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Resumen:

En este Trabajo Fin de Master se desarrolla y analiza el proyecto de innovacion
educativa denominado Let’s have a funny learning!, el cual se ha implementado durante
la asignatura del Practicum del presente Master en el IES Diego Marin Aguilera,
Burgos, Espafia. Dicho proyecto ha sido puesto en marcha en una clase de 1° de
Educacion Secundaria Obligatoria (E.S.O.) bilinglie durante tres semanas; con la
finalidad de poner en practica un conjunto de metodologias activas: gamificacion, uso
de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC), Aprendizaje Integrado
de Contenidos y Lenguas extranjeras (AICLE), Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) y Aprendizaje Cooperativo (AC).

Asi pues, la finalidad de este TFM es exponer una experiencia de innovacién
educativa real en el campo de la ensefianza del inglés; utilizdndola para indagar y

analizar el impacto de las metodologias activas en el aprendizaje de los estudiantes.

Palabras clave: metodologias activas, aprendizaje cooperativo, AICLE, ABP,

gamificacion, ensefianza del inglés como lengua extranjera, bilingtismo, TIC.

Abstract:

This dissertation develops and analyses an educational innovation project called
Let's have a funny learning!, which was implemented during the Practicum’s subject of
the present Master at the IES Diego Marin Aguilera, Burgos, Spain. This project has
been put into effect for two weeks in a 1° bilingual class of Secondary Education; with
the purpose of putting into practice a set of active methodologies: gamification, use of
Information and Communication Technologies (ICT), Content and Language Integrated
Learning (CLIL), Project Based Learning (PBL) and Cooperative Learning (CL)

In this way, the purpose of this dissertation consist on presenting an experience
of real educational innovation in the field of English teaching; using it to investigate
and analyze the impact of active methodologies on student learning.

Key words: active methodologies, cooperative learning, CLIL, PBL,

gamification, teaching English as a foreign language, bilingualism, ICT.
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1. INTRODUCCION

1.1.  Proposito del TFM

El principal propdsito del presente trabajo es el de llevar a cabo una innovacién
educativa en el campo de la ensefianza del inglés como lengua extranjera mediante el
uso y la implementacion de las denominadas metodologias activas, entre las que se
destaca el uso de la gamificacion, aprendizaje cooperativo, AICLE, Aprendizaje Basado
en Proyectos y uso de las TIC; todo ello contextualizado en la etapa educativa de la

E.S.O. de un instituto publico, especificamente en una clase de 1° de la E.S.O bilingUe.

De esta forma, mediante el presente trabajo también se pretende observar,
estudiar y relacionar el impacto de dichas metodologias en el proceso de Ensefianza-
Aprendizaje (E-A) de los alumnos; analizando y comparando las mismas con la
metodologia tradicional de ensefianza basada en la transmisién de conocimientos entre
el profesor (fuente de conocimiento) y el estudiante (receptor pasivo de informacion).
Para ello, se realizara una investigacion sobre las metodologias activas enfocada a todos
los aspectos relacionados con el proyecto de innovacion en el que se fundamente este

trabajo.

En definitiva, este Trabajo Fin de Master se basa en la implementacion y estudio
de una experiencia de innovacién educativa en la disciplina de la ensefianza del inglés
como lengua extranjera. Asimismo, el presente trabajo también incluye una
investigacion y un andlisis comparativo entre la informacion y resultados obtenidos a
través de la implementacién del proyecto Let’s have a funny learning! y diferentes
estudios de investigacion cientifica cuyo objeto de estudio sean las metodologias activas

y su impacto en el aprendizaje del alumnado al ser implementadas en el aula.

1.2.  Justificacion

Actualmente, debido a la rapida evolucion tecnoldgica y social que se estad dando
como consecuencia del inmenso desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion, entre otros factores, la educacion, a nivel general, esta sufriendo una
evolucion trepidante para poder adaptarse y dar respuesta de manera adecuada y
satisfactoria a dichos cambios, ya que es la educaciéon la que debe adecuarse a la

sociedad y a sus demandas y no al revés.
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En relacién a esa evolucion, existe una preocupaciéon muy extendida en el
entorno educativo tanto sobre la creciente falta de motivacién en el alumnado, como del

incremento de las conductas disruptivas y un importante fracaso y/o abandono escolar.

En este sentido, existen corrientes de innovacion educativa que tratan de adaptar
y modificar la actividad y estrategias docentes a las demandas actuales del alumnado; de
cara a mejorar la motivacion del mismo hacia el aprendizaje y consecuentemente

mejorar su conducta en el aula, reduciéndose asi el fracaso y/o abandono escolar.

Dentro de dichas corrientes de innovacion educativa, se pueden encontrar las
metodologias activas; siendo estas la temética central en torno a la cual gira el presente

trabajo.

Por todo ello, se considerd que la asignatura del Practicum del presente master
suponia una gran oportunidad para realizar e implementar un proyecto de innovacién
educativa de forma practica en un contexto real y analizar los resultados del uso de estas
metodologias; de cara a aprovechar esta experiencia para observar el impacto de dichas
metodologias en el aprendizaje del alumnado, en comparacién con otra U.D. marcada
por el uso de una metodologia tradicional de ensefianza y varios estudios cientificos

relacionados con ambas metodologias.

1.3.  Objetivos

Este Trabajo Fin de Master tiene los siguientes objetivos:

» Analizar una experiencia real de innovacion educativa en la disciplina del inglés
como lengua extranjera.

» Examinar el impacto del uso de las metodologias activas en el alumnado.

v

Comparar las metodologias activas con la metodologia tradicional.
» Comprobar si el uso de metodologias activas en el aula mejora del rendimiento

académico del alumnado.
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2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.1.  Contextualizacion del paso de la metodologia tradicional de ensefianza a

las metodologias activas

Las metodologias activas aluden a todas aquellas formas particulares de
conducir las clases que tienen por objetico principal involucrar a los estudiantes en su
propio proceso de aprendizaje, entendiéndose este proceso como un proceso personal de
construccién de las propias estructuras de pensamiento por asimilacion de los nuevos
conocimientos a las estructuras de pensamiento previas o por acomodacion de las
mismas. En resumen, las metodologias activas son los métodos, técnicas y estrategias
que utiliza el profesor para convertir el proceso de ensefianza en actividades que
fomenten la participan activa del estudiante y lleven al aprendizaje (Lépez Noguero,
2005).

Segin Marcelo (2001), la préctica pedagdgica que podemos denominar
tradicional, ha consistido generalmente en la actividad planificada y desarrollada por
parte de un profesor especialista en una determinada area curricular, quien posee una
serie de conocimientos didacticos con relacion a como transmitir su saber al estudiante,

como receptor pasivo de conocimientos.

De esta forma, la metodologia de ensefianza tradicional, concibe al estudiante
como un elemento “pasivo” en el proceso de ensefianza aprendizaje, siendo el mismo un
mero receptor de la informacion transmitida por el profesor, como protagonista de dicho
proceso. De esta manera, en esta metodologia prima el aprendizaje por memorizacion,
en un contexto educativo muy poco flexible basado, por lo general, en el libro de texto
como unico recurso didactico, razén por la que las actividades realizadas no suelen
involucrar al alumno de manera activa como protagonista de su propio de aprendizaje;

resultando todo ello en la adquisicion de aprendizajes no significativos.

En contraposicion con la practica pedagdgica anteriormente mencionada, Yabar
(2000) concibe la practica pedagdgica actual basada en metodologias activas como toda
orientacion que, dada en el momento oportuno, permite al alumnado seguir progresando
en su proceso de aprendizaje; utilizando todos los medios disponibles para favorecer y

orientar ese proceso, sin renunciar a priori a ninguno de ellos.
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El modelo educativo planteado en la actualidad, obliga al sistema educativo a un
replanteamiento metodoldgico, siendo éste una de las problematicas més indagadas en
estos ultimos afios. Un ejemplo de ello es la obra de De Miguel (2005), que trata sobre
las modalidades de ensefianza centradas en el desarrollo de competencias orientadas a
promover un cambio metodoloégico en el Espacio Europeo de Educacion (EEE).
Asimismo, este autor, en consonancia con la concepcion educativa de otros autores
espafioles, tiene la percepciéon de que todos los planteamientos metodoldgicos deben
dar el protagonismo a los alumnos, enfatizando el aprendizaje en una posicion central y

privilegiada frente al proceso de ensefianza.

Lopez Noguero (2005), en referencia a las nuevas necesidades sociales a las que
actualmente debe dar respuesta la educacién, como hecho humano por excelencia;
resalta la necesidad de basarse en un nuevo concepto pedagdgico que conduzca a cada
alumno a descubrir, despertar e incrementar sus posibilidades creativa, ya que las

necesidades sociales de las décadas pasadas son totalmente diferentes de las actuales.

Asimismo, Planas (2007) recapacita en su libro sobre la idea de que en el
contexto educativo actual, parece evidente que el profesor ha dejado de ser la Unica
fuente de informacion y de conocimiento, por lo que, consecuentemente, su papel
principal también ha dejado de ser el de mero transmisor. De esta forma, ante el cambio
de paradigma al que se enfrentan los profesionales de la ensefianza, el reto emergente al
que debe hacer frente el profesorado es el de proporcionar al alumnado ambientes de

aprendizaje ricos y actuar como orientador y facilitador en los procesos de aprendizaje.

Este contexto se explica a través del acceso de los alumnos a la informacién
proporcionada eminentemente por las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion; realizando los alumnos a través de estas un aprendizaje informal. En
este nuevo contexto, los alumnos deben disponer de la capacidad de aprender de manera
independiente, para realizar un aprendizaje a lo largo de la vida; siendo necesario
educarles y formarles en las competencias que les permita gestionar en el futuro su
propio proceso de aprendizaje independiente. Para esta labor, es esencial que el
profesorado tome un papel de gestor de la informacién para mostrar a los alumnos a
través de actividades en las que ellos sean los protagonistas como gestionar, abordar y
seleccionar la informacion que les rodea; resultando para este aprendizaje insuficiente el

papel del profesor como mero transmisor de conocimientos, ya que son los alumnos los
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que deben construir un conocimiento Util y aplicable a lo largo de sus vidas, no

simplemente recibir y memorizar informacion transmitida por el profesor.

En la actualidad, en la ensefianza secundaria, se sigue avanzando en la

transformacion de un sistema educativo que estd basado en la “ensefianza” hacia otro

sistema diferente basado en ¢l “aprendizaje”; debiendo ser este un proceso de mejora

interactivo que se sustenta en tres principios:

v Mayor protagonismo y autonomia del estudiante en el proceso de E-A.

v’ Utilizaciéon de metodologias mas activas: trabajo cooperativo, inclusion
de las TIC, gamificacion, Aprendizaje Basado en Proyectos, etc.

v' Cambio en el rol del profesorado: de transmisor de conocimientos a
agente creador de entornos de aprendizaje que resulten estimulantes para

el alumnado.

De esta forma, segin Fernandez (2009), se trata de promover un modelo de

aprendizaje caracterizado por:

Centrarse en el aprendizaje, lo que exige pasar del ensefiar al aprender;
ensefiando principalmente a aprender a aprender a lo largo de la vida.

Estar centrado en el aprendizaje autdbnomo del estudiante tutorizado por los
profesores.

Centrarse en los resultados de aprendizaje, expresados en términos tanto de
competencias especificas como genéricas.

Enfocar el proceso de E-A como un trabajo cooperativo entre profesores y
alumnos.

Exigir una nueva definicion de las actividades de E-A.

Proponer una nueva organizacion del aprendizaje: modularidad y espacios
curriculares multi y transdisciplinares, al servicio del proyecto educativo
global.

Utilizar la evaluacion de manera estratégica e integrada con las actividades
de aprendizaje y ensefianza; debiendo producirse una revision de la
evaluacion final y una revalorizacion de la evaluacion continua-formativa.
Importancia de las TIC y sus posibilidades para desarrollar nuevos modos de

aprender.
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Esta nueva concepcién conlleva una profunda renovacion pedagdgica que exige
el conocimiento y dominio de nuevas metodologias por parte del profesorado (Ledn et
al., 2010).

2.2. Investigacion sobre las metodologias activas implementadas en el

proyecto Let’s have a funny learning!

2.2.1. UsodelasTIC

En la sociedad actual, la presencia y uso de las TIC esta presente en todos los
sectores de la sociedad, incluido el educativo. De esta forma, la educacién, al tener que
dar respuesta a la realidad social que rodea el proceso de ensefianza-aprendizaje, debe
hacer uso de las TIC en dicho proceso, para formar al alumnado en su correcto manejo,
ya que como esgrime Coca (2012), la confluencia de las TIC y una serie de
circunstancias culturales determinadas favorables a los avances tecnoldgicos, ha
supuesto que haya un gran crecimiento y evolucion de un nuevo espacio social,

denominado como el espacio digital.

En consecuencia, se podria afirmar que las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion estan transformando tanto la sociedad como la educacion; viéndose la
misma revolucionada en sus diferentes niveles educativos, modalidades y ambitos
(Aguaded et al, 2010).

En esta misma linea, Parra (2012) afirma que la escuela es uno de los lugares
donde la tecnologia mas ha influenciado; repercutiendo esto a su vez en el oficio del
profesor y condicionandolo, llegando a formar parte del dia a dia escolar.

Cabero (2007), enumera algunas de las ventajas mas significativas que ofrecen

las TIC a la hora de trabajar en el aula, como por ejemplo:

Disponer de una mayor oferta para acceder a informacion.

Posibilidad de crear entornos mas flexibles para el aprendizaje.

Tener mas posibilidades de comunicacion entre profesores y alumnos.

Promocion tanto del aprendizaje individual como del cooperativo.

De esta forma, Cabero opina que al introducirse las TIC en el aula se esta
rompiendo invetiblemente con escenarios educativos clasicos y limitados;

promoviéndose la formacion permanente de los estudiantes (p. 7).
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Asimismo, Suarez y Custodio (2014), corroboran el pensamiento de Cabero
sobre introducir las TIC en el aula, como aspecto relevante en la vida del ser humano en
la sociedad actual, es decir, en un nuevo ambiente de aprendizaje en el que el alumno ha

de ser el protagonista de su propio aprendizaje.

2.2.2. Gamificacion

La gamificacidn consiste en el uso de mecéanicas, elementos y técnicas de disefio
de juegos en contexto que no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver

problemas (Zichermann y Cunningham, 2011).

Segln Vassileva (2012), en la gamificacion se usan elementos de juegos, como
pueden ser los incentivos, ganancias, 0 puntos, de cara a obtener de esta manera la
conducta deseada. Desde que nacemos, estamos acostumbrados a llevar a cabo una
determinada actitud con el fin de conseguir un determinado bien, es decir, una ganancia
o beneficio. De esta forma, mediante la gamificacion, se crea un sistema adecuado para
que los estudiantes tengan una conducta concreta; obteniéndose el comportamiento que

se busca.

De esta forma, la gamificacion educativa pretende mejorar la motivacion y
aumentar la participacion del alumnado. En relacion a esta idea, Gallego, Molina y
Llorens (2014) afirman que “gamificar es plantear un proceso de cualquier indole como
si fuera un juego. Los participantes son jugadores y como tales son el centro del juego
[...] y deben divertirse mientras consiguen los objetivos propios del proceso
gamificado” (p.2).

En relacién a la aplicacién Kahoot, que es la aplicacion TIC utilizada como
principal elemento gamificador en el proyecto Let’s have a ffunny learning!; se puede
definir al mismo como un juego digital; lo que, segin Frasca (2001), se puede definicir
como “cualquier tipo de software de entretenimiento basado en computadora [...]
usando cualquier plataforma electronica como computadoras o consolas y que involucra

a uno o varios jugadores en un ambiente fisico o de red” (p. 4).

En este sentido, como se ha descrito con anterioridad, la gamificacién en el
campo de la educacidn incorpora elementos del disefio del juego para aprovecharlos en
el contexto educativo; lo implica tomar algunos de sus principios y no solo basarse en la

utilizacion de juegos. De esta forma, se deben adquirir mecénicas tales como los puntos
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0 incentivos, la retroalimentacion inmediata, el reconocimiento, la libertad de

equivocarse, etc., de cara a enriquecer los experiencia de aprendizaje (Kim, 2015).

De esta forma, se puede concluir por lo planteado tanto por Kim como por
Gallego et al., que la gamificacién funciona como una estrategia didactica activa
motivacional en el proceso de E-A con la finalidad de provocar comportamientos
especificos en el estudiante dentro de una situacion de aprendizaje que le resulte
atractiva; generando consecuentemente un compromiso con dicha actividad y logrando
como resultado un aprendizaje significativo a través de experiencias positivas
planificadas por el profesor, que en definitiva, es quien se encarga de crear dichas

situaciones de aprendizaje para sus alumnos.

2.2.3. Aprendizaje Basado en Proyectos

En la actualidad, las metodologias activas estan cada vez mas demandadas en
todas y cada una de las etapas educativas que conforman el sistema educativo, este es el
caso del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP); metodologia activa que cada vez es
mas implementada en la etapa educativa de la E.S.O., especialmente en la ensefianza del

inglés como lengua extranjera.

De esta manera, Cross (1978), en relacion al ABP, afirma que “cuando los
estudiantes aprenden de forma activa, aprenden mas que cuando son receptores pasivos

de la ensenanza” (p. 4).

En este sentido, el ABP tiene como objetivo principal proporcionar al alumnado
tanto una verdadera motivacién como las herramientas idéneas para que sea el propio
estudiante el que desee crear nuevos conocimientos, lo que a su vez, remarca la base de
esta metodologia en concordancia con ideas pertenecientes al constructivismo
relacionadas con el trabajo cooperativo; la competencia de “aprender a aprender” y el

alumno como protagonista de su proceso de aprendizaje, como sefiala Montoya (2009).

En consecuencia, la utilizacion de una metodologia ABP en el aula reporta,
segun Gonzalez, Martin, Souza, Martin y Lopez (2006) los siguientes beneficios en los

estudiantes:

- Una mejora del trabajo en grupo, favoreciendo la comunicacion, el reparto

de tareas, el consenso de ideas expuestas y en consecuencia su reflexién
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sobre estas; favoreciendose el manejo de actividades sociales y la
consecuente asertividad.

- El alumno se convierte en el protagonista del desarrollo de su aprendizaje, a
través de un cambio de roles profesor-alumno en el que el profesor actla
como guia y orientador del proceso.

- Construccion final de un aprendizaje significativo y una mayor satisfaccion
personal al contar con el respaldo, ayuda e ideas del grupo de trabajo a la

hora de llevar a cabo las tareas, proyectos y/o retos a realizar.

Por todo lo expuesto anteriormente y tal y como indican Rekalde y Garcia
(2015), el ABP ha ido ganando reconocimiento hasta llegar a convertirse en una de las
metodologias activas mas utilizadas en los sistemas educativos actuales para aquellos
profesionales que han dado el paso hacia esa forma de entender la educacion y la
docencia; lo que conlleva la construccion del conocimiento a través de la interaccion
con la realidad (p. 219).

2.2.4. Aprendizaje cooperativo

En palabras de Kagan (1994), el aprendizaje cooperativo (AC) “se refiere a una
serie de estrategias instruccionales que incluyen la interaccién cooperativa de estudiante
a estudiante sobre algun tema, como una parte integral del proceso de aprendizaje". Por
lo que se puede afirmar que esta metodologia estd cimentada en la teoria del
constructivismo; la cual otorga a los estudiantes un papel fundamental como actores

principales de su proceso de aprendizaje.

Asimismo, completando la conceptualizacion realizada por Kagan expuesta
anteriormente, Johnson y Johnson (1991), ponen de relieve que el aprendizaje
cooperativo “es el uso instructivo de grupos pequefios para que los estudiantes trabajen
juntos y aprovechen al maximo el aprendizaje propio y el que se produce en la
interrelacion”. Para estos autores, la cooperacion significa e implica trabajar juntos para
lograr unos objetivos comunes; destacando también que en la realizacion de actividades
de caracter cooperativo, los alumnos deben buscar resultados que sean beneficiosos

tanto para ellos como para los otros miembros del grupo al que pertenecen.

Una vez se ha delimitado de manera mas precisa lo que es y lo que implica el

aprendizaje cooperativo, se procede a realizar una diferenciacién entre este y el
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aprendizaje colaborativo, ya que pese a ser usado muchas veces como sinénimos, no
son iguales. De hecho, Zafartu (2000) afirma en su obra que la diferencia fundamental
entre ambos reside en el hecho de que mientras que el aprendizaje cooperativo requiere
de una gran estructuracion por parte su implementacion en diferentes actividades, el

aprendizaje colaborativo necesita muy poca organizacion por parte del docente.

Prosiguiendo con otra diferencia elemental entre aprendizaje cooperativo y
colaborativo, en palabras de Panitz (2001), en el aprendizaje cooperativo es el propio
profesor el que disefia y mantiene el control en la estructura de interacciones y de
resultados que se han de obtener, mientras que en el aprendizaje colaborativo son los
alumnos los encargados de hacerlo. De esta forma, se puede elegir un tipo de
metodologia u otra dependiendo de la tarea, ya que puede que para algunas ocasiones
determinadas nos interese tener un mayor o un menor control sobre las interacciones
que se dan entre los alumnos mientras trabajan; siendo ambos aprendizajes igualmente
beneficiosos para el alumnado, especialmente en lo referente a la competencia

interpersonal y a la inteligencia emocional.

Benito y Cruz (2005) realzan que usar la metodologia del aprendizaje

cooperativo en el aula tiene los siguientes beneficios sobre los estudiantes:

Se desarrollan habilidades interpersonales y de trabajo en equipo.

- Se desarrollan habilidades intelectuales de alto nivel.

- Responsabilidad, flexibilidad y autoestima.

- Trabajo de todos: cada alumno tiene una parte de responsabilidad (roles) de
cara a otros comparieros, tanto dentro como fuera del aula.

- Se desarrollan habilidades interpersonales: expresar acuerdos y desacuerdos,
resolver conflictos, mostrar respeto, trabajar conjuntamente, etc.

- Se genera motivacion y entusiasmo.

- Se promueve un aprendizaje profundo y no uno memoristico o superficial.

Por Gltimo, se considera relevante poner de relieve que a través del meta-analisis
realizado sobre los efectos del aprendizaje cooperativo por Goikoetxea y Pascual
(2002), se concluye que “los métodos de AC tienen efectos positivos en el rendimiento
académico (y en otras variables como la productividad y las actitudes hacia el

aprendizaje) en comparacion con otros métodos de ensefianza tradicionales”. De igual
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manera, el estudio también determinaba que el aprendizaje cooperativo favorece las

relaciones sociales entre los estudiantes y atiende a la diversidad.

2.2.5. AICLE

En relacién a esta metodologia, Marsh (1994) realiza la siguiente definicion:
“AICLE hace referencia a las situaciones en las que las materias o parte de las materias
se ensefian a traves de una lengua extranjera con un objetivo doble, el aprendizaje de
contenidos y el aprendizaje simultanco de una lengua extranjera”. Para este autor, la
utilizacion de esta metodologia supone un proceso de E-A que implica la utilizacion de
la L2 como lengua vehicular de ensefianza de contenidos curriculares en el aula y, al
mismo tiempo, desarrollar la competencia linglistica en la lengua extranjera en la que

se esta trabajando.

Como cualquier metodologia, el enfoque AICLE no solo tiene defensores, sino
también detractores. En este sentido, los partidarios de este enfoque educativo
consideran evidentes los beneficios que esta metodologia supone para el alumnado,

tanto a nivel de adquisicion de contenidos como linguistico.

Las razones que esgrimen los defensores de este enfoque para razonar los
beneficios que la presente metodologia puede tener como impacto sobre el alumnado se
basan en la manera mas natural de tratar los conceptos y la lengua extranjera; ayudando
el método AICLE a desarrollar las habilidades comunicativas de la L2 en cuestion.
Ademas, este enfoque ofrece nuevas expectativas en los procesos de ensefianza
aprendizaje de idiomas, puesto que, ademas de potenciar las habilidades linguisticas, el
alumno llega a tener un mejor manejo de la lengua extranjera; haciendo todo ello que el
estudiante se implique mas, viéndose su motivacion hacia el aprendizaje de la L2
potenciada (Pavesi, Bertocchi, Hofmannova y Kazianka, 2001).

De cara a fundamentar los beneficios tedricos de esta metodologia sobre los
alumnos en estudios cientificos mas especificos, se dio con la investigacion realizada
por Jiménez Catalan, Zarobe y Iragui (2006); la cual evidencia, sefiala y concluye que
los estudiantes que han seguido un proceso de ensefianza aprendizaje de la lengua
extranjera basado en la metodologia AICLE, muestran tanto mejores resultados en
pruebas receptivas de comprension lectora como en pruebas globales, asi como también

demuestran una mayor riqueza léxica y sofisticacion a la hora de utilizar la L2 en
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comparacion con aquellos alumnos que han seguido un aprendizaje del inglés como
lengua extranjera sin un enfoque AICLE, es decir, siguiendo un enfoque tradicional de
ensefianza del inglés no basado en métodos integrados de aprendizaje de la L2.

2.3. Justificacion didactica y pedagogica del uso de estas metodologias

activas

De un modo genérico, diriamos que no hay métodos buenos o malos, sino que
dependiendo de la finalidad que pretendamos y de las condiciones concretas del proceso
educativo, escogeremos uno u otro. Lo que debemos tener en cuenta para la eleccion es,
fundamentalmente, como sefiala March (2006), el fin u objetivos que persigamos. Es

decir, la accion educativa debe ser coherente con los objetivos planteados.

Asimismo, Planas (2007) afirma que el hecho de incorporar metodologias
activas y cooperativas en el proceso de E-A tiene como finalidad principal proporcionar
a los estudiantes una experiencia de aprendizaje de calidad, es decir, que implique
activamente al alumnado para que este realice un esfuerzo tanto significativo como
relevante; potenciandose su capacidad de aprendizaje al resultar un proceso estimulante

y satisfactorio.
En este sentido, como apuntan Scardamalia y Bereiter (1992):

Los estudiantes necesitan aprender profundamente y aprender cémo aprender,
cdémo formular preguntas y seguir lineas de investigacion, de tal forma que ellos
puedan construir su propio conocimiento a partir de lo que conocen. El
conocimiento propio que es discutido en grupo, motiva la construccion de nuevo

conocimiento. (p. 24)

Pero, para que el alumnado aprenda de esta manera, es esencial que el enfoque
metodoldgico que el profesor implemente permita al alumno experimentar de forma
activa y vivencial como construir su propio conocimiento, lo que no se consigue
utilizando la metodologia de ensefianza tradicional, en la cual el alumno es un receptor

pasivo de informacion.

De esta forma, como se ha mencionado anteriormente, la inclusién de
metodologias activas en el proceso de ensefianza-aprendizaje proporciona a los alumnos

experiencias de aprendizaje en las que ellos son los protagonistas activos de su proceso
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de aprendizaje; promoviendo en consecuencia dichas metodologias tanto aprendizajes
significativos como la competencia de aprender a aprender, al involucrar las mismas al

alumnado de manera directa, a diferencia de la metodologia de ensefianza tradicional.

En este sentido, Ferreiro (2006) considera que “el alumno es un sujeto activo
procesador de informacion, que posee competencia cognitiva para aprender y solucionar

problemas” (p. 36).

Asi pues, sobre la concepcidn sostenida por Ferreiro sobre el estudiante como
sujeto activo competente para aprender y solucionar problemas, resulta necesario
recapacitar sobre la necesidad existente de que el profesorado ofrezca una serie de retos
cognitivos al alumnado que le requieran un esfuerzo de cara a alcanzar un desarrollo
integral; para lo que necesita hacer uso de una serie de metodologias que promuevan
este tipo de situaciones en las que el alumno debe resolver una serie de problemas para
evolucionar en su aprendizaje y aprender cada vez de manera mas auténoma, lo que no
se puede conseguir mediante el uso del libro como Unico recurso didactico y la

transmision pasiva de conocimientos como metodologia para ello.

Al igual que para Ferreiro, también para Hernandez (2002) “el alumno es un
sujeto activo procesador de informacion, que posee competencia cognitiva para
aprender y solucionar problemas; dicha competencia, a su vez, debe ser considerada y
desarrollada usando nuevos aprendizajes y habilidades estratégicas”. (p. 28).

Por todo ello, la utilizacion e implementacion de metodologias activas en el aula
se consideran cada vez mas esenciales, puesto que como se ha podido observar en la
presente investigacion, la metodologia de ensefianza tradicional no requiere del
alumnado ese constructivismo activo de su propio aprendizaje, que es lo la sociedad de
hoy en dia les requiere. Carretero (1997), en este sentido, afirma que “el aprendizaje no
es un sencillo asunto de transmision y acumulacion de conocimientos, sino “un proceso
activo” por parte del alumno que ensambla, extiende, restaura e interpreta, y por lo tanto
“construye” conocimientos partiendo de sus experiencia e integrandola con la

informacion que recibe” (p. 32).
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2.4.  Relacion del curriculo con el uso de metodologias activas en la E.S.O.

En el presente apartado se procede a estudiar la relacion que guarda la ley
educativa actual que regula la etapa de Educacién Secundaria Obligatoria en la
comunidad auténoma de Castilla y Ledn con el uso de metodologias activas en dicha
etapa. Para dicho proposito, se utilizara como documento de referencia la ORDEN
EDU/362/2015, de 4 de mayo, por la que se establece el curriculo y se regula la
implantacion, evaluacion y desarrollo de la educacion secundaria obligatoria en la

Comunidad de Castilla'y Leon.

De esta manera, en el articulo 8 de dicha Orden, referida a los principios
metodoldgicos por la administracion para la etapa de la E.S.O., se puede encontrar lo

siguiente:

La metodologia didactica serd fundamentalmente activa y participativa,
favoreciendo el trabajo individual y cooperativo del alumnado, asi como
el logro de los objetivos y competencias correspondientes. (p. 32056)

Asimismo, bastante relacionado con el uso de metodologias activas, se encuentra

la siguiente referencia a la inclusion de las TIC en la accion docente y pedagégica:

La integracion y el uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion se promoverd como recurso metodolédgico eficaz para

Ilevar a cabo las tareas de ensefianza y aprendizaje. (p. 32056)

En este sentido, resulta obvia la relacion del curriculo con el uso de
metodologias activas en la etapa educativa de la E.S.O.; lo que se entiende a través del
estudio de las indicaciones en lo referente al uso de metodologias de caracter activo que

la administracién explicita a través del curriculo.

De esta manera, el curriculo establece que la metodologia que se use en la
E.S.O. ha de ser activa y participativa, de cara a potenciar en el alumnado el aprendizaje
por competencias; estando todo ello relacionado con el aprender a aprender por si
mismos, el trabajo cooperativo, la bdsqueda selectiva de informacion y la inclusion de

las TIC en estas metodologias.

Siguiendo la misma linea, el curriculo también estipula que las metodologias

activas han de sustentarse en estructuras de aprendizaje cooperativo, para que los
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estudiantes, a través de la resolucion conjunta de tareas, puedan construir sus propios

conocimientos y avanzar en sus procesos de ensefianza-aprendizaje.

En relacion a la implementacion de estas metodologias activas, el rol del
profesor resulta fundamental, como se puede apreciar en lo dispuesto en la Orden que se
estd analizando, la cual estipula que el profesor debe disefiar secuencias de aprendizaje
integradas que planteen un reto y una motivacion para el alumnado; debiendo planificar
tareas y actividades que estimulen eminentemente el interés y el habito de la expresion

oral y la comunicacion.

En lo referente a las recomendaciones metodoldgicas para la asignatura de inglés

como lengua extranjera, el curriculo estipula lo siguiente:

El primer y principal criterio metodol6gico es impartir las clases en la
lengua extranjera, evitando recurrir a la lengua materna; de esta forma se
pone al alumno en contacto directo con la lengua extranjera favoreciendo
el desarrollo de sus competencias comunicativas. La motivacion es un
factor importantisimo en el aprendizaje de una lengua extranjera; la
participacion efectiva del alumnado en intercambios comunicativos
reales, superando la timidez, ayudard a esta motivacion a la vez que
permitird, en su caso, adquirir los contenidos socioculturales y de

civilizacion del pais referente del idioma. (p. 32233)

Como se puede apreciar, de forma tanto explicita como implicita, el curriculo
incita al uso de metodologias activas para proporcionar situaciones de aprendizaje ricas
y variadas en las cuales los alumnos trabajen de manera cooperativa aplicando la L2 de
manera integrada, lo que coincide tanto con los principios de la metodologia AICLE
como del aprendizaje cooperativo; en los que predomina tanto la cooperacion y la
comunicacion en la L2 como el aprendizaje de contenidos mediante el uso aplicado de

la lengua extranjera; viéndose todo ello potenciado en las secciones bilingles.

De hecho, también se especifica la importancia del uso de las TIC para el
aprendizaje de la lengua extranjera, de cara a que el alumnado tenga acceso a
numerosos recursos materiales, visuales, graficos y sonoros en la L2 de una forma

precisa y rapida.
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2.5. Enfoque metodoldgico y didactico en la ensefianza del inglés como

lengua extranjera en la ensefianza bilingue.

Se debe tener en cuenta que tanto en la Educacién Secundaria Obligatoria, al
igual que en la Educacion Primaria en nuestro pais, el planteamiento didactico con el
que se aborda el bilingismo es el mismo. De esta manera, se puede comprobar, a través
de lo que estipula el Decreto que se muestra a continuacion, dirigido a la regulacion de
la Educacion primaria, la importancia del bilinglismo a dia de hoy en nuestro sistema

educativo, ya desde las etapas previas a la E.S.O.:

Decreto 40/07, de 3 de mayo, de la Comunidad Auténoma de Castilla y Leon,
define un objetivo curricular claro y conciso: “Adquirir, en al menos una lengua
extranjera, la competencia comunicativa basica que permita a los alumnos expresarse y

comprender mensajes simples y actuar de forma autonoma en situaciones diarias”

De esta manera, en nuestra comunidad autdnoma, Castilla 'y Leon, la concepcion
pedagégica que se aborda desde los programas bilinglies se corresponde con la
metodologia AICLE (Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lengua). Este modelo se
basa en la utilizacion de una segunda durante el proceso de aprendizaje de
conocimientos y contenidos; usando los estudiantes la L2 como la lengua vehicular en
el proceso de ensefianza aprendizaje. Este modelo de uso aplicado y préctico de la
lengua ha supuesto un cambio en la concepcion de la ensefianza de las lenguas

extranjeras que predominaba anteriormente en nuestra comunidad auténoma.

Lorenzo, Trujillo y Vez (2011), en relacion con lo anteriormente, afirman que
“la integracion de la L2 y contenido académico ha de entenderse como una union
inseparable. El alumno piensa con la lengua, con la lengua reflexiona sobre la
experiencia y llega a la adquisicion del conocimiento”. A través de esta afirmacion, se
pueden entender los beneficios que ocasiona este tipo de enfoque metodoldgico a la
hora de abordar la ensefianza del inglés como lengua extranjera; siendo esta una forma
de que los alumnos, mediante el uso integrado y aplicado de la L2, desarrollen otros

procesos cognitivos ademas de los relacionados con la propia adquisicion de la lengua.

Por todo ello, en relacion con lo descrito en el punto anterior, se ha creido
conveniente la introduccion de un enfoque AICLE en el proyecto Let’s have a funny

learning!, ya que se ha implementado en una clase bilinglie que ya saben lo que es
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trabajar este tipo de metodologia en otras materias, por lo que se sabia que no les

costaria mucho acostumbrarse a este tipo de metodo.

Asimismo, este uso integrado de la L2, tiene como resultado que los alumnos
aprendan simultdneamente y de manera integrada tanto el contenido que estudian de
manera explicita como la lengua extranjera, esta Gltima de forma implicita, “al hacer
que el aprendizaje del idioma sea un medio y no un fin, ésta tiene una utilidad directa,

segura ¢ inmediata” (Madinabeitia, 2011).

Por ultimo, se considera relevante destacar a continuacion los principios basicos
por los que se ve caracterizado en enfoque AICLE, segun Gutierrez, Beltran, y Duran,
(2010):

La lengua se usa para aprender al mismo tiempo que para comunicarse.

- La materia o tematica que se estudia es la que determina el tipo de lenguaje
que el estudiante necesita aprender.

- En el uso comunicativo de la lengua, se le otorga una mayor importancia a la
fluidez.

- La evaluacion se ha de basar tanto en la competencia linguistica como en la

adquisicion de contenidos (p. 12).
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3. PROYECTO DE INNOVACION: LETS HAVE A FUNNY LEARNING!

3.1. Introduccion

Mediante la creacion e implementacion del proyecto Let’s have a funny
learning!, se procurard que el alumnado se beneficie y disfrute de la novedosa e
innovadora experiencia que supone el uso de metodologias activas por parte del
profesor en la ensefianza del inglés como lengua extranjera. Igualmente, se utilizaran
una serie de recursos digitales y una metodologia de trabajo que puede resultar Gtil para
satisfacer la curiosidad de los profesionales de la ensefianza que participen, colaboren o
visualicen las técnicas y actividades llevadas a cabo durante la puesta en practica del

presente proyecto.

De esta manera, ha sido necesaria una concienzuda busqueda de recursos de
caracter ladico y tecnologico para poder realizar tareas eminentemente cooperativas en
el aula. Asi pues, tras una larga indagacion de aplicaciones TIC, recursos y tareas que
permitiesen trabajar el inglés de manera integrada en la propia tarea, se decidio,
teniendo en cuenta las caracteristicas y posibilidades particulares que ofrecia tanto el

instituto, como el aula y la profesora, utilizar los siguientes recursos:
v Kahoot

Kahoot es una aplicacion TIC que se ha seleccionado por su gran poder
gamificador, ya que es una aplicacién que permite que una gran cantidad de alumnos, de
manera individual o grupal, puedan jugar en tiempo real a diferentes modalidades de
juego de dicha aplicacion; las cuales suelen consistir en la seleccion de la respuesta
adecuada ante diferentes preguntas, interrogantes, acertijos, etc.

v' Posteres cientificos

El poster cientifico es una herramienta que se ha utilizado de cara a poder
realizar actividades integramente cooperativas, ya que para esta labor era indispensable
el trabajo cooperativo de los alumnos. Asimismo, la realizacion de un poster cientifico
conlleva tener que resumir, de forma accesible, fisica y conceptualizada, los procesos y
resultados de la investigacion realizada; teniendo que exponer finalmente sus productos

al resto de comparieros.
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3.2

Objetivos del proyecto Let’s have a funny learning!

» Saber utilizar de manera autosuficiente y responsable la herramienta TIC

Kahoot.

» Desarrollar el inglés como lengua extranjera (Past Simple, integrated content

and vocabulary, regular and irregular verbs, time expressions, etc.).

» Motivar al alumnado respecto del proceso de E-A del inglés como lengua

extranjera a través de las metodologias activas y las tareas implementadas.

» Aprender sobre la vida de diversos personajes histéricos mediante la elaboracion

de posteres cientificos a traves de la metodologia AICLE.

3.3.

Contenidos especificos,

aprendizaje evaluables

criterios de evaluacion y estdndares de

A continuacion, se procede a detallar los contenidos especificos, criterios de

evaluacion y estandares de aprendizaje evaluables para el 1° curso de la E.S.O. en la

asignatura de inglés como lengua extranjera relacionados con el proyecto Let’s have a

funny learning!, utilizandose para ello como referencia la ORDEN EDU/362/2015, de 4

de mayo, por la que se establece el curriculo y se regula la implantacion, evaluacién y

desarrollo de la educacion secundaria obligatoria en la Comunidad de Castilla'y Ledn.

» Contenidos, criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje evaluables:

Contenidos

Criterios de evaluacion

Estandares de aprendizaje
evaluables

Blogue 1. Comprensién de textos orales

Estrategias de comprension:
Movilizacién de informacion

previa sobre tipo de tarea y

tema. Identificacion del tipo
textual, adaptando la
comprension al mismo.

Distincion  de  tipos  de

comprension (sentido general,

Identificar la informacion esencial, los
puntos principales y los detalles maés
relevantes en textos orales breves y bien
estructurados, transmitidos de viva voz o
por medios técnicos y articulados a
velocidad lenta, en un registro informal o
neutro, y que versen sobre asuntos

cotidianos en situaciones habituales o

Capta los puntos principales y

detalles relevantes de
indicaciones, anuncios,
mensajes y  comunicados

breves, sencillos y articulados
de manera lenta y clara.

Distingue, con el apoyo de la
imagen, las ideas principales e
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informacién  esencial, puntos

principales, detalles relevantes).

Estructuras sintactico-
discursivas*.

Patrones sonoros, acentuales,
ritmicos 'y de entonacion
bésicos. Identificacion  de

algunos simbolos fonéticos con
el reconocimiento de fonemas de
uso frecuente. Reconocimiento
de patrones basicos de ritmo,
entonacion y acentuacion de

palabras y frases.

sobre temas generales o del propio campo
de interés en los ambitos personal, publico
0 educativo.

Conocer y saber aplicar las estrategias mas
adecuadas para la comprension del sentido
general, la informacion esencial, los puntos
e ideas principales o los detalles relevantes
del texto.

Discriminar patrones sonoros, acentuales,

ritmicos y de entonacion de uso comdn.

informacion relevante en

presentaciones sobre temas
educativos o de su interés (p.
e., sobre un tema curricular, o
una charla para organizar el

trabajo en equipo).

Produccion de textos orales: expresion e interaccion

Bloque 2.
Estrategias de produccion:
Planificacion
Concebir el mensaje con

claridad, distinguiendo su idea o
ideas principales y su estructura
bésica. Adecuar el texto al
destinatario y contexto y canal,
aplicando el registro y la
estructura de discurso adecuados
a cada caso.

Ejecucion

Expresar el mensaje con claridad
y coherencia, estructurandolo
adecuadamente y ajustandose, en
su caso, a los modelos y
formulas de cada tipo de texto.
Apoyarse en y sacar el maximo
partido de los conocimientos

previos (utilizar lenguaje muy

Organizar el texto de manera sencilla con
la suficiente cohesion interna y coherencia
con respecto al contexto de comunicacion.
Mostrar control sobre un repertorio muy
limitado de estructuras sintacticas de uso
habitual, y emplear para comunicarse
mecanismos sencillos ajustados al contexto
y a la intencion comunicativa.

Pronunciar y entonar de manera clara e
inteligible mensajes sencillos, aungue a
veces resulte evidente el acento extranjero,
0 se cometan errores de pronunciacion
esporadicos

Manejar frases cortas, grupos de palabras y
formulas para desenvolverse de manera
suficiente en breves intercambios en

situaciones habituales y cotidianas.

Hace presentaciones breves y
ensayadas, bien estructuradas y
con apoyo visual, sobre temas
de su interés o relacionados
con sus estudios, y responde a
preguntas breves y sencillas de
los oyentes sobre el contenido
de las mismas.

Toma parte en una
conversacion formal o reunion,
intercambiando  informaciéon
suficiente, y reaccionando de
ante

forma sencilla

comentarios, siempre  que
pueda pedir que se le repitan

los puntos clave si lo necesita.
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conocido y usado en la vida
real).
Estructuras sintactico-
discursivas*.

Produccién de patrones basicos
de

acentuacion de palabras y frases.

ritmo,  entonacién y

Bloque 3. Comprension de textos escritos

Estrategias de comprension:
de

previa sobre tipo de tarea y

Movilizacién informacion

tema. Identificacion del tipo
textual, adaptando la
comprension al mismao.
Distincion  de  tipos  de
comprension (sentido general,
informacion esencial, puntos
principales).

Estructuras sintactico-
discursivas*.

Patrones graficos y

convenciones ortograficas.

Identificar la informacion esencial en
textos breves y bien estructurados, escritos
en un registro informal o neutro, que traten
de asuntos cotidianos, de temas de interées
0 relevantes para los propios estudios, con
estructuras sencillas y un Iéxico de uso
comun. Conocer las

y saber aplicar

estrategias mas adecuadas para la
comprension del sentido general del texto.
Distinguir la funcién comunicativa mas
relevante del texto y alguna de sus
caracteristicas mas comunes, asi como
patrones discursivos de uso frecuente
textual

relativos a la organizacion

(introduccion, desarrollo y cierre textual).

de

correspondencia informal en la

Entiende lo esencial
que se le informa sobre asuntos
de su interés en el contexto
personal y educativo).

Entiende informacién
especifica esencial en paginas
web y otros materiales de
referencia 0 consulta,
claramente estructurados sobre
temas relativos a materias
académicas, o de su interés (p.
e. sobre un tema curricular o
un deporte), siempre que pueda

releer las secciones dificiles.

Bloque 4. Produccidn de textos escritos: expresion e interaccion

Estrategias de produccion:
Planificacion
Movilizar y coordinar las

propias competencias generales
basicas y comunicativas con el
fin de realizar eficazmente la
tarea (repasar qué se sabe sobre
el tema, qué se puede o se quiere

decir, etc.).

Escribir, en papel o en soporte electrdnico,
textos breves, sencillos y de estructura
clara sobre temas cotidianos o de interés
personal, en un registro neutro o informal,
los

utilizando adecuadamente recursos

basicos de cohesion, las convenciones
ortograficas basicas y los signos de
puntuacién mas comunes, con expresiones

y estructuras muy sencillas y un léxico de

Escribe informes muy breves
en formato convencional con
sobre

informacion  sencilla

hechos habituales y los
motivos de ciertas acciones, en
el ambito académico,
de

sencilla situaciones, personas,

describiendo manera

objetos y lugares y sefialando
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Ejecucion

Expresar el mensaje con claridad
ajustandose a los modelos y
formulas de cada tipo de texto.
Reajustar el mensaje (hacer
concesiones en lo que realmente
le gustaria expresar), tras valorar
las dificultades y los recursos
disponibles.
Estructuras sintactico-

discursivas*.

uso muy frecuente.

Conocer y aplicar estrategias adecuadas
para elaborar textos escritos breves y de
estructura simple.

Mostrar control sobre un repertorio
limitado de estructuras sintacticas de uso
habitual, y emplear para comunicarse
mecanismos sencillos lo bastante ajustados

al contexto y a la intencion comunicativa.

los principales acontecimientos

de forma muy esquematica.

» Estructuras sintactico-discursivas™ trabajadas mediante el proyecto Let’s have

a funny learning!:

Narracion de acontecimientos pasados puntuales y habituales.
- Past Simple de be

There was/ There were

Past Simple: verbos regulares e irregulares

Adverbios y frases adverbiales: yesterday, last week, etc. Ago

En relacién con los contenidos trabajados a través del proyecto Let’s have a

funny learning!, poner de relieve que los contenidos referentes al conocimiento de

hechos histéricos importantes relacionados con la vida de los personajes historicos

abordados en el presente proyecto, no se incluyen en estas tablas al pertenecer a la

asignatura de historia. Sin embargo, es importante dejar constancia de que estos también

forma parte de los contenidos trabajados en el proyecto al trabajarse ese contenido

histérico de manera integrada y aplicada al aprendizaje del inglés como lengua

extranjera a traves de la metodologia AICLE.
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3.4. Contexto educativo

El proyecto de innovacién educativa que se expone en el presente Trabajo Fin de
Master se ha implementado en el siguiente contexto educativo:

¢ Centro educativo:

El centro educativo en el cual se ha puesto en marcha el proyecto Let’s have a
funny learning! ha sido el IES Diego Marin Aguilera, que es un instituto de Educacién
Secundaria de cardcter publico, situado en la provincia de Burgos, Castilla y Ledn,
Espafa. Este instituto esta situado en la carretera de Poza, zona que se puede considerar

la periferia de la ciudad de Burgos.

= El presente centro oferta los siguientes estudios:
o E.S.O.

o Bachillerato

o Programas Formacion Profesional Bésica (FPB)
o Ciclos Formativos de Grado Medio

o Ciclos Formativos de Grado Superior

Asimismo, en lo referente al contexto geogréafico del centro, en relacion con el
nivel socioecondmico de las familias que acuden al centro, se puede decir que el centro
se encuentra ubicado en una zona que estd en crecimiento y desarrollo; siendo en
consecuencia el nivel socioecondémico de las familias que acuden al instituto de perfil
bajo-medio, ya que la mayor parte del alumnado acude al centro por cuestion de

proximidad.

En este sentido, el centro cuenta con ciertos problemas de disciplina en sus
diferentes modalidades educativas; debido esto a que el alumnado que acude a este
centro cumple en muchas ocasiones con un perfil de alumnado problematico y poco
motivado hacia el aprendizaje; que ha podido ser expulsado de otro centro y se ha
inscrito en este. En consecuencia, hay mucho movimiento de altas y bajas de alumno a

lo largo del curso académico en el mismo.
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g Clase:

La clase especifica en la que se ha llevado a cabo este proyecto ha sido la de 1° de
la E.S.O. bilingue, en la cual hay un total de 27 alumnos; perteneciendo 14 de ellos a 1°
de la E.S.O. (A) y los 13 restantes a 1° de la E.S.O. (B).

En este sentido, se considera que el comportamiento de esta clase es muy bueno,
siendo la clase restante de 1° de la E.S.O. (C) la méas conflictiva de las 3 lineas. De esta
forma, el clima de clase es positivo; lo cual ha sido esencial para implementar el

proyecto de la forma en la que se ha realizado.

En lo referente al horario, los alumnos tienen 5 horas semanales de la asignatura
de inglés como lengua extranjera (ANEXO 1); siendo 1 de esas 5 horas unas clase a
séptima hora, como refuerzo extra para los alumnos bilingles, ya que los alumnos no

bilinglies del mismo curso tienen una hora menos de inglés semanal.

g Alumnos:

No hay alumnos con Necesidades Especificas de Apoyo Educativo (NEAE); por
lo cual el nivel de aprendizaje de los alumnos es mas bien homogéneo; no existiendo
necesidad de adaptaciones significativas de las actividades para los diferentes niveles de
aprendizaje de los alumnos, ya que todos ellos presentan unas capacidades mas que

suficientes para la realizacion del presente proyecto.

Asimismo, en lo referente a la diversidad cultural del alumnado de la clase; hay 2
personas de origen arabe que estan perfectamente integradas en las dindmicas del grupo,

siendo los 25 alumnos restantes todos espafioles.

¢ Recursos:

Centrandose en lo referente a infraestructura y a dotacion tecnoldgica, que es lo
gue mas atafie al proyecto que se expone en el presente trabajo; el IES Diego Marin

Aguilera posee el Nivel 3 en certificacion TIC. En este sentido, el centro cuenta con:

e Aulade Informética
e Aulade Tecnologia*

e Aula Multimedia
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e Aulade Imagen y sonido

Para las sesiones relacionadas con el juego, manipulacion y creacién de los

Kahoots se utilizé el Aula de Tecnologia, la cual cuenta con:

- 1 ordenador de sobremesa para profesor tipo PIV, 1,87 GB, S.0. WP y acceso a
Internet.

- 15 ordenadores sobremesa para alumno tipo Monoblock 504 MB, S.O. XP y acceso
a Internet.

-1 cafion proyector fijo a techo

Se considera relevante afiadir esta informacion porque fue un elemento al que hubo
que adaptar el proyecto, puesto que los alumnos no podrian jugar a los Kahoots de
forma individual, ya que habia la mitad de ordenadores que de alumnos; siendo de esos
15 ordenadores 3 defectuosos, por lo que hubo que adaptarse a los recursos del centro
en esta etapa del proyecto mediante la elaboracién de grupos flexibles.

Otro suceso problematico tecnoldgico que se encontré durante la elaboracion y
juego de los Kahoot, fue la irregular conexion a wifi de los ordenadores, ya que se
estaban realizando pruebas en el centro para sustituir dicha red por fibra éptica, lo cual
en algun momento dificult6 el proceso de E-A; pese a que no llegase a imposibilitarlo.
Estas dificultades estan recogidas en el Plan TIC del centro (ANEXO II).

3.5.  Antecedentes al proyecto (U.D. con metodologia tradicional)

Previamente a la implementacion del proyecto Let’s have a funny learning! en la
clase de 1° de la E.S.O. bilingle, se ided y llevo a cabo en la misma clase una Unidad
Didactica (U.D.) titulada “Names and Places” basada en la metodologia tradicional de
ensefianza y el libro como recurso elemental. Se considera importante evidenciarlo en el
presente TFM debido a la relevancia que esta experiencia educativa puede tener a la
hora de ser utilizada para extraer conclusiones entre las diferencias encontradas entre el
uso de una metodologia de ensefianza tradicional y la utilizacion de metodologias
activas en el aula, contandose de esta manera con los mismos estudiantes como muestra
de dicho “estudio” a la hora de comparar el impacto causado por las metodologias
activas en el aprendizaje de los alumnos en comparacién con la metodologia de

ensefianza tradicional.
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De esta forma, se debe explicitar que la presente U.D. se basa en el uso del libro
de texto como recurso elemental, adquiriendo el profesor una metodologia de ensefianza
magistral. El libro de texto utilizado en dicha U.D. se titula “Succeed in English”, de la
editorial Oxford, para un nivel A2 segin el Marco Comudn Europeo de Referencia para
las Lenguas (MCER). Asi pues, la U.D. se baso en el uso tanto del libro de texto como
del cuaderno de ejercicios de dicha editorial para realizar ejercicios desde un enfoque

tradicional de la ensefianza del inglés como lengua extranjera.

De esta manera, en la U.D., a diferencia del proyecto, no se utilizé ninguna de
las metodologias activas implementadas en el proyecto Let’s have a funny learning!, de
cara a realizar una comparacion de como ambos tipos de metodologias influenciaban el

proceso de E-A de los estudiantes.

Asi pues, a continuacién se adjunta una tabla de los contenidos trabajados a

través de la presente U.D., a modo de resumen de lo trabajado en la misma:

Grammar Vocabulary Reading & Communication
listening
® Dast simple of be ¢ Famous ¢ Reading: Sorrp- # Use past time # Biography
*  Past simple: people what's your EXpressions t
NAMES e
affirmative and ® Tmregular name? #* DPractical * Language
negative (regular and verbs: ¢ Listening: English: Talk int:
PLACES T g po
irregular verbs) Build vour Strangeville about a trip giving
* Past simple with ago. vocabulary US4 #* Pronunciation- details
s Past simple. (name, star e Studv strategy: phonetics of -ed
Questions and short and far) multiple-choice of regular verbs
answers listening

Como se puede apreciar, todo lo trabajado en esta U.D. se encuentra
estrechamente relacionado con lo trabajado en el proyecto Let’s have a funny learning!,
en el cual se ha realizado una profundizacion de contenidos en lo referente a personajes
histéricos; que guarda relacién con como realizar biografias utilizando el pasado simple,

verbos regulares e irregulares, etc.
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3.6.  Descripcion, andlisis/evaluacion y aplicacion didactica los recursos

utilizados: Kahoot y pésteres cientificos
« KAHOOT

De esta manera, Kahoot es una plataforma educativa basada en la gamificacion
de la ensefianza; mediante un sencillo pero atractivo modelo de preguntas y respuestas
en el que los alumnos interaccionan y compiten en tiempo real los unos con los otros.
Asimismo, es realmente importante mencionar que esta es una aplicacion totalmente
gratuita que ni siquiera requiere de la creacion de una cuanta para ser utilizada, ya que
permite jugar a Kahoots creados y compartidos por otras personas. Sin embargo, para

crear Kahoots propios, si que es necesario crear una cuenta propia.

A continuacion, se procede a evaluar la aplicacion TIC Kahoot utilizando las

pautas que se deben analizar siempre que se pretende evaluar un material TIC:

- Uso
Se entiende el uso de la aplicacion TIC como la manera en la que la misma
presenta los contenidos y el grado de intuitividad que la misma ofrece en cuanto a su

manipulacion.

En lo referente a este aspecto, Kahoot presenta los contenidos de una forma clara
y estructurada, ofreciendo la misma de una manera muy visual al usuario. En este
sentido, la presente aplicacion, ademas, es realmente sencilla en cuanto a su uso, ya que
también es muy intuitiva, de hecho, cualquier persona con un nivel usuario en cuanto al

conocimiento de uso de las TIC no tendra ninguna dificultad en usar esta herramienta.

- Interaccién
El aspecto de la interaccion se refiere a la manera en la que la aplicacién permite
una mayor o menor comodidad y fluidez a su usuario en la interaccién entre ambos,

siendo muy importante en este sentido la velocidad en la que esta se lleva a cabo.

Por ello, se considera que la interaccion que ofrece Kahoot al usuario es tan
rapida como cémoda, puesto que es una aplicacion bastante ligera en lo que a
funcionamiento se refiere, lo que permite que la interaccion con el usuario sea realmente
fluida.
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- Interfaz

Se entiende interfaz como el aspecto general que presenta el programa. En el
caso de Kahoot, la interfaz es sencilla, pero atractiva, mediante el uso de colores
intermitentes durante su uso; mezclando tanto colores frios como calidos, pero siendo
todos ellos colores suaves que transmiten frescura y ganas de comenzar a jugar.
Asimismo, la interfaz tiene una musica de fondo realmente pegadiza, que es muy facil
de recordar y dificil de aborrecer. Igualmente, la distribucion de elementos en la misma
estd muy bien realizada, transmitiendo una sensacion de orden al usuario en todo

momento.

Por dltimo, resaltar que la interfaz también muestra una gran cantidad de
imagenes reales de profesionales de diferentes &mbitos e incluso profesiones jugando a
Kahoot; como convenciones, empresas, universidades, institutos, clases de Educacion

Primaria, etc.

- Interés educativo

Esta faceta mide el potencial didactico que tiene una aplicacion TIC. En el caso
de Kahoot, las aplicaciones pedagogicas de esta herramienta son realmente amplias,
debido principalmente a que, como se ha dicho anteriormente, se puede utilizar como
elemento motivador y gamificador en practicamente cualquier contexto y para cualquier
finalidad. Pero, centrandose en la aplicacion didactica de la misma en la E.S.O., la
misma permite trabajar cualquier tipo de contenido a través del juego, sea la materia que

sea, es decir, es una aplicacion que permite una educacion transversal.

De esta forma, Kahoot, mediante el juego, puede ser utilizada desde una
herramienta de motivacion inicial respecto de un tema, como de evaluacion final de una
Unidad Didactica o proyecto. Aunque esas no serian sus unicas aplicaciones, ya que
puede ser utilizada como ‘“cufia motriz”, como herramienta para repasar y afianzar
contenidos, etc. Por todo ello, el interés educativo de dicha aplicaciéon TIC se considera

como muy alto.

- Requerimiento técnicos

Los requerimientos técnicos se refieren tanto al hardware que precisa la
aplicacion como los conocimientos técnicos previos necesarios para usarla. Kahoot es
una aplicacién TIC hibrida que podemos utilizar desde cualquier tipo de ordenador y/o

dispositivo Android, este ultimo siempre y cuando tenga una version 2.3.3 0 superior.
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Como se ha mencionado anteriormente, Kahoot no requiere que el usuario tenga
amplios conocimientos técnicos previos para saber usarla, puesto que un nivel usuario
en lo referente al uso de las TIC es més que suficiente para poder utilizar esta

herramienta de manera adecuada.

—->Evaluacion global de Kahoot como recurso didactico:

Teniendo en cuenta todos los aspectos anteriormente analizados del recurso TIC
Kahoot, se considera que dicha herramienta tiene un gran potencial didéctico y
pedagdgico, pudiendo resultar una herramienta realmente atil en lo referido
especialmente a la motivacion del alumnado respecto del proceso de E-A,

eminentemente por su carécter gamificador.

Igualmente, la gratuidad de su uso, asi como su facil acceso y manejo, sumado a
los bajos requerimiento técnicos que la misma precisa del usuario, hace que sea la
herramienta idonea para cualquier persona con nivel usuario en lo referentes al uso de
las TIC; razdn que justifica y respalda el uso e implementacién de esta herramienta en el
proyecto Let’s have a funny learning!, en el que adquiere el relevante papel de ser la

base de su producto final.

< POSTER CIENTIFICO

El poster cientifico es una herramienta realmente Util que sirve para llevar a cabo
un trabajo cooperativo en el que los alumnos deberan resumir, de forma accesible, fisica
y conceptualmente, los resultados de sus propias investigaciones y el proceso seguido
durante las mismas, para posteriormente, realizar una exposicion al resto de sus

compafieros durante una Sesion de Posteres.

La diferencia del poster cientifico con un cartel, reside eminentemente en que el
ultimo tiene una finalidad publicitaria, mientras que el primero tiene una finalidad

expositiva y de exhibicion de cualquier tipo de trabajo o investigacion realizada.

- Elementos del Poster cientifico

En lo referente al formato, actualmente existe lo que se conoce como el e-poster,
que es un poster cientifico en version digital; el cual se declind utilizar frente al formato
tradicional (en cartulina), debido al tiempo limitado que se tenia para llevar a cabo el

proyecto. De esta manera, como las competencias a desarrollar en ambos sin idénticas,

Trabajo Fin de Master



salvo por el uso de las TIC, se decidio implementar el péster cientifico en el formato
tradicional para poder cumplir con la temporalizacion del proyecto, ya que la
competencia digital estd sobradamente cubierta con la elaboracion del producto final a

través del uso del recurso TIC Kahoot.

En lo que a los recursos necesarios para la elaboracion del péster se refiere,
mencionar que no es en absoluto necesario realizar un gran gasto de dinero para poder
realizarlo, puesto que con materiales cotidianos se pueden obtener productos realmente
fascinantes. Los materiales recomendados serian: tijeras, pegamento, rotuladores de

colores, purpurina, recortes, imagenes, etc.

El tamafio de los podsteres cientificos varia dependiendo de la informacion a
incluir en el mismo, de esta forma, el tamafio habitual de un poéster cientifico profesional
suele ser de 1000 mm x 700 mm. En nuestro caso, sin embargo, al tratarse de un poster
cientifico no profesional y teniendo en cuenta factores como el tiempo del que se
dispone, la informacion a incluir en el mismo, etc.; se selecciond una cartulina como
soporte con tamafio 500 mm x 350 mm, es decir, la mitad de tamafio desde un punto de

vista proporcional respecto de un formato estandar habitual.

Asimismo, en lo que concierne a la tipografia de los mismos, se debe procurar
plasmar y presentar la informacion en el poster de manera que todos los asistentes, o en
este caso, los compareros, puedan identificar las diferentes partes del mismo y la

relacién que hay entre ellos de manera visual.

- Interés educativo

El poster cientifico es un recurso con fines didacticos y pedagogicos
ampliamente utilizado en la ensefianza para promover en el alumnado habilidades
relacionadas con el manejo de recursos bibliograficos, capacidad de seleccion de
material, pensamiento critico, capacidad de sintesis, trabajo cooperativo y mejora de la

expresion oral en publico a través de las presentaciones de los mismos.

De esta forma, el péster cientifico, ha ido ganando peso en la promocion de
aprendizajes significativos, desarrollo de habilidades comunicativas y sintesis de
informacién a lo largo de los Gltimos afios, siendo un recurso especialmente explotado
en las asignaturas de estudios de las ciencias naturales. Sin embargo, este recurso es

adaptable a practicamente cualquier finalidad y temaética, lo que ha permitido que fuese
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usado en el proyecto Let’s have a funny learning! en relacion al desarrollo del inglés
como lengua extranjera a través de la investigacion sobre las vidas de diversos

personajes historicos.

De hecho, el poster cientifico es una forma novedosa de evaluar el grado de
comprension del alumnado respecto del trabajo realizado. Este componente evaluador,
sin embargo, no asusta al estudiante, ya que este estd centrado y entusiasmado por
realizar un buen producto y compartirlo con el resto de sus compaferos, ya que ellos
actian como los protagonistas de su propio proceso de aprendizaje, en el cual estan
activos y se sienten importantes; lo que genera un clima contagioso de entusiasmo en el

aula, provocando aprendizajes significativos en el alumnado.

Por ultimo, otro gran beneficio de este recurso, es que permite que en una clase
cada grupo trabaje con una tematica relacionada con la de sus comparfieros, pero
diferentes, de forma que todo el mundo tiene algo que aportar a la clase; construyendo
entre todos un conocimiento conjunto al final de todo el proceso, ya que en las
exposiciones de los posteres cientificos, todos aprenden de todos, no solo en lo referente

a contenidos, sino también a habilidades comunicativas, expositivas, de formato, etc.

=>» Evaluacion global del péster cientifico como recurso didactico

Tras haber realizado un analisis exhaustivo tanto de las caracteristicas de este
recurso como de su aplicacion didactica, se considera que el pdster cientifico es un
recurso didactico realmente util para trabajar en la asignatura de inglés como lengua
extranjera, ya que permite, de una forma ludica, experiencial y motivadora, trabajar una
serie de contenidos relacionados con la materia de historia para trabajar el inglés como
lengua extranjera; lo que se conoce como Aprendizaje Integrado de Contenidos y
Lenguas Extranjeras (AICLE).

De esta manera, se considera este elemento como un recurso didactico realmente
beneficioso y adecuado para el proyecto Let’s have a funny learning!, ya que la tarea del
proyecto consistente en la elaboracion de los pdsteres cientificos, permite una aplicacion
del inglés como lengua extranjera respecto no solo del aprendizaje de la lengua, sino
tambien del aprendizaje de contenidos relacionados con otra materia; en este caso con la
historia, aprovechando el contexto multilingtie del aula en la que se implementa el
proyecto, en la que los alumnos ya tenian experiencia previa con trabajar contenidos a

través del inglés.
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3.7.  Proceso de creacion, implementacion y coordinacion del proyecto

Para poder llevar a cabo el proyecto que se expone en el presente Trabajo Fin de
Master, fue necesario planificar una serie de acciones no solo didacticas y pedagdgicas
respecto del proyecto en cuestion, sino también una serie de labores de caracter
interpersonal de cara a la organizacion y coordinacion del mismo, adaptandolo al
horario y necesidades de trabajo de la clase con su profesora de inglés (la tutora de
practicas del instituto).

Para describir dicho proceso se ha realizado un organigrama resumiendo los
momentos clave para la implementacion del proyecto Let’s have a funnyt learning!, el
cual se muestra a continuacion:

1. Planificacion del proyecto de innovacién Let’s have a funny learning!

El presente proyecto tuvo su origen en el hecho de que al comenzar el Practicum, se
pudo observar que en la ensefianza del inglés como lengua extranjera en las clases de 1°
de la E.S.O. bilinglie la metodologia seguida era de caracter tradicional, estando la
misma totalmente fundamentada en el libro. Esto se considerd una buena oportunidad
para poder realizar un proyecto de innovacion educativa en la ensefianza del inglés, de

cara a que los alumnos pudiesen disfrutar de otro tipo de metodologia y compararlas.

2. Propuesta del proyecto a la profesora de practicas

Una vez la idea del proyecto ya era mas sélida y se sabia lo que se queria implementar
en el aula, se procedié a compartir dicha idea con la profesora tutora de précticas del
instituto; ante lo que accedié a cederme para la realizacién de este proyecto las 8 clases

en las que se llevo a cabo el mismo.

3. Llegada al instituto y comienzo del Practicum

Con el comienzo de la asignatura del Practicum, se comenzd un breve periodo de
observacién y adaptacién al ritmo y forma de trabajo, normas de la clase y nivel de
competencia linguistica en la lengua extranjera (L2) de la clase de 1° de la E.S.O.
bilingue, ya que para poder planificar no solo un proyecto, sino cualquier actividad
para una clase, primero ese debe conocer las caracteristicas de la misma de cara a

realizar una labor docente lo méas adecuada posible.
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4. Reunion con la profesora para determinar y repartir las horas lectivas de

cara a la implementacién del proyecto
Dialogo mas concreto con la profesora que la mera cesion de horas para implementar el
proyecto; es decir, se repartieron de forma concisa los dias y horas concretos para
ponerlo en practica.

5. Visto bueno del tutor universitario para la puestas en marcha del proyecto
de cara a la elaboracion del Trabajo Fin de Master

Reuniones presenciales e intercambio de correspondencia electronica con el tutor de la
Universidad de Burgos del Practicum y del TFM (mismo profesor) para avalar la
implementacidn del presente proyecto.

6. Reunién con el coordinador TIC para informarse sobre el estado de los
equipos y su posibilidad de uso respecto de la aplicacion Kahoot

Se mantuvo una reunién con el coordinador TIC del IES Diego Marin Aguilera para
conocer el estado de los equipos tecnoldgicos de los que disponia el centro, ya que se
habia visto con anterioridad a varios profesores insatisfechos tanto con el
funcionamiento de algunos ordenadores, como con el deficiente acceso a wifi de los
mismos; ante lo que se tratd de ser previsor de cara al uso de dichos equipos en
relacion a la aplicacién TIC Kahoot.

7. Informacion y coordinacion con las familias de los alumnos de cara a
obtener su autorizacion para la participacion en el proyecto y poder
realizar fotografias de sus hijos en el aula (ANEXO I1I).

Se repartid a los alumnos de la clase de 1° de la E.S.O. bilingle una circular dirigida a
sus padres para pedirlos su consentimiento expreso para poder realizar fotografias a sus
hijos mientras trabajaban y jugaban en el aula con la intencion de usar las mismas en el
presente Trabajo Fin de Master.

8. Elaboracion de materiales

El presente proyecto ha requerido la realizacion de todo tipo de materiales por parte
del artifice del mismo, como por ejemplo: PowerPoint, imagenes, videos, Kahoot
inicial y final, provision de materiales y ejemplos de trabajo, rabricas y encuestas de
evaluacion.

9. Comienzo de la secuencia de actividades

Desde este momento se inicia la puesta en marcha del proyecto Let’s have a funny

learning!, comenzando a traducirse en un proceso de E-A toda la elaboracion y
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planificacion previa anteriormente descrita.
10. Seguimiento continuo a lo largo de la implementacion del proyecto en sus
diferentes sesiones
A lo largo de las diferentes sesiones que conforman el proyecto, se realizd un
seguimiento de observacion y analisis de todo lo que sucedia en el aula, para poder
guiar y orientar el trabajo de los alumnos de la manera mas adecuada posible.
11. Resolucién de imprevistos acaecidos a lo largo del proyecto
Por supuesto, una labor con la que ha habido que lidiar ha sido la de resolucién de
imprevistos durante el proyecto, como por ejemplo: ciertos problemas de conexion a
internet en determinados momentos, no asistencia de algin alumno en alguna
actividad, cambios de hora por motivos fuera de mi control en el ultimo instante, etc.
12. Comunicacion practicamente diaria entre la tutora de practicas y el artifice
de este proyecto.
Para la correcta realizacion de este proyecto ha resultado esencial una buena y fluida
comunicacion con la profesora tutora del instituto; siendo esta una parte fundamental
en la organizacion del proyecto.
13. Fin del proyecto. Reparto de encuestas y evaluaciones del proyecto a los

alumnos y a profesora al alumnado.

Una vez el proyecto finalizo, se procedio a realizar una evaluacion del mismo a través
de una encuesta por parte del alumnado que particip6 del mismo. Asimismo, se
repartié otra encuesta diferente a la profesora tutora del instituto con la misma
finalidad.

3.8.  Temporalizacion

De esta manera, el proyecto Let’s have a funny learning! ha sido implementado
en la segunda evaluacién del curso académico 2017-2018, comenzandose el mismo el
23 de marzo y finalizando el 13 de abril, durante la realizacion de la asignatura del
Précticum perteneciente al Master Universitario en Profesorado en E.S.O., Bachillerato,

Formacion Profesional y Escuela de Idiomas.
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3.9.  Producto final

En este proyecto se utiliza una metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos
con un enfoque por tareas, por lo que Proyecto Let’s have a funny learning! esta
dividido en dos tareas diferentes: la primera es la creacidn y exposicion de un poster
cientifico sobre diferentes personajes histéoricos y la segunda consiste en aprender a

utilizar la aplicacion TIC Kahoot, creando sus propios Kahoots y jugarlos entre todos.

Ambos proyectos son consecutivos y complementarios entre si, lo que significa
que en el presente proyecto son ellos mismos los que poco a poco, forman
paulatinamente las bases para construir al final del mismo sus productos finales,
debiendo utilizar y aprovechar todo lo aprendido a lo largo del mismo. Sin embargo, no
les bastara solo con lo aprendido de la elaboracion de sus propios productos y tareas,
sino que también deberan recurrir en diferentes partes del mismo a lo aprendido de los
demas grupos en las diferentes fases del proyecto.

De esta forma, los personajes historicos que se utilizan en el primer proyecto

para realizar el poster cientifico por grupos y de manera cooperativa son los siguientes:

- Rosalind Franklin

- Wolfgang Amadeus Mozart
- lIsabel Il (United Kingdom)
- Stephen Hawking

- Cleopatra VII

William Shakespeare

Se especifica en lo que consiste el primer proyecto a realizar por los alumnos de
cara a entender su relacion con el producto final del proyecto Let’s have a funny
learning!; el cual consiste en la creacion de sus propios Kahoots y el juego de los
mismos por parte de todos los compafieros de la clase. Dicho producto final engloba
todo lo trabajado a lo largo del presente proyecto, ya que todos los grupos deben tanto
haber realizado en primera instancia de manera correcta la primera tarea, es decir, el
poster cientifico mencionado anteriormente, como haber prestado atencion a las
exposiciones de sus comparieros cuando estos presentaban los suyos, ya que todo ello se
utilizara de forma implicita e integrada durante la creacion y juego de los Kahoots en el

producto final.
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De hecho, gracias a la versatilidad de la aplicacion Kahoot, se podra evaluar el
grado de conocimiento de toda la clase respecto de lo tratado a lo largo de todo el
proyecto en la lengua extranjera a través de los datos recopilados de la aplicacion
respecto del juego de los diferentes Kahoots; sirviendo también en consecuencia el
producto final para que el profesor pueda realizar un proceso reflexivo sobre los

objetivos planteados al principio del proyecto y los objetivos alcanzados.

3.10. Metodologia

El proyecto Let’s have a funny learning! estd basado en el uso de diferentes tipos
de metodologias activas y dinamicas fundamentadas en el Aprendizaje Basado en
Proyectos, en las que el alumno es el protagonista de su propio de E-A, ya que es él el

que construye su propio aprendizaje a travées de actividades motivadoras y variadas.

En este sentido, ahondando en las metodologias activas que se utilizan en este
proyecto, se puede apreciar la gran influencia de la gamificaciébn como elemento
fundamental del presente proyecto; a través del cual se pretende que el alumnado
disfrute aprendiendo y se sienta mas motivado respecto del aprendizaje del inglés como
lengua extranjera. De esta forma, especialmente mediante el uso de la aplicacion
Kahoot, se crea una situacion de aprendizaje de la lengua extranjera totalmente
gamificada para el alumnado, lo que se utiliza para basar el producto final en esta
metodologia, en la cual el alumnado se integra plenamente debido a su motivacion

intrinseca de cara a la realizacion del mismao.

Otra metodologia que es constante a lo largo de todo el proyecto es la del
aprendizaje cooperativo, ya que en todo momento se procura que los alumnos, en los
diferentes grupos, tengan una serie de tareas que sacar adelante entre todos, de manera
cooperativa. Para ello, en todos los grupos se repartieron diferentes roles de cara a una
buena organizacion grupal, en la cual cada alumno tiene una labor especifica;
asegurando de esta manera que todos los integrantes del grupo cooperan de manera
activa en el proyecto, ya que, de lo contrario, el responsable encargado de comunicar al
profesor si hay algin mal funcionamiento en el grupo lo pondria en conocimiento del

profesor y se solucionaria.

En este sentido, la metodologia seguida en cuanto a la agrupacién de los

alumnos para llevar a cabo el presente proyecto ha sido flexible, variando la misma
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dependiendo de lo que se necesitase en cada momento, ya que no siempre se puede
implementar todas las actividades como se tenia previsto, por lo que se utiliza una
metodologia de agrupacion flexible para adaptarse al contexto educativo que ofrece el
centro. Sin embargo, la agrupacion estandar en el trabajo cooperativo es de 4 personas
por grupo, modificandose esta Unicamente cuando el profesor lo considera beneficioso o

necesario.

Asimismo, otra metodologia utilizada en el presente proyecto es la metodologia
AICLE, la cual se basa es una aplicacion linguistica de la lengua extranjera para que el
aprendizaje de la misma se lleve a cabo de la forma maés natural posible, mediante la
motivacion del alumnado y la creacion de un contexto que le permita disfrutar del
aprendizaje de los nuevos contenidos al mismo tiempo que practican la lengua
extranjera, mejorando su destreza con la misma, es decir, su competencia linglistica en
la L2. De esta manera, se utiliza AICLE al abordar contenidos relacionados contenidos
pertenecientes a la materia de Historia a través del inglés, por lo que, de forma implicita,
se estd utilizando una metodologia interdisciplinar, en la cual hay un tratamiento de

contenidos de manera transversal como nucleo para la motivacion del alumnado.

Por Gltimo y en relacion estrecha con la metodologia de la gamificacién, se ha
implementado una metodologia basada en el uso y en la ensefianza de las TIC en el
aula; ya que a lo largo de todo el proyecto se ha procurado que el alumnado desarrolle
su competencia digital a través de la investigacion y utilizacion estratégica de la
informacion mediante herramientas propias de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion; adquiriendo los mismos simultdneamente un conjunto de
conocimientos, capacidades, destrezas y habilidad junto con valores y actitudes para ser

capaces de hacerlo.

3.11. Enfoque competencial

El proyecto Let’s have a funny learning! fue concebido desde un enfoque
competencial, estando el mismo fundamentado en consecuencia en las competencias
clave estipuladas para la etapa de la E.S.O. en la comunidad auténoma de Castilla y
Ledn, conforme a la Ley Organica para la Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE);

que es la ley educativa vigente en nuestro pais.
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» Competencia en comunicacion lingiistica

El presente proyecto se fundamenta en que los alumnos utilicen y desarrollen
sus habilidades para utilizar el inglés como lengua extranjera expresando ideas y
opiniones mientras trabajan con otras personas, tanto de manera oral como escrita, 10
que vincula el trabajo de esta competencia de manera integral al proyecto Let’s have a

funny learning!
» Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia

En lo referente a esta competencia, se ha de mencionar que el proyecto que se
expone en el presente TFM no requiere que el alumnado aplique un razonamiento
matematico a las actividades planificadas para el mismo. Sin embargo, en cuanto a las
competencias basicas en ciencia y tecnologia, es decir, la segunda parte de la misma, se
puede afirmar que esta si que esta relacionada con el proyecto, en cuanto a que en el
mismo se hace uso de los posteres cientificos como recurso didactico, ya que este lleva
aparejada una metodologia muy propia del campo de las ciencias naturales para utilizar
los conocimientos y metodologia cientifica para explicar hechos de interés para el

alumnado.
» Competencia digital

Esta competencia conlleva un uso seguro y critico de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacidn, resultando esto esencial para poder obtener, analizar,
producir y seleccionar informacién relevante sobre una tematica concreta; lo cual ha
sido esencial durante la realizacion del proyecto Let’s have a funny learning!, ya que los
alumnos han tenido que realizar investigaciones sobre la vida de los personajes
historicos sobre los que tenian que realizar sus poésteres cientificos, usando para ello
internet, seleccionando fuentes fiables, informacién valida, acertada, contrastada, etc.,

para poder realizarlo adecuadamente.
» Aprender a aprender

Debido al uso de las metodologias activas y dinamicas implementadas en el
presente proyecto, se considera que esta competencia se desarrolla integralmente al
otorgar al alumnado un papel protagonista en el proceso de E-A; ya que, de esta forma,

los alumnos desarrollan su capacidad no solo para iniciarse en el aprendizaje, sino
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también persistir en él, ademas de organizar sus propias tareas y tiempo y trabajar tanto

individual como cooperativamente para lograr unos objetivos determinados.
» Competencias sociales y civicas

Al sustentarse el proyecto Let’s have a funny learning! en una metodologia
cooperativa, hay una continua e intensa interaccion entre todos los alumnos del aula, por
lo que este se centra y potencia tanto el componente social como el humano en relacion
con la educacion. De esta manera, los alumnos desarrollan durante todo el proyecto las
capacidades involucradas en la relacion entre personas, mediante la participacion activa

y democrética en la vida civica y social.
» Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor

Como se puede analizar, el proyecto que se expone en este Trabajo Fin de
Master tiene su base en la exigencia tanto de la iniciativa como de espiritu emprendedor
por parte del alumnado, ya que eminentemente a través del Aprendizaje Basado
Proyectos (ABP) con un en foque por tareas, los alumnos deben realizar unos productos
que dependeran totalmente de ellos para ser sacados adelante; lo que implica y al mismo
tiempo posibilita que los mismos pongan en practica y desarrollen las habilidades
necesarias para convertir las ideas en actos, al igual que hacer uso de la creatividad y
tener la capacidad de asumir riesgos, gestionando consecuentemente la planificacion de

sus propias tareas.
» Conciencia y expresiones culturales:

De las 7 competencias clave contempladas en la LOMCE para la etapa de la
E.S.O., esta es la competencia trabajada de manera méas superficial, ya que la Unica
relacion del proyecto Let’s have a funny learning! con la misma, reside en el desarrollo
de la capacidad en el alumnado de apreciar la importancia de la expresion a través de las
artes plasticas; lo que se trabajaria de manera implicita durante la elaboracién vy

maquetacion de sus posteres cientificos.
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3.12. Agrupamiento de los alumnos y organizacion del aula

Como se ha mencionado en el apartado de la metodologia, los agrupamientos
han variado dependiendo del momento y actividad del proyecto a realizar, desde
agrupaciones individuales hasta grupales, pasando por parejas e incluso trios. De esta
manera, se procede a indicar, de manera esquematica, en que fases o momento del

proyecto se ha trabajado con cada tipo de agrupamiento:

- Individual: El Gnico momento en el que se ha trabajado de manera individual ha
sido el referido a la investigacion inicial necesaria para llevar al aula la informacion
necesaria sobre la vida de los personajes historicos de cara a la realizacién del poster

cientifico, ya que, a partir de ahi, todo ha sido trabajo cooperativo.

- Por parejas y/o trios: Los Unicos momentos en los cuales se ha seguido esta
agrupacioén han sido aquellos en los cuales se ha jugado al recurso TIC Kahoot en el
Aula de Tecnologia; debido a que no habia dispositivos necesarios para que todo el
mundo pudiese jugar individualmente, por lo que considerd positivo jugar en
pequefios grupos, de cara tanto a conseguir mas resultados en los juegos sobre su
proceso de aprendizaje coémo para que hubiese una mayor aportacién y participacion

individual dentro de los pequefios grupos durante el juego de los Kahoots.

- Grupos de 4 personas: Esta ha sido la agrupacion que mas tiempo se ha utilizado a
lo largo de todo el proyecto, ya que es en la que mas se ha explotado el trabajo
cooperativo. De esta manera, esta agrupacion se ha usado para todo el proceso de
creacion de los posteres didacticos y sus exposiciones, asi como la elaboracion del

producto final del proyecto Let’s have a funny learning!.

Asimismo, se ha de mencionar que, en lo referente a la organizacion de espacios
en el aula ordinaria, fue necesario cambiar la disposicion espacial de los pupitres de los
alumnos, los cuales no estaban fijados al suelo, para todas las sesiones realizadas en
dicha aula; de cara a pasar de una disposicion tradicional en la que los alumnos se
encontraban en filas agrupados en parejas frente a la pizarra, para realizar “islas”
formadas por 4 mesas cada una, en las que las mesas dejaban de estar enfocadas a la

pizarra (metodologia tradicional) para pasar a estar enfocadas al resto de comparieros
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del grupo (acorde con las metodologias activas implementadas y los requerimiento del
propio proyecto) (ANEXO V).

Sin embargo, en lo referente a la disposicion de espacios en el Aula de
Tecnologia, por ejemplo, no se pudieron realizar modificaciones del mobiliario, ya que
el mismo era fijo, por lo que solamente pudieron moverse ciertas sillas para poder jugar

los Kahoots tanto en parejas como en trios.

3.13. Recursos y materiales

Los recursos y materiales requeridos para el proyecto Let’s have a funny
learning! son tanto recursos didactico digitales como tradicionales. De esta forma, a
continuacion se procede a enumerar los diferentes recursos esenciales para la

realizacion del proyecto, agrupandolos en recursos digitales y tradicionales.

» Recursos digitales
o PowerPoint
o Ordenadores
o Acceso a internet

o Proyector

» Recursos tradicionales
o Fotocopias
o Cartulinas
o Rotuladores de colores
o Boligrafos
o Imégenes

o Recursos para maquetar los posteres (tijeras, pegamento, etc.)

De esta manera, tanto la planificacion de los recursos necesarios para la
elaboracion del presente proyecto como su provision han sido responsabilidad del
artifice y coordinar del presente proyecto, quien ha debido proveer al alumnado de, al
menos, los materiales esenciales para la realizacion de las tareas del proyecto Let’s have
a funny learning!. Sin embargo, también se cont6 con la colaboracion de los propios
alumnos, los cuales se ofrecieron para llevar méas recursos al aula, como la purpurina,

rotuladores de colores, etc.
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3.14.

Tabla resumen de las sesiones realizadas

TABLA RESUMEN DE LAS SESIONES REALIZADAS

SESION 1:
“What is the project
about? Let's

investigate!”

La primera sesion se utiliza para presentar a los alumnos el Proyecto a realizar, asi como
para pedirles que investiguen individualmente la vida de diversos personajes historicos,

Ilevando esa informacién al aula la siguiente sesion para trabajar con ella.

SESION 2:

“Time to start working

En esta segunda sesion se conformaran grupos de trabajo de 4 personas, disponiendo los

pupitres en islas para que trabajen cooperativamente; para lo que se les repartira unos

cooperatively!” roles dentro de cada grupo. Asimismo, se repartira una cartulina a cada grupo, para que
vayan elaborando sus pdsteres cientificos (ANEXO V).
SESION 3: Los alumnos contintan trabajando en la elaboracion de sus posteres cientificos, mientras
“Do not give up! Keep | el profesor ejerce como guia y orientador en el proceso.
working!”
SESION 4: Los grupos cuentan con esta sesion para ultimar detalles, por lo que, los grupos que antes
“Last details...” acaben, dispondrdn de més tiempo para ensayar las presentaciones que haran de sus

posteres en la quinta sesion.

SESION 5: “Posters”
exhibition session”

La presente sesion se dedica Unica y exclusivamente a la presentacion de cada grupo de
sus posteres cientificos sobre sus personajes historicos al resto de sus compafieros.

SESION 6:
“Discovering Kahoot”

Una vez finalizado la primera tarea, referente a la realizacion y exposicion del poster
cientifico, se comienzo la segunda tarea presentando la herramienta TIC Kahoot al
alumnado mediante el juego de un Kahoot inicial (ANEXO VI) creado por el artifice del
presente proyecto. Una vez conocen como funciona el juego, los alumnos se reagrupan
como en la sesiones de elaboracion del pdster y crean sus propios Kahoots con preguntas
acerca de sus pdsteres cientificos en sucio, es decir, con papel y boligrafo, para que el
profesor los corrija y los lleve al aula en la siguiente sesion.

SESION 7: “Turning
our kahoots into

reality”

El profesor reparte los Kahoot con las correcciones adecuadas y se utiliza toda la sesién
para que los alumnos realicen sus Kahoots definitivos creandolos en el ordenador,

utilizando el ejemplo y guia del profesor para llevar a cabo esta labor.

SESION 8:
“Implementing and
playing all the
Kahoots!”

En esta ultima sesion se juegan todos los Kahoots elaborados por los diferentes grupos,
siendo cada grupo el responsable de poner en marcha su propio Kahoot para que sus
compafieros lo jueguen. Finalmente, se reparten las encuestas para evaluar el proyecto y la

accion docente del profesor durante el mismo.

Trabajo Fin de Master




3.15. Desarrollo de la secuencia didactica

El proyecto Let’s have a funny learning! Se desarrollara en 8 sesiones en total,
cuya realizacién se da entre finales del mes de marzo y el mes de abril. De esta forma,
se dedicaran 5 sesiones a la elaboracion de un pdster cientifico y 3 al juego y creacion

de los Kahoots; detallandose todas las sesiones a continuacion:

> PRIMERA SESION: “What is the project about? Let's investigate!”

¢ Fecha de realizacidn: Viernes, 23 de marzo (5° hora).

Tiempo: 30 minutos.
Idioma: Inglés.

Tipo de agrupamiento: Individual.

Lugar: aula ordinaria.

T T v T T

Desarrollo:

En esta primera sesion, los alumnos son informados sobre la primera tarea que se

va a realizar dentro del proyecto Let’s have a funny learning!

De esta forma, se informa y contextualiza al alumnado respecto de la tarea en la
que ellos van a ser los protagonistas; explicandoles brevemente en que consiste la nueva
metodologia que se va a aplicar durante la implementacién de dicho proyecto, de tal
forma que todos conozcan el papel tanto del profesor como el suyo propio en la

metodologia activa que se utilizara.

Asimismo, en dicha clase de presentacion y explicacion del proyecto al alumnado,
se les pide que, individualmente, realicen una investigacion y una bulsqueda de

informacion sobre los siguientes personajes historicos:

- Rosalind Franklin

- Wolfgang Amadeus Mozart
- lIsabel Il (United Kingdom)
- Stephen Hawking

- Cleopatra VII

William Shakespeare

Como se puede observar, en total hay 7 personajes historicos, que seran el eje

tematico del Proyecto Let’s have a funny learning! en torno al cual se articularan las 2

Trabajo Fin de Master



tareas que conforman el mismo. De esta forma, los alumnos desarrollaran unas
competencias y adquiriran unos conocimientos mediante el trabajo de estos personajes

historicos a través tanto del péster cientifico como del recurso didactico TIC Kahoot.

La utilizacion de estos personajes historicos como eje central del proyecto no fue
en absoluto casual, sino que se baso en los conocimientos previos del alumnado, que en
la Unidad Didéctica anterior, estudié el pasado simple y como hacer biografias de
personas famosas, con su vocabulario y gramética correspondiente. De esta manera, se
eligio la tematica de los personajes histéricos para profundizar tanto en su conocimiento
histérico de los mismos, como para desarrollar su competencia linguistica en la L2 a
través la aplicacion del inglés en la elaboracion de las 2 tareas anteriormente
mencionados, en las cuales aprenden mediante actividades que les hace trabajar
cooperativamente; aprendiendo mientras interaccionan unos con otros adquiriendo en

consecuencia unos aprendizajes significativos.

Asimismo, que 3 de los 7 personajes histéricos sean mujeres, tampoco es una
coincidencia, ya que se ha podido comprobar que muchas veces no se visibiliza en las
aulas el papel relevante de las mujeres en la historia, por lo que desde este proyecto se
intentd aportar un grano de arena a intentar revertir esta situacion; especialmente
mediante la introduccion de Rosalind Franklin, que fue una cientifica brillante a la que 2
famosos compafieros de profesion la robaron la idea y el reconocimiento, incluso el

Premio Nobel de Fisiologia en el afio 1962.

Desde el punto de vista organizativo, esto se ided asi para realizar 6 grupos de 4
personas y 1 grupo de 3. EI modo de reparto de los personajes historicos es aleatorio;
este criterio se eligié debido al buen nivel de trabajo de todos los alumnos del aula, por
lo que no se considero necesario tener que “equilibrar” los diferentes grupos. El reparto
se realiz6 mediante la entrega aleatoria de papeletas hechas por el profesor con los
nombres de los diferentes personajes historicos, apuntando mas adelante los nombres de

que alumno pertenece a qué grupo, para tenerlo todo bajo control.

De esta manera, los alumnos deben realizar una bdsqueda de informacion
relevante en relacion con dichos personajes histdricos y traerla a la siguiente sesion,
para ponerla en comdn con los compafieros de su grupo, con los cuales, mediante un

trabajo cooperativo, realizaran en las sesiones venideras un poster cientifico sobre su
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autor correspondiente al analisis, sintesis y seleccion de la informacion relevante para el

mismo.

En lo referente a la basqueda de informacion, se les pediré realizar sus busquedas
de informacidn directamente en la lengua inglesa, de cara a aprender nuevo vocabulario
en relacion con la tematica tratada. Para dicha busqueda, se dard a los alumnos la
informacién en la que deben centrar su atencion en el momento de recopilar
informacion sobre los diferentes personajes historicos; todo ello mediante una serie de
preguntas que, como minimo, deberian poder ser respondidas con la informacion
buscada por los mismos, para asegurarse de que todos se centran en la informacion mas

relevante de los mismos.

De igual forma, se advertird a los alumnos de que no cualquier informacién vale,
debiendo contrastar la informacion que buscan antes de traerla a clase, avisandoles de
que ciertas paginas web como Wikipedia, pese a poder resultar Gtiles en muchas
ocasiones, también resultan peligrosas en cuanto a la validez de su contenido, ya que
muchas veces es erroneo, por lo que se ha hecho especial hincapié en que contrasten la

informacidn que vayan a llevar a la siguiente clase.

De esta manera, a los alumnos se les ha dado las siguientes pautas e
instrucciones para asegurarse de que se centran en la informacién que a nosotros, como

profesores, nos interesa que se centren:

Deben traer alguna imagen, bien del personaje histérico o de algo importante que
guarde relacion con el mismo. La imagen puede ser en blanco y negro, no es
necesario traer imagenes a color.

- Buscar informacién relacionada con su fecha de nacimiento y muerte (si ha muerto),
por qué esa persona es famosa, investigar si tenia algun enemigo a causa de su
trabajo u ocupacion, si pertenecia a una familia rica o pobre, etc.

- Centrarse en su trabajo u ocupacién, ya que esto guardaba relacion directa con lo
que los alumnos habian trabajado en la Unidad Didactica anterior a este proyecto.

- Otras curiosidades (descendientes, anécdotas, su influencia en el presente, nombres

en calles, etc.).
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> SEGUNDA SESION: “Time to start working cooperatively!”

¢ Fecha de realizacion: Lunes, 26 de marzo (4° hora).

Tiempo: 60 minutos.

Idioma: inglés.

£
£
g Tipo de agrupamiento: grupal (6 grupos de 4 personas y 1 grupo de 3).
¢ Lugar: aula ordinaria.

£

Desarrollo:

En esta segunda sesion se procede a la realizacion y organizacion de los diferentes
grupos de trabajo; repartiéndose a los alumnos en 7 “islas de mesas” a lo largo del aula,

siendo esto posible gracias a la portabilidad de las mesas y sillas del aula.

Una vez todos los alumnos estan sentados en sus grupos de trabajo tal y como se
pedia, se procede a explicarles cbmo funciona el trabajo cooperativo; el cual requiere

una mayor organizacion y estructuracion que el trabajo colaborativo.

Cuando las diferentes “islas de mesas” estan realizadas y el alumnado estd
correctamente agrupado, se procede a repartir y a explicar de manera breve pero concisa
los diferentes roles que habréa para todos los grupos durante el trabajo en grupo llevado a
cabo tanto en esta sesion como en las venideras en las que utilice la misma metodologia
de agrupaciéon. Asimismo, en lo referente a la disposicion del aula, se considera
relevante mencionar que los grupos estan repartidos de la manera mas equitativa posible

en el aula ordinaria; habiéndose procurado dejar el maximo espacio posible a cada

grupo.

Los roles de trabajo mencionados anteriormente son los siguientes: secretario,
coordinador, controlador y portavoz. En el grupo en el que hay tres personas se suprime
el rol de portavoz, siendo todos ellos los encargados de asumir dicho rol. Igualmente, se
explicard a los alumnos lo que le compete a cada uno segun el rol que tenga. De esta
forma, a continuacion se explicaran y determinan las funciones de cada rol asignadas en
el aula para los alumnos a través de una tabla que también se les proporciond a ellos
para que pudiesen comprobar las funciones de su rol durante la realizacion de las tareas

en el aula:
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Recuerda  tareas
pendientes y
compromisos tanto
grupales como
individuales

Comprueba  que
todos traen 'y
anotan la tarea

Reparte tareas

Media en los
conflictos

Anima al equipo a
avanzar.

En caso de empate en
una votacion, su voto

decide el resultado.

Supervisa el nivel de
trabajo  del  grupo
(ruido, concentracion).
Encargado  de la
limpieza del grupo
Controla el tiempo

Custodia el material del

grupo.

Pregunta las dudas del
grupo al profesor.
Responde a las preguntas
del profesor.

Dialoga con otros
portavoces para comparar
resultados y conseguir

nuevas ideas.

Como paso previo al reparto de los roles a los alumnos de los diferentes grupos, se

explicara a los alumnos que los roles se iran alternando en las diferentes sesiones en las

que se elabore un producto de manera cooperativa, por lo que todos los alumnos del

grupo habran pasado por todos los roles al finalizar el proyecto.

La justificacion didactica para haber planteado esto asi se basa en la poca

experiencia que tienen los alumnos en este tipo de reparto de responsabilidades, ya que

no han trabajado anteriormente mediante aprendizaje cooperativo. Por ello, se ha

buscado que todos ellos, a través del presente proyecto, experimenten al menos, aungue

de forma breve, los diferentes roles caracteristicos del trabajo cooperativo, ya que el

profesorado del instituto, al menos en la ensefianza del inglés como lengua extranjera,

tampoco utiliza una metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos; lo que dificulta

que el alumnado experimente el trabajo cooperativo mas alla del presente proyecto.

En relacion al reparto de roles anteriormente descrito entre los alumnos de cada

grupo, se debe especificar que se permitié a los diferentes grupos decidir por si mismo

que alumno tendria cada rol; mediando el profesor en caso de que los integrantes del

grupo no llegasen a un acuerdo por ellos mismos para determinar que alumno ostentaria

cada rol.

Una vez hecho esto, se ha repartido a los alumnos una serie de cartulinas de

diferentes colores para que las usen como base para sus posters cientificos. Los alumnos

dedicaran a lo que resta de sesion para poner en comun su informacion y seleccionar, de

manera conjunta, la informacion mas relevante de cara a la realizacion de sus posters.
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Para ello, el profesor facilita una serie de ejemplos de poster cientificos
relacionados con la tematica que los alumnos estan trabajando, para que estos tengan
una referencia de los diferentes formatos que pueden utilizar. Igualmente, también se

daran los apartados minimos con los que debe contar el pdster cientifico (ANEXO VII).

En todo este proceso, el profesor actuara como guia y orientador del proceso de
seleccion de informacion y su inclusion en el poster, dejando todo el protagonismo de la

clase y del trabajo a los alumnos.

> TERCERA SESION: “Do not give up! Keep working!”

¢ Fecha de realizacion: Lunes, 26 de marzo (7° hora).

Tiempo: 60 minutos.

Idioma: inglés.

Tipo de agrupamiento: mismo agrupamiento grupal al de la sesion anterior.

Lugar: aula ordinaria

T T TV T T

Desarrollo:

Se utilizara la presente sesion para que todos los grupos continlen con su
proceso de creacion de sus poésteres cientificos (ANEXO VIII), de tal forma que se

sigue la linea metodoldgica marcada para la anterior sesion.

En lo referente al trabajo de los grupos, no todos van al mismo ritmo, por lo que
se dard més apoyo a aquellos grupos cuyo ritmo no sea tan rapido como el de los demas.
De esta forma, se procurara que aquellos grupos que vayan mas adelantados introduzcan
mas informacién en sus posters o lo vayan adornando de forma mas artistica, ya que
como se les explico, a la hora de evaluar el poster, también se tendra en cuenta ese

aspecto del mismo.

> CUARTA SESION: “Last details...”

g Fecha de realizacion: Martes, 27 de marzo (3° hora).

¢ Tiempo: 60 minutos.
¢ Idioma: inglés.

¢ Tipo de agrupamiento: mismo agrupamiento grupal que en las sesiones

anteriores.
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¢ Lugar: aula ordinaria.

g Desarrollo:

En esta cuarta sesion, todos los grupos deberan finalizar sus posters cientificos, ya
que en la siguiente sesion todos deberan exponérselos a sus compafieros. De esta
manera, cuando los diferentes grupos vayan acabando los mismos, podran utilizar el
tiempo restante de la clase para prepararse la presentacion de sus pdsteres. Aquellos
grupos que no hayan utilizado el tiempo como deberian y no hayan podido acabar sus
posteres en el aula o0 no hayan tenido tiempo para prepararlos, deberan hacerlo fuera del
aula, en su tiempo libre, durante las vacaciones de Semana Santa, ya que se ha dedicado

un tiempo mas que suficiente en el aula para realizar la presente actividad.

De cara a su correcta preparacion, se les facilitara una serie de consejos para que
sus exposiciones resulten mas atractivas y en consecuencia, opten a una mejor nota. En
este sentido, se proporcion6 al alumnado una serie de expresiones en la L2 muy Utiles y
adecuadas para sus exposiciones, lo que en ingles se denomina como “useful language”
(ANEXO 1X). Cuanto mas lenguaje util utilicen en sus presentaciones, mejores notas
tendrén, por lo que se les hara hincapié en que al menos utilicen 2 de estas expresiones

por persona en las mismas.

De esta manera, se recomendard a los alumnos que repartan la informacion que va
a exponer cada uno, marcando un orden concreto y claro. Ilgualmente, se insistira en que
procuren leer lo menos posible durante su exposicion, mirando al publico al que hablen;
no teniendo que dirigirse Unica y exclusivamente al profesor, sino a sus comparieros de
clase, ya que al fin y al cabo, la principal finalidad de esa exposicion es que todos los
compafieros conozcan la vida del personaje histérico que estan exponiendo, lo cual sera

esencial para el producto final.

Por ultimo, se explicard a los alumnos que no es necesario que realicen un
PowerPoint para las presentaciones, ya que el producto que deben exponer y explicar
frente al resto de comparieros es el propio pdster cientifico en si; debido a que este es el
producto realmente importante que deben exhibir ante el resto de sus compafieros, junto

con la informacion que el mismo contiene.
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> QUINTA SESION: “Posters” exhibition session”

¢ Fecha de realizacion: Lunes, 9 de abril (4° hora).

Tiempo: 60 minutos

Idioma: inglés

T T D

Tipo de agrupamiento: mismo agrupamiento grupal que en las sesiones

anteriores.
¢ Lugar: aula ordinaria

g Desarrollo:

En esta quinta sesion, los diferentes grupos, de manera aleatoria, realizaran la
exposicion de sus posteres cientificos a sus compafieros, utilizando sus pésteres para

las mismas.

Para la evaluacion de la exposicion de los pésteres, se utilizard una rdbrica que
evaluara todos los aspectos de la utilizacién de los diferentes alumnos respecto de la
lengua inglesa, evaluandose tanto al grupo en conjunto como a cada persona de forma
individual. En este sentido, el criterio de evaluacion se centrard en el aspecto
comunicador de los ponentes, siendo el entendimiento de lo que el ponente dice el

elemento fundamental para al menos, aprobar la exposicion del poster.

Los grupos dispondran como maximo de 7 minutos de presentacion del poster,
para que todos los grupos puedan realizar sus exposiciones en la misma sesion. De igual
manera, el tiempo minimo de la exposicién sera de 3 0 4 minutos por cada grupo, ya
que cada alumno debera hablar un minimo de un minuto; por lo que los grupos de 4
personas deberan realizar una presentacion de al menos 4 minutos, mientras que los

grupos de 3 personas, deberan exponer al menos durante 3 minutos.

En lo referente al comportamiento de los oyentes, es decir, los alumnos que estén
atendiendo a la presentacion, se les pedira una escucha activa y una actitud respetuosa
de silencio, para que los comparfieros puedan exponer de una manera adecuada y al
mismo tiempo, el mensaje sea transmitido y recibido lo mas claro posible por todos,

incluido el profesor.

De esta forma, al finalizarse cada exposicion, el resto de alumnos podréa realizar
preguntas sobre cualquier aspecto que no le haya quedado claro o no haya entendido,

asegurandonos asi de que todos han comprendido la maxima cantidad de informacion
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posible; al mismo tiempo que permitimos que el grupo que ha expuesto pueda aclarar
alguna informacion que quizés, en un primer momento, no ha explicado o expuesto
claramente. De esta forma, los alumnos cuentan con una segunda oportunidad para
hacerse entender, lo cual, de suceder, se valora de forma positiva, ya que significa que
el alumnado ha buscado una alternativa para expresarse en la L2 para cumplir con la

finalidad comunicativa, que es lo realmente importante en este caso.

> SEXTA SESION: “Discovering Kahoot”

¢ Fecha de realizacién: Lunes, 9 de abril (7° hora).

Tiempo: 60 minutos

Idioma: inglés

T T D

Tipo de agrupamiento: agrupamiento flexible/mismo agrupamiento grupal que

en las sesiones anteriores.
¢ Lugar: Aula de Tecnologia

g Desarrollo:

En esta sexta sesion, se introducira a los alumnos la aplicacion TIC Kahoot, de
tal forma que sera necesario realizar la presente sesion en un aula con la dotacion
tecnoldgica necesaria para ello, siendo el Aula de Tecnologia el lugar mas indicado que

posee el IES Diego Marin Aguilera para ello.

De esta manera, el Kahoot inicial se realiz6 teniendo en cuenta tanto contenidos
transversales en la ensefianza del inglés como lengua extranjera como contenidos
especificos trabajados en unidades anteriores con los alumnos. Asimismo, el mismo fue
ideado para tener una dificultad creciente a medida que pasaban las diferentes preguntas
del Kahoot; debido a que solo 2 alumnos habian jugado anteriormente a este juego, por
lo que las primeras preguntas eran mas sencillas para que todo el mundo comenzase el

juego con menos presion.

El proceso a la hora de jugar el Kahoot estd muy organizado, de cara a no perder
el control de la clase. De esta manera, el profesor mostrara a los alumnos, a través del
proyector conectado al ordenador del profesor del Aula de Tecnologia, las diferentes

fases que deben seguir para acceder al juego.

Estas fases son los siguientes:
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FASES EN EL PROCESO DE JUEGO DEL KAHOOT INICIAL

FASE 1

Los alumnos deben colocarse por trios y/o parejas en los diferentes ordenadores del aula
indicados por el profesor, que previamente ha comprobado cuales funcionan correctamente y

tienen acceso a internet y cuales no.

FASE 2

Posteriormente, con los ordenadores encendidos y prestando atencion a las indicaciones del
profesor, los alumnos deberdn acceder a la siguiente péagina web, que se muestra en el

proyector para que lo tengan como referencia (https://kahoot.it/) (ANEXO X).

FASE 3

Una vez todos los grupos hayan accedido a dicha pagina web, el profesor, cargando su cuenta
personal de Kahoot desde otra pagina web diferente a la anterior
(https://kahoot.com/welcomeback/), creard y compartira con los alumnos el pin necesario que

estos necesitan introducir en la pagina web a la que ya habian accedido en el paso anterior para
unirse y jugar al Kahoot. De esta manera, se puede apreciar que la pagina web que debe usar el
profesor es diferente a la de los alumnos, ya que la finalidad de la segunda no es la de jugar a
los Kahoots, sino que su utilidad reside en ser el centro de control del profesor para
implementarlos y controlarlos para que los alumnos jueguen; pudiendo pararlos, reiniciarlos,

etc. A esta pagina web la denominaremos como “pagina web de control” (ANEXO XI).

En este paso es esencial ser muy organizado y tenerlo todo bien preparado, puesto que si algo
falla 0 no se tiene previsto, teniendo en cuenta que el profesor debe controlar varias cosas al
mismo tiempo, se podria perder el control de clase. Por ello, se debera cargar con tiempo todo
lo referido al juego de los Kahoots desde la “pagina web de control” que se ha descrito en este
punto; de cara a poder supervisar el funcionamiento de los siguientes grupos y que aquellos

alumnos que mas rapido van no se impacienten y se descontrolen.

En este paso, antes de crear el pin, el profesor seleccionara la modalidad de juego; que en este
proyecto siempre se corresponderd con el modo cooperativo, es decir, en grupos o equipos de
al menos 2 personas. En este mismo sentido, se juagara los alumnos la modalidad del juego de

“Concurso: introducir, revisar y recompensar”.

FASE 4

Los alumnos, introduciendo el pin, escriben tanto sus nombres de equipo, como Sus propios
nombres, ya que al jugar en modo cooperativo, la aplicacion pide tanto el nombre del equipo
como de todos sus participantes; apareciendo estos en la pantalla a medida que se juega al
Kahoot.

FASE 5

Juego del Kahoot inicial (ANEXO XI1).

Trabajo Fin de Master



https://kahoot.it/
https://kahoot.com/welcomeback/

De esta manera, una vez los alumnos ya han jugado al Kahoot inicial creado por
el profesor y saben que estructura tiene este juego y como funciona, el profesor pedira a
los alumnos que se reagrupen en los mismos grupos en los que realizaron el poster
cientifico, para crear en sucio, es decir, con papel y boligrafo, sus propios Kahoots con
informacidn referente eminentemente a sus posteres cientificos. También podran afiadir
alguna pregunta relacionada con los contenidos dados en el tema anterior o con el inglés
como lengua extranjera de caracter mas general, pero siempre teniendo en cuenta que

sus Kahoots deben centrarse en preguntas sobre sus posteres cientificos.

Por ultimo, al finalizar la clase, el profesor recogera los Kahoots en sucio de los

diferentes grupos para corregirlos y llevarlos al aula con las correcciones oportunas.

> SEPTIMA SESION: “Turning our kahoots into reality”

Fecha de realizacion: Martes, 10 de abril (3° hora).

S

Tiempo: 60 minutos

Idioma: inglés

T T D

Tipo de agrupamiento: mismo agrupamiento grupal que en las sesiones

anteriores.
¢ Lugar: Aula de Tecnologia.

¢ Desarrollo:

Se comenzo la sesidn repartiendo a los grupos sus Kahoots con las correcciones
oportunas; habiendo un nivel general muy bueno, por lo que no fueron necesarias
muchas correcciones. En esta misma linea, se les pide que revisen sus errores y

pregunten cualquier duda sobre los mismos si no entienden sus errores.

Tras esos 5 minutos iniciales de reparto de Kahoots en sucio y revision de los
mismos, ya que siempre es importante dar retroalimentacién a cada actividad que hagan
los alumnos, se procedera a mostrarlos como crear sus propios Kahoots de forma

definitiva mediante la aplicacién en el ordenador.

Para ello, el profesor habra creado previamente una cuenta nueva de Kahoot para
que los alumnos no necesiten crearse una cuenta nueva utilizando sus propios correos
electronicos, ya que al ser menores y no contar en su mayoria con ello, tampoco se

consideraba la mejor opcion tener que pedir a los familiares sus cuentas particulares
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para este propdsito, ya que no se queria correr riesgos en lo relacionado a datos

personales de importancia.

De esta manera, el profesor utiliz6 una cuenta de Gmail creada Unicamente para
asociarla a una cuenta de Kahoot. Esto permitié que, compartiendo con los diferentes
grupos el nombre de usuario y la contrasefia de dicha cuenta, todos ellos pudiesen
acceder a la misma. Se debe resaltar que todos los grupos pueden utilizar la misma

cuenta y crear sus Kahoots simultaneamente.

En este sentido, todos los alumnos deberan acceder a lo que hemos denominado
anteriormente como la pagina web de control de Kahoot y entrar desde la misma a la
cuenta creada por el profesor con el nombre y la contrasefia de usuario dadas por el

mismo.

Asimismo, cuando los diferentes grupos ya hayan cargado la cuenta anteriormente
mencionado, el profesor, mediante su cuenta personal de Kahoot, explicara a los
alumnos como crear sus Kahoots, mediante el uso del proyector conectado al ordenador
principal, para que todo el mundo pueda seguir sus explicaciones. Una vez el profesor
ha explicado como crear los Kahoots, dejard que los alumnos vayan creandolos de
manera definitiva por ellos mismos, controlando y orientando el trabajo de todos los

grupos en este proceso.

Por supuesto, cada grupo tiene un ritmo diferente de trabajo, por lo que, aquellos
grupos que finalicen la creacion de su Kahoot de manera mas precoz, deberan
completarlos con iméagenes, e incluso afiadir alguna pregunta mas si les sobrase tiempo.
Se incidira en que el formato de sus Kahoots también influird de cara a su evaluacién,

puesto que esta es también una parte importante del producto final de este proyecto.

> OCTAVA SESION: “Implementing and playing all the Kahoots!”

¢ Fecha de realizacion: Viernes, 13 de abril (5° hora).

¢ Tiempo: 60 minutos
g Idioma: inglés
§

Tipo de agrupamiento: agrupamiento flexible/mismo agrupamiento grupal que

en las sesiones anteriores.

g Lugar: Aula de Tecnologia.
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g Desarrollo:

En esta Gltima sesion, los alumnos completaran su producto final de manera
integral, puesto que todos han aprendido a utilizar la aplicacion TIC Kahoot, creando
sus propios Kahoots. De esta manera, el paso definitivo para finalizar su producto final

consiste en que todos jueguen los Kahoots de sus compafieros.

En este sentido, es muy importante mencionar el papel activo de todo el alumnado
durante el juego de los diferentes Kahoots, ya que cada grupo seré el encargado de
organizar el juego de su Kahoot, es decir, cada grupo se encargard de acceder a la
pagina web de control de Kahoot para crear el pin necesario para comenzar sus juegos y
controlarlos. De esta forma, conseguimos que cada grupo tenga un papel protagonista
durante esta ultima sesion en el momento del juego de su producto final, en vez de
simplemente jugarlo como los demas grupos, cuando ellos se saben todos los resultados,
ya que son quienes lo crearon; desarrollando en mayor medida su aprendizaje respecto
de las TIC al mismo tiempo que se les recompensa con ese protagonismo y
reconocimiento publico frente a sus compafieros de aula, aumentado también en
consecuencia su conocimiento y desenvolvimiento en dicha aplicacion TIC, para que
sean capaces de usar esta herramienta en el futuro de manera autbnoma, segura e
independiente. Al finalizar la sesion se jugara un Kahoot final creado por el profesor
(ANEXO XIII)

Por ultimo, en esta Ultima sesion, tras haber finalizado el proyecto Let’s have a
funny learning! se procede a pasar tanto al alumnado como a la tutora del centro unas
encuestas para evaluar tanto el propio proyecto, como el papel del profesor durante el
mismo. Igualmente, en dichas encuestas también hay preguntas relacionadas con el
impacto de la metodologia implementada y seguida en el presente proyecto en relacion
a su motivacion respecto del proceso de E-A.

3.16. Evaluacion

Para evaluar el proyecto Let’s have a funny learning! se ha realizado una
evaluacion basada en las pautas marcadas por el departamento de inglés del IES Diego
Marin Aguilera para la evaluacion de la asignatura inglés como lengua extranjera. De
esta forma, se debe evidenciar en este Trabajo Fin de Master que le evaluacion del

proyecto de innovacion educativa expuesto en el mismo se ha utilizado para evaluar al
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alumnado respecto de lo conocido de manera tradicional en la ensefianza del inglés
como lengua extranjera como los “4 skills: listening, speaking, reading and writing”, 0

lo que es lo mismo, las 4 habilidades de la lengua: escuchar, hablar, leer y escribir.

De esta manera, la evaluacion de los alumnos respecto de su trabajo y
participacion en dicho proyecto se ha realizado en colaboracion con la tutora del centro,
de tal forma que entre ambos se ha realizado tanto una evaluacion continua/formativa a
través de la observacion participante de ambos como una evaluacion final; para la que
se utiliza tanto los datos ofrecidos por la herramienta TIC Kahoot tras haber sido jugado
por los diferentes grupos, como la valoracion del trabajo realizado por los diferentes
grupos y sus integrantes. De esta forma, en lo referente a la evaluacién individual dentro
del grupo, se tendran en cuenta aspectos como: cumplimiento de sus funciones dentro
de los grupos, grado de implicacion en el trabajo cooperativo, aporte de materiales

requeridos para el proyecto, etc.

De esta forma, en relacion a la programacion realizada por el Departamento de
inglés para el curso académico 2017-2018, el proyecto Let’s have a funny learning! ha
sido utilizado para evaluar al alumnado respecto de la asignatura de inglés como lengua
extranjera en relacién a los siguientes procedimientos de evaluacién establecidos en la

programacion anteriormente mencionada para las E.S.O.:

Se tendrd en cuenta la actitud y el esfuerzo personal del
alumno, pero no se confundirdn estos conceptos con el de
un comportamiento correcto; que tiene caracter obligatorio.

Se incluira la actitud y esfuerzo personal dedicado
por el alumnado para la realizacion del presente
proyecto en la evaluacion del segundo trimestre.

En los criterios de calificacion, se tendran en cuenta todo
tipo de actividades realizadas tanto dentro como fuera del
vocabulario, cuadernos,

aula: examenes, redacciones,

participacion, interés, aspecto oral, etc.

En este tipo de actividades se incluyen las tareas
realizadas en el proyecto Let's have a funny
learning!, es decir, las relacionadas con los
posteres cientificos y los Kahoots.

Habra al menos una prueba oral y/o escrita por cada

evaluacion.

Se ha utilizado la presentacion de los posteres
cientificos como una prueba oral en la 2°

evaluacion.
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El profesor precisara tanto al alza como a la baja el
resultado final de aplicar los porcentajes de los criterios de
calificacion, teniendo en cuenta el comportamiento y la
actitud ante la asignatura del alumnado.

El comportamiento y la actitud del alumnado ante

la asignatura comprenden igualmente el
comportamiento y actitud mostrada ante el
proyecto implementado; el cual se ha integrado en

la asignatura completamente.

La asignatura cuenta con evaluacion continua, lo que
significa que si un alumno aprueba la segunda evaluacion
aprueba la primera, sucediendo lo mismo con la tercera
respecto de la segunda. Sin embargo, si aprueba las dos
primeras evaluaciones y suspende la tercera, se hara una
valoracion general del curso, que puede conllevar la

realizacion de una prueba global.

Como se ha mencionado anteriormente, el
proyecto Let's have a funny learning! se ha
integrado en la evaluacion de la asignatura de
inglés como lengua extranjera, por lo que la
participacién y trabajado del alumnado en el
mismo influye en el aprobado o suspenso de la
asignatura en el 2° trimestre; teniendo impacto en

la evaluacion continua en consecuencia.

Asimismo, los criterios de calificacion establecidos para para el curso de 1° de

la E.S.O. de la seccion bilingte en relacién a la presente asignatura en la programacion

de la misma anteriormente mencionada por el departamento de inglés son los siguientes:

» 70% pruebas escritas.

» 20% expresion oral.

> 10% trabajo personal en casa y clase: trabajo en cuaderno de clase, registro y

entrega de tareas, entrega de redacciones y material complementario.

Ademas, en lo referente a la valoracion de pruebas escritas, se especifica que:

e 50% gramaética y vocabulario.
o 20% lectura.
e 20% escritura.

e 10% lectura.

En lo referente a la evaluacion de las exposiciones utilizdndolas como examen

oral, se utilizé la siguiente rubrica para poner las notas a los diferentes grupos, tanto de

manera individual como grupal, ya que se realizaba una rabrica como la que se muestra

a continuacion para cada alumno que realizaba la presentacion:
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EVALUATING SPOKEN ENGLISH ORAL TESTS

COMMUNICATIVE ACHIEVEMENT 20%

How well did the student get the message

over, achieve the task?

GRAMMAR 20%
How wide and accurate is this?

FLUENCY 20%
How much hesitation and speed was
involved?

VOCABULARY 20%
How wide and accurate is this?
PRONUNCIATION 20%

Did this interfere with communication? In

which areas? How?

Por ultimo, se ha de especificar como la aplicacién Kahoot nos ayuda a evaluar el
grado de adquisicion de conocimiento de los alumnos: tras jugar un Kahoot, la
aplicacion nos proporciona a nosotros, como profesores, un detallado desglose de los
aciertos y errores que ha tenido cada persona o grupo que ha jugado a la aplicacién en
cada una de las preguntas a modo de porcentajes (ANEXO XIV); lo que nos permite
utilizar dichos datos para la evaluacion del alumnado a modo de examen final

totalmente gamificado.

De esta manera, los resultados de los Kahoots finales jugados en la Gltima sesion
han sido Utiles para que el autor de este trabajo haya conocido que los alumnos han
aprendido practicamente todos los contenidos que se han tratado en el presente
proyecto, los cuales girarian en torno a las vida de diferentes personajes historicos,
habiendo involucrados en todo el proceso aspectos gramaticales, de vocabulario, de
lenguaje aplicado, etc. pertenecientes a la L2. De esta manera, dichos datos no fueron
utilizados de manera directa por la profesora tutora del instituto, ya que ella prefirid

evaluarles mas delante mediante una prueba escriba de caracter tradicional.
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4. EVALUACION DEL PROYECTO LET’S HAVE A FUNNY LEARNING!

A continuacion se procede a realizar la evaluacion del proyecto expuesto en el
presente Trabajo Fin de Master; para lo que se detallaran a continuacion tanto los
instrumentos como el procedimiento utilizado para llevar a cabo dicha labor;
utilizandose para ello la valoracion y grado de satisfaccion tanto del alumnado con el
que llevo a cabo el proyecto como de la profesora tutora que colaboré con el artifice del
proyecto Let’s have a funny learning! durante su implementacion. Finalmente, se
relacionara todo ello con el impacto de las metodologias activas usadas en el aula en el
aprendizaje del alunado, comparando los datos, resultados y percepciones particulares

obtenidas con lo investigado en el marco teérico del presente TFM.

Al igual que es esencial evaluar al alumnado en su proceso de E-A, es
igualmente necesario evaluar tanto la accion docente realizada en dicho proceso;
incluyéndose en este apartado tanto el papel del profesor en el aula como en la
planificacion de actividades activas y variadas para que el alumnado este motivado y
realice en consecuencia un aprendizaje significativo, que es lo que se valorard a

continuacidn en este apartado.

4.1.  Procedimiento e instrumentos de evaluacion del proyecto

Una vez finalizado el proyecto Let’s have a funny learning!, implementado en el
aula de 1° de la E.S.O. bilingue del instituto IES Diego Marin Aguilera, con todas las
tareas y actividades que integraban el mismo, se procedié a pasar en ambos contextos
una encuesta sobre el grado de satisfaccion de todas las partes involucradas en el

mismo.

Asi pues, las encuestas realizadas tanto para la tutora del instituto como para los
alumnos eran diferentes. De esta manera, la encuesta realizada para la profesora
(ANEXO XV) es una encuesta tanto de caracter cualitativo como cuantitativo, es decir,
una encuesta mixta, en la cual la profesora evalla numéricamente tanto el presente
proyecto, como la accion docente en el mismo de su artifice; especificando de manera

cualitativa los puntos fuertes y débiles del proyecto.

La encuesta realizada para los alumnos (ANEXO XVI), sin embargo, es
diferente, ya que esta no cuenta con una parte de evaluacion cuantitativa; estando

basada la misma Unicamente en preguntas abiertas y cortas de caracter cualitativo
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referentes a diferentes aspectos del proyecto Let’s have a funny learning!, relacionados
principalmente con su metodologia, las actividades realizadas y el papel del profesor al

implementarlo en el aula.

Ambas encuestas son las herramientas que se utilizaran en el siguiente apartado
para valorar el presente proyecto y comprobar el grado de satisfaccion de las diferentes

partes que han participado en el mismo.

4.2.  Valoracién y grado de satisfaccion

4.2.1. Del alumnado

La valoracion realizada por el alumnado del proyecto Let’s have a funny
learning! ha sido realmente positiva, ya que el 100% de los alumnos que han

participado del mismo han expresado su total agrado y gusto por el mismo.

En este sentido, practicamente todos los alumnos han expresado que les ha
gustado este proyecto porque supone una forma de trabajar muy diferente para ellos, en
la que se notan muy activos mediante actividades novedosas que no habian hecho
nunca anteriormente; habiéndoles gustado especialmente de manera mas general la tarea
relacionada con la aplicacion TIC Kahoot que la relacionada con la elaboracion y
exposicion del poster. De hecho, el porcentaje de gente que ha elegido el Kahoot como
su parte favorita del proyecto ronda un 75%, frente al 25% que les parecié mas

interesante la realizacidn del poster cientifico.

Igualmente, en lo referido al trabajo cooperativo, practicamente todas las
valoraciones han sido positivas, destacando que han aprendido los unos de los otros, a
través de la variedad de ideas que surgia de la heterogeneidad del grupo. Sin embargo,
también ha habido algin comentario que resaltaba como parte negativa del trabajo
cooperativo la diferencia de implicacién y de trabajo entre los diferentes miembros del
grupo, lo cual significa que en esos casos particulares ha habido algin alumno que no
ha cumplido con el rol que tenia asignado, ya que durante el proyecto no se recibid
ninguna queja en lo referente a este aspecto, lo que da pie a pensar que se podria haber
introducido la elaboracién de un diario grupal que se entregase al profesor al finalizar
cada sesion en el que se especificase como habian trabajado los integrantes del grupo en
la misma, para que el profesor llevase un seguimiento mas pautado que utilizando

unicamente la observacion y el didlogo con los alumnos, ya que, viéndolo en
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retrospectiva, es posible que en el momento exacto en el que el desajuste suceda, la

situacion cohiba al alumnado de “denunciar” la falta de trabajo de sus companeros.

Por ultimo, se considera esencial evidenciar en el presente apartado de analisis
de las opiniones obtenidas del alumnado, que todos los alumnos han considerado la
experiencia de realizar el proyecto que se ha implementado en el aula de la manera en la
que se ha hecho como una experiencia muy interesante, ya que usando metodologias
activas como la gamificacion, el trabajo cooperativo, uso de las TIC y AICLE; todos
ellos han expresado su bienestar y motivacion durante el proyecto, al considerarlo en
sus propias palabras, como algo fuera de lo normal donde se sentian mas activos y

protagonistas al no usar solo el libro de texto.

En lo referente al papel del profesor a la hora de actuar como guia y orientador
en el presente proyecto, los alumnos, en su mayaria, si que han notado un gran cambio
en la forma en las que se impartian y dirigian las clases; ya que muchos comentaban
tener una mayor sensacion de agobio, presion y desinterés con el uso del libro que con

el ABP llevado a cabo en este proyecto.

Por ultimo, se considera oportuno poner de relieve la mayor seguridad que tras

la realizacion del proyecto, sienten en general los alumnos respecto al uso de las TIC.

4.2.2. Del profesorado

La evaluaciodn de la tutora del instituto respecto del presente proyecto ha sido tan
positiva como la realizada por el alumnado, ya que en lo referente a la nota numérica
extraida de la parte cuantitativa de la encuesta, la tutora ha calificado con un 9, 44 sobre
10 tanto el proyecto Let’s have a funny learning! como la accion docente el artifice del

mismo durante la implementacion del mismo.

De hecho, el Gnico apartado de la encuesta cuantitativa en el que no ha puesto la
nota correspondiente a un 10, sino a un 8, ha sido la referida a la planificacion del
proyecto; siendo este el Unico aspecto a mejorar segun ella, ya que no ha escrito ningun
aspecto a mejorar en el apartado dedicado a este menester; de lo que se entiende que la

profesora ha quedado realmente satisfecha con el presente proyecto.

Sin embargo, en el apartado de la encuesta dedicado a resaltar las fortalezas o

puntos fuertes del proyecto y del papel su alumno en practicas en el mismo como
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profesor si que ha puesto de relieve la seguridad que el mismo mostraba al usar las TIC
en el aula, al igual que su gran capacidad de motivar al alumnado; opinién que ha sido

realmente grata conocer y poder plasmar en este TFM.

4.2.3. Autoevaluacién

Realizando una autoevaluacion sobre el proyecto de manera integral y
cualitativa, se considera que, en comunion con lo expresado y argumentado tanto por
los alumnos como por la tutora del centro, que el mismo ha supuesto una situacion de
Ensefianza-Aprendizaje totalmente novedosa y beneficiosa para el aprendizaje del
inglés como lengua extranjera para el alumnado de la clase de 1° de la E.S.O. bilinglie

del IES Diego Marin Aguilera.
Esta autoevaluacion se basa en los siguientes hechos:

- Eltemay los contenidos estan adecuados a la edad del alumnado y guardan relacion
con el curriculo.

- Los objetivos planteados son apropiados.

- Enfoque competencial del proyecto; guardando relacion con los objetivos
propuestos.

- Las actividades que se han llevado a cabo durante el proyecto han sido motivadoras
y estan correctamente distribuidas segun las fases del proyecto (péster cientifico y
Kahoot)

- Los tiempos dedicados a cada tarea se consideran adecuados, especialmente
teniendo en cuenta que se ha realizado lo que se ha podido, al ser un alumno en
practicas y no el profesor de la asignatura.

- Los espacios y recursos utilizados han sido variados y han incluido una gran

cantidad de interaccion y uso de las TIC

4.3. Impacto de las metodologias utilizadas en el aprendizaje del alumnado

En el presente apartado se procede a realizar, de forma esquematica y resumida,
un breve analisis del impacto de las metodologias utilizadas en el alumnado, teniendo
tanto en cuenta tanto las valoraciones expresadas por el alumnado a través de las
encuestas pasadas en el aula como la percepcion que se ha tenido como profesor que ha
guiado todo el proceso de ensefianza aprendizaje durante la implementacion del

proyecto Let’s have a funny learning!
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De esta manera, se realizara una breve relacion entre la informacién obtenida en
la investigacion inicial efectuada en el presente TFM acerca de las metodologias activas

y su impacto en el proceso de aprendizaje del alumnado.

Asi pues, una gran cantidad de alumnos han expresado sentirse muy motivados
hacia la realizacion de este proyecto de forma explicita en la encuesta, argumentando
que las actividades realizadas les parecian muy interesantes ya que se salian fuero de lo

normal, es decir, salirse fuera del libro.

De esta manera, se ha contrastado, mediante la implementacion del conjunto de
metodologias activas utilizadas en el aula, que estas metodologias en efecto motivan al
alumnado, tal como afirmaba Montoya (2009) respecto de la verdadera motivacion que
suponia a los alumnos el poder crear por ellos mismos sus propios conocimientos,
debido al papel protagonista que toman en su proceso de aprendizaje, lo que les lleva a

construir aprendizajes significativos y a “aprender a aprender”.

De la misma forma, se cumple con lo estipulado por Planas (2007), sobre lo que
suponia la incorporacion de metodologias activas y cooperativas en el aula,
proporcionando al alumnado una experiencia de aprendizaje de calidad que le implique
activamente, resultando en consecuencia el proceso de resolucién de tareas un proceso
estimulante y satisfactorio. En referencia a esto, los alumnos incluso llegaron a mostrar

varias veces su entusiasmo por realizar mas experiencias como la puesta en marcha.

En referencia a lo afirmado por Goikoetxea y Pascual (2002), respecto de los
beneficios que tienen las metodologias activas basadas en el aprendizaje cooperativo en
el rendimiento académico de los alumnos, la productividad y las actitudes hacia el
aprendizaje en comparacion con otros métodos de ensefianza tradicionales; se puede
afirmar tras lo observado y evaluado, en comparacion con otra Unidad Didactica en la
que se usO la metodologia tradicional fundamentada en el uso del libro en la misma
clase y con los mismos alumnos de manera previa a la implementacion del proyecto
Let’s have a funny learning!, que si bien tanto el rendimiento académico como la
productividad del alumnado han mejorado con el uso de las metodologias activas
empleadas, lo que mas me ha llamado la atencion y en lo que méas mejora general se ha
visto, es especialmente en la increible mejora de actitud y motivacién hacia el
aprendizaje de los alumnos que mas dificultades mostraban con la metodologia

tradicional, en la cual les costaba mantener la atencion, no se sentian motivados, etc.,
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cambiando todas estas actitudes con la implementacion de las metodologias activas,

donde se sentian comodos y motivados a trabajar y a aprender.

Por todo ello, se finaliza el presente apartado afirmando, a través de la
experiencia proporcionada por la puesta en marcha del proyecto Let’s have a funny
learning!, que efectivamente, las metodologias activas han tenido un impacto realmente

positivo en el aprendizaje del alumnado de la clase de 1° de la E.S.O. bilinge.

5. CONCLUSIONES

Teniendo en cuenta las valoraciones recibidas tanto del alumnado como del
profesorado que ha participado del proyecto, se concluye que el proyecto Let’s have a
funny learning! ha supuesto una beneficiosa y novedosa experiencia de innovacién
educativa en el campo de la ensefianza del inglés como lengua extranjera, ya que tanto
el alumnado como el profesorado involucrado en el mismo ha mostrado una enorme
satisfaccion con su implementacion; resaltando el papel tan esencial que han jugado las

metodologias activas implementadas en el mismo.

De esta manera, a través de la experiencia tanto personal como profesional
experimentada a traves de la puesta en marcha de este proyecto durante la asignatura del
Practicum realizada este master, puedo concluir que la implementacion de las
metodologias activas en la ensefianza del inglés como lengua extranjera supone un

recurso de motivacion muy fuerte para el alumnado.

Esto, desde mi punto de vista, se explica eminentemente a través del cambio de
rol del alumnado en el proceso de E-A, ya que el mismo pasa de ser un mero receptor de
informacidn pasivo a ser el protagonista de su propio proceso de aprendizaje, lo cual les
resulta muy estimulante. Por supuesto, hay otros elementos que también influyen en
gran medida en el incremento de la motivacion mostrada por el alumnado con el uso de
metodologias activas por parte del profesor; como lo son la planificacion y elaboracion
de actividades mas ludicas y variadas y una mayor cercania del mismo al alumnado y un
aprendizaje reciproco entre profesor y alumnos, dejando de ser unicamente el profesor

el que transmite y deposita conocimientos en el alumno.

Asimismo, tras la realizacion de las 8 sesiones que conforman el proyecto Let’s

have a funny learning!, se ha comprobado que los objetivos planteados para el mismo se
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han alcanzado de manera mas que satisfactoria, como se procede a describir a

continuacion:

En lo referente el primer objetivo, referente al aprendizaje del uso de la
aplicacion TIC Kahoot por parte del alumnado, se ha comprobado que este objetivo se
ha cumplido a través de las 3 Gltimas sesiones, en las cuales todos los alumnos han
conocido dicha herramienta y la han aprendido a utilizar de manera autosuficiente y
responsable; demostrdndolo con la realizacion y juego de sus propios Kahoots en el

ultimo tramo del proyecto.

Al igual que con el recurso TIC Kahoot, los alumnos también han realizado de
manera mas que apropiada la tarea relacionada con la elaboracién y presentacion de sus
posteres cientificos; lo que les hizo aplicar la L2 al conocimiento de la vida de los
personajes historicos seleccionados para dichos posteres (AICLE). Este aprendizaje se
pudo comprobar a través de los propios Kahoot creados y jugados por los propios
alumnos en las Gltimas sesiones del proyecto, ya que los Kahoots estaban basados en
preguntas sobre la vida de dichos personajes, siendo los resultados muy buenos en todos
ellos; lo que significa que su grado de adquisicion de los conocimiento tratados ha sido

el deseado.

En este sentido, el objetivo referente al desarrollo del inglés como lengua
extranjera también ha sido cumplido; lo que se puede comprender mediante el analisis
de los objetivos alcanzados anteriormente; que suponen que el alumnado ha aprendido
todos los contenidos propuestos para el presente proyecto (Past Simple, integrated
content and vocabulary, vocabulary related with historical characters, etc.) mediante su

participacién e implicacion en el mismo.

En lo referente al Gltimo objetivo planteado para el proyecto Let’s have a funny
learning!, se puede afirmar sin ninguna clase de duda que el mismo ha motivado a los
estudiantes respecto del aprendizaje del inglés como lengua extranjera; habiendo
explicado asi ellos mismos en las encuestas repartidas al finalizar el proyecto, en las
cuales han dejado constancia de su gusto por el tipo de actividades implementadas y la

metodologia seguida al hacerlo (metodologias activas).

De esta manera, la correcta consecucion de todos los objetivos planteados para el

proyecto de innovacién educativa expuesto en el presente TFM, me lleva a manifestar
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mi total complacencia con el trabajo realizado, ya que la consecucion de todos los
objetivos supone que todos los elementos del proyecto se han ideado y planificado
adecuadamente; al haber influido todos ellos en el cumplimiento de los objetivos
anteriormente detallados; lo que significa que las actividades, metodologia, contenidos,

etc., han sido los adecuados.

Asimismo, se considera que el proyecto llevado a cabo es un trabajo viable, es
decir, que puede ser puesto en préctica en el aula, como se ha demostrado. De hecho, un
punto positivo del presente proyecto reside en su flexibilidad a la hora de ser adaptado a
diferentes tematicas y grupos de alumnos diferentes, ya que el mismo puede adaptarse a
diferentes situaciones y contextos educativos para el aprendizaje del inglés como lengua
extranjera; al ser el mismo facilmente personalizable y aplicable a cualquier curso de la
E.S.O.

En cuanto a las complicaciones que ha supuesto la implementacion del presente
proyecto, me gustaria resaltar la dificultad de adaptar el proyecto y sus actividades a las
limitaciones que ofrecia el centro educativo en el que se ha implementado el mismo, ya
que por ejemplo, incluso consiguiendo reservar hora para el Aula de Tecnologia, labor
dificil en si misma al estar muy solicitada, no se podia disponer de un ordenador para
cada alumno, por lo que hubo que adaptar la concepcion inicial relacionada con la
aplicacion Kahoot para que los alumnos trabajasen en grupos por ejemplo. A esto se le
sumaba la incertidumbre de si los ordenadores tendrian conexién a internet o no para
utilizar Kahoot, ya que el centro llevaba tiempo teniendo problemas técnicos en lo que a
la conexion a internet se refiere; dificultando esto en gran medida la realizacién del

proyecto en primera instancia, pese a que mas adelante se solventase el problema.

Otro aspecto que me gustaria poner de relieve en este apartado, es la dificultad
que tiene implementar este tipo de proyectos siendo un alumno en practicas, ya que,
incluso con una buena relacion y coordinacion con la tutora del instituto, la
temporalizacion programada para la asignatura no suele permitir una gran flexibilidad,
razén por la que resultdé muy laborioso organizar todo de la manera en la que se hizo,
siendo esencial la inestimable colaboracion de la tutora, ya que si la misma no me
hubiese permitido dedicarle el tiempo dedicado al presente proyecto, no se hubiese

podido llevar a cabo.
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Tras la experiencia vivida mediante la implementacion de este proyecto basado
en la inclusion de metodologias activas, me gustaria recomendar al resto de compafieros
docentes que realicen este tipo de experiencias educativas, ya que, personalmente, he
podido ver como los alumnos han disfrutado este proyecto al no basarse Unica y
exclusivamente en el uso del libro de texto, lo que, unido al uso de metodologias activas

basadas, se ha comprobado que les motiva enormemente.

De esta forma, no quiero desmerecer la metodologia tradicional basada en el
libro de texto, sino que simplemente considero que al alumnado hay que ofrecerle una
diversidad de actividades originales y creativas que les permita ser los protagonistas de

su aprendizaje; para lo que la metodologia tradicional no es en absoluto la méas idénea.

Por ello, tras lo visto en el aula y lo recogido de las valoraciones de los alumnos,
se considera que todos los docentes deberian abrirse al conocimiento e implementacién
de las metodologias activas en el aula, ya no por nuestro beneficio como profesionales
de la ensefianza, sino por el de nuestros alumnos, que realmente es por lo que se debe

preocupar un buen profesor.

Un aspecto a mejorar del que he sido consciente tras haber finalizado el
proyecto, ha sido el de no haber realizado coevaluaciones dentro de los grupos, para
medir de manera mas especifica y concreta el funcionamiento de los mismos en el
aprendizaje cooperativo desde su perspectiva, no solo desde la mia como docente. En
este sentido, de aqui en adelante, cada vez que implemente un proyecto en el que realice
trabajo cooperativo, pediré a los estudiantes que realicen tanto coevaluaciones sobre el

trabajo de los compafieros dentro del grupo como una autoevaluacion sobre el suyo.

Como conclusidon final sobre el presente Trabajo Fin de Master, se considera
relevante dejar constancia de la gran cantidad tiempo y de esfuerzo dedicado al mismo,
ya que la creacion e implantacion del proyecto Let’s have a funny learning! se realizo
con el Unico fin de analizar y estudiar el impacto en el alumnado de las metodologias

activas en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera en el presente TFM.

Por altimo, mencionar que el reto que ha supuesto tanto la elaboracion de este
TFM como la implementacion del proyecto Let’s have a funny learning! ha sido algo
muy bonito de abordar y ha merecido la pena; ya que me siento muy orgulloso del

trabajo realizado tras su mas que satisfactoria realizacion.
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7. ANEXOS

ANEXO I: Horario de la clase de 1° de la E.S.O. bilingue.

1°E.S.O.
bilingle
RECREO
1°E.S.O. 1°E.S.O.
bilingte bilingue
1°E.S.O.
bilingte

1°E.S.O.

bilingie

ANEXO II: Dificultades en la implementacion de las TIC en el IES Diego Marin
Aguilera (Plan TIC).

|Dr’ﬁcultades observadas para el desarrollo del Plan:

Los profesores implicados en el desarrollo de este Plan consideramos que las mayores dificultades para la
integracion de las TIC en este Centro son:

» Necesidad urgente de instalacion de cafiones proyectores en todas las aulas, junto con su
ordenador. Muchos docentes solicitan utilizar en el aula estos medios, y no se dispone de ellos.

» Reiteramos desde aqui la evidente necesidad de una constante actualizacion de medios e
infraestructura de los equipos informadticos del Centro, cuyo conste, habida cuenta de la magnitud
de los mismos, requiere una dotacion presupuestaria especifica.

» Necesidad urgente de la mejora de conexidn a Internet en el Centro, ya se realizo un estudio hace
dos afios que no se pudo llevar a cabo debido a la situacion economica en la que se encuentra el
Centro.

» Mejor preparacion de los docentes, incluyendo cursos de capacitacion sequn demanda.

» Aumento de las horas de dedicacion del coordinador TIC.
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ANEXO I1I: Circular pidiendo permiso a las familias de los alumnos para poder
realizar fotografias a los alumnos en el aula mientras participaban del proyecto Let’s

have a funny learning!

Estimados padres y/o tutores legales de los alumnos:

Mi nombre es Francisco Javier Cuesta Pefiayos, alumno del Master Universitario en Profesor de
Educacion Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formacion Profesional y Ensefianza de
Idiomas de la Universidad de Burgos. Actualmente estoy realizando mis practicas como
profesores en la clase de sus hijos, referente a la asignatura de inglés, la cual imparte{

Me complace poder ponerme en contacto con ustedes para transmitirles que estoy llevando a
cabo una Unidad Didactica con vuestros hijos. De esta forma, la finalidad de la presente carta
es la de pedirles permiso para poder realizar fotos de los alumnos mientras trabajan en clase.

Su beneplacito me seria de gran utilidad para poder elaborar mi Trabajo de Fin de Master.
Muchas gracias por su comprensidn de antemano y disculpen las molestias.

Un saludo.

Profesor: Francisco Javier Cuesta Pefiayos Alumno:
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ANEXO 1V: Disposicion del aula mostrando las “islas de mesas™ utilizadas para el

aprendizaje cooperativo (representacion aproximada).

.
M=
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ANEXO V: Posteres cientificos.
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ANEXO VI: Kahoot inicial.

Description

ﬂ

Game Creator

WERE BUSTED!

Initial Kahoot

#TestKahoot #EnglishClass #E.S.O. #fLet s play

£ onlyme

What is the name of this game?

Who was an important female ruler?

The past simple form of the verb think is ....

Where was this famous character born?

What did you during your easter holidays?

From this list, what two historical characters were scientists?

How do you write the past of the verb try?

Did you visit New Zealand this Easter holidays?

So, have you enjoyed this Kahoot?

How do we pronounce the -ed of the regular verb "stay" in the past?

Time
limit
20s +

Time
limit
20s w

Time
limit

30s «

Time
limit

30s v

Time
limit

20s v

Time
limit
20s v

Time
limit

20s v

Time
limit

20s v

Time
limit

20s v

Time
limit

20s w
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©
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©
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ANEXO VII: Apartados minimos del poster cientifico + ejemplo de estructuracion.

[ TITLE: NAME OF THE CHARACTER ]

When/where was / Interesting \
he/she born? / \ facts/curiosities

- e PICTURE

Gow did he/she becom)

famous?

Why is he/she famous now? K

Was he/she successful when \ / /
he/she was alive?

e Y,

; - o
[Did he/she have any we||-kn0wn\ What was his/her job/occupations

enemy or friend?

Was he/she rich or poor before
becoming famous?

Did he/she belong to a rich or poor \ /

\family? o

When did he/she start to
study/travel/invent/draw/paint...?

Trabajo Fin de Master m



ANEXO VIII: Alumnos trabajando cooperativamente en la realizacion de sus pdsteres

cientificos.
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ANEXO IX: Useful language.
Giving a Presentation: Useful Phrases
1. Starting a Presentation
» Good morning / Good afterncon / Hello, everybody. Welcome to my
presentation / speech on my favourite website Facebook.
~ First off / Firstly / First of all, | would like to give you a short overview of my

~ Today, | would like to talk about...
~ My subject today is Facebook.

. Phrases during a Presentation

presentation. | will start with a short history of the development of Facebook and
then talk about advantages and disadvantages of using the social network.
Finally, | will tell you my own opinion of the site.

The subject of today’s / my presentation is Focebook.

Now, | would like to discuss / talk about / show you...
On this chart / transparency, you can see...

Let’s move on to / | would like to move on to / | would like to continue with the
next aspect of my presentation, the popularity of Facebook.

As I've mentioned earlier,... / As | have already mentioned..., Facebook is getting
more and more popular.

As far as the popularity of Facebook is concerned, we can say / note / claim /
state that it has rapidly increased during the last decade.

What | find really / so interesting about Facebook is its highly addictive influence
on people.

Does anyone have an idea why / Can anyone tell me why / What do you think,
why is it that people don’t get bored on Facebook?

Here are a few figures to show that Facebook is more popular today than it’s ever
been before,

Let me tell you my opinion on the issue of illegal downloading.

| think that... / I'm of the opinion that... / In my opinion,... / If you ask me,... /
From my point of view,...

It is terrible / outrageous to know that people illegally download worez all the
time.

It is great / fantastic to see how the popularity of Facebook is increasing.

. Ending a Presentation

Finally, | would like to say a few words on / that...; In the future, | think...
~ Thank you / Thanks (so much, a million) for listening. | hope you now know a
little bit more about / on the issue of...
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ANEXO X: Pagina web de Kahoot para introducir el pin y comenzar a jugar.

Kahoot!

Enter

Play more, anywhere and anytime, on your
own or with friends. Cet our new app!

Find out more

Create your own kahoot for FREE at kahoot.com

ANEXO XI: Pagina web de control de Kahoot para manejar la aplicacion.

Kahoot' Q Find Kahoots & My Kahoots = My results © FAQs  Support Z New K! . MisterCuesta ~

Find me a kahoot about...

ACE YOUR SAT TESTS!

Get 10% off Kaplan's SAT Rapid Review Live

for last-minute prep! Use this promo code: 5
KAHOOT10 Get your discount here

Top picks

Math 8: Geometry General trivia News quiz for kids - May
Refresher - REVIEW Created 2 months ago - T17.6k plays 14-20
Created about 1 month ago - 56k Created 7 days ago - 46.6k plays

plays

k KahootStudio
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ANEXO XIlI: Juego del Kahoot inicial por parte de los alumnos.
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ANEXO XII1: Juego del Kahoot final y sus propios Kahoots por parte de los alumnos
en la dltima sesion.
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ANEXO XIV: Ejemplo de porcentajes ofrecidos por la aplicacién Kahoot al jugar a la

misma.

A

Initial Kahoot

1
P Played on 16 Apr 2018
6
ydl Overall Performance
8 Tofal correct answers (%) 83,33%
9 Total incorrect answers (%) 16,67%
Average score (points) 6451,00 points
kil
A B C D E |
' Initial Kahoot |
p Final Scores
3 Rank Flayers Total Score (points) Correct Answers Incorrect Answers
4 1 potato 8833 7 0
5 2| 3wberta §553 7 0
6 3|angel es hermos 8323 7 0
7 4 3wangela 7270 6 1
8 5/CHI 6546 6 1
9 G forever 3 6483 6 1
10 7 |Dario and Jesus 6086 6 1
1 §|3wmiriam 5980 6 1
12 9|COMPIIS 5248 5 2
13 10 |los croquets 5146 5 2
14 11 /|los bebe aguas 5023 5 2
15 12 |los pagafantas 3921 4 3
A B Cc D E
Rank Players Total Score (points) Q1 What is the name of this game?
4 1| potato 8833 “ Kahoot
5 2| 3wberta 8553 812 Kahoot
6 3|angel es hermos 8323Kah00t
7 4| 3wangela TETO_Taboo
8 5/CHI 6546Kah00t
9 6 forever 3 6483 “ Kahoot
10 7| Dario and Jesis 6086Kah00t
11 8| 3wmiriam 5980“Kah00t
12 9| COMPIIS 5248“Kahoot
13 10 los croquets 5146Kah00t
14 11 los bebe aguas 5023 “ Kahoot
15 12|los pagafantas 3921 _ Render
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ANEXO XV: Encuesta realizada a la tutora del IES Diego Marin Aguilera.

Evaluation of the gamified Lesson Plan

Through this document you are assessing the gamified Lesson Plan that Francisco

Cuesta has put into practice in his traineeship, which is the central part of his TFM, as

well as how he has managed it. So please use the table below to punctuate from 1 to 5

the agreement or disagreement with the next statements, being 5 the total accordance

with that statement, and 1 the minimum.

| am satisfied with the work that F. Cuesta has
done with his gamified project.

F. Cuesta has provided a good planning in the
development of this Lesson Plan.

He has been clear and accurate in the
explanation of what he wanted in each moment.
He has shown a good management of the ICT
resources he has used.

| think the ICT application Kahoot Fran has put
into practice is useful and | will use it in my
future English classes.

The 4 skills have been developed though this
Lesson Plan (Listening, Speaking, Writing and
Reading).

F. Cuesta has been able to overcome the
difficulties or unforeseen when putting into
practice his lesson plan through adapting it to
the available resources in the school context.

I consider the students have enjoyed this active
methodology while implementing and playing
both scientific posters and Kahoot.

Fran has been a guide and counsellor during
this gamified unit; being the students the
protagonists of their learning process.
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Strengths of Fran”s work in its Lesson Plan

4 N

o /

Things to improve

4 N

\_ _/
o
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ANEXO XVI: Encuesta realizada a los alumnos de la clase de 1° de la E.S.O. bilingte
del IES Diego Marin Aguilera.

ENCUESTA SOBRE METODOLOGIAS ACTIVAS Y
GAMIFICACION EN EILL AULA

1° ;Qué te ha parecido la forma en la que se ha dado las clases de inglés con la

aplicacion Kahoot y el poster cientifico respecto de la anterior Unidad?

|

° ¢ Te gustaria aprender mas inglés a través de este tipo de juegos y actividades activas
en vez de mediante el libro?

|

3° ¢Qué consideras que has aprendido durante el trabajo en equipo con los posters

cientificos y el Kahoot?

0 ¢ Cual ha sido para ti la parte mas divertida de estas clases? Explica la razén.

|
|

5° ¢ Que has aprendido que no conocias a través de la presente Unidad Didéactica?

|
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6° ¢Has echado en falta los libros de inglés con la aplicacion Kahoot y la elaboracion y

presentacion del poster cientifico?

7° Al no haber usado el libro durante dichas clases ¢en queé crees que ha sido diferente el

trabajo del profesor durante las mismas?

8° ¢ Que te ha parecido el trabajo cooperativo? Explica por que.

4 )

\_ J
9° Tras finalizar esta breve Unidad, ;Consideras que has aprendido algo nuevo sobre las
10° En definitiva, ¢ Te has sentido mas activo y mas protagonista en esta Gltima Unidad

Trabajo Fin de Master m

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (Kahoot)? ¢Te sientes mas seguro

usandolas?

Didactica que en la anterior?




