagdgicas son aquellas que a pesar de no representar un contexto de uso
real fuera del aula, dentro de ésta son perfectamente viables y contribuyen efectivamente al desarrollo de las
destrezas comunicativas de lengua que deben desarrollar los aprendientes.
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* Recursos: interdisciplinarios de caracter formal e informal.
* Scaffolds'®: red de apoyo conformada por profesores, expertos y comunidades.

» Tareas de aprendizaje: auténticas, personalizadas y que permitan al aprendiente

experimentar para fomentar una actitud creativa e innovadora.

Estas dimensiones, como se ha explicado en el apartado “Pedagogia de la interactividad y
del e-learning”, vienen determinadas por los tres pilares que sustentan esta filosofia
pedagogica, Participacion, Personalizacion y Productividad. Esta pedagogia reconoce la
autonomia del alumno y las caracteristicas del nativo digital, quién de forma innata tiene una

disposicion para la comunicacion social virtual y por ello pretende aprovechar estas ventajas.

El primer pilar, la Participacion, hace referencia a la posibilidad de poder publicar los
contenidos (proyectos o tareas) elaborados por los alumnos lo que a la tarea de mayor
autenticidad. Ademads, el trabajo ya no queda avalado exclusivamente por la evaluacion
docente y por la auto-evaluacion, sino que queda sujeta a los comentarios y retroalimentacion
de los integrantes de una determinada comunidad de interés. Con sus contribuciones no solo
estan cooperando en la construccidon del conocimiento de dicha comunidad, sino también
estan fomentando el intercambio de recursos y fuentes del que ésta se nutre. Esta es
precisamente una de las bases ideologicas de la web social y de las herramientas que alberga,
que quede abierta a todos los usuarios ofrenciéndoles la posibilidad de formar parte de los

procesos de reestructuracion del saber.

El segundo de los pilares de la Pedagogia 2.0. es la personalizacion. Ademas de
fundamentarse en el aprendizaje centrado en el alumno, la personalizacion permite que el
propio alumno defina sus objetivos de aprendizaje en funcidén de sus necesidades e intereses.
La web social y las herramientas disponibles en ella facilitan esta eleccion ya que cada dia son
mas los recursos y aplicaciones a los que los usuarios tienen acceso de donde pueden escoger
en funcion de sus metas las que mejor se adapten a las mismas. El objetivo es que el enfoque
metodolodgico respete los sistemas y entornos de aprendizaje personales de los alumnos asi
como las herramientas que ellos utilizan en lugar de limitarse a aquellas impuestas por el plan
docente o por el curriculo. Segin Green, Facer, Rudd, Dillon, and Humphreys (2006 citado en

Mcloughlin & Lee, 2008) para garantizar la personalizacion de las tareas hay que:

16Vygotsky defini6 el scaffolding como “Role of teachers and others in supporting the learner’s development and
providing support structures to get to that next stage or level” (Raymond, 2000, p. 176)
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* Garantizar que los aprendientes puedan llevar a cabo esta toma de decisiones.
* Giversificar y reconocer los diferentes estilos de aprendizaje.
» Comentar diversos entornos que potencien el aprendizaje.

* Proveer a los aprendientes del seguimiento y de la retroalimentacién enmarcados en

un enfoque centrado en el alumno.

Y por ultimo, el tercer pilar se refiere a la Productividad. La realidad socioeducativa actual
permite que sean los alumnos quienes creen, desarrollen y construyan conjuntamente el
conocimiento. La facilidad de acceso a los contenidos informativos permite que el aprendizaje
se convierta en mayor medida en una labor de creacidon creativa que en el mero
almacenamiento y memorizacion de conocimiento. Lo que ademds incentiva esta actitud
creativa y productiva es que son los propios alumnos quienes reconocen estos cambios y
asumen la responsabilidad que les corresponde. Esta actitud queda también apoyada por los
nuevos criterios de evaluacion que se concentran mas en el proceso que en los resultados de
todos los ambitos y formatos en los que se desarrolla el aprendizaje. Mcloughlin & Lee

subrayan ademas que:

“The knowledge construction paradigm can be appropriately applied to learning
environments where digital affordances and tools enable engagement in self-
directed activities, and learners exercise agency in moving beyond mere
participation in communities of inquiry to become active creators of ideas,

resources, and knowledge artifacts.” (p.14)

Lo que diferencia un enfoque por tareas tradicional de un enfoque por tareas 2.0 es lo que
Pujola & Herrera (2012) resumen como las 3 C: Consumir, Crear y Compartir. Los proyectos
enmarcados en actividades y las posibilidades de comparticion que ofrece la red, es lo que
realmente dota a dichas actividades autenticidad y personalizacion de la tarea, consiguiendo
una mayor implicacion por parte del alumno en su realizacion. Obtener retroalimentacion de
otros usuarios, poder modificar el producto obtenido y que sea util para otras personas otorga
significatividad a la tarea ademas de reconocer la labor investigadora y creadora del propio
alumno. En el resto de los aspectos, como papel del profesor, eleccion de los contenidos,
formas de evaluacion, gestion de la interaccidon, comprension y produccion, caracter

globalizador de las tareas posibilitadoras y de la totalidad del proyecto, etc.el enfoque por
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tareas de corte digital respeta y mantiene las bases tedricas de un enfoque por tareas

tradicional.
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4. DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA

En este apartado se procede a describir la metodologia aplicada, las razones que han motivado

la realizacion de esta memoria y la eleccion de la herramienta.
4.1 INVESTIGACION EN ACCION

La observacion es una técnica de formacion de profesores tanto inicial como permanente que
puede ser utilizada con diferentes fines. En este caso, el objeto de la observacion va mas alla
de la recogida e interpretacion de datos, ya que lo que se busca es una fuente de informacion
acerca del uso de aplicaciones y herramientas 2.0 dentro del curriculo del curso para analizar
asi la postura de los alumnos respecto al uso de las tecnologias dentro del aula y comprobar si
la integracion de estds enmarcada una propuesta didactica digital, incrementa e incide en su

motivacién en la asignatura.

La vision tradicional de la investigacion representa un proceso objetivo y libre valoraciones
personales que busca la sistematizacién de datos para una aplicacion generalizada, es lo que
se conoce por investigacion cuantitativa. La metodologia de la investigacion cuantitativa se
basa en la “descripcion, explicacion y justificacion de los distintos métodos utilizados en la
conduccion de la investigacion” (Lopez & Sandoval, 2006, p.3). Segiin Lopez y Sandoval
(2006), actualmente se estd tratando de promover una vision de la investigacion donde se
fomenta una subjetividad consciente. Es en este enfoque en el que se enmarca la investigacion
cualitativa y queda definida de la siguiente manera: “La investigacion cualitativa es la que
produce datos descriptivos, con las propias palabras de las personas, habladas o escritas y la

conducta observable constituida por un conjunto de técnicas para recoger datos ”(p. 3).

Para la recogida de datos, se ha utilizado un cuestionario dividido en dos apartados y una
ficha de autoevaluacion. El primero de los apartados del cuestionario estd adaptado de la
version que utiliza Child Exploitation and Online Protection Centre para evaluar el uso de
internet que hacen los jovenes en la actualidad. Las principales diferencias entre el
cuestionario original y el adaptado para el contexto de esta investigacion tiene que ver el
caracter de respuesta para algunas de las preguntas, como por ejemplo en las que se refiere a
la edad (dado que partimos de un grupo mas o menos homogéneo) y no se posibilita la opcion

de respuesta abierta, sino que se trata de un abanico de respuestas cerradas. También se han
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eliminado algunas cuestiones que no eran absolutamente pertinentes para la finalidad de la
investigacion y se han modificado algunas de las posibles respuestas para adaptarse mejor al
grupo meta analizado. Las preguntas de este apartado van desde la pregunta 1 a la pregunta 5
y a través de ellas se evalua: la homogeneidad del grupo, el tipo de dispositivos que disponen
para conectarse a internet, el nimero de horas que pasan en linea y con que finalidades lo

hacen.

El segundo apartado del cuestionario esta focalizado en la actitud de los alumnos con respecto
a la integracion de este tipo de herramientas en la asignatura: sus impresiones y opiniones con
respecto a si creen que estas aplicaciones de la web social mejoran su aprendizaje, si estan
mas motivados con el uso de este tipo de herramientas, si creen que con estos proyectos

mejoran la comunicacion con sus compafieros.

Los objetivos de los bloques de preguntas de este apartado del cuestionario se podrian

clasificar de la siguiente manera.

* Bloque 1 (preguntas 1-5): andlisis de las opiniones del alumnado sobre el proyecto 2.0

con Glogster.

* Bloque 2 (preguntas 6-10): andlisis de las impresiones y opiniones del alumnado con
respecto a si creen que la inclusion de Glogster ha mejora su aprendizaje de lengua y

si su motivacion ha aumentado con el uso de esta herramienta.

* Bloque 3 (preguntas 11-15): valoracion del alumnado sobre los aspectos técnicos de la

herramienta.

* Bloque 4 (preguntas 16-17): recopilacion de opiniones sobre la herramienta en general

(aspectos positivos y negativos).

Este cuestionario se ha configurado a partir del cuestionario utilizado por Concheiro
(pendiente de publicacion) que trata de medir las actitudes del alumnado y el uso de
herramientas de la web social y ha sido ampliado con algunas preguntas necesarias para
completar los indices que pretendian analizarse. Ambos apartados del cuestionario se han
redactado tanto en inglés como en espafiol para facilitar y asegurar la comprension de las
cuestiones por parte del alumnado porque el nivel de lengua utilizado podia presentar algunas

dificultades.
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En este caso, ademas de llevar a cabo una investigacién cualitativa, se va a aplicar una
investigacion-accion, o lo que se conoce por una investigacion social. Esta rama de
investigacion no sigue ninguna metodologia en particular y que se caracteriza por el
eclecticismo de practicas multidisciplinares basdndose en unos compromisos intelectuales y
éticos, ya que tanto la parte investigadora como la parte que tiene un problema o un aspecto
digno de investigacion, tienen una actitud favorable al respecto y un propdsito especifico. Lo
que diferencia absolutamente la investigacidn-accion de otras practicas es que ésta se
compromete con los cambios sociales y el éxito o fracaso se determina a partir de los
resultados obtenidos y de si éstos efectivamente han producido los cambios esperados

(Greenwood, 2000 p.33).

Para evaluar los resultados obtenidos a partir de la investigaciéon en accion, la presente
memoria se va a basar en el modelo de los cuatro niveles de Kirkpatrick (1994) que ademas
de haberse utilizado en la evaluacién de acciones formativas tradicionales esta recomendado
en su version adaptada para la evaluacion de acciones formativas mediante el e-learning por
autores como Rosenberg, 2001, Mantyla, 2000, Belanger y Jordan, 2000 segun cita Rubio
(2003). Sin embargo y por la finalidad de la investigacion de la presente memoria, de los
cuatro niveles de los que consta el modelo (reacciéon de los participantes, aprendizaje
obtenido, nivel de conducta logrado y resultados conseguidos) se va a profundizar unicamente

en dos ellos que son: la reaccidn de los participantes y el aprendizaje conseguido.

Con respecto a la primera dimension, la reaccion de los participantes se mide a través de los
cuestionarios descritos previamente y la ficha de autoevaluacién porque seglin afirma Rubio
(2003), el cuestionario es fundamental ya que es un método eficiente para conocer la reaccion
de los usuarios, sobre materiales, contenidos, entorno de aprendizaje y la percepcion de lo que
se ha aprendido. Dicha ficha de autoevaluacion, al igual que el cuestionario, ha sido redactada
tanto en inglés como en espafiol para garantizar la comprension y la fiabilidad de los

resultados.

En lo que a la dimension del aprendizaje se refiere, se pretende evaluar y comprobar los
conocimientos y habilidades adquirida por los aprendientes (Mantyla, 2000: 267 citado en
Rubio 2003). En el presente caso, y dado que no se trata de un e-learning ni de un blended-
learning, la evaluacion se realiza a lo largo de todo el proceso ya que el profesor esta presente

para guiar la practica de los participantes y proveer a los alumnos de la ayuda que necesiten.
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Justificacion del uso de Glogster

Las razones que motivaron la presente investigacion y la aplicacion de esta herramienta son
diversas, entre ellas se podria subrayar el hecho de que no existen trabajos extensivos que
estudien el impacto de esta nueva herramienta en referencia a las preguntas de investigacion
del presente trabajo asi como su repercusion en el aula en general. Ademas, Glogster es una
herramienta que se fundamenta en la presentaciéon de contenidos segin las prioridades e
intereses de los alumnos, una alternativa a los tradicionales Power Point (PP)!” y se presenta
como una plataforma ideal para desarrollar las habilidades de transformacion que la

alfabetizacion digital exige.

En cuanto a las ventajas de la aplicacion de esta plataforma se podrian resumir en los

siguientes puntos:
* Es gratuita!8.

* Incentiva la creatividad de los alumnos, la innovacidon, la comunicaciéon y

colaboracion permanente entre todos los usuarios.

* Promueve la investigacion, el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la toma

de decisiones y el civismo digital.
Desde la dptica docente, abre un gran abanico de posibilidades

* Dispone de una navegacion sencilla tanto para profesores como para alumnos
permitiendo desarrollar la competencia digital en un entorno que simplifica los

procesos de aprendizaje.

* Permite y promueve el desarrollo de todas las dimensiones implicadas en el

aprendizaje de una lengua.

» Permite crear una biblioteca de glogs que puede ser visitada por todos los alumnos del
curso y si se desea por la comunidad total de usuarios de Glogster (depende del
régimen de publicacion escogido). Esta biblioteca, como si de un compendio de

proyectos se tratase permite ver no soélo los avances en términos de lengua, sino

17 Microsoft PowerPoint es un programa de presentacion de diapositivas desarrollado por la empresa Microsoft
para sistemas operativos Microsoft y MacOs usado en diversos ambitos como la ensefianza y los negocios.

18 Ver descripcion de Glogster Edu y Gloster mas adelante en este mismo apartado.
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también los avances que los estudiantes van experimentando a través del uso de la

herramienta y los desafios que se les propone con cada tarea.

» Acceso a la Glogpedia de la comunidad de Glogster, donde los estudiantes pueden
inspirarse en glogs de otros usuarios a modo de input, ver ejemplos y donde ellos

pueden compartir sus proyectos de clase o sus glogs personales.

Las posibilidades creativas y de disefio de esta herramienta son infinitas y permiten que el
estudiante desarrolle una mayor creatividad. La oferta es inmensa: burbujas de texto, marcos
para fotos o videos, hipervinculos a paginas externas o incluso con otros glogs, diferentes
tipos de letras y tamafios y colores, formatos de glog (se puede partir de plantillas u optar por
un glog completamente en blanco donde los estudiantes pueden dar rienda suelta a su
imaginacion), ademas de poder jugar con el tamafo de lo que se quiera insertar en ¢él. La gran
variedad de opciones les concede a los estudiantes libertad para la configuracion y disefio de
su glog en cuanto a contenidos y formato en el que los quieren presentar, permitiéndoles
desarrollar un aprendizaje mas significativo y participativo al mismo tiempo que lo asocian

con los contenidos lingiiisticos, culturales y comunicativos.

El Informe A Global Imperative realizado por New Media Consortium (2005) y citado en
Mcloughlin y Lee 2008 p. 2) subraya la importancia de los contenidos audiovisuales y la
importancia de saber manejar y utilizar estos recursos con la siguiente afirmacion:“a set of
abilities and skills where aural, visual, and digital literacy overlap ... the ability to understand
the power of images and sounds, to recognize and use that power to manipulate and transform

digital media, to distribute them pervasively, and to easily adapt them to new forms”.

Lo que hace especial el uso de este tipo de herramienta es que al no haber sido concebida con
fines educativos en un ambito particular (la ensefianza de una lengua o de cualquier otra
disciplina) no tiene un mecanismo ni una navegacion predeterminada para la consecucion de
determinados objetivos curriculares. Generalmente, los programas educativos son un soporte
interactivo digital que sirve de medio didactico y que debe respetar las exigencias y normas
de calidad que cualquier otro material didactico tradicional. No obstante, Glogster tiene dos
plataformas, una educativa con el nombre de Glogster Edu y una para el usuario de a pie con
el nombre de Glogster. Lo que diferencia a estas dos versiones son fundamentalmente las
posibilidades de edicion, soporte técnico y de acceso en funcion de las licencias de uso.

Glogter Edu Educator Free es gratuita y permite tener 10 subcuentas de estudiantes, pero tiene
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restringidos todos los servicios excepto las opciones de Next-Gen Glog, visualizacion desde
dispositivos moviles y soporte técnico via email. La licencia Educator Premium de Glogster
Edu permite tener hasta 125 subcuentas de estudiantes, Next-Gen Glog, visualizacion desde
dispositivos moéviles y soporte técnico via email, chat y telefonico, gestion de los estudiantes,
acceso a la Glogpedia, posiblidad de Re-glog para crear una lista de favoritos y gestion de la

clase y de proyectos.

En el caso de darse de alta como escuela, existe una unica licencia multiple (para varios
profesores) con todas las posibilidades ofrecidas para la licencia de Educator Premium y
ademads de permitir tener hasta 2500 alumnos, gestionar las cuentas de los profesores acceso

total a la glogpedia y soporte técnico V.I.P.

Para la investigacion en accion desarrollada en la presente memoria se utilizd una licencia
gratuita de la version Glogster Edu ya que se trata de la puesta en practica de un proyecto

aislado.
4.2. CONTEXTO DE LA INVESTIGACION

El centro en el que tuvo lugar la investigacion, Kvennaskolinn i Reykjavik, es una escuela de
educacion secundaria que fue fundada en 1874 1°. Los estudios de secundaria en Islandia
comienzan a partir de los 16 afios en adelante y la oferta académica del centro ofrece
curriculos fundamentados en las ramas de ciencias naturales, ciencias sociales e humanidades.
Es en esta tercera rama donde los estudiantes pueden cursar asignaturas de lenguas. Es
importante subrayar, que todos los estudiantes durante los afios de escuela primaria ademas de
estudiar el islandés, tienen que cursar obligatoriamente danés e inglés de modo que las
lenguas que estudian en la rama de letras se convierten en su cuarta y quinta lengua
respectivamente. Las lenguas que ofrece el centro son aleman y francés como asignaturas
optativas y espanol como asignatura de libre eleccion, por tanto su disponibilidad queda
condicionada por la demanda del alumnado. Las inscripciones de los alumnos en lengua
espaiola han sufrido ciertos altibajos pero su reciente popularidad la mantiene como una

asignatura reelegida por las ultimas 3 promociones de humanidades del centro.

19Q0riginalmente esta escuela era un internado femenino, regentando por una pareja en su propio domicilio que
ofrecia cursos de secundaria para jovenes de entre 13 y 16 afios. Aflos después, la escuela cambi6 de ubicacion
para establecerse en la que se encuentra actualmente Frikirkjuvegur 9. En el afio 1979 se convirtié en una
escuela regular de secundaria de mixta. Aunque inicialmente el porcentaje masculino era bastante bajo, durante
los ultimos afios ha incrementando significativamente y a dia de hoy alcanza un 38% de los estudiantes.
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Al tratarse de uno de los cuatro colegios mas solicitados de la ciudad de Reykjavik, los
criterios de seleccion se fundamentan en la media obtenida en las asignaturas de islandés,
inglés y matemadticas aunque también se valoran los resultados en otras disciplinas y en la
proximidad del domicilio con respecto al centro. La particularidad de este centro ademas, es
que permite a los estudiantes realizar sus estudios secundarios en tres o cuatro afios (so6lo hay
dos centros en la ciudad que ofrecen esta posibilidad), siendo los propios alumnos quienes
deciden como distribuir la carga de créditos. Esta propuesta viene motivada por el hecho de
que los estudiantes islandeses comenzaban afios mas tarde su etapa universitaria en
comparacion con el resto de estudiantes europeos y en el centro ha tenido una gran acogida.
Lo positivo de esta configuracién mas libre de los cursos es que otorga una mayor libertad al
centro aunque a su vez dichas propuestas deben de ser validadas por el Ministerio de

Educacion del pais.

La asignatura de espafiol en la mencionada escuela secundaria es como ya se ha descrito en
parrafos anteriores de caracter optativo y se corresponde en el segundo semestre con el nivel
A2 segun el MCER (2002). La docente del curso ha considerado adecuado seguir un método
comunicativo a través de un enfoque por tareas mediante un compendio de material didactico
elaborado especificamente por ella misma ademds de fragmentos seleccionados del manual
Aula Internacional 229, Para la gestion del curso se utiliza una plataforma que mantiene el
contacto con los alumnos mediante la cual la profesora les hace llegar comentarios,
retroalimentacion, documentos, informacién con respecto al calendario o a clases futuras.
Asimismo, el uso de la tecnologia en el aula es omnipresente ya que la mayoria de los
alumnos suele llevar sus ordenadores personales para hacer uso de ellos cuando les sea
necesario. La propuesta didactica con Glogster, supuso una innovacion en el programa de este
semestre, no obstante, dentro del programa de la asignatura y desde siempre se ha
contemplado un proyecto 2.0 (a definir) cuyo valor en la evaluacion final asciende a un 20%.
De modo que la integracion e uso de las TIC y de las herramientas disponibles en la web
social en el curriculo de espafiol, forman parte de la asignatura de espafiol como un medio
para el aprendizaje y la evaluacion a través del cual los alumnos pueden compartir el trabajo

que realizan en clase con la comunidad de usuarios de internet.

20 Libro del alumno, especialmente dirigido a jovenes y adultos y utilizado en numerosos centros del Insituto
Cervantes, asi como en diversas universidades. Editorial Difusion.
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4.3. INTRODUCCION AL PROYECTO

La propuesta didactica presentada por la presente memoria se configur6 para desarrollarse en
tres sesiones (una de ellas doble) cada una de sesenta minutos y fue especialmente disefiada
para un grupo de 14 estudiantes de secundaria que tienen entre 17 y 18 afios y donde el 78%
de la muestra era de sexo femenino y el 12% restante masculino. Como ya se ha mencionado
en apartados anteriores, la propuesta didactica se enmarcé un enfoque por tareas a través de
las que los alumnos debieron realizar un mural interactivo promocional con informacion
turistica sobre Islandia para un publico hispanohablante. Esta campafia tenia que crear un
puente cultural entre la cultura hispana y la islandesa asi como transmitir la vision que los
propios alumnos tenian sobre su propio pais. La campafia turistica realizada en 2010 por el
gobierno de Islandia, Inspired By Iceland?', fue particularmente bien acogida e imitada en
diversos videos subidos en Youtube. Lo que diferenciaba a esta campana del resto de
campafias turisticas es probablemente como se presentaban las grandezas y virtudes del pais,
practicamente sin texto y conducida por una cancion y coreografia que se repetia en diversos
rincones de la isla. La idea era que ellos presentasen una campafia en espaiol con otro
enfoque, con texto y con informacion que a ellos les pareciese de interés sobre Islandia, es

decir, algo mas personal y que no fuese puramente publicitario.

A su vez, esta tarea quedo perfectamente integrada en el curriculo y la progresion tematica
establecida durante el curso ya que en sesiones anteriores los alumnos habian estado
trabajando por grupos la presentacion de algin pais de habla hispana. En dichas
presentaciones tenian que tratar ciertos aspectos de forma obligatoria como los principales
puntos turisticos del pais, aspectos geograficos, contenido cultural (gastronomia, lenguas
oficiales y tradiciones autoctonas) y los productos tipicos que se exportan del pais. Esta tarea
por tanto, se consideraria una tarea posibilitadora para la secuencia didactica elaborada con

Glogster.
4.4 DESCRIPCION DE GLOGSTER

Glogster es una plataforma que comenzd a funcionar en la red en 2007. Segun los propios
creadores de la herramienta, su principal objetivo es proporcionar el lugar adecuado para
promover la expresion de la creatividad y fomentar la construccion de conocimiento y el

desarrollo de habilidades dentro de una clase y fuera de ella. En la actualidad, cuenta con mas

21 Disponible en: https://vimeo.com/12236680
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de 17 millones de usuarios (nimero de usuarios total de las dos plataformas: Glogster y
Glogster Edu) y seguin los propios administradores aseguran, desde los cuatro afios de edad en
adelante. Las caracteristicas principales de este sistema son: la edicion y creacion de glogs.
Un glog es una plataforma visual con un formato parecido a lo que tradicionalmente se
conoce como mural o poster y que en las clases analdgicas se elaboraba en papel. En estos
glogs se pueden integrar diferentes archivos multimedia como texto, video, imagenes,

graficos, dibujos, animaciones, etc.
Esta plataforma pone a disposicion de los educadores los siguiente servicios:

* Una interfaz de creacion de glogs y projectos.

* Un sistema de mensajes entre los usuarios.

* Un motor de busqueda.

* Una opcién RSS?.

* Un filtro que controla la privacidad de las cuentas.

* Un perfil personal.

* Una opcidn para creacion de tareas.

* Un sistema de comentarios que posibilita la retroalimentacion entre los usuarios.

* Una opcidn para crear listas con los glogs favoritos.

* Acceso a una biblioteca de recursos para educadores.

* Un servicio de busqueda de otros glogs relacionados con la tematica de glogs los
propios del educador.

* La posibilidad de puntuar y evaluar otros glogs.

 Creacién una biblioteca de glogs propia.

* Monitorizacion y seguimiento de los alumnos.

Ademas, los proyectos realizados en Glogster, es decir, los glogs,pueden compartirse
mediante un c6digo HTML?? en sitios web como School Wiki, Wikispaces, Edmodo, Twitter,
Facebook, otros soportes de la web social como Blogger, Wordpress, IGoogle, portafolios del

estudiante, en presentaciones de diapositivas, etc. También se pueden enviar por correo

22 RSS es una forma muy sencilla para que puedas recibir, directamente en tu ordenador o en una pagina web
online (a través de un lector RSS) informacion actualizada sobre tus paginas web favoritas, sin necesidad de que
tengas que visitarlas una a una. Esta informacion se actualiza automaticamente, sin que tengas que hacer nada.
Para recibir las noticias RSS la pagina debera tener disponible el servicio RSS y deberas tener un lector Rss.
(definicion de http://www.rss.nom.es/)

23 Coédigo HTML: cddigo de lenguaje de marcado para la creacion de paginas web.
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electronico y pueden afadirse a favoritos como Digg, Del.icio.us y Stumble. No obstante, y a
pesar de que los glogs puedan compartirse con el resto de la red, si el docente lo considera
necesario o mas apropiado, puede mantener el grupo cerrado con acceso limitado iinicamente
a los alumnos con los que trabaja. En el presente estudio y partiendo del hecho de que en el
grupo hay estudiantes menores y mayores de edad, por cuestiones de privacidad y de derechos
del menor se ha preferido que las cuentas y los proyectos de los alumnos no sean publicos

para la totalidad de la comunidad Glogster Edu.

Esta herramienta, por el momento, solo esta disponible en inglés y no puede configurarse para
usarse en otras lenguas, lo que en el presente trabajo no presentd dificultad alguna ya que

todos los alumnos tenian un nivel en lengua inglesa medio-avanzado.
4.4.1. PROPUESTA DIDACTICA

4.4.1.1. OBJETIVOS GENERALES

El objetivo del presente proyecto docente es presentar una propuesta didactica que se adapte a
la realidad docente actual y a los nuevos paradigmas pedagégicos del siglo XXI. Por ello,
combina los objetivos curriculares comunicativos que exige un programa de lengua espaiola
en un centro de ensefianza secundaria para un nivel A2 con el desarrollo de las destrezas que
competencia digital. Esta propuesta aspira a caracterizarse por su caracter integrador,
innovador y personalizado ya que en proyecto de campafia turistica que los alumnos deben de
confeccionar y presentar en equipos, deben de reflejar lo que para ellos es més representativo
en términos culturales, historicos, geograficos y demograficos de Islandia decidiendo en
funcién del publico al que quieren dirigirse. Conceder esta libertad de eleccion al alumnado
permite que sean ellos quienes localicen, se informen y adquieran conocimientos sobre su pais
y sobre aquellos aspectos que quieran resaltar en su campaia turistica en la lengua meta sin

cenirse a unos contenidos determinados.
4.4.1.2. CONTENIDOS

Los contenidos que se trabajan en la propuesta didactica que aqui se presenta podrian
agruparse en 5 categorias fundamentales: contenidos lingiiisticos, contenidos Iéxicos,

contenidos culturales, contenidos digitales y contenidos estratégicos.

En cuanto a los contenidos lingiiisticos y tomando como referencia los niveles definidos por
el CVC, para unos aprendientes de lengua espafiola con un nivel A2, las tareas mediadoras y
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la tarea final les permitirian afianzar y ampliar contenidos ya vistos a lo largo del curso

principalmente de las siguientes funciones:

* Identificar.

* Dar y pedir informacion.

» Expresar y preguntar por gustos e intereses.
* Expresar aversion.

 Expresar y preguntar por preferencias.
* Valorar.

 Expresar acuerdo y desacuerdo.

* Presentar un contraargumento.

* Preguntar si se esta de acuerdo.

* Posicionarse a favor o en contra.

¢ Pedir confirmacion.

» Expresar falta de certeza.

» Expresar obligacion y necesidad.

* Preguntar por el conocimiento de algo.

» Expresar conocimiento y desconocimiento.

En lo que respecta a los contenidos 1éxicos, la temdtica del proyecto y la libertad de eleccion
que se les concedid a los alumnos, les permiti6 ahondar en una amplitud léxica que seria
dificil de abarcar si los contenidos 1éxicos estuvieran fijados o delimitados de antemano. No
obstante, algunos campos Iéxicos parecen indisociables del ambito turistico como por

ejemplo: geografia, demografia, historia, cultura, gastronomia, flora y fauna.
Jemplo: geog g g y

Los contenidos culturales estan intimamente relacionados con el Iéxico y con el publico para
el que se disefio la campana turistica, ya que a la hora de definir este factor, los estudiantes
tenian investigar sobre las expectativas del publico al que se dirigian, ademds de intentar crear

un puente cultural entre la Islandia y el grupo meta del pais al que se dirigen.

Los contenidos digitales que se trabajaron mediante el presente proyecto se pueden resumir en

lo siguientes puntos:

e Darse de alta en una nueva herramienta 2.0.
» Explorar las posibilidades que ofrece.

* Crear material audiovisual y textual.
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* Buscar recursos en la red.
* Desarrollar / ampliar criterios de eleccion de la informacion en linea.
* Manejar de la herramienta Glogster.

* Disefar en formato digital.

Y finalmente, los contenidos estratégicos que se refieren a la organizacion, distribucion del
tiempo, consecucion de los objetivos del proyecto asi como el desarrollo de competencias de

negociacion y mediacion para sacar el mayor provecho del trabajo colaborativo.
4.4.1.3. METODOLOGIA

La metodologia como ya se ha mencionado en apartados anteriores siguié un enfoque por

tareas de corte comunicativo mediado a través de las posibilidades que ofrece la web social.

A pesar de que el proyecto gira en torno al desarrollo de la competencia digital, reconoce lo
que Cassany (1994, p.87) describe como “las cuatro habilidades que el usuario de una lengua
debe dominar para comunicarse con eficacia en todas las situaciones posibles” que son:
expresion escrita y oral y comprension lectora y compresion oral, a las que ademads se pueden
afiadir las destrezas de interaccion y mediacion. Lo particular de esta propuesta didactica es la
relacion con el mundo real y la significatividad de la temadtica elegida para el proyecto ya que,
ademas de ampliar y revisar contenidos lingliisticos y funcionales, los aprendientes presentan
no sdlo a su propio pais sino lo que consideran mas relevante e interesante para el publico que
ellos decidan. Al definir el grupo meta al que se dirigen con la campafia publicitaria, estdn
creando un vinculo con su “publico” lo que otorga a la tarea de autenticidad y la personaliza
dotandola de importancia e utilidad para el alumno (Escobar Urmeneta 2004). La eleccion del
grupo meta es particularmente importante, ya que si por ejemplo se centraran en un publico
joven como ellos, probablemente tendrian que profundizar en opciones de ocio como
deportes, naturaleza, cuestiones culturales relacionadas con la musica, el disefio, ocio
nocturno, etc, mientras que si se focalizasen en un publico adulto podrian centrarse mas en

aspectos culturales, historicos, de relax, gastrondmicos, etc.

Para la consecucion de los objetivos propuestos, se partido del concepto de tarea de Nunan
(1989): “Task: a piece of classroom work which involves learners in comprehending,
manipulating, producing or interacting in the target language while their attention is
principally focused on meaning rather than form”(p. 19). Esta concepcion de tarea facilita la

promocion y motivacion de una mayor interaccion y uso de la lengua, ya que el peso de la

43



evaluacion recae de manera mas equilibrada y valora el progreso que los alumnos
experimentan a lo largo de su proceso de aprendizaje. Sin embargo, uno de los pilares
fundamentales para conseguir tales fines es que la mayor parte de las actividades estén
configuradas para que se realicen en grupos lo que les permite poner en practica su
conocimiento de lengua y sus habilidades digitales, de forma que puedan asignarse entre ellos
las responsabilidades que garanticen la consecucion del proyecto en funcion de las

competencias en las que cada uno tenga mayor competencia.
4.4.1.4. PLANIFICACION

La propuesta didactica fue configurada para llevarse a cabo en un periodo de tres sesiones en
tres semanas diferentes y siendo una de las sesiones doble (es decir 120 minutos). La razon
para que se desarrollase de este modo se debi6 a cuestiones de calendario. Distribuyendo las
sesiones de esta forma, los alumnos deberian de disponer de tiempo suficiente para su

investigacion y realizacion.
Primera sesion

Se estructura en 2 actividades y la descripcion del proyecto. Al comienzo de la clase se
presenta al alumnado el objetivo del proyecto, en qué consiste, qué herramienta van a utilizar,
qué se espera de ellos, cudl es el valor del proyecto en la evaluacion final de la asignatura de

espafiol y como se va a evaluar dicho porcentaje (evaluacion docente y autoevaluacion).

La primera actividad es para romper el hielo y definir los grupos de trabajo. La segunda
actividad se subdivide en dos partes. La primera parte se desarrolla de forma individual y
pretende proveer a los alumnos de input a partir del cual puedan inspirarse, ir desarrollando
ideas de como estructurar su campaia publicitaria sobre Islandia a través de la visualizacion
de unos videos publicitarios en Youtube. Una segunda parte, que se realiza en los grupos
establecidos por la actividad 1. Esta actividad pretende que los grupos sean capaces de
discutir y concluir cudles son los aspectos positivos y mejorables de las campaiias
visualizadas asi como otros aspectos que los grupos creen que deberian incorporarse y que no

aparecen para hacer sus camparfias mas personales y atractivas.
Segunda sesion

Esta sesion a diferencia de las demas es doble, lo que permite a los alumnos mayor
continuidad en la consecucion del proyecto. La sesion se configura para que los grupos se den
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de alta en el Glogster, se les presenten las posibilidades de ediciébn que tiene, que
experimenten y que estructuren al mismo tiempo que van preparando su propuesta de
campafia turistica. La parte investigadora (docente-investigadora) estd presente en todo
momento para guiar y ayudar a los alumnos con las dificultades que puedan presentarse a lo

largo del proceso asi como para solucionar dudas o aconsejar en la eleccion de contenidos.
Tercera sesion

La tercera y ultima sesion tiene como finalidad que los grupos presenten al resto de
compafieros la propuesta de campafia que han elaborado y que justifiquen el porqué de su
eleccion. Para ello disponen de unos 5 minutos aproximadamente. Después de las
presentaciones se realiza una votacion mediante el propio Glogster como si de una entrega de
premios se tratase al blog mas innovador, mas completo, mas divertido, al blog con el mejor
disefio, al mas sorprendente. Cuando se descubre el ganador en cada una de las cinco
categorias se facilitan los cuestionarios a los alumnos para evaluar su uso de la red fuera del
aula y sus impresiones con respecto al proyecto asi como un par de preguntas respecto a la

evaluacion.
4.4.1.5. GUIA DIDACTICA Y MATERIAL DIDACTICO
Primera sesion

Presentacion del proyecto 2.0
Tiempo estimado: 20 min
Lo fundamental en esta sesion es que los alumnos conozcan;
* Cuales son los objetivos del proyecto.
* En qué consiste el proyecto 2.0.
* Qué herramienta van a utilizar.
* Qué se espera de ellos.
 Cual es el valor del proyecto en la evaluacion final de la asignatura de espafiol.

» Como se va a evaluar dicho porcentaje (evaluacién docente y autoevaluacion).

De modo que se presenta a grandes rasgos la razén del proyecto 2.0 asi como la relevancia
investigadora y se explica también, quién es la parte investigadora, cual es su labor y su
campo de estudio. Apoyandose en el material proyectado se procede a las explicaciones

mencionadas previamente.
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Actividad 1: Romper el hielo

Tiempo estimado: 10 min.

Destrezas: Expresion Oral e Interaccion Oral

Contenidos lingiiisticos: Identificar, dar y pedir informacién, preguntar por gustos e intereses,
expresar gustos e intereses, expresar aversion, preguntar por preferencias, expresar

preferencias.

Descripcion: La ejecucion de esta tarea tiene como objetivo crear los grupos en los que van a
realizar el proyecto. Se pretende que los alumnos no trabajen en los mismos grupos que
suelen hacerlo habitualmente y que entablen relaciones con otros alumnos del aula y que
fuercen nuevas labores de negociacion y mediacion. Para ello, se proyecta una diapositiva de
con pares de imagenes contrarias.Se les pide a los alumnos que de cada uno de los pares
escoja una de las imagenes, la que mas le guste sin decirles para qué y que lo anoten en su
cuaderno o en un papel para poder moverse mejor por el aula. Los pares de imagenes entre los

que los alumnos deben de elegir son:

* Playa o montaia.

» Caf¢ o té.

* Helado o fruta.

* Perro o gato.

* Bicicleta o autobus.

» Noche o dia.
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Cuando han terminado de anotar sus preferencias se les pide a todos que se levanten y que
intercambien con el resto de los compafieros su eleccion hasta encontrar otras dos personas en
el aula que compartan al menos tres de las seis cosas que debian escoger. Para ello se tienen
que ayudar de las formulas interrogativas de preferencia jQué prefieres...? ;Cudl te gusta
mas? E ir anotando las respuestas de sus compafieros. La interaccion finaliza cuando todos los
participantes hayan encontrado a esas dos personas. Posteriormente comienza la puesta en
comun y se fijan los grupos de trabajo. Mas tarde, el docente del curso se encarga de
confirmar los grupos de trabajo mediante un correo electronico por medio de la plataforma de

la escuela para evitar dudas en las proximas sesiones.
Actividad 2: Tarea de calentamiento y explotacion

Tiempo estimado: 25 min.

Destrezas: Comprension Oral, Expresion Oral, Expresion escrita, Interaccion y Mediacion.
Contenidos lingiiisticos: Valorar, expresar preferencias, preguntar por preferencias, expresar
posibilidad, expresar acuerdo, expresar desacuerdo, presentar un contraargumento, preguntar

si se esta de acuerdo, posicionarse a favor o en contra.

Contenidos culturales: conocer como el resto de paises presentan su cultura, qué es lo que
resaltan o consideran atractivo y conocer también qué es lo que le parece atractivo a los

alumnos sobre Islandia.

Descripcion: esta tarea se divide en dos partes. La primera de ellas se realiza de forma
individual y consiste en la visualizacion de algunas campanas turisticas de paises de habla
hispana. Se trata de fragmentos significativos de las campanas que sirven de input para los
alumnos. La finalidad es que vayan tomando ideas e inspirandose para su proximo proyecto.
Presentacion ademds de algunos hipervinculos de interés como por ejemplo la ultima
campaia turistica de Islandia, la pagina oficial de turismo y otros videos que puedan apoyar

su investigacion para el proyecto:

chttp://www.youtube.com/watch?v=gTaBvS5fe--

k&playnext=1&list=PLLAF04F896E38 ACOF5&feature=results video

* http://www.youtube.com/watch?v=go9xfl.zQa70

* http://www.youtube.com/watch?v=p33FbN2VivQ
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http://www.youtube.com/watch?v=go9xfLzQa7o
http://www.youtube.com/watch?v=p33FbN2VjvQ
http://www.youtube.com/watch?v=p33FbN2VjvQ

* http://www.youtube.com/watch?v=HG92NUXKzZ0

* http://www.youtube.com/watch?v=4vylAgx4Qik

* Pagina oficial de turismo de Islandia http://www.iceland.is/

La segunda parte de la actividad se realiza en grupos utilizando como soporte el documento
que contiene las instrucciones y las actividades que forman parte del proyecto (imagen
mostrada mediante el proyector). En esta parte la actividad se corresponde con la puesta en
comun y para ello se realiza una lectura conjunta con el alumnado sobre las cuestiones que
aparecen en la tabla para que intercambien asi sus opiniones al respecto, reflexionen y tomen

nota sobre:

* Qué es lo que mas les ha gustado de las campaiias que han visto.
* Qué cosas creen que podrian mejorar de la actual campaiia de turismo de Islandia.

» Con qué otros complementos podrian hacer la promocion del pais més atractiva para

un publico hispanohablante.
Segunda sesion

Esta sesion es particularmente favorable para la investigacion y la explotacion de la
herramienta (Glogster) ya que a diferencia del resto de sesiones es doble. Los alumnos de este
modo, tienen mas tiempo para trabajar sin pausa y como la informacion e instrucciones son

mas recientes, facilita y agiliza el uso de la herramienta.

Actividad 1: Conociendo Glogster

Tiempo estimado: 35 min.

Destrezas: Comprension Oral, Comprension lectora, Expresion Escrita, Interaccion.
Contenidos lingiiisticos: pedir informacion, pedir confirmacion, pedir y dar opinion, preguntar
si se estd de acuerdo, expresar acuerdo, presentar un contraargumento, expresar falta de
certeza, expresar obligacion y necesidad, preguntar por el conocimiento de algo, expresar

conocimiento y desconocimiento.

Contenidos digitales: darse de alta en una nueva herramienta 2.0, explorar las posibilidades

que ofrece, crear material audiovisual, buscar recursos en la red.

Lo primero es que todos los alumnos se den de alta en el grupo que se ha generado

especialmente para este proyecto. Para ello, el docente les tiene que proveer de su teacher
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code®®. Como se ha optado por una licencia gratuita, cada grupo tiene una cuenta tnica en la
que deben generar el proyecto. Mediante el correo de la plataforma uno de los integrantes
recibe el enlace (http://edu.glogster.com/register?edu_type=student) y el codigo que les da
acceso al aula del docente. Una vez que pulsan en el enlace, les redirige a la siguiente pantalla

en la que tienen que darse de alta como grupo, cambiar el nombre de usuario generado por

@ Safari  Archivo Edicion Visualizacion _Historial Favoritos Ventana _Ayuda VWEDHD 3 ¢ T EE3w unlkld Q
eno Register | Glogster EDU - 21st century multimedia tool for educators, teachers and students

[« [» ] [+ [Ehup://edu.glogst u_ =53 ¢ J(Q- Google )
&3 [0 BE Seriesonline Transferir c..n CopyTrans Yahoo! Noticiasv Apple Google Maps YouTube Wikipedia Popularesv Pin It
Glogs'er [I00)] Tour Pricng Glogpedia Ambassador Biog Alogin & Sign Up M
Teacher Student |
] sign in with Google Already registered? |
Register to EDU |
Nickname: ’7 |
Educator /schoolcodes [ ] :
Password: ’7 |
(J Remember me on this computer. |
LOG IN |
rial Et re |
What is Glogster EDU? |
For Educators:
dy |
[ENTER THE ABOVE CODE, PLE# ( Change
U

(O Tam 13 years of age or older. If you are
under 13 years old, you will need permission

from either your teacher, parent, or legal

guardian.
For Learners:

() I agree to the Terms of Use

Glogster, acordar un nombre y una contraseia y subir una foto para el grupo.

Una vez superada esta etapa, entran en el perfil de Glogster y cuya pantalla inicial es similar a
la siguiente (la impresion de pantalla aqui presentada es un perfil de estudiante ficticio creado

para investigar la herramienta, es por ello que ya hay algunos materiales):

En la pantalla principal los alumnos tienen varias pestaias, Glogs, Classmates, Teachers,

Projects, Portfolios y Messages. En el menu superior se encuentra:

* Dashboard que es una pestaia que cuando se pulsa redirige al usuario la pantalla

principal independientemente de donde se encuentre

* Tour y Pricing que contienen informacion sobre la estructura de Glogster (desde un

punto vista técnico) y los tipos de licencias con sus correspondientes precios

24 Teacher code es el cddigo que identifica al docente y que éste facilita a los alumnos para que puedan formar
parte del grupo que ha creado en la plataforma Glogster.
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* Glogpedia que es una especie de biblioteca de Glogs donde s6lo aparecen los glogs

publicos (disponibles y visibles para cualquier usuario de la red).

SafariArchivo Edicién Visualizacién Historial _Favoritos Ventana _Ayuda QLD 2 T« T &80 mar9s7
Your Dashboard | Glogster EDU - 21st century multimedia tool for educators, teachers and students

¢ [(Q- Google

Glogster [I»))] Dashboard Tour Pricing Giogpedia P

estudianteticleand:  Forget Blogging, try BEZ| 0U STUDENT FREE
estuestu estudioso Glogging! Yo
EE———
4
. Glogs Classmates 0 Teachers i Projects 0 Portfolios Messages (1)
campaia Pruebas

voes) @EZ  (osien) QTN

 Set as default  Set as default

Favorite Glogs

En este Ultimo apartado, los glogs estan clasificados por disciplinas (Language Arts, World
Languages, Arts & Music, Math, Sience, Vocational and Technology, Social Studies, Health
and Fitness, Ressources and Tools). Cada una de estas categorias tiene ademds unas
subcategorias que facilitan la busqueda y permiten una clasificacion mas precisa de los glogs
y sus contenidos. Una vez que los alumnos ya han entrado en Glogster y han configurado sus
cuentas por grupos se procede a mostrar un ejemplo de glog que la docente ha realizado para
explicarles las posibilidades que ofrece esta herramienta con la ayuda de una ficha de

instrucciones(ver anexos).
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@ safari_ Archivo Edicion Visualizacién _Historial _Favoritos Ventana _Ayuda VED 2 T« T 2% mar 14:54 Q
Proyecto 2.0: text, images, music, video | Glogster EDU - 21st century multimedia tool for educators, teachers and students

ster.com/proyecto-20/ ¢ Q- Google )

.n CopyTrans Yahoo! Noticias~ Apple  Google Maps  YouTube Wikipedia Popularesv Pin It
d 2 e Facebook T *

celand Vid i
Glo Dashboard  Tour Pricing Glogpedia Ambassador  Blog o

1 Provecto 2.0:text imax

Proyecto 2.0

by You, Edit this glog Discipline: Subject: Grade: FINISHED

Last updated 21 minutes ago World Languages Spanish 11 EREVATE

[
A

rrOYect" 2.9
Crea Un 1'“} g"ﬁ:e

[SJMJM en €Srnn°|

EIESTROE
5 ighiaam 2) Subid una foto de
ueva-campana-turistica para
Islandia. g5 Mesorn

BeT \/ %)Empezad a Glogstear
- 1)Escoger el publico (i P -\
(jévenes, adultos, familias, /  Vena
parejas...) . Islandia!
2)Aspectos que queréis 3
publicitar: cultural, ocio,
natural, historico,

\
\
1

1
I

Destrezas: expresion oral y escrita, comprension oral y lectora, interaccion y mediacion
Contenidos lingliisticos: Valorar, expresar preferencias, preguntar por preferencias, expresar
posibilidad, expresar acuerdo, expresar desacuerdo, presentar un contraargumento, preguntar
si se estd de acuerdo, posicionarse a favor o en contra, proponer o sugerir, organizar la
informacion (marcadores del discurso) y presentar.

Contenidos digitales: Crear materiales audiovisuales y textuales, manejo de la herramienta
Glogster, disefio digital y formato digital

Contenidos culturales: busqueda de informacion turistica de Islandia y de otros contenidos

que quieran integrar en el glog.

En esta parte del proyecto los integrantes de cada grupo deberan trabajar en equipo para
definir sus preferencias, negociar cuales son los aspectos que quieren integrar en su propuesta
de campaiia turistica para Islandia, buscar informacion y contenidos en la red y crear archivos

si asi lo consideran necesarios.
Tercera sesion

Actividad 1: Presentacion
Duracion estimada: 25 min (5 min por grupo)
Destrezas: Expresion oral e interaccion oral

51



Contenidos lingiiisticos: Saludar, comenzar el discurso, organizar la informacion
(marcadores), expresar preferencias, concluir el discurso.

El objetivo de esta parte del proyecto es que los estudiantes presenten los contenidos de su
glog, y que justifiquen su propuesta de campana turistica ante el resto de sus compaifieros.
Mediante esta actividad los alumnos seran capaces de mostrar el porqué de la eleccion de

contenidos y de mostrar su capacidad de expresion e interaccion oral con el resto del grupo.

Actividad 2: Votacion de los glogs

Duracion estimada: 15 min

Destrezas: Compresion lectora, expresion escrita, interaccion, expresion oral.

Contenidos lingiiisticos: Valorar, expresar preferencias, preguntar por preferencias, expresar
posibilidad, expresar acuerdo, expresar desacuerdo, presentar un contraargumento, preguntar
si se esta de acuerdo, posicionarse a favor o en contra, proponer o sugerir.

Esta actividad tiene como objetivo que cada grupo evalue el trabajo de los demas grupos. Esta
evaluacion se hace en formato de comentario en el propio blog en el que tendran acordar cuél
es el blog mas innovador, el que tiene el mejor disefio, el mas completo, el mas sorprendente
y el mas divertido y explicar brevemente por qué. Una vez que todos los grupos hayan
terminado de votar y escribir los comentarios se hace un recuento y se descubre al ganador de

cada una de las categorias.

Actividad 3: Cuestionario y ficha de autoevaluacion.

Duracion estimada 15 min

Destrezas: Compresion lectora y expresion escrita.

El objetivo de dicho cuestionarios es conocer el uso que los alumnos hacen de internet y de
las tecnologias asi como las impresiones y opinién que les ha suscitado el proyecto en
términos académicos y personales (véase mas adelante el apartado “cuestionario”). Una vez
que todos los alumnos hayan completado el cuestionario se procede a distribuir la ficha de
autoevaluacion en la que deberan reflexionar sobre su actitud, participacion y utilidad del
proyecto Glogster ademas de cuestiones de aprendizaje en relacion a los contenidos

trabajados por el proyecto.
4.4.1.6. EVALUACION DEL PROYECTO GLOGSTER

Dado que el proyecto tenia un valor en la evaluacion final de la asignatura de un 20%, y que

la propuesta se llevd a cabo a través de una herramienta que los aprendientes usaban por
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primera vez, se consider6 adecuado que la valoracion del proyecto fuera una combinacion

entre la evaluacion docente y la autoevaluacion.

La evaluaciéon docente del proyecto Glogster representd un 80% del computo total del
proyecto. Esta se caracterizo por ser formativa y sumativa y en ella prevaleci6 el proceso de
elaboracion sobre el producto final (Peris, 2004). Los criterios de evaluaciéon midieron: el
trabajo individual, el trabajo como miembro del equipo y los resultados obtenidos mediante el
trabajo en equipo en relacion con los objetivos y los contenidos. Asimismo, se valoraron las
habilidades y competencias que el MCER (2002) describe para alumnos de lengua de nivel
A2:

Procesamiento de textos: Comprende y reproduce palabras y frases clave u
oraciones breves procedentes de textos cortos que se encuentran dentro de la
competencia y la experiencia limitadas tipicas de un alumno.

Competencia lingiiistica general: Tiene un repertorio de elementos lingiiisticos
basicos que le permite abordar situaciones cotidianas de contenido predecible,
aunque generalmente tiene que adaptar el mensaje y buscar palabras.

Produce expresiones breves y habituales con el fin de satisfacer necesidades
sencillas y concretas: datos personales, acciones habituales, carencias y
necesidades, demandas de informacion. Utiliza estructuras sintacticas basicas y se
comunica mediante frases, grupos de palabras y formulas memorizadas al referirse
a si mismo y a otras personas, a lo que hace, a los lugares, a las posesiones, etc.
Tiene un repertorio limitado de frases cortas memorizadas que incluye situaciones
predecibles de supervivencia; suelen Puede incurrir en malentendidos e
interrupciones si se trata de una situaciéon de comunicacioén poco frecuentes.
Riqueza de vocabulario: Tiene suficiente vocabulario para desenvolverse en
actividades habituales y en transacciones cotidianas que comprenden situaciones y
temas conocidos.

Tiene suficiente vocabulario para expresar necesidades comunicativas basicas.
Tiene suficiente vocabulario para satisfacer necesidades sencillas de
supervivencia.

Dominio de vocabulario: domina un limitado repertorio relativo a necesidades
concretas y cotidianas.

Correccion gramatical: Utiliza algunas estructuras sencillas correctamente, pero
sigue cometiendo errores bésicos sistematicamente; por ejemplo, suele confundir
tiempos verbales y olvida mantener la concordancia; sin embargo, suele quedar
claro lo que intenta decir.

Dominio de la pronunciacion: Su pronunciacién es generalmente bastante clara
y comprensible, aunque resulte evidente su acento extranjero y los interlocutores
tengan que pedir repeticiones de vez en cuando.

Dominio de la ortografia: Copia oraciones cortas relativas a asuntos cotidianos;
por ejemplo: indicaciones para ir a algun sitio. Escribe con razonable correccion
(pero no necesariamente con una ortografia totalmente normalizada) palabras
cortas que utiliza normalmente al hablar.
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Adecuacion sociolingiiistica: Sabe llevar a cabo funciones basicas de la lengua
como, por ejemplo, intercambiar y solicitar informacion; asimismo, expresa
opiniones y actitudes de forma sencilla. Se desenvuelve en las relaciones sociales
con sencillez pero con eficacia utilizando las expresiones mAs sencillas y
habituales y siguiendo féormulas bésicas.

Se desenvuelve en intercambios sociales muy breves utilizando férmulas
cotidianas de saludo y de tratamiento. Sabe cOémo realizar y responder a
invitaciones y sugerencias, pedir y aceptar disculpas, etc.

Flexibilidad: Adapta frases sencillas, bien ensayadas y memorizadas, a
circunstancias particulares mediante una sustitucion léxica limitada.

Amplia frases aprendidas volviendo a combinar de un modo sencillo
determinados elementos.

Turnos de palabra: Utiliza técnicas sencillas para iniciar, mantener o terminar
una conversacion breve. Inicia, mantiene y termina conversaciones sencillas cara
a cara.

Sabe como demandar atencion.

Desarrollo de descripciones y narraciones: Cuenta historias o describe algo con
la ayuda de una lista sencilla de elementos.

Coherencia y cohesién: Utiliza los conectores mAs frecuentes para enlazar
oraciones simples con el fin de contar una historia o de describir mediante una
sencilla enumeracion de elementos.

Enlaza grupos de palabras con conectores sencillos como, por ejemplo “y” ,
“pero” y “porque”.

Fluidez oral: Se hace entender en intervenciones breves, aunque resulten muy
evidentes las pausas, las dudas iniciales y la reformulacion.

Precision: Comunica lo que quiere decir en intercambios sencillos y directos de
informacion limitada que tratan asuntos cotidianos, pero, en otras situaciones,
generalmente tiene que adaptar el mensaje.

Construye frases sobre temas cotidianos con la facilidad suficiente como para
desenvolverse en breves intercambios, a pesar de tener dudas muy evidentes y
tropiezos en el comienzo.

No obstante, los niveles de evaluacion formal descritos por el MCER (2002) no
fundamentaron la calificacion del presente proyecto y se valoraron aspectos relacionados con
el trabajo en equipo, la creatividad y la originalidad, el desarrollo de la competencia digital y
la actitud mostrada durante la realizacion del proyecto. Por ello, para la evaluacion docente
del presente proyecto de investigacion en accion se parte de una adaptacion la Rubrica para
la evaluacion del trabajo en equipo de la Universidad Latinoamericana de Ciencia y

Tecnologia de Costa Rica (ULACIT) (sin fecha, ver anexos).

En lo que a la autoevaluacion del proyecto se refiere tiene un valor del 20% y permite que el
estudiante adquiera estrategias de desarrollo personal y profesional que le sean tutiles a lo
largo de la vida, asi como capacidades relacionadas con su capacilidad critica y autonomia,

incrementando su motivacion, su responsabilidad con relacion al aprendizaje propio y su
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estimacion con respecto al esfuerzo realizado (Bryan, 2006 citado en Villardon Gallego
2006). El hecho de que el propio aprendiente se someta a su propio juicio es fundamental ya
que consigue ser consciente de los objetivos alcanzados y de los que podia haber llegado a

alcanzar.
4.5. CUESTIONARIO Y FICHA DE AUTOEVALUACION

La primera parte del cuestionario estd compuesta por cinco cuestiones y trata de conocer el
uso que los estudiantes hacen de las tecnologias para fines personales y académicos, asi como
descubrir cudles son los dispositivos electronicos de los que son usuarios habituales Permite
ademds conocer la homogeneidad del alumnado en lo que a edad y sexo se refiere y lo

componen las siguientes preguntas:

+ (Cuantos afios tienes?

» Sexo

+ (Tienes algun dispositivo electronico de los siguientes?

+ (Cuantas horas pasas conectado en internet al dia?

« (Para qué es lo que usas mas internet? Marca tus preferencias en una escala del 1 al 5

(Siendo 1 el que menos usas y 5 el que mas).

Las respuestas para estas preguntas son de cardcter cerrado y de entre ellas a excepcion de la
cuestion numero 5, en la que los alumnos deben de graduar los diferentes usos de internet,

solo pueden escoger una de las opciones facilitadas (ver anexo).

El segundo apartado del cuestionario, estd compuesto por 17 items y trata de evaluar las
impresiones y sensaciones que el alumnado ha experimentado durante la elaboracion del
proyecto. Las primeras 15 cuestiones son de respuesta cerrada y se evalian a través de la
escala de Likert (Ferndndez de Pinedo, 2007) con respuestas que van desde totalmente en
desacuerdo a totalmente de acuerdo, lo que permite medir con exactitud las actitudes de los
alumnos. A pesar de que dicho cuestionario esta disponible en la parte de anexos, de aqui en
adelante se procede a analizar detalladamente los objetivos de cada bloque de preguntas y se
describen los items del cuestionario. A excepcion de las preguntas 16 y 17 cuyas respuestas
son de caracter abierto, el resto de items de este segundo apartado, responde a los criterios

descritos en este mismo parrafo.
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De la pregunta 1 a la pregunta 5 se trata de descubrir la opiniéon del alumnado sobre el

proyecto 2.0 con Glogster a través las siguientes afirmaciones:

* El proyecto Glogster fue util para mi aprendizaje.

* Creo que Glogster es una herramienta innovadora y divertida.
* Me gusto usar Glogster en mi clase de espaifiol.

* Las instrucciones para usar Glogster fueron suficientes.

 La atencion y el seguimiento por parte del profesorado fue adecuado.

De la pregunta 6 a la pregunta 10 se analizan las impresiones y opiniones del alumnado con
respecto a si éste consideran que la inclusion de Glogster ha mejorado su aprendizaje en
términos de autonomia e interaccion y si su motivacion ha aumentado con el uso de esta

herramienta. Este bloque consta de las siguientes cuestiones:

* El proyecto me ha resultado estimulante.

* El proyecto me ha ayudado a aprender a trabajar de manera mas auténoma.

* Siento que el proyecto mediante Glogster aumentd la comunicacioén y colaboracion
entre mis compaifieros.

* Cuando los proyectos son publicos para mis compaferos me esfuerzo mas porque
puede ser util para ellos también.

« ;Te sientes mas motivado/motivada para aprender Espafol cuando utilizas este tipo de

herramientas?

El bloque de preguntas de la 11 a la 15 evalua los aspectos técnicos de la herramienta y la
opinion que los alumnos han formado en torno a ella. Estd compuesto por las siguientes

afirmaciones:

* Glogster tiene una navegacion sencilla.

* Glogster no presentaba problemas técnicos.

* Fue posible acceder a Glogster cuando era necesario.
* Volveria a usar Glogster en otras asignaturas.

 Usaria Glogster con fines no académicos.

Finalmente y a través de las preguntas 16 y 17 se pretende conocer cudles son los aspectos

que mas les han gustado y que los que menos les han gustado de Glogster. Como se ha
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enunciado anteriormente, las respuestas para estas preguntas son abiertas y los alumnos

disponen de espacio de unas tres lineas para incluir sus comentarios.

La ficha de autoevaluacion por otro lado, se compone de ocho preguntas en las que 3 de ellas
ofrecen una respuesta cerrada (preguntas 1, 7 y 8) y el resto son de caracter abierto. En ellas
como ya se ha adelantado en apartados anteriores se pretende que los alumnos reflexionen
sobre su propio proceso de aprendizaje, algo esencial para fundamentar las respuestas a las

preguntas de investigacion propuestas en la presente memoria.

La ficha de autoevaluacion utilizada en este trabajo de investigacion es una adaptacion de la
ficha de autoevaluacion utilizada por Concheiro (pendiente de publicacion). Se aspira a que

los alumnos reflexionan sobre:

* Grado de dificultad del uso de Glogster

 Aspectos que han realizado colaborativamente.

» Aspectos que han realizado personalmente.

« ftems 1éxicos que han aprendido.

* Estructuras lingiiisticas que han utilizado (por qué y para qué).

* Informacion interesante que han descubierto.

* Estimacion de su nivel de participacion e interaccion dentro del grupo.

* Calificacion que creen que merecen por su participacion en el proyecto.
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5. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS
5.1. BASADO EN LAS OBSERVACIONES DE AULA
La primera sesion tenia tres objetivos fundamentales:
* Presentacion y descripcion del proyecto.
* Creacion de los grupos.

» Familiarizacion con algunas campaias turisticas de otros paises a modo de input e

inspiracion para sus posteriores propuestas.

La respuesta y la actitud mostrada por los alumnos fue muy positiva motivada
fundamentalmente por tres motivos: 1) el interés que despertd el proyecto 2) su participacion
en la evaluacion y 3) los equipos de trabajo en funcion de sus gustos e intereses. La actividad
que sirvid para fijar dichos grupos de trabajo tuvo unos buenos resultados porque al tener que
crear su lista de preferencias en base a las imdgenes proyectadas para después, levantarse de
sus pupitres y comenzar a buscar otras dos personas que tuvieran en comun al menos tres
elementos de la lista de imagenes, les ha exigido actuar de un modo diferente, ademas de
hacerles trabajar con personas con las que no suelen hacerlo de forma habitual.
Originalmente, después de la presentacion de las campafias publicitarias de otros paises
hispanohablantes, se pretendia que trabajasen algunos aspectos sobre los videos en los grupos
establecidos para la confeccion del proyecto que les ayudasen a extraer los puntos positivos y
mejorables de las campafias. Sin embargo y por cuestiones de tiempo, no pudo llevarse a cabo

y tuvo que realizarse en la siguiente sesion.

La segunda sesién como ya se habia mencionado anteriormente era doble y a pesar de que se
habia calculado que dicho periodo iba a ser suficiente para la elaboracion del proyecto, no fue
asi de forma que tuvo que elaborarse en cinco sesiones (siendo una de ellas doble). De estos
cambios podemos concluir que al tratarse de una nueva herramienta los alumnos necesitan
mas tiempo para adaptarse y conocer su funcionamiento si no se quiere que aumenten los

niveles de ansiedad del alumnado.

Los objetivos de esta sesion doble consistian en:
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» Retomar los videos que habian visto en la sesién pasada para que fueran anotando
ideas para sus propuestas de campafas turisticas de Islandia.

* Darse de alta en el Glogster y conocer su funcionamiento.

* Comenzar a experimentar con la herramienta al mismo tiempo que elaboraban el

proyecto.

En general la respuesta del grupo fue muy positiva una vez mas, los alumnos estaban
motivados y disfrutaban utilizando la herramienta, mantuvieron actividad durante la clase,
comunicacion, labores de negociacion y mediacion para la eleccion de contenidos a incluir en
el glog aunque la lengua vehicular no fuese el espafiol y prevaleciera el islandés. No obstante,
si la parte investigadora se dirigia a ellos en espaiol ellos intentaban responder en espafol y
se esforzaban por interaccionar en espafiol, pero entre los miembros del grupo se limitaba su
uso especificamente a los contenidos textuales que redactaban para el glog. Como habia
pasado algin tiempo desde la ultima sesién por cuestiones del calendario académico, se
tuvieron que revisar algunas cuestiones relacionadas con los objetivos del proyecto. Una vez
resueltas, se procedi6 a dar de alta a los alumnos en el aula de Glogster que la parte
investigadora ya tenia preparada. Para ello se solicito el e-mail de uno de los participantes de
cada grupo y se les envid el hipervinculo de acceso y el codigo del docente (teacher code).
Este paso no supuso grandes problemas técnicos que no se debiesen exclusivamente a la
velocidad de la red, ya que desgraciadamente, al tener muchos ordenadores conectados a la
red inalambrica el proceso se ralentizé un poco mas de lo esperado. Una vez superado este
paso, cada grupo tuvo que negociar el nombre que querian fijar como “usuario” en la
comunidad y subir una foto en el perfil del estudiante con todos los miembros del grupo. Esta
parte les parecid especialmente divertida por las reacciones observadas. El nombre de usuario
que eligiesen tenia que ser reflejo del espiritu del grupo y los resultados fueron diversos. Para
personalizar aiin mas su perfil en el aula, debian de subir una foto en la que apareciesen todos
los integrantes del grupo, algo que también les sorprendid y les parecidé muy divertido.
Cuando todos los grupos consiguieron entrar en su perfil de aula, y apoyandose en el glog que
describia los requisitos y objetivos del proyecto, se procedié a explicar la navegacion y
aplicacion de Glogster. Para mostrar las posibilidades y el funcionamiento de dicha
herramienta, se fue modificando el mencionado glog. Tras un pequefio tour, se dejo libertad a
los estudiantes para que comenzasen a experimentar y a proyectar su campaia turistica. La
herramienta, a pesar de tener una interfaz muy intuitiva, al ser una herramienta para todos los

alumnos, éstos precisaban tiempo para adaptarse y conocer su funcionamiento ademas de
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negociar entre todos los miembros del grupo, los aspectos que querian integrar en el mural
respetando los requisitos del proyecto. Dado que en esta doble sesion no se alcanzaron dichos

objetivos se decidio prolongar el proyecto con una sesion extra.
Tercera sesion

Durante la hora de clase se les estuvo proporcionando soporte técnico y académico para la
elaboracion de sus glogs ya que en esta sesion extra el objetivo era que los equipos de trabajo
terminasen sus proyectos. A pesar de ello, solo tres de los cinco grupos estaban a punto de
finalizar sus proyectos, a falta de afiadir alguna informacion adicional o configurar cuestiones
de formato. Dado que no era viable que todos los grupos pudiesen presentar y que ninguno de
ellos habia concluido el proyecto, se llegd a un acuerdo con el alumnado para que dispusieran
de un tiempo extra en la siguiente sesion. Las reacciones observadas, la interaccion en el aula
y la evolucion de sus proyectos refleja el interés del alumnado por conocer el funcionamiento
de la nueva herramienta y de que el resto de companeros pueda ver su trabajo a lo largo del
proceso. El progreso limitado de los dos grupos restantes se debe en uno a cuestiones de
asistencia y en el otro a cuestiones de dificultad en el manejo de Glogster. Para que todos los
grupos alcanzasen los objetivos del proyecto y para reducir el filtro afectivo y los niveles de
ansiedad, se acord6 también con el grupo que se revisaria a grandes rasgos el proyecto en

términos de contenido y formato antes de la presentacion.
Cuarta sesion

Dado que s6lo uno de los grupos habia terminado el proyecto fuera de las horas de clase, se
dejo al resto de los grupos que continuasen con el proyecto treinta minutos mas, integrando
informacion en el glog, anadiendo fotos, videos y solucionando algunas dudas, etc. En esa
media hora, la parte investigadora procedi6 a revisar el contenido de los glogs y de las fichas
de apoyo que los estudiantes habian realizado para hacer la presentacion. Los contenidos
presentados tenian una buena estructura y preparacion y se correspondieron con el nivel de
lengua del curso. Algunos de ellos mostraron mayor extension que otros y reflejaron un
trabajo mas elaborado en términos lingiiisticos y en numero y relevancia de los contenidos
integrados en el glog. En esta cuarta sesion, solo tres de los cinco equipos estuvieron
preparados y dispuestos a presentar sus proyectos. Para ello se sirvieron del proyector de
imagenes del que disponia el aula y presentaron su campafia publicitaria sobre Islandia al

resto de los compaiieros. Las presentaciones de los grupos tuvieron una duracion superior a la
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requerida, algo que se valor6 positivamente ya que eso implicaba la puesta en practica de sus
habilidades orales durante mds tiempo. Uno de los grupos ademads, incluyé un video
elaborado por los integrantes del grupo en el que hablaban sobre su ciudad de origen, sobre el
lugar que mas les gustaba de la Isla y en el que daban algunas recomendaciones. Este hecho
es de especial relevancia porque significa que dicho grupo no sélo fue capaz de utilizar
eficazmente la herramienta (igual que el resto de grupos) sino que ademdas supo sacar el
maximo provecho de ésta utilizado una de las posibilidades que ofrece, personalizando ain

mas su propuesta de campaiia turistica de Islandia.

Finalmente, se pasé el cuestionario a los integrantes de los grupos que ya habian presentado
su propuesta, la ficha de autoevaluacion se distribuiria para todos los alumnos al mismo

tiempo una vez que todos los grupos ya hayan presentado sus proyectos.
Quinta sesion
Los objetivos de esta sesion se pueden resumir en los siguientes puntos:

* Terminar con las presentaciones de los proyectos.
* Distribuir los cuestionarios restantes y la ficha de evaluacion entre el alumnado

* Proceder a la votacion de los glogs

Dado que uno de los grupos que tenia que presentar no acudi6 a clase por enfermedad, sélo se
presentd uno de los grupos restantes. Para ello, se sigui6 el mismo esquema de actuacidon que
en la sesion anterior: revision del glog, del material de apoyo para la presentacion de la
propuesta de campana turistica ante el resto de compaiieros. Una vez que el grupo terminé de
presentar el proyecto se le facilitaron los cuestionarios. Al mismo tiempo, se distribuyeron las
fichas de autoevaluacion a la totalidad del grupo. Cuando terminaron de completar ambos
documentos, se procedid a explicar como se iba a realizar la votacion de los glogs. Sin
embargo y durante la explicacion del procedimiento para hacer la votaciéon y comentarios en
los glogs de otros grupos, la parte investigadora percibi6 que la interfaz habia sufrido algunas
actualizaciones que no permitian que los alumnos visualizasen el trabajo de sus compaifieros.
Glogster Edu ha estado experimentando algunos cambios en la interfaz recientemente
aplicando restricciones en la version gratuita y una de ellas afect6 a esta parte de la actividad.
A pesar de que en las pruebas realizadas la semana anterior dicha opcion estaba disponible, en

el momento de llevarlo a la practica ya no fue factible.
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Esta parte de la votacion era interesante desde el punto de vista de la interaccion de los
alumnos a través de la herramienta, posibilitando que no sélo votasen los glogs en las
diferentes categorias, sino que también comentasen e hiciesen sugerencias al trabajo de sus
compaiieros. Dado que esta opcién ya no estaba disponible, esta parte del proyecto quedo

fuera de la practica investigadora.

5.2. DATOS OBTENIDOS EN EL CUESTIONARIO, FICHA DE
AUTOEVALUACION Y PROYECTO GLOSTER

Datos obtenidos en el cuestionario

El cuestionario fue respondido por 11 de los 14 alumnos que componen la clase, lo que incide
en el tamafio de la muestra original. La parte A del cuestionario evalua la homogeneidad del
grupo y el tipo de dispositivos que disponen para conectarse a internet asi como el nimero de
horas que pasan en linea y con que finalidades lo hacen, se han obtenido los siguientes

resultados:

¢ Tienes algun dispositivo electronico de los siguientes?

Tabla 1.
Dispositivos Alumnos
Portatil 11
Netbook 1
Tableta 1
Smartphone 7

En los resultados de la tabla se puede observar que todos los alumnos tienen acceso a

dispositivos electronicos de ultima generacion.

¢ Cuantas horas pasas conectado en internet al dia?

Tabla 2.
N° de horas Alumnos
Menos de 1 hora 0
Entre 1 y 2 horas 2
Entre 3 y 4 horas 9
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N° de horas Alumnos

Mas de 4 horas 0

La media de horas que la mayoria de los alumnos pasan conectado al dia en internet es entre 3

y 4 horas, pero (A qué dedican tantas horas al dia? La siguiente pregunta tiene los resultados:

JPara qué es lo que usas mas internet? Marca tus preferencias en una escala del 1 al 5

(siendo 1 para lo que menos lo usas y 5 para lo que mas).

Tabla 3.
Para... Valor total
Para hablar con mis amigos 34
Para buscar informacion 29
Para estudiar 29
Para jugar en red 24
Para participar en una red social. 33

Para medir los resultados de esta pregunta lo que se ha realizado es sumar los valores que los
alumnos han introducido en cada una de las opciones de forma que aquella categoria que
tenga el valor mas alto serd la mas utilizada por los alumnos y aquella que tenga el valor mas

bajo sera la menos utilizada.

Como muestran los resultados el uso al que la mayoria de los estudiantes le dan preferencia es
para hablar con sus amigos. No obstante, los valores obtenidos en el resto de categorias no
muestran una gran diferencia, de forma que se puede afirmar que el uso de internet es muy
heterogéneo y no se puede obtener ninguna conclusion absoluta con una muestra tan reducida.
En Islandia, el 76 por ciento de la poblacion segin sus propias estadisticas®® del 2011 es
usuario de redes sociales como Facebook o Twitter y con respecto al grupo de poblacion en la
que la muestra del presente estudios se encuentra incluida, es decir, individuos de entre 16 y
24 afos, el porcentaje de usuarios de este tipo de redes sociales asciende a un 96%. Los
resultados obtenidos en dicha muestra pueden apreciarse en el siguiente grafico. Parece

evidente que la finalidad que los estudiantes hacen de la red es fundamentalmente ludico.

25 http://www.statice.is/
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O Para hablar con mis amigos
O Para estudiar
@ Para participar en una red social

@ Para buscar informaciéon
O Parajugar en red

Las preguntas de la segunda parte del cuestionario como ya se habia avanzado tratan de medir

y descubrir las actitudes e impresiones del alumnado tras el proyecto 2.0 que han realizado

con Glogster. Las respuestas de este apartado se responden en base a una lista de respuestas

cerradas que son: Totalmente en desacuerdo (TD), en desacuerdo (D), ni de acuerdo, ni en

desacuerdo (NN), de acuerdo (A) y totalmente de acuerdo (TA).

Tabla 4.
Preguntas TD NN TA

El proyecto Glogster fue util para mi 3
aprendizaje

Creo que Glogster es una herramienta 2
innovadora y divertida.

Me gusto usar Glogster en mi clase de espafiol 3
Las instrucciones para usar Glogster fueron 1
suficientes.

La atencion y el seguimiento por parte del 5

profesorado fueron adecuados.

Como puede observarse por los resultados obtenidos en estas afirmaciones, Glogster y la

secuencia didéctica enmarcada en el uso de dicha herramienta ha sido acogida con gran

aceptacion entre la mayor parte del alumnado. De hecho, el 73 por cierto de la muestra estd de
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acuerdo o totalmente de acuerdo con que le gust6 utilizar Glogster en la clase de espaiiol. Con

respecto a la afirmacion de que Glogster fue util para su aprendizaje un 64 por cierto de la

muestra esta de acuerdo o totalmente de acuerdo.

I O TD m D O NN

TA

o
o
|

w
o)

Numero de respuestas
\-_L \-N
w ()]

i
o III'

Afirmacion n°1 Afirmacion n°2 Afirmacién n°3 Afirmacién n°4 Afirmacion n°5

Tabla 5.
Preguntas TD NN A TA
El proyecto me ha resultado estimulante. 4 1
El proyecto me ha ayudado a aprender de 4 1
manera mas autonoma.
Siento que el proyecto mediante Glogster 3 1
aumento la comunicacion y colaboracion entre
mis compafieros.
Cuando los proyectos son publicos para mis 5
compafieros me esfuerzo mas porque puede
ser util para ellos también.
[ Te sientes mas motivado/motivada para 3 2

aprender Espafiol cuando utilizas este tipo de
herramientas?
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Este bloque de preguntas hace referencia a las actitudes experimentadas por el alumnado
durante y tras la realizacion del proyecto Glogster. Como puede observarse, un 50 por ciento
del alumnado muestra su acuerdo o su total acuerdo con las afirmaciones y mientras que un
27 por ciento ni estd de acuerdo ni no lo estad. El 23 por ciento restante se muestra en
desacuerdo con las preguntas o afirmaciones realizadas. Este tipo de cuestiones exige del
propio alumno cierta reflexion acerca de su propio proceso de aprendizaje, constructo que
queda determinado por las creencias sobre lo que es ensefiar y lo que es aprender. Dichas
convicciones se van configurando a partir de las experiencias de aprendizaje y condicionan la
actitud con la que enfrentan nuevas metodologias u otros enfoques. Si las experiencias previas
no han sido favorables o simplemente consideran que ellos tienen otro estilo de aprendizaje,
su postura al respecto sera siempre mas escéptica que la de otros alumnos. También es
necesario valorar que hay alumnos cuya competencia digital es mas limitada o simplemente

alumnos que no se sienten atraidos por las nuevas tecnologias.

Tabla 6.
Preguntas TD D NN A TA
Glogster tiene una navegacion sencilla. 4 5 2
Glogster no presentaba problemas técnicos. 3 2 5 1
Fue posible acceder a Glogster cuando era 8 3
necesario.
Volveria a usar Glogster en otras asignaturas. 1 4 4 2
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Preguntas TD D NN A TA

Usaria Glogster con fines no académicos. 3 4 3 1
O TD mD O NN O A H TA |
8,0
6,0

N° de respuestas
>
o

n
o

0 BN N

Afirmacion n°1 Afirmacion n°2 Afirmacién n°3 Afirmacién n°4 Afirmacion n°5

Este bloque de preguntas pretende conocer la opinion de los alumnos acerca de la propia
herramienta, cuestiones técnicas, utilidad de Glogster y si lo usarian o no fuera del dmbito
académico. Los resultados estan bastante repartidos, especialmente en relacion a la afirmacion
de “Glogster no presentaba problemas técnicos”, ya que los problemas técnicos no estaban
causados por la herramienta si no por la red inalambrica y por la velocidad del servicio de
internet del que dispone el centro. Al tener varios portatiles, smartphones y tabletas
conectados a la vez, la velocidad se vio altamente ralentizada por lo que cuando los alumnos
querian subir contenidos o cargar animaciones demoraba bastante mas del tiempo que se

requiere con una conexion en optimas condiciones.
;Qué es lo que mas te ha gustado de Glogster?

Esta pregunta era una pregunta abierta que dejaba un espacio a los alumnos para que anotasen
en unas lineas lo que mas les habia gustado de la herramienta. Entre los comentarios mas
recurrentes estan los que afirman que la herramienta es divertida, que los glogs tienen mejor
apariencia para hacer presentaciones, que permiten integrar archivos que otras aplicaciones o
programas no posibilitan y que al estar disponible en linea todos los miembros del grupo

pueden acceder en cualquier momento o desde cualquier lugar.
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;Qué es lo que menos te ha gustado de Glogster?

Al igual que en la pregunta anterior, los alumnos disponian unas lineas para expresar su
opinion al respecto. En general, la mayoria de los alumnos o afirmé que no habia nada en
particular que les hubiese desagradado, que no sabian o que no ha habia habido nada que les
hubiese disgustado. Algunos volvieron a subrayar los problemas de red, pero como ya se ha
descrito anteriomente, ese factor no viene condicionado por la herramienta en si misma sino

por las condiciones del servicio de internet de las que disponia del centro.

Datos obtenidos en la ficha de evaluacion

La ficha de autoevaluacion, por otro lado, consta de 8 cuestiones sobre las que los alumnos
debian reflexionar y responder. Al igual que en el caso del cuestionario, las preguntas estan
redactadas tanto en espafol como en inglés para poder asegurar la comprension de los
alumnos. Para garantizar la validez e utilidad de las fichas de autoevaluacion, las respuestas a
dichas cuestiones podian ser redactada tanto en inglés como en espafiol y la totalidad de la

muestra analizada opt6 por redactar las respuestas a dichas cuestiones en inglés.

En la primera cuestion, se solicitaba a los alumnos que describiesen el grado de dificultad de
uso de Glogster, a lo que un 73 por ciento de la muestra afirmé que dicha herramienta
respondia a un nivel medio de dificultad mientras que el 27 por ciento restante afirm6 que el
nivel de dificultad de la herramienta fue bajo. De dichas cifras, se concluye por tanto que la
herramienta no supuso grandes dificultades de manejo y que en general, los alumnos

consiguieron superar los retos que derivan del uso de una herramienta digital por primera vez.

En lo que se refiere al espacio para describir las cosas en las que habian contribuido
colaborativamente, todos los miembros del grupo excepto dos de los participantes (explicaron
brevemente que por cuestiones de enfermedad de alguno de los miembros el grupo se dividio
las tareas y responsabilidades), respondieron que habian trabajado conjuntamente en la
busqueda de informacion, en la elaboracion de texto y en la seleccion de imagenes o incluso,
como en el caso de uno de los grupos menciond, en la grabacién de su propio material

audiovisual.

En el espacio en el que debian describir las cosas que habian realizado personalmente, la
mayoria de los miembros afirmé haber contribuido en todas las etapas de elaboracion del

glog, redaccion de textos, seleccion de archivos (visuales, audiovisuales, etc.) disefio del glog,
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preparacion de la presentacion etc. a excepcion de una de las participantes que afirmé que por

motivos de enfermedad su participacion habia sido mas limitada que la de sus compafieros .

En el espacio en el que debian describir el lIéxico aprendido durante la elaboracion del
proyecto, un 75 por ciento de la muestra afirmé haber aprendido nuevos items gracias a la
secuencia didactica mientras que un 25 por ciento afirmé no haber aprendido muchas cosas.
Los items léxicos recogidos en las respuestas a esta cuestion pueden agruparse en las

siguientes categorias:

Tabla 7.
Léxico sobre la naturaleza Léxico productos Léxico sobre aspectos
alimenticios culturales
Valle Mantequilla Igualdad
Aurora Boreal Remolacha Centro de la ciudad
Ballena Bacalao Festival
Cascada Cordero Piscinas
Rio Zanahoria Compras
Glaciar Perrito Caliente

Aguas termales

Fiordos

Arbol

Clima

Lana

En la cuestion en la que debian describir las estructuras lingiiisticas que habian practicado, las
respuestas fueron escasas o poco concluyentes ya que la mayoria afirmé que no sabia como
explicar que estructuras habian utilizado. S6lo uno de los individuos de la muestra afirmo

haber puesto en practica el discurso formal para el texto de la presentacion.

En lo que se refiere al nivel de participacion individual e interaccién dentro del grupo, los
estudiantes debian definirlo en funcién de tres niveles: alto, medio y bajo. Un 89 por ciento de
la muestra afirmé que su nivel de participacion habia sido alto mientras que el 11% restante

afirmoé que ha sido medio-bajo.
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La ultima cuestion de la ficha de evaluacion se correspondia con la pregunta ;Quée nota crees

que mereces en este proyecto del 1 al 10?

Ninguno de los individuos considero que su participacion tenia que ser valorada con una nota
inferior al 6 y por ello se agrupan los resultados a partir de dicho valor. Como puede
apreciarse a través de esta grafica es un 88 por ciento considera que su participacion en el
proyecto merece una nota entre el notable y el sobresaliente, mientras que s6lo un 11 por
ciento considera que merece una nota de aprobado-bien. A partir de estos datos se puede
concluir que la mayoria del alumnado considera que el computo de su esfuerzo, actitud y de
los resultados del proyecto Glogster merece una nota mayor o igual a un notable (a partir de

7) por lo que la valoracion de su participacion es significativamente positiva.

I O 6 @ 7 O 8 O 9 ® 95

Resultados del proyecto - Glogs de los grupos

En este apartado se muestran los resultados mas representativos del proyecto a través de
impresiones de pantalla de los glogs de los grupos participantes. De los cinco grupos de la
muestra analizada, s6lo se presentaron cuatro glogs, ya que uno de ellos no concluyé el

proyecto. He aqui los 2 glogs mas sobresalientes e innovadores de la propuesta didactica:

Segun las autoras, este primer glog refleja los atractivos y particularidades de Islandia ademas

de los motivos por los que un turista deberia visitar el pais. Los contenidos que lo componen
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se encuentran distribuidos en archivos de tipo visual, textual y audiovisual (imagenes, texto,
videos subidos de youtube, animaciones, disefio y personalizacion en la forma de
presentacion, etc.) y se refieren a la oferta natural, culinaria y cultural del pais. Es un glog
completo, que responde a las instrucciones para la realizacion del proyecto y cuya elaboracion
ha sido realizada colaborativamente por las tres participantes del grupo. A pesar de que una de
las integrantes no acudio a todas las clases y no aparece en la foto del perfil del grupo,
particip6 en todas las etapas de elaboracion del proyecto segun aseguraron sus compafieras.
Asimismo, en el video que ellas mismas grabaron aparecen las tres componentes del grupo
explicando su procedencia, qué es lo que mas les gusta de Islandia y por qué. A pesar de que
en términos de texto no incluye una cantidad preponderante, la presentacion describia y

ampliaba todos los contenidos que el glog contiene.
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Este otro glog responde también a todos los requisitos planteados para la realizacion del
proyecto e al igual que en el ejemplo anterior, incluye archivos de todo tipo con la tnica
diferencia de que no han elaborado un video propio. Asimismo, los contenidos que recoge
reflejan otros dmbitos que tienen que ver con aspectos sociales, naturales y culturales de
Islandia. Productos tipicos, grupos musicales representativos, flora y fauna particular de la
isla y eventos importantes del calendario cultural. En lo que se refiere al contenido textual es
mas extenso que en el primer ejemplo y por ello la parte del discurso de presentacion de la

campaia fue menos extensa.
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En términos de originalidad y diversidad de los contenidos y a pesar de que ambas campanas

muestran un enfoque muy diferente, superan las expectativas del proyecto.
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Partiendo del hecho de que la muestra estudiada es bastante reducida (14 alumnos) y que lo
ideal seria llevarlo a la practica en otro u otros grupos de caracteristicas similares para
comparar los resultados y obtener conclusiones mas concluyentes, el presente apartado trata
de describir también las limitaciones de los resultados obtenidos.

Como se ha explicado previamente, el estudio se llevd a la practica con una muestra de
estudiantes de una edad entre 17 y 18 afios que se encuentra cursando sus estudios
secundarios y donde la asignatura de Espaiol es de caracter optativo. De los 14 alumnos que
cursan la asignatura tan sélo 11 completaron los cuestionarios y el resto de alumnos no los
realiz6 o por falta de asistencia o por simple desinterés a pesar de que la secuencia didactica
era evaluada y tenia un peso del 20 por ciento en la evaluacion final de la asignatura. No
obstante, todos aquellos grupos que participaron activamente en la elaboracion de sus
respectivos proyectos Glogster, mostraron un interés y motivacion que queda reflejada tanto
en los cuestionarios y en la ficha de autoevaluacién como en los propios glogs. Algo que a su
vez, podria verse motivado en gran medida por el valor que el proyecto representaba en la

evaluacion final.
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Otra de las limitaciones que el proyecto experimento, fue el hecho de que no pudo llevarse a
la practica la parte de interaccion en el propio gloster, en la que los integrantes de los grupos
tenian negociar sobre las categorias en las que agruparian los blogs del resto de grupos para la
posterior “entrega de premios” al blog mas innovador, al blog con mas estilo, etc. Esta parte
del proyecto era de especial importantancia porque ademads de decidir qué blog habia ganado
en cada una de las categorias, los grupos debian incluir alglin comentario que justificase su
decision. Al imposibilitarse esta opcion se perdieron comentarios que se habrian derivado de
dicha interaccion y que hubieran reflejado la opinion del propio alumnado sobre el trabajo de
sus compaferos.

Por todas las particularidades que presenta la muestra estudiada y las implicaciones que éstas
pueden conllevar en términos de andlisis de los resultados, seria particularmente interesante
realizar este tipo de investigacion en accién con una muestra mas amplia. Un grupo o varios
grupos de estudiantes que cursen espaiol como lengua extranjera en centros de educacion
superior y que cuya motivacion responda a algo mas que razones puramente académica, seria
una muestra ideal para afrontar las preguntas de investigacion. No obstante y a pesar de las
dificultades de la muestra objeto de andlisis en esta trabajo de investigacion, como se puede
observar en el apartado de conclusiones los resultados son absolutamente concluyentes con

respecto a las preguntas de investigacion.
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6. CONCLUSION

El presente apartado tiene como objeto responder a las preguntas que la memoria de
investigacion plantea a través de los resultados obtenidos a partir de la investigacion y las
practicas ejercidas: cuestionarios, fichas de autoevaluacion, glogs de los grupos y
observaciones en el aula.

A la pregunta /Es posible practicar las destrezas comunicativas de forma integrada con el
uso de esta herramienta?, la observacion en el aula y los resultados obtenidos en las fichas de
autoevaluacion, asi como los resultados obtenidos en la pregunta del cuestionario “Siento que
el proyecto mediante Glogster aumentd la comunicacion y colaboracién entre mis
compafieros” confirman que, a través de la herramienta de la web social analizada en este
trabajo de investigacion y de la propuesta didactica elaborada especificamente para su
utilizacion, los alumnos han practicado las destrezas comunicativas de forma integrada. La
mayoria de los grupos, ademas de contribuir en la elaboracion del glog de forma colaborativa
ha puesto en practica las destrezas comunicativas: expresion oral (discurso de presentacion de
la campana turistica, preguntas/respuestas durante la elaboracion del proyecto), expresion
escrita (redaccion de textos para el glogs, redaccion del discurso de presentacion),
comprension oral (instrucciones para la realizacion del proyecto y visionado de campafias
turisticas en espafiol), comprension lectora (lectura de las fichas explicativas, instrucciones
del proyecto, textos en espafiol disponibles en linea para ayudarse en la elaboracion de textos
del glog, cuestionarios y ficha de autoevaluacion), interaccion en el aula y mediacion
(profesor-alumno y viceversa y alumno-alumno).

Con respecto a la pregunta, ;La integracion de esta herramienta permite a los alumnos que su
competencia comunicativa mejore?, se ha podido observar que las mejoras que comporta en la
competencia comunicativa la integracion de Glogster en el curriculo de espafiol quedan
reflejadas en los resultados de los glogs y las reflexiones recogidas mediante las fichas de
autoevaluacion, asi como también la satisfacciéon demostrada por la mayoria de los alumnos
con respecto a su proceso de aprendizaje. Asimismo, y a partir del sistema de evaluacion del
proyecto y de evaluacion de los resultados con la docente responsable del curso se ha
concluido que el proyecto con Glogster ha contribuido considerablemente en la mejora de las

habilidades y destrezas comunicativas de los individuos de la muestra.
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Por ultimo y en lo que se refiere con la tercera y ultima pregunta ;La actitud de los alumnos
respecto a este tipo de aplicaciones incentiva su motivacion en la asignatura?, como se puede
observar en el apartado de andlisis y discusion de los resultados, mas del 60% de la muestra
afirma que el proyecto mediante Glogster aument6 la comunicacion y colaboracion entre €1/
ella y sus companeros y que el proyecto les ha ayudado a aprender de manera més autdbnoma
mientras que a la pregunta de si se sienten mas motivados para aprender espafiol cuando usan
este tipo de herramientas o si el proyecto se les ha resultado estimulante las respuestas
afirmativas se reducen a un 50 por ciento y suben el indice de respuestas de la opcion “ni de

acuerdo ni en desacuerdo”.

De modo que se puede concluir que mediante la integracion de las herramientas de la web
social los curriculos de ELE, en este caso Glogster, los alumnos practican las destrezas
comunicativas de forma integrada y esto contribuye a mejorar sustancialmente sus habilidades
comunicativas. Sin embargo y en lo que respecta a la pregunta de si este tipo de herramientas
incide o no en la motivacion del alumno, obtenemos unos resultados ambiguos que exigirian
realizar un estudio con una muestra mas amplia en la que las trayectorias formativas de los

individuos fuesen diversas.

La tecnologia y las herramientas sociales como Glogster son la puerta hacia la co-
construccion del conocimiento, la aceptacion mutua y la personalizacion del aprendizaje algo
que queda reflejado en la siguiente cita y que respeta el interés de investigacion de la presente
memoria. “I'm a great believer that any tool that enhances communication has profound
effects in terms of how people can learn from each other, and how they can achieve the kind

of freedoms that they're interested in” (Gates, B. 2000).
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Anota en un papel de los pares de
imdgenes que aparecen
proyectadas las que mejor vayan
contigo: café o té, perro o gato,

playa o montaiia...

2Qué es lo que més te | 3Qué podriamos 2Qué podriamos afadir
ha gustado de las | cambiar para mejorar la | para hacerla més
campafias turisticas que | campaiia de Islandia? atractiva para un
hemos visto? publico
hispanohablante?

Aqui tenéis los links de las campafias que hemos visto y la pdgina oficial de turismo

de Islandia:

Pagina oficial de turismo de Islandia



http://www.youtube.com/watch?v=qTaBv5fe--k&playnext=1&list=PLAF04F896E38AC0F5&feature=results_video
http://www.youtube.com/watch?v=qTaBv5fe--k&playnext=1&list=PLAF04F896E38AC0F5&feature=results_video
http://www.youtube.com/watch?v=qTaBv5fe--k&playnext=1&list=PLAF04F896E38AC0F5&feature=results_video
http://www.youtube.com/watch?v=qTaBv5fe--k&playnext=1&list=PLAF04F896E38AC0F5&feature=results_video
http://www.youtube.com/watch?v=go9xfLzQa7o
http://www.youtube.com/watch?v=go9xfLzQa7o
http://www.youtube.com/watch?v=p33FbN2VjvQ
http://www.youtube.com/watch?v=p33FbN2VjvQ
http://www.youtube.com/watch?v=HG92NUXKzZ0
http://www.youtube.com/watch?v=HG92NUXKzZ0
http://www.youtube.com/watch?v=4vylAqx4Qjk
http://www.youtube.com/watch?v=4vylAqx4Qjk
http://www.iceland.is
http://www.iceland.is




Glogster

En grupos de 3 tendréis que realizar un mural con informacidn turistica atractiva para

un publico hispanohablante. La campana tiene que crear un puente cultural entre la cultura
hispana y la islandesa.
1. La herramienta a utilizar es Glogster.
2. Tenéis que decidir el publico al que se dirigen (gente joven, adulta, personas mayores,
todos los publicos, familias, parejas, solteros)
3. Tenéis que decidir cuales son los principales rasgos que quieren destacar
a) Oferta cultural (MUsica, teatro, museos, literatura, disefio, costumbres, ...)
b) Oferta de ocio (actividades al aire libre, deportes...)
) Oferta natural (flora y fauna, fendmenos naturales geysir, glaciares...)
) Oferta histérica (monumentos, juegos tradicionales...)
) Fechas mas representativas del calendario islandés (solsticio...)
f) Oferta culinaria (productos tipicos del pais, recetas tradicionales...)
g) Justificar vuestra eleccion
4. Hacer una presentacion de su campafa turistica promocional-Glog y justificarla ante el
resto de la clase en la Gltima y 42 sesion.
Para la realizacidén del proyecto, cada grupo dispone de una sesién y media, es decir, 1Th. 30 min.
B. La evaluacién del proyecto se hara en dos sentidos
1. Evaluacion por parte del docente (80% de la nota total)
2. Evaluacién cooperativa mediante puntuacion (rate en el propio glog y comentario) de
las campanas del resto de grupos donde se realizara una entrega de premios.

c
d
e

Categorias premiadas:

El Glog més innovador

El Glog con mejor disefio
El Glog més completo

El Glog més sorprendente
El Glog més divertido







COMO CREAR UN NUEVO GLOG
1. LOGIN
1. CREATE ANEW GLOG
2. SELECCIONA UNA PLANTILLA
3. EMPIEZA A GLOGSTEAR - START GLOGSTERING

2. TOOLS
SELECCIONA LA QPCION QUE QUERAIS EDITAR, SURFEAR LAS POSIBILIDADES Y
ELEGID Y DESPUES CLICAD EN “USE IT” Y APARECERA EN VUESTRO GLOG.

1. TEXT

2. GRAPHICS

3.IMAGE (para subir imagenes)

4 WALL (para cambiar el fondo del glog)

5.PAGE (color o disefio del marco del glog)
6.AUDIO (musica en formato mp3)
7.VIDEO (de youtube o archivos propios)
8.DATA (Es para anadir archivos adjuntos)

El glog se guarda automéaticamente pero es recomendable que lo vayais guardando a
medida que lo modificais.

¢, Como guardar vuestro glog?

3. Save
1 Elegid un nombre
2 Discipline: World languages --> Spanish
3. Grade: 12
4. Privacy: unfinished (finished cuando esté totalmente terminado)
5 Finish saving
6 View glog

Para volver a editar vuestro glog solo tenéis que clicar en EDIT y volver a guardarlo segun
las instrucciones.






Cuestionario

1.PARTE A.

Esta primera parte del cuestionario trata de conocer qué uso haces de internet. Como se trata de un cuestionario anénimo, la

informacién que compartes es totalmente confidencial. Si tienes alguna duda por favor, no dudes en preguntar. Gracias!

(Cuantos aiios tienes? / How old are you? (*)
17
18
19

OooOod

Sexo / Sex (*)
Hombre / Male Mujer / Female
0
U

¢, Tienes algin dispositivo electrénico de los siguientes? / Which of these devices do you have? (*)
O Portatil / Laptop

O Netbook

[ Tableta / Tablet

O Smartphone

. Cuantas horas pasas conectado en internet al dia? / How many hours do you spend on internet a day? (*)

O Menos de 1 hora / Less than 1 hour
0 Entre 1 y 2 horas / Between 1 and 2 hours
O Entre 3 y 4 horas / Between 3 and 4 hours
O Mais de 4 horas / More than 4 hours

(Para qué es lo que usas mas internet? Marca tus preferencias en una escala del 1 al 5. (Siendo 1 el que
menos usas y 5 el que mas)/ For what do you use internet more? In a scale from 1 to 5 set your preferences
(Being 1 the least used and 5 the most used). (*)
O Para hablar con mis amigos / To chat with my friends
g y
O Para buscar informacién / To browse information
O Para estudiar / To study
O Para jugar en red / To work online

Para participar en una red social como Facebook/ To parcipate in a social network as Facebook



Cuestionario

2.Parte B

Este segundo apartado del cuestionario intenta medir vuestra opinién sobre el resultado del proyecto Glogster.

El proyecto con Glogster fue ttil para mi aprendizaje / The Glogster project has been very useful for my
learning. (¥)

O 1. Totalmente en desacuerdo / Totally disagree

O 2. En desacuerdo/ Disagree

O 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo / No opinion

0 4. De acuerdo / Agree

O 5. Totalmente de acuerdo / Totally agree

Creo que Glogster es una herramienta innovadora y divertida / I Think Glogster is an innovative and fun
tool. (¥)

O 1. Totalmente en desacuerdo / Totally disagree

O 2. En desacuerdo/ Disagree

O 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo / No opinion

0 4. De acuerdo / Agree

O 5. Totalmente de acuerdo / Totally agree

Me gusté usar Glogster en mi clase de espaiiol / I enjoyed using Glogster in our spanish course.
O 1. Totalmente en desacuerdo / Totally disagree

O 2. En desacuerdo/ Disagree

O 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo / No opinion

O 4. De acuerdo / Agree

0 5. Totalmente de acuerdo / Totally agree

Las instrucciones para usar Glogster fueron suficientes / The instructions to use Glogster were enough.
O 1. Totalmente en desacuerdo / Totally disagree

O 2. En desacuerdo/ Disagree

0 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo / No opinion

O 4. De acuerdo / Agree

0 5. Totalmente de acuerdo / Totally agree

La atencion y el seguimiento por parte del profesorado fue adecuado / The monitoring and assesment of
the teacher was adequate. (¥)

O 1. Totalmente en desacuerdo / Totally disagree

O 2. En desacuerdo/ Disagree

0 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo / No opinion

O 4. De acuerdo / Agree

0 5. Totalmente de acuerdo / Totally agree



El proyecto me ha resultado estimulante / The project has been challenging.
O 1. Totalmente en desacuerdo / Totally disagree

O 2. En desacuerdo/ Disagree

0 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo / No opinion

O 4. De acuerdo / Agree

0 5. Totalmente de acuerdo / Totally agree

El proyecto me ha ayudado a aprender a trabajar de manera mas auténoma / The project has helped me
to work in a more autonomous way / self-directed way.

O 1. Totalmente en desacuerdo / Totally disagree

O 2. En desacuerdo/ Disagree

0 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo / No opinion

O 4. De acuerdo / Agree

0 5. Totalmente de acuerdo / Totally agree

Siento que el proyecto mediante Glogster aumenté la comunicacion y colaboracion entre mis compaiieros /
I feel that the Glogster project increased the communication and collaboration flux among my colleagues.
O 1. Totalmente en desacuerdo / Totally disagree

O 2. En desacuerdo/ Disagree

0 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo / No opinion

O 4. De acuerdo / Agree

0 5. Totalmente de acuerdo / Totally agree

Cuando los proyectos son piblicos para mis compaiieros me esfuerzo mas porque puede ser util para ellos
también / When projects are visible for my colleagues I work harder because it could be useful for them
too.

O 1. Totalmente en desacuerdo / Totally disagree

O 2. En desacuerdo/ Disagree

O 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo / No opinion

O 4. De acuerdo / Agree

0 5. Totalmente de acuerdo / Totally agree

. Te sientes mas motivado/motivada para aprender Espaiiol cuando utilizas este tipo de herramientas? Do
you feel more motivated when you use this kind of tool to learn spanish?

O 1. Totalmente en desacuerdo / Totally disagree

0 2. En desacuerdo/ Disagree

O 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo / No opinion

O 4. De acuerdo / Agree

0 5. Totalmente de acuerdo / Totally agree



Glogster tiene una navegacion sencilla. / Glogster has an easy navigation.
O 1. Totalmente en desacuerdo / Totally disagree

O 2. En desacuerdo/ Disagree

0 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo / No opinion

O 4. De acuerdo / Agree

0 5. Totalmente de acuerdo / Totally agree

Glogster no presentaba problemas técnicos. / Glogster didn?t presented technical problems.
O 1. Totalmente en desacuerdo / Totally disagree

O 2. En desacuerdo/ Disagree

O 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo / No opinion

O 4. De acuerdo / Agree

O 5. Totalmente de acuerdo / Totally agree

Fue posible acceder a Glogster cuando era necesario. / It was possible to acces Glogster when needed.
0 1. Totalmente en desacuerdo / Totally disagree

O 2. En desacuerdo/ Disagree

O 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo / No opinion

O 4. De acuerdo / Agree

O 5. Totalmente de acuerdo / Totally agree

Volveria a usar Glogster en otras asignaturas. / I would use Glogster in other subjects.
O 1. Totalmente en desacuerdo / Totally disagree

O 2. En desacuerdo/ Disagree

O 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo / No opinion

O 4. De acuerdo / Agree

0 5. Totalmente de acuerdo / Totally agree

Usaria Glogster con fines no académicos. / I would use Glogster for personal purposes.
O 1. Totalmente en desacuerdo / Totally disagree

O 2. En desacuerdo/ Disagree

0 3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo / No opinion

O 4. De acuerdo / Agree

0 5. Totalmente de acuerdo / Totally agree

,Qué es lo que mas te ha gustado de Glogster? / What did you like most about Glogster?




- Qué es lo que menos te ha gustado de Glogster? / What did you like the least about Glogster?

Powerad by:

@encuegﬁ

Mersion basica gratuita] jEnvie una e-encuesta hoy! Con plantillag o a medida



http://www.e-encuesta.com
http://e-encuesta.com/keyPetition.do
http://e-encuesta.com/tipos-de-encuestas.do




Nombre y apellidos:

FICHA AUTOEVALUACION

Grado de dificultad de uso de Glogster
(alto, medio, bajo) / Level of dificulty of
Glogster (high, medium, low):

Cosas que hemos hecho entre todos los
miembros de mi grupo / Things we have
done all the members of my group together:

Cosas que he hecho yo personalmente /
Things | did myself:

Vocabulario nuevo que he aprendido /
New vocabulary learnt:

Estructuras lingiiisticas que he
practicado. ¢ Por qué y para qué las he
usado? / Linguistics structures that I've
practised. Why and for what:

Informacion interesante que he
descubierto / Interesting information I've
discovered:

¢ Cual ha sido mi nivel de participacion e
interaccion dentro del grupo? (alto,
medio, bajo)/ Which was my level of
participation in the group? (high, medium,
low):

¢ Qué nota crees que mereces en este
proyecto del 1 al 10? ;Which grade do you
think you should get in this project from 1 to
ten?






Rubrica para la evaluacioén del trabajo en equipo

Desempeno
Excelente Bueno Satisfactorio Deficiente Comentarios Puntuacion
Elementos
-10 (9-8) (7-6) (5 6 menos)

Asistencia Asisti6 al 100% de Asistid de un 99% | Asistié de un Asistio al 50% o

las reuniones y a un 80% de las 79% a un 69% menos de las

actividades reuniones o de las reuniones | reuniones o

programadas por el actividades o actividades actividades

equipo. programadas por programadas por | programadas por

el equipo. el equipo. el equipo.

Calidad del | Las fuentes de Las fuentes de Las fuentes de Las fuentes de
trabajo informacién que informacion eran informacion informacion eran

utilizé fueron
variadas y multiples.
La informacion que
recopil6 tenia
relacion con el tema,
erarelevante y
actualizada. Las
fuentes eran
confiables
(aceptadas dentro de
la especialidad) y
contribuyeron al
desarrollo del tema.

variadas y
multiples. La
informacion que
recopild era
actualizada pero
algunos datos que
no son relevantes
0 no tienen
relacién con el
tema. Las fuentes
eran confiables y
contribuyeron al
desarrollo del
tema.

recopilada tenia
relacién con el
tema pero
algunas no
estaban al dia o
no eran
relevantes.

muy pocas 0
ninguna. Si
utilizé fuentes,
éstas no eran
confiables ni
contribuyen al
tema.




Desempeno

Contribucion | Siempre aport6 al Casi siempre Pocas veces No aport6 al
logro de los objetivos. | aport6 al logro de | aporto al logro logro de los
Buscé y sugirié los objetivos de los objetivos | objetivos. Muy
soluciones a los buscando o 0 sugirié y buscé | pocas veces o
problemas. sugiriendo soluciones a los | ninguna busco6
soluciones a los problemas. soluciones a los
problemas. problemas.
Destrezas Siempre demostrd Casi siempre Pocas veces Nunca demostrd
sociales tener habilidad para | demostrd tener demostré tener tener habilidad

manejar las
relaciones entre los
miembros del grupo y
establecio lazos de
comunicacion.

habilidad para
manejar las
relaciones entre
los miembros del
grupo y establecio
lazos de
comunicacion.

habilidad para
manejar las
relaciones entre
los miembros del
grupo y
establecio lazos
de
comunicacion.

para manejar las
relaciones entre
los miembros del

grupo.

Trato con respeto y
amabilidad a sus
companeros.

Casi siempre tratd
con respeto y
amabilidad a sus
companeros.

Pocas veces
traté con respeto
y amabilidad a
los miembros del
equipo.

Actitud ante
la critica

Siempre estuvo
receptivo a aceptar
criticas y sugerencias
de los miembros del
equipo.

En la mayoria de
las ocasiones
escuch6 y en
pocas ocasiones
hablé.

Casi siempre
estuvo receptivo
a aceptar criticas
y sugerencias de
los miembros del
equipo.

Muy pocas
veces estuvo
receptivo a
aceptar criticas y
sugerencias de
los miembros del
equipo.




Desempeno

Actitud al Siempre estuvo En la mayoria de En la mayoria de | Siempre hablé y
comunicar dispuesto a escuchar | las ocasiones las ocasiones muy pocas
las opiniones de sus | escuchdéy en hablé y en muy [ veces o nunca
comparnieros de ocasiones hablé. pocas ocasiones | escucho a otros
equipo. escuchd. miembros del
equipo.
Motivacion Promueve la Casi siempre Pocas veces Muy pocas
cooperacion, promueve la promueve la veces 0 nunca
participacion e cooperacion, cooperacion, promovié la
integracion entre los | participacion e participacion e cooperacion,
miembros de equipo. | integracion entre integracion entre | participacion e
los miembros de los miembros de | integracion entre
equipo. equipo. los miembros del
grupo.
Originalidad | El proyecto no sélo El proyecto se El proyecto se El proyecto se

del proyecto

se ajusto a los
objetivos linguisticos
y digitales sino que
presenté un alto
grado de originalidad
en el producto final.

ajusto a los
objetivos
lingUisticos/
digitales y
presentd un grado
medio de
originalidad en el
producto final.

ajusto a los
objetivos
lingUisticos/
digitales y
presentd un
grado de
originalidad
limitado en el
producto final.

ajusto a los
objetivos
lingUisticos/
digitales.
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