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Resumen

Tradicionalmente, uno de los problemas que encontramos en la enseflanza del inglés es
motivar a los estudiantes por el aprendizaje de una segunda lengua, y mejorar su participacion
en las actividades que se proponen. Es por esto, que en este trabajo el propdsito principal es
intentar mejorar estos aspectos en el grado once de secundaria mediante el desarrollo de
tareas colaborativas en esta asignatura y como apoyo mutuo hacia un aprendizaje significativo
del idioma extranjero. Para alcanzar este objetivo se optd por incorporar tres estrategias
educativas: trabajo colaborativo, gamificacion y motivacion, las cuales debian generar y
contribuir para despertar el deseo colectivo de los estudiantes. Para la realizacion de estas
actividades se eligieron tres herramientas tecnoldgicas pertenecientes a la Web 2.0: Edmodo,
Lams y Kahoot donde se llevo a cabo la experimentacion empleando una metodologia con un
enfoque cuantitativo que permitiera medir el impacto desde dos grupos de grado once: 11-3
(grupo experimental) y 11-2 (grupo de control). Toda la propuesta se disefia mediante un piloto
experimental que se basa en la propuesta metodoldgica y curricular que hace parte del marco
del Programa de Fortalecimiento de Inglés del Departamento de Risaralda, cuyo eje central
es la ensefianza de esta lengua basada en tareas y en tres competencias especificas de la
asignatura. Se concluye que los usos de aplicaciones colaborativas favorecen las relaciones
interpersonales entre los alumnos, mejorando el clima de trabajo colaborativo dentro del salén
de clases aumentando significativamente la estimulacién en el proceso de formacion.

Palabras claves: estrategias educativas, herramientas tecnolédgicas, trabajo

colaborativo, gamificacion, motivacion.

Abstract

Traditionally, one of the problems we find in teaching English is to motivate students to
learn a second language, and to improve their participation in the activities that are proposed.
For this reason, in this work, the main purpose is to try to improve these aspects in the eleventh
grade of high school by developing collaborative tasks in this subject and as a mutual support
towards a significant learning of the foreign language. To achieve this objective, three
educational strategies were chosen: collaborative work, gamification and motivation, which
should generate and contribute to awaken the collective desire of the students. To carry out
these activities, three technological tools belonging to Web 2.0 were chosen: Edmodo, Lams
and Kahoot, where the experimentation was carried out using a methodology with a
guantitative approach that allowed to measure the impact from two groups of eleven grade:
11- 3 (experimental group) and 11-2 (control group). The entire proposal is designed through
an experimental pilot based on the methodological and curricular proposal that is part of the
framework of the English Strengthening Program of the Department of Risaralda, whose
central axis is the teaching of this language based on tasks and three competences specific to
the subject. It is concluded that the use of collaborative applications favors interpersonal
relationships among students, improving the collaborative work environment within the
classroom, significantly increasing the stimulation in the training process.

Keywords: educational strategies, technological tools, collaborative work,
gamification, motivation.

2

[3x3] Tres herramientas y tres estrategias para incrementar el aprendizaje colaborativo



uan John Fredy Cortés Rios
Master Universitario en elearning y Redes Sociales

Contenido
1. CAPITULO I: INTRODUCCION .....cocciiiiiriiieiiieiesesiete ettt 7
2. CAPITULO Il: CONTEXTO Y ESTADO DEL ARTE ...oviiiieeeeeeeeeeeee e, 10
P2 S O | 1= { o I 10
2.1.1. El aprendizaje colaborativo y su importancia en la educacion ...........cccccccvvveveeeeesiicivnnnnn. 10
2.1.2. Principios y estrategias de aprendizaje colaborativo ..............ccccvvveveeeeiiiiiiiieee e, 12
2.1.3. EStUdio de NEITAMIENTAS ......coiiiiiiii it s e e s nneeee s 13
2.1.4. La importancia de la motivacion en la edUCACION ...........coccuveiiiiiiiieiniiiie e 14
2.15. ¢ QUE €S 18 GaMIFICACIONT ...ttt e e e 17
2.2, Herramientas de 1a WeD 2.0 ... 23
2R T =L ¥ (o [0 o (=] - T g (= T TP OO PPP PP TPPPP 29
2.4, Resumen de CONCIUSIONES ..o 43

3. CAPITULO lll: OBJETIVOS CONCRETOS Y METODOLOGIA DE TRABAJO46

70 S © T o Y= (Y0 I =] =T o= P PPPPPPNt 46
3.2, ODjJetiVOS ESPECITICOS ...iiiiiiiiiiie ettt e e sb e e st e e e st e e e aae 46
TR T |V 1< (o To [o] (o T I - NP OO OPPPPUPPPRN 46
3.4, ENfOQUE de iNVESHIGACION ..ccuviiiiiiiiiee ettt e et e e e sbneeeeaaes a7

CAPITULO IV: "[3X3] TRES HERRAMIENTAS Y TRES ESTRATEGIAS PARA

INCREMENTAR EL APRENDIZAJE COLABORATIVO .....coiiiiiiiiiieeiiiieeieeee e, 50
4.1, CONEEXIO AEI PIlOTO .. iiiiiiiiiiiiiiie ettt e s e e e r e e e s nneee e e 50
4.2, PODIACION Y MUBSIIA .ottt ettt e e et e e e st e e e snbb e e e e sbbeeeeanes 51
4.3.  Recoleccion de [ainformMacion ... e 52
4.4, Herramientas ULHTZAOAS ......oouuiiiiiiiiie ettt ettt e e et e e e nbaeeeeanes 52

T ©1o 141 (=T a1 o ] =To [0 o= 11 1Y/ o B P O PP PP PSTPPPP PP 54
4.6. Disefio de la EXPEriMENTACION ....ccvvviiiiiiiee ettt ctte e see et e et e e e st e e s snbaeeaearaeeeestaeeeeanes 58

3

[3x3] Tres herramientas y tres estrategias para incrementar el aprendizaje colaborativo



uan John Fredy Cortés Rios
Master Universitario en elearning y Redes Sociales

D RYed (] ool o] o [ o [1ST=T o To TSP PRPSUPRR 60
B A 1YY= T o] 1 Fo T =1 I o 1 o ) (o SRR 68

4.7.1. Seguimiento de puntuacion € INSIGNIAS.........cccvuieiieee i e s e e e s e snrerreeeeeseannes 74
4.8.  EVvaluacion Y ReSUITAAOS ......cocuuiiiiiiiiii ettt bbb 76
4.9. Discusion de 10S resSultados ..o 81
5. CAPITULO V: CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO .......cccoveuviviierrrenae, 84
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS........covoiitiieeeeeeee et 89
ANEXOS 95
ANEXO A: CUESTIONARIO PARA ESTUDIANTES ...t 95
ANEXO B: CONFIGURACION DE EDMODO .......ccocovioieeeieeeeeeeeeeeeeee e, 97
CREACION DE INSIGNIAS EN EDMODO........cocooiiieieiieiceeeeee e, 99
MONITORIZACION EDMODO ........cviuiiieiiieeieeeeie ettt 102
ANEXO C: USO DE LA HERRAMIENTA KAHOOT ....ooviiiiiiieeeieeeeei e 103
MONITORIZACION KAHOOT ... 104
ANEXO D: EXPERIENCIA EN LAMS ... 111
ANEXO E: MUESTRA FOLLETO ELECTRONICO ......cooovoiiieecieieeceeeeee e 116
ANEXO F: ENCUESTA DE SATISFACCION GRUPO EXPERIMENTAL.............. 119
ANEXO G: ENCUESTA DE SATISFACCION GRUPO CONTROL .....c.ccceveueneee. 125

4

[3x3] Tres herramientas y tres estrategias para incrementar el aprendizaje colaborativo



uan John Fredy Cortés Rios
Master Universitario en elearning y Redes Sociales

Lista de Tablas

Tabla 1. Herramientas actividades interactivas online para trabajo colaborativo .................. 24
Tabla 2. Herramientas evaluativas interactivas gamificadas................ccccccevimiiiiiiiiiiiiinnnnnns 27
Tabla 4. Poblacion por géneroy €dad .............uuviiiiiiiiiiiiiii e 51
Tabla 4. Frecuencia trabajo colaborativo eStudiantes............oeeuvieiiiiieeeiiieiiceee e 58
Tabla 5. Uso de redes sociales en [0S eStudiantes............uuuuuuuiuiiiiiiiimiiiiiiiiiiiiiiiiinieeieeeanns 58
Tabla 6. Herramientas para fines educCatiVOS..............uciiiiiiiiiiiiiiiii e 59
Tabla 7. Herramientas para aprendiZaj@..........ccouvveeuiiiiiiieeeeeeecie e et e e e 59
Tabla 8. Trabajar con HerramientasS Web ... 59
Tabla 9. Estrategias pedagdgicas y herramientas tecnoldgicas ............ccccccvveeeeeeeeeeceiivinnnnnn. 60
Tabla 10. Descripcidn de las insignias Gold ..............ueeiiiiiiiiiiiiiiie e 62
Tabla 11. Descripcidn de las insignias Premium ........ccoooeeeiiiiiiiiiien e 63
Tabla 12. Escala de calificacion numeérica y nivel de desempefio...........cccccvveeeeiieeeeieiiiinnnnnn. 78

Lista de Figuras

Figura 1. Conceptos fundamentales trabajo colaborativo ..............ccccevvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 11
Figura 2. Principios aprendizaje colaborativo ... 12
Figura 3. Elementos de [a gamifiCaCiON ............coouiiiiiiiiiiiiee e 18
Figura 4. Elementos de disefio en la gamificacion.............cccooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee e 19
Figura 5. Modelo de Comportamiento de Fogg & Hebra (2016) ...........ccovvvvvviviiiiiiiiiiiiinnnnnn. 22
Figura 6. Redes Sociales Web 2.0 .......ooooiiiiiiiiiiiiiiieee 24
Figura 7. ENfOqUE CUBNTITALIVO .......coiiviiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeee ettt 48
Figura 8 |.E. Lorencita Villegas de SantOS.........ccccoooiiiiiiiiiiiiii et e e eanees 51
Figura 9. La observacién como proceso de repreSentacion............cccceeeeeeeereeeviiiiiieeeeeeeeeennnns 52
Figura 11. SECUBNCIA LAMIS.......ooiiiiie i e e et e e e e e e e e e e et e e e e aeeeaennes 54
Figura 10. Rubrica de la competencia comunicatiVa............c...coeiiviiiiiiiiii e, 56
Figura 11. Rubrica de evaluacion de las cuatro habilidades comunicativas.......................... 56
Figura 14. Primera actividad........... oo 69
Figura 16. Enunciado de la tercera actividad..............ooouuuiiiiiiiiiiiii e 70
Figura 17. Link y codigo de acceso a la secuencia de Lams ...........ccovvvvvvvviiiiiiiiiiiieeeeeennnn, 71
Figura 18. Trabajo PreSeNCIal........ ..o e e e e e eeeees 72
Figura 19. Registro mensajes dados €n €l fOr0 .........ccovvviviiiiiiiiiiiiiiiieeeeee 73
Figura 20. Kahoot evaluativo del teMa ...........cooviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 73
Figura 21. Ranking de PUNTUACIONES .........ceiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee ettt 74
Figura 22. Ranking d€ iNSIGNIAS .......ccviiiiiiiiiiiiiiiiiieieeee ettt 75
5

[3x3] Tres herramientas y tres estrategias para incrementar el aprendizaje colaborativo



uan John Fredy Cortés Rios
Master Universitario en elearning y Redes Sociales

Figura 23. Publicacién de la tabla del ranking en el muro.............covvveveviiiiiiiiieiiiiiiiieeeeeeeeee 75
Figura 24. Tabla de ranking €n EXCel ...........oooviiiiiiiiiiiiiiiee 76
Figura 25. Notas finales grupo experimental ..o 77
Figura 26. Representacion grafica de los puntajes alcanzados. ..............ooccvviiieeeeeeeniiiinnne. 78
Figura 27.Notas finales grupo de CONIOL...........oovvviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee e 79
Figura 28. Representacion grafica de las notas alcanzadas grupo control .............cccccuvveee. 80
Figura 29. Relacion de los niveles de desempefio de 10S doS grupos...........ccevvvcieeieeeeeeennnns 80
6

[3x3] Tres herramientas y tres estrategias para incrementar el aprendizaje colaborativo



uan John Fredy Cortés Rios
Master Universitario en elearning y Redes Sociales

1. Capitulo I: Introduccion

La educacion, por definicion, es un elemento primordial, prioritario y condicion
fundamental para el desarrollo social y econdmico de cualquier nacién. En este caso, como lo
es para esta propuesta la mirada investigativa esta dirigida a Colombia. Asimismo, es un
derecho universal, una obligacion del estado y de la sociedad y un elemento esencial en la
edificacion de sociedades independientes, justas y democraticas (Sanchez Chinchilla, 2007,
pags. 3-5). Sin embargo, existen factores que en nuestro pais obstaculizan el normal
desarrollo y desempefio de los estudiantes en el sistema educativo, tales como el factor
financiero y su problematica nacional, dificultad de desplazamiento hacia las aulas, las
temdticas y estructuras obsoletas implementadas en el mismo, hablandolo en términos
generales (Heredia Escorza, 2014, pags. 17-22). Por tal razén, se deben tomar medidas que
permitan un mayor acercamiento de la poblacion al medio formativo colombiano con métodos
de aprendizaje que se basen en proyectos que involucren las problematicas y contextos
sociales.

Los métodos tradicionales se han vuelto obsoletos ante la creciente oferta de
herramientas y estrategias pedagdgicas a las que se tiene acceso en la web. Torres (2009,
pag. 7), define que la calidad de la educacion obedece, en gran medida, de la alineacion
docente y de cémo administra y sitla el proceso de ensefianza-aprendizaje. Diversas
investigaciones demuestran que la didactica utilizada por el maestro es una parte fundamental
y esencial que puede cambiar el contexto y actitud de los estudiantes en el sal6n de clases
(Sovero , 2015, pags. 32-35).

Si bien es cierto, los avances tecnolégicos han traido un sin nimero de destrezas y
herramientas con las que se pueden diversificar los procesos de ensefianza-aprendizaje; sin
embargo, existen profesores que usan el método tradicional en sus clases, lo que en
ocasiones trae consigo diversas dificultades con las nuevas generaciones de educandos que
tienen actualmente las instituciones educativas colombianas, quienes reflejan falta de
provecho y motivacién por aprender. Cada vez es mas dificil para un profesor lograr la
atencion de sus estudiantes; sin importar qué estrategias utilice, se ha convertido en un
verdadero reto mantener la curiosidad de los alumnos por mas de diez minutos en una
actividad: por divertida que parezca se dispersan y pierden el interés (Padilla-Beltran, Vega-
Rojas, & Rincon-Caballero, 2014, pags. 273-276).

Para tal fin, se busca establecer una ruta hacia un nuevo modelo educativo producto de
investigacion que constituya las lineas base para una sociedad con minimas oportunidades
de aprendizaje y esto se expresa y contempla en el plan sectorial de la region de Risaralda —

Colombia. Desde alli, se plantea como punto fundamental la prestacion del servicio de
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educacion bajo la calidad soportandose en el uso de la ciencia y la tecnologia (Gobernacién
de Risaralda, 2016, pags. 13-15).

Como apoyo a lo expuesto anteriormente, se puede decir que los ambientes virtuales,
actualmente, son herramientas que le aportan al alumno la capacidad de descubrir por si
mismo el mundo de tal forma que sea él artifice de su conocimiento y lidere procesos de
aprendizaje de manera colaborativa con otros estudiantes de su nivel, con la orientacion,
asesoramiento y monitoreo por parte del educador (Pérez de Ardila & Telleria, 2012, pags.
85-88). El ritmo de vida actual y el entorno socio-cultural demandan, cada vez mas, una
interaccion que permita crear nuevos espacios que sean flexibles y la educacién no es ajena
a esta necesidad. Por ello, la creacién de entornos que permitan involucrar la virtualidad son
importantes, pero sin perder esa comunicacién e interactividad entre profesor—estudiante y
estudiante — estudiante.

Del maestro y su didactica depende en gran parte el éxito de una clase, pues es él quien
dinamiza y controla los tiempos de las actividades en su ejercicio pedagdgico. Por esto, es
importante cambiar a partir del rol del profesor el enfoque que se da al desarrollo didactico de
las asignaturas. Hoy en dia, existen destrezas educativas que desarrollan el trabajo grupal e
involucran las nuevas tecnologias. Desde esta base, inicia la propuesta presentada en este
trabajo, que busca fomentar la participacion en el proceso educativo y en el aula de los
estudiantes, de grado once de la Institucion Educativa Lorencita Villegas de Santos. Esta es
un establecimiento publico situado en la zona urbana del municipio de Santa Rosa de Cabal
en el departamento de Risaralda - Colombia. Para esto, se van a emplear tres estrategias
educativas: el trabajo colaborativo, la motivacion y la gamificacion, utilizando para ello tres
herramientas tecnolégicas que pertenecen a la Web 2.0: Edmodo, Lams y Kahoot.

Como lo expresan Zepeda - Hernandez, Abascal - Mena, & Lopez — Ornelas (2016):
permanentemente surgen técnicas de ensefianza tratando de transformar la pedagogia usada
en el salén y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, sin embargo, alin no existe una
que brinde una medida definitiva, asi podemos mencionar propuestas como: Aula Invertida
(Al), Educacién Basada en Competencias (EBC), Aprendizaje Colaborativo, Aprendizaje
Artesanal (AA), Gamificacién, Aprendizaje Basada en Retos, entre otras. Cada una de estas
técnicas de ensefianza tiene ciertas peculiaridades que las conciben insuperables y desde
otros aspectos, proporcionan formas para transformar la didactica, la interaccion profesor-
estudiante, corregir métodos de instruccion, y algunas causan mas dinamismo en los alumnos
que otras (Zepeda - Herndndez, Abascal - Mena, & Lopez - Ornelas, 2016, pag. 320).

Para lograrlo, el documento se estructura en cinco (5) capitulos: en el Capitulo uno (l), se
da a conocer la introduccion y la base de donde surge la propuesta, la motivacién y una
descripcion de como se organiza el trabajo; el Capitulo dos (ll) inicia con el contexto, que

corresponde al marco teérico donde se presentan los conceptos relacionados con las tres
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estrategias educativas que se implementaran como el aprendizaje colaborativo, la motivacion
y la gamificacion, seguido del estado del arte, que corresponde a los aportes hallados en
investigaciones similares a la actual propuesta. En el Capitulo tres (lll), se dan a conocer los
objetivos de la propuesta y se desglosa la metodologia donde se describen las actividades
que se realizaran para llevar a cabo la experimentacion. En el Capitulo cuarto (IV), se detalla
la propuesta de la investigacion dando una descripcion detallada del piloto experimental, las
tecnologias utilizadas, la organizacion del piloto y las actividades realizadas. Se dan a conocer
los resultados obtenidos junto con el andlisis y la discusion de los resultados. Por Gltimo, en
el Capitulo cinco (V), se comparten las conclusiones del trabajo plasmadas desde los objetivos
planteados, las recomendaciones para trabajos futuros o investigaciones que deseen ampliar

la propuesta actual.
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2. Capitulo Il: Contexto y estado del arte

A continuacién, se presenta el contexto de la propuesta enfocado desde tres estrategias
educativas como son: i) el aprendizaje colaborativo y su importancia, ii) la motivacion vy iii) la
gamificacion, asi como la relacion entre estas. Asi mismo, para la presente propuesta de
investigacion se realizé una revision bibliogréfica respecto a trabajos realizados similares al
uso de las tres estrategias educativas o algunas de las tres herramientas planteadas que

dejan ver un aporte valioso para la misma.
2.1. Contexto

2.1.1. El aprendizaje colaborativo y su importancia en la educacion

El aprendizaje colaborativo se da en cualquier situacion en donde dos o mas personas
aprenden algo juntas, su objetivo principal es que el conocimiento sea creado en un grupo
mediante la interaccion de sus integrantes, asi haya diferencias en el conocimiento previo de
los mismos (Rodriguez Puerta, 2017, pag. 1).

Para Cabrero Almenara & Marquez (1997, Pag. 2), el trabajo colaborativo es una
estrategia de ensefianza aprendizaje que parte de delegar funciones en pequefios grupos y
que es realizado por todos sus miembros para llegar a una meta comuan establecida. Por su
parte Johnson & Johnson (1999, Pag. 3), exponen que el trabajo colaborativo se da cuando
los estudiantes trabajan juntos durante varias semanas y logran objetivos de educacién
compartidos hasta cumplir las tareas y asignaciones conjuntas, entre ellas, tomar decisiones,
resolver problemas, completar una unidad curricular, elaborar un informe, etc.

El aprendizaje colaborativo se enmarca en el constructivismo, por medio de esta
estrategia educativa se facilita la comunicacion, la colaboraciéon y la inclusion entre los
educandos, muchos autores le otorgan gran importancia a este tipo de estrategias, como
Crook (1998), afirma que el aprendizaje se produce cuando el alumno debe justificar sus
opiniones frente a sus compafieros, asi mismo, Solé (1990), expone que al compartir
informacion con el resto permite que se favorezca la autoestima del estudiante y aumente su
interés cuando se le proponen diferentes retos educativos (Rodriguez Puerta, 2017, pag. 1).

Hacia el afio 2006 surge la teoria de la colaboracién. Stahl, Koschmann, & Suthers (2006),
realizan un planteamiento en el que exponen que esta se basa en la teoria constructivista de

aprendizaje donde el conocimiento se construye desde la interaccion social, por ejemplo, a
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partir del didlogo. La ensefianza se convierte en un proceso dinamico que conlleva a un sinfin
de interacciones entre los estudiantes.

La teoria de la colaboracion se basa en cuatro (4) conceptos fundamentales:

TEORIA DE LA

COLABORACION

Figura 1. Conceptos fundamentales trabajo colaborativo
Fuente: elaboracion propia

Segun Stahl, Koschmann, & Suthers (2006), la construcciéon colaborativa del
conocimiento consiste en una técnica de cimentacion compartida: la adquisicién de
significados no se ocupa como un enunciado de la representacion intelectual de los
colaboradores de manera individual sino de un logro participativo que no puede ser atribuido
al proceso mental de un solo individuo. En cuanto a las interacciones, todo es construido como
un todo, donde el aprendizaje se basa en la teoria de la practica social que se enfoca en un
aspecto de negociacion de significados: la identidad social dentro de una colectividad. Asi
mismo, las teorias dialécticas ubican la ensefianza en el perfeccionamiento de significados
dentro de larelacion social. Estas interacciones pasan a ser mediadas por recursos educativos
tecnologicos apoyados por las TICs e Internet, quienes han cambiado la manera de trabajar,
jugar y aprender, en el que se combinan la experticia, teoria y practica de diversas disciplinas
a través del disefio curricular, los recursos de la informacion y comunicacion bajo estructuras
de participacion y relacion. Es alli donde el disefio de artefactos o recursos computacionales
hacen que la experiencia se vuelva Unica para la correlacion de significados intersubjetivos,

como se observa en la Figura 1.
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En esta teoria, se contempla al profesor como un supervisor y facilitador; los estudiantes
son los que establecen la comunicacion, toma de decisiones entre ellos hasta obtener el fin

altimo que se propuso inicialmente.

2.1.2. Principios y estrategias de aprendizaje colaborativo

La colaboracién, en el ambito educativo, es un tipo de aprendizaje interactivo donde los
estudiantes trabajan unidos, suman sus esfuerzos, talentos y competencias para llegar al
cumplimiento del objetivo a alcanzar. La colaboracion y la cooperacién son la base de diversos
métodos didacticos, pero no sélo la ensefianza parte de esto: en el sistema colaborativo, las
personas realizan actividades compartidas y en elearning, especificamente, se da la
contribucién mediante el uso de herramientas tecnolégicas que permiten el intercambio y
desarrollo de la motivacién y la integracion para obtener un fin coman.

El aprendizaje colaborativo se basa en cinco (5) principios (Collazos & Mendoza, 2006,

pag. 65):
'\
* Interdependencia Positiva: el esfuerzo de cada componente repercute en un bien
1 comun.
: g
\
» Responsabilidad individual y grupal: cada miembro e responsable de su
2 aprendizaje y el de sus comparieros.
: J
Y
 Habilidades cognitivas e interpersonales: el proceso debe darse bajo un clima de
3 confianza, entrenamiento de habilidades cognitivas y trabajo en grupo
: J
\
* Interaccién Simultanea: comunicacién efectiva través de los medios necesarios,
4 trabajo conjunto y simultaneo de todos los integrantes y enriquecer el trabajo
: J
\
» Evaluacion y Reflexién: anadlisis del desempefio a nivel individual y grupal y las
estrategias llevadas a cabo para realizar el trabajo para realizar mejorar a futuro.

v

Figura 2. Principios aprendizaje colaborativo
Fuente: Adaptado de Collazos (2006)

Estos principios en el uso del aprendizaje colaborativo precisan replantear el papel del
profesor, llevandolo de informador principal y centro del discernimiento, a facilitador de la
ensefianza. El colaborador en el desarrollo del aprendizaje colaborativo deja de ser un
destinatario pasivo y se convierte en uno activo frente a cimentacion de su propio

discernimiento en la interaccion con diferentes elementos y con sus pares. El triunfo del mismo
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en los cursos a distancia depende de diversos principios (Brufee, 1987; citado en (Scagnoli,
2005, pags. 3-6) plantea los siguientes:

e La clasificacion adecuada de aplicaciones que facilitan la informacién y contribucion

e Eluso de tales aplicaciones en tareas que incentivan el trabajo colaborativo

e Elrol del educador en estimular la colaboracién y establecer las situaciones y el clima

para instaurar una comunidad de ensefanza.

Asi mismo, el aprendizaje colaborativo se enfrenta al aprendizaje competitivo, en el que
simplemente hay un ganador. En el aprendizaje colaborativo los estudiantes participan en una
labor comun, y el éxito obedece a la cooperacion de todos ellos. Tiene concordancia con el
aprendizaje basado en problemas (Problem Based Learning, PBL) y el aprendizaje activo, ya
que varios de las técnicas usadas residen en solucionar en grupo situaciones reales. Este
también se utiliza en tareas de escritura colaborativa, proyectos en equipo, debates o grupos
de estudio. Diferentes instrumentos proporcionan la contribucibn como las pizarras
compartidas. Estan también aplicaciones gratuitas a través del ciberespacio, como Scriblink o
Dabbleboard que ayudan para que diferentes personas escriban o dibujen en pantalla
(Sanchez Lépez & Vidal Vazquez, 2013, pags. 1-8).

2.1.3. Estudio de herramientas

En la Web 2.0 se cuentan diversos tipos de herramientas para trabajo colaborativo como
google drive, Dropbox, redes sociales, como Twitter, Yotube, Vimeo, Edmodo, Wahtasapp,
Facebook, herramientas para creacion de mapas mentales como Mindmap, Coggle.lt,
Mindomo, para presentaciones como Prezi, Slidesahre, Scribd, Podcatas Como Audicity,
Podomatic, Soundcloud, blogs como Blogger, Wordpress, wikis como Wikipedia, Twiki,
MediaWiki, entre otras, que permiten el proceso del trabajo colaborativo de los estudiantes.
Algunas de las mas empleadas son tres (3): los blogs, las wikis, las redes sociales que
contribuyen al desarrollo de actividades donde los participantes interactian y plasman sus
opiniones e ideas.

Los blogs son aplicaciones webs que registran entradas o articulos y son presentadas en
orden cronoldgico de acuerdo con su creacion. También llamados bitacoras, permiten recibir
comentarios en las entradas del mismo, los mas utilizados y conocidos son Blogger y
Wordpress.

Por su parte las wikis son aplicaciones que permiten la creacién colaborativa de escritos
en Internet. Cualquier usuario puede crear una entrada y otro afadir, modificar o borrar
informacion. Se utiliza para introducir de manera agil documentos en la web, la mas usada y
reconocida es Wikipedia.

También, se encuentran las redes sociales que permiten gestionar grupos de personas.

Por lo general, todas ellas tienen intereses comunes o con las que se colabora para realizar
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un trabajo. Existen hoy en dia, aplicaciones en la web social que han ganado popularidad y
esto se debe a la cantidad de trafico que tienen en Internet. Algunas de las més utilizadas son
Facebook, Twitter, LinkedIn y a esta se suma Edmodo similar en su uso a Facebook, pero de
caracter educativo.

Pero existen otras herramientas que se han ido sumando a estas y son utilizadas y
permitidas por su coédigo abierto de acceso que ayudan al desarrollo de actividades
colaborativas o gamificadas como Kahoot, Educaplay, Socrative, Edpuzzle, ProProfs, asi
mismo para la escritura colaborativa se cuenta con Dropbox y Google Docs que contribuyen

a la creacion de documentos en linea en tiempo real.

2.1.4. Laimportancia de la motivaciéon en la educacion

En un ambiente formativo, el proceso de la estimulacion parte por examinar la autonomia
de los estudiantes y entender sus fortalezas y debilidades, todo esto para constituir y emplear
habilidades formativas que se adeclen a las condiciones concretas de cada uno,
desarrollando asi una concordancia sélida entre la academia y los estudiantes, en medio de
la cual los triunfos académicos e institucionales se vean manifestados desde la eficacia
formativa (Garcia & Doménech, 2002, pags. 26-29).

Dichos autores enfatizan que al interior de las conexiones que se constituyen en un
ambiente educativo, se muestra una interaccién ineludible de impulsos que proceden tanto a
favor de la prolongacion como del cambio y la innovacion. Tal es el caso cuando el estudiante
disfruta realizando una tarea, produciendo una emocion positiva ante un reto planteado, por
esto es transcendental fortalecer la motivacion en las instituciones educativas desde las
estructuras pedagdgicas tradicionales. En el rendimiento académico influyen los estados de
animo de los educandos, por esto es importante utilizar nuevas dinamicas, pedagogias y
metodologias que ayuden a potenciar la ensefianza con el fin de conservar la evolucién del
método educativo y provoquen el interés y una buena actitud entre los alumnos.

Una idea transcendental es que a los estudiantes no sélo los motivan los reconocimientos
o buenas calificaciones, sino ademas observar el progreso en su educacion, apreciar como
optimizan y se fortalecen las habilidades y competencias en los procesos de construccién del
conocimiento, son aspectos que indiscutiblemente mejoran el interés. Sobre este punto,
Legazpe (2008), nos dice que “Al optimizar la estimulacién del estudiante, acrecentara su
interés y su destreza al esfuerzo y se ajustara en las tareas de ensefianza, con lo que
razonablemente, ampliara su rendimiento y optimizaran sus logros” (p.9). Significativo es que
directivos y docentes apliquen destrezas Utiles para beneficiar las experiencias didacticas, de
esta manera provocar la participacién de los alumnos y efectuar ejercicios que ayuden a

fortificar sus conocimientos y experiencias.
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Para Garcia y Doménech (2002, pag. 30), las primordiales habilidades que consiguen
emplear los establecimientos educativos para estimular a sus alumnos, se establecen en
examinar la importancia de los siguientes aspectos: en primer término, la satisfaccion ante el
trabajo académico, para lo cual es fundamental emplear habilidades que les permitan a los
educandos optimizar, de forma emprendedora y participativa, el progreso de sus capacidades;
y en segundo lugar, la evolucién cognitiva, afirmando que la academia plantee distintos
desafios para los educandos, con el propésito de optimizar sus conocimientos y la manera en
que los emplean en su cotidianidad y en sus relaciones especificas con el medio.

Por otro lado, los docentes deben potenciar una correcta interaccién entre los estudiantes,
por medio de procesos dinamicos donde se fortalezca la comunicacion y las relaciones
personales. La motivacion se incrementa considerablemente cuando se facilitan las
herramientas y los medios para que los alumnos generen un proceso de autoconstrucciéon del
conocimiento, mediante el cual puedan interpretar individualmente los conceptos y las
opiniones, generando reflexiones y analisis propios que les permitan ampliar su horizonte
significativo, vinculando sus percepciones e ideas a los métodos de aprendizaje que se
desarrollan en las aulas (Gracia Legazpe, 2008, pags. 9-12).

Tal como lo define Prot (2005, pags. 12-16):

El ser humano es complejo y se mueve en funcion de anhelos y necesidades
especificas, ello tiene incidencias directas y concretas en los procesos ensefianza-
aprendizaje y por ende en su desempefio académico. Entre las mayores aspiraciones
de los estudiantes como personas se encuentran: ser respetado, valorado, apreciado
y recompensado. En funcién de ello, el docente debe reconocer los objetivos,
expectativas y necesidades del estudiantado a su cargo, procurando conciliarlas con
los objetivos y planes académicos. En su obra, Prot (2005) define que el estudiante
antes gue serlo es un ser humano que en su ambito académico es: proactivo, social,
preceptor, reflexivo y ante todo un ser de necesidades y ambiciones.

El clima al interior del aula puede compararse con el denominado clima laboral, en el cual
se comprenden todos aquellos temas que propendan por un mejor y mas agradable ambiente,
asi como la adecuada motivacion, dentro de estos se incluyen el estilo del docente,
mecanismos utilizados para la transmision del conocimiento o saberes, instrumentos o formas
de participacion, mediciones de satisfaccion, la comunicacion y las herramientas utilizadas
que incentivan el proceso de ensefianza-aprendizaje (Abarca, 2005, pags. 1-8).

Con base en estos, es necesario realizar propuestas, tomar medidas correctivas para
reforzar las buenas practicas. Lo anterior implica llevar a cabo diagnésticos o trabajo de campo
con los educandos con frecuencia, de tal forma, que sea posible medir los cambios efectuados
y sus resultados. Asi que la premisa fundamental se debe confiar y apoyar al estudiante, asi

como inculcar en ellos el valor e importancia de sus actividades académicas, congratular los
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adelantos en sus métodos, permitirles comunicar sus propios saberes y experiencias. Otro
tema a tener en cuenta de la motivacion y el bienestar de los estudiantes es incluir dentro de
Sus procesos o bien proporcionar materiales, tecnologia, equipo e instruccién apropiados a fin
de crear de manera mas interesante la clase y evitar o al menos disminuir la tradicional basada
en el método magistral (Abarca, 2005, pags. 1-8).

Segun Castejon & Navas (2009, pag. 131), los objetivos del proceso motivacional en el
estudiante buscan:

e Equilibrar la relacién estudiante-estudiante y estudiante-profesor

e Hacer mas amable el aula

e Lograr un clima favorable que contribuya con el buen desempefio de los estudiantes

e Contar con estudiantes centrados, pero protagonistas de su proceso de aprendizaje

¢ Alcanzar un mayor grado de responsabilidad por parte de los estudiantes

e Alcanzar 6ptimo rendimiento académico

e Superar obstaculos

¢ Crear mayor sentido de pertenencia con su proceso de aprendizaje

Para lograr una mayor motivacion es necesario realizar algunas acciones, que explica
Castejon (2009, pag. 131) como:

e Crear un canal fluido de comunicacion entre estudiante-docente

e Contemplar un plan de trabajo definido

e Hacer retroalimentacion involucrando al estudiante

e Tratar de solucionar los inconvenientes o dudas de una manera proactiva y positiva

e EXxigir los compromisos adquiridos e igualmente cumplir con las obligaciones

e Explicar por adelantado objetivos, fechas y actividades a cumplir segin sean

determinados

e Hacer reconocimientos ante los logros obtenidos

e Inculcar en los estudiantes el enorme valor y responsabilidad de sus procesos

académicos

e Ofrecer oportunidades al estudiante de una manera esponténea y libre para asumir

mas responsabilidades y liderazgo (Castejéon & Navas, 2009, pag. 132)

De otro lado, es fundamental realizar una consideracion: para motivar al estudiante se
debe mejorar la participacion en el aula, ya que esta es una falencia general al interior de la
misma. No so6lo se trata de métodos como preguntar y responder, sino haciendo participes a
los estudiantes en sus procesos, para darle salidas a esta situacion, por tanto, es conveniente
brindar espacios dandoles la oportunidad de participar y usar su propia iniciativa, esto les hara

sentir que son importantes y centrales en su proceso de aprendizaje (Ortiz, 2009, pags. 6-8).
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En sintesis, motivar a los educandos es transcendental para que logren ampliar sus
capacidades, que se conciban oportunos y orgullosos con las acciones que se forman en el
aula, asi sentirdn la necesidad por investigar y aprender fuera de la institucion, empleando
herramientas que fortalezcan los procesos y sirvan para perfeccionar su atencion (Castejon &
Navas, 2009, pags. 132-135). Por lo anterior, los profesores deberan esforzarse en lograr
concebir un conjunto de principios, ideas y valores, Utiles que optimicen la calidad educativa,
de esta manera dar un nuevo sentido educativo que enriquezca a cada estudiante, generando
una interaccién entre los conocimientos, la motivacion y la participacion en el salén de clase

mediante actividades colaborativas que contribuyan a mejorar el interés y el trabajo en equipo.

2.1.5. ¢(Qué es la gamificacion?

El término de gamificacion ha sido utilizado desde muchas areas del conocimiento, parte
de su origen se da en el mundo de los negocios y es planteado por autores como Werbach &
Hunter (2012, pag. 12), lo definen orientado al uso de elementos y técnicas de disefio de
juegos en contextos no ludicos.

Desde el contexto educativo se encuentra la propuesta para el término expuesta por
Ramirez (2014, pag. 20), quien expone que “gamificar es utilizar tacticas de juegos en
ambientes ajenos a los mismos, permitiendo asi que los individuos acojan ciertas conductas”.
Marin & Hierro (2013), en su libro exponen frente a este término:

"La gamificacién es una practica, un procedimiento y una destreza a la vez. Parte del
discernimiento por los elementos que hacen atrayentes a los juegos y equipar, dentro
de una actividad, labor o mensaje determinado, en un ambiente de NO-juego, aguellos
aspectos idéneos de ser transformados en juego o dinamicas ludicas. Todo ello para
alcanzar un vinculo especifico con los beneficiarios, estimular un cambio de conducta
o transferir un mensaje o contenido. Es decir, generar una practica significativa y
motivadora (Marin & Hierro, 2013, pags. 10-12)".

Pero centrando el concepto al campo educativo, se puede decir que es el uso de
estrategias, dinamicas y mecanismos que le permitan a los estudiantes aprender
conocimientos a través de metodologias y actividades que les reconozcan como los
protagonistas y donde puedan tomar decisiones, alcanzando a observar sus progresos y
logros, recibir retroalimentacion inmediata y divertirse mientras consiguen los objetivos
planteados inicialmente por el profesor.

Ahora bien, es fundamental aclarar la diferencia entre un juego y una actividad
gamificada, Foncubierta & Rodriguez (2014), en su libro titulado Didactica de la gamificacién
en la clase de espafiol, exponen:

Un juego es un interés terminado en el que se registra algo determinado. La
gamificacion parte de un tema didactico o una tarea compuesta con elementos o
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ideologias del juego, es decir, con el &nimo del mismo (Foncubierta & Rodriguez, 2014,

pag. 24).

Cuando un profesor hace una actividad se pretende que los estudiantes ingresen en un
universo de imaginacion, diversion y esparcimiento; al incorporar una actividad gamificada se
involucra un ranking de puntuaciones que conllevan a lograr un desafio o resolucién de un
enigma que conlleva el definir unas reglas o pautas para alcanzarlo. Cabe aclarar que de
acuerdo al disefio como se halla desarrollado la actividad gamificada y su objetivo, se puede
definir si es necesario que lleve un ranking o que se estimule el progreso mediante insignias

0 simbolos que muestren su precepcién de progreso dentro de la misma.

2.1.5.1. Elementos de la gamificacién y elementos de disefio
Para Werbach & Hunter (2012), existen tres elementos de juego en la gamificacion como
son las dinamicas, las mecanicas y los elementos, las cuales a su vez estan relacionadas una

con la otra y tienen diferentes componentes, lo que se observa en la Figura 3.

Figura 3. Elementos de la gamificacion
Fuente: adaptado de Werbach & Hunter (2012)

Se entiende por mecénicas a los elementos primordiales del juego, sus pautas, su motor
y su funcionamiento. Por otro lado, estas son la forma en que se ponen en marcha los
mecanismos; establecen la conducta de los educandos, es decir las dinamicas donde se ven
las limitaciones, emociones, progresion y como estan relacionadas con la estimulacion de los
mismos. Por ultimo, los elementos son los recursos con los que se cuenta y los instrumentos

gue se utilizan para delinear una tarea en la experiencia de la gamificacion.
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También es primordial, para el bosquejo de una actividad gamificada, asumir cinco (5)
compendios importantes, expuestos desde diferentes autores y recopilados por Moreno Ger
(2018, pag. 4), quien expone que al llevar a cabo este tipo de actividades, es fundamental
mantener un equilibrio entre entretenimiento y valor educativo dentro del disefio,
entendiéndose el esquema como la definicion de pautas y mecanismos que se emplearan; los
elementos mas significativos a tener en cuenta son: objetivo, conflicto, reglas, percepcién de
progreso y aprendizaje. En la Figura 4, se pueden observar las caracteristicas de cada

elemento.

*Es el fin del juego, puede
ser pasar un nivel, marcar
un gol, capturar una
bandera.

Objetivo

*El objetivo requiere
superar un conflicto por
ejemplo confrontar otros
jugadores o eliminar otros
competidores.

*Las reglas limitan lo que se
Reglas puede hacer para alcanzar
el objetivo.

*Es un elemento gue hace
atractivo el juego enfocado

Percepcién hacia la experiencia de
de aprendizaje, son los
progreso mecanismo que permiten
ver como va progresando el
estudiante.

*Es el elemento que invita al
participante a
transportarse a otro
mundeo u aprender otros
dominios que son nuevos.

Figura 4. Elementos de disefio en la gamificacion
Fuente: Adaptado de Moreno Ger (2018)

Si se observan los elementos de la gamificacion y del disefio se complementan, los
elementos de la gamificacion son los que utilizamos para concretar el disefio. Primero se haria
el disefio de la actividad gamificada y se incluirian los elementos necesarios para conseguir
lo que se desea en cada parte del disefio. Se puede concluir que es fundamental concretar

en primera instancia el objetivo que se desea conseguir, de esta manera, se podran generar
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reglas claras que orienten a los estudiantes a retar su ingenio y creatividad para alcanzar el
proyecto inicial propuesto, trascendental también es definir el puntaje o la forma como se
llevara el progreso que permitira incentivar a los alumnos y recibir un feedback en tiempo real

y conocer el avance que al interior de cada grupo van obteniendo.

2.1.5.2. La gamificacibn como agente motivador en el aprendizaje

Para Simdes, Diaz Redondo, & Fernandez Vilas (2012), destaca la importancia de los
elementos que trae la gamificacion, especialmente para los usuarios que diariamente utilizan
las redes sociales, desde ellos surgen roles sociales de gamificacion donde se comparten
caracteristicas como lealtad del usuario, logros, reclutamiento desde la colaboracién de los
miembros de una red social. Es a partir de aqui que se busca lograr un equilibrio ideal y se
involucra desde un desafio inicial entre la atencién por el reto y la estimulaciéon que este
produzca en los involucrados, refiriéndose a los estudiantes. Cuando se habla del aprendizaje
y la gamificacién, el argumento mas evidente es la motivacion donde se invita a explorar el
potencial educativo de la misma.

En el sector educativo, es notable que las mediaciones pedagogicas como el uso de
instrumentos tecnoldgicos, ayudan a optimizar las destrezas que son béasicas en el
rendimiento académico, y que también son abundantemente estimadas en el mercado
profesional, como la creatividad y la originalidad. La inclusién de este tipo de recursos en el
aula de clases no sélo ayuda a trasformar positivamente los espacios de ensefianza, sino que
ademas son fundamentales para dinamizar las clases y los métodos de edificacion del
conocimiento, fortaleciendo las capacidades de los estudiantes y mejorando su motivacion
para aprender (Reyes Pérez, 2012, pags. 28-30).

Por otro lado, aunque la gamificacioén no requiere necesariamente de tecnologia, suscitar
el desarrollo y uso de acciones gamificadas en los espacios pedagdgicos es adecuado, pues
el Internet y las plataformas virtuales son instrumentos que los jovenes conocen y que
manejan diariamente con fines distintos a la formacién, como la informacion y el
esparcimiento. En este sentido, abarcar este tipo de elementos es clave para que los
educandos se sientan mas comodos en medio de los métodos de ensefianza, puedan
aprender de una manera mas dinamica, y logren ampliar sus actividades a través de medios
interactivos que a la vez nutran y enriquezcan los procesos habituales de educacion.

El rasgo central de este tipo de herramientas informaticas es, por lo tanto, la interaccion.
Ademas de informarse a través de estas, los estudiantes pueden comunicar con ellas,
utilizarlas para entender el mundo y darle una distincién particular, lo que en un ambiente
pedagolgico desarrolla también las destrezas intelectuales y la motivacion, pues se

representan y se enuncian diferentes conocimientos.
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Mantener cautivados a los estudiantes es esencial para que alcancen a desenvolver sus
habilidades, se aprecien interesados y conformes con las tareas que se organizan en el salon,
y aprecien el deleite y el deseo por indagar y formarse fuera de los espacios pedagogicos,
manejando instrumentos que dinamicen los métodos y sirvan para optimizar su curiosidad.
Por lo anterior, es preciso vincular las tecnologias que pertenecen a la web 2.0, también
llamada web social, a los distintos procesos académicos, evaluativos y curriculares de las
instituciones, desarrollando propuestas pedagdgicas desde las cuales se justifique la
necesidad y la importancia de incluir herramientas tecnolégicas en las estrategias de
ensefianza de cada materia, teniendo en cuenta la participacion efectiva de los estudiantes, y
el desarrollo de una mejor actitud hacia las clases, lo que permite optimizar sus competencias,
retan su creatividad y conllevan a una integracion y colaboracion de los miembros de un grupo
en particular.

Reyes Pérez (2012, pag. 40), expone que una de las ventajas de utilizar instrumentos
tecnolégicos en clase, es que logra crear un mayor beneficio en los alumnos en torno a los
contenidos y ensefianzas que son adquiridos, pues los invitan a indagar e investigar, en la
medida en que son mas atrayentes a nivel sensorial y constituyen otros estimulos,
perfeccionan la manera en que los estudiantes constituyen relaciones entre los conocimientos
y las ensefianzas. En este sentido, la introduccién de ejercicios gamificados en los lugares
pedagdgicos, se deben plantear, ante todo, en mantener motivados a los alumnos, para crear
en ellos la aspiracion firme de educarse y de lograr el mayor beneficio de la diversidad de
aplicaciones tecnologicas que se hallan favorables para ser asociadas en los métodos de
educacién mediante trabajos colaborativos y el uso de las mismas.

Segln la web de Nubemia.com?!, la gamificacién en la formacién tiene cuatro (4)
beneficios que hacen que el aprendizaje sea eficiente para los estudiantes. A continuacion,
se explica cada uno de estos:

i) Los juegos estimulan y fortifican destrezas y conocimientos, segun el patrén de

comportamiento de Fogg & Hreha (2010), para que una conducta se produzca deben
presentarse tres (3) elementos al mismo tiempo: motivacion, habilidad y disparador o

trigger.

1 Nubemia.com. Beneficios de la gamificacion en la formacion. Recuperado de:
https://www.nubemia.com/beneficios-de-la-gamificacion-en-la-formacion/
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Figura 5. Modelo de Comportamiento de Fogg & Hebra (2016)
Fuente: Nubemia.com (2016)

Motivacion: los seres humanos se motivan a ejecutar un comportamiento por
diferentes causas como placer, dolor, esperanza, miedo, rechazo o aceptacion social.
Habilidad: es el grado de dificultad que percibe el individuo para llevar a cabo una
conducta.
Disparador o trigger: es el factor que desencadena el comportamiento, es decir, la
accion que se le solicita a un sujeto para que realice.
Fomenta la competencia y ofrece un estatus: es aqui donde los reconocimientos entre
los alumnos pueden crear la motivacién apropiada para las actividades gamificadas y
es alli en el cual la incorporacion de un ranking y premios simbolicos agregan
elementos de competitividad a las experiencias educativas: el reconocimiento es un
disparador social constante que estimulara al estudiante. El ranking mide de forma
objetiva la competencia, estimula a los estudiantes a desempefiarse mejor en la
experiencia gamificada y a afianzar las habilidades que se pretenden desarrollar (Fogg
& Hreha, 2010).
Estimula la conexion social: segun Fogg & Hreha (2010), esta unién en una actividad
gamificada estimula la segregacion de endorfinas en los alumnos. Cuando estas son
liberadas, el estudiante se enfoca mentalmente en el transcurso que lo ayuda a una
mejor aprehension del conocimiento; dentro de este proceso también influye la
aceptacién o rechazo en el grupo, que actian como factores que motivan a los

estudiantes.

iv) Aumenta el grado de dificultad de forma progresiva: es fundamental marcar los

objetivos de acuerdo con la experiencia que el estudiante va adquiriendo en la

asimilacién de conocimientos; influyen también los niveles de conflicto que contiene la
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actividad gamificada, los cuales ayudan a desarrollar las habilidades y capacidades

para progresar de forma gradual. Esto permite a los estudiantes medir su progreso y

sirve como refuerzo de motivacion para afianzar sus competencias y ocupar una
posicion mas alta en el ranking definido inicialmente.

Estos elementos son importantes al momento de disefiar una propuesta que involucre

experiencias gamificadas que permitan motivar al estudiante y llevar a cabo acciones que

mejoren sus habilidades y competencias buscando producir mediante las mismas que

permanezcan y sean interiorizadas con mayor facilidad.

2.2. Herramientas de la Web 2.0
La Web 2.0 es estimada como la web social o del usuario, ya que permite interactuar y
colaborar entre si para crear contenidos en una comunidad virtual. O"Reilly (2011) sefiala que
con ella surgen numerosas herramientas que permiten aprovechar la inteligencia colectiva y
la cooperacion donde estas actian como intermediarias y conectan a los usuarios.
En este apartado se resaltaran las herramientas que contribuyen al desarrollo de esta
investigacion.
Redes Sociales como apoyo motivacional
Existen diferentes tipologias de redes sociales que se obtienen y clasifican de acuerdo
con los intereses que acercan a los usuarios. Pueden ser de 4 tipos (Ingenieria Informatica
Empresarial, 2012).
e Sociales: se generan colectividades on line para que las personas compartan
experiencias (WhatsApp, Instagram, YouTube, Facebook, Snapchat, Twitter).
e Profesionales: son aquellas redes en las cuales se comparte informacion
profesional (LinkedInk, Yammer,Xing, Universia).
e Educativas: dirigidas especificamente al campo educativo donde se relacionan
temas de interés para profesores, estudiantes y padres de familia (Edmodo,
Docsity, Clinic, Eduskopia).
e Buscar Personas: redes que ayudan a retomar el acercamiento con viejos
amigos y antiguos colaboradores laborales (Copains davant.com, Social

Searcher, Trombi.com).
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Sociales Profesionales
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b

Figura 6. Redes Sociales Web 2.0
Fuente: Adaptacion propia

(‘: Eduskopia

Actividades educativas Interactivas para trabajo colaborativo

Dentro de las aplicaciones que ofrece la Web 2.0 también se encuentran algunas
especificas que ayudan y apoyan la labor docente mediante la creacion de actividades
interactivas y colaborativas. Podemos encontrarlas en inglés, online/offline, cédigo abierto y
cerrado, o portables. A continuacion, se resaltan algunas de ellas (Grupo Educaciéon &
Empresa, 2016).

Tabla 1. Herramientas actividades interactivas online para trabajo colaborativo

Herramienta Descripcién
Cuadernia Online Aprueba la produccién y propagacion de
http://www.educa.jccm.es/recursos/es/cuadernia recursos educativos digitales mediante la

conformacion de cuadernos digitales que

@5 Cuadernia | s 24P C
£ Sociol "h Es|omces

/ Editor gmmeca ’
Cuademic ", ODES

contienen informacién y actividades

multimedia.

uadernia
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Herramienta

Descripcién

Ardora

http://webardora.net/index _cas.htm

Ardora

A web de axnda de Ardora / La web de aynda de Ardora [
Ardora's help page [ Il sito web di ainto per Ardora

Aplicacion informatica para docentes,
permite crear sus propios contenidos web
sin tener conocimientos de programacion.
Crea 35 actividades diferentes como
crucigramas, sopas de letras, completar,

zooms de iméagenes, etc.

Hot Potatoes
http://web.uvic.ca/hrd/halfbaked/

Hot Potatoes-

From Half-Baked Software Inc

Es un sistema que crea ejercicios
educativos para realizarse posteriormente
en la web Pueden ser de tipo respuesta
corta, seleccion mudltiple o rellenar

espacios, entre otros.

Lams

https://www.lamsinternational.com/

L5 LANNS

INTERMASTIOM AL

Herramienta Open Source que permite
disefiar, gestionar y distribuir en linea
actividades de aprendizaje colaborativas.
Crea secuencias que pueden ser
monitoreadas por el profesor y los
estudiantes para apreciar el avance y

progreso en las mismas.

JClic

http://clic.xtec.cat/es/jclic/

g
@JCIic

Ambito para la produccién, elaboracion y
valoracion de actividades educativas
multimedia desarrolladas bajo el lenguaje
de programacion java. Es de tipo software
libre que trabaja en diversos entornos

operativos.

Constructor 2.0

Em
JUNTA DE EXTREMADURA
constructor 2.0

' organiza usuarios

Instrumento para generar contenidos
educativos digitales de forma natural e
intuitiva, permite configurar hasta 50
actividades e incorporarles sonido, video o
imagenes. Se integra facilmente a la

plataforma Moodle.

Educaplay

https://es.educaplay.com/

educaplay

by ADR Formacian

Permite crear actividades multimedia para
ser utilizadas en el aula con los
estudiantes. Tiene una variedad como
mapas, adivinanzas, actividades para
completar palabras(¢?), ordenar letras,

sopa de letras.
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Herramienta

Descripcién

EXelearning

https://exelearning.org/

Es un programa para la generacién de
actividades educativas de codigo abierto,
es de sencillo manejo y el mas utilizado en
la creacion de recursos didacticos, ya que
conocimientos de

no requiere tener

programacion.

Malted

http://recursostic.educacion.es/malted/web/

Proyecto Malted wvo.

Multimedia Authoring for Language Tutors and Educational Development

Herramienta informéatica para la creacion y
elaboracién de médulos pedagdgicos y
participativos para ser usada por los
estudiantes como  experiencias de
ensefianza en aulas asignadas con

tecnologia.

Rayuela

https://cvc.cervantes.es/aula/pasatiempos/

Pasatiem%gs
Rayuela

Es un instrumento establecido por el
instituto Cervantes, pensada como apoyo
para los profesores de lengua. Tiene
programas participativos en la
reproduccién de ejercicios, ademas cuenta
con un editor HTML que consiente
propagar tanto en red local como en

Internet.

Fuente: Adaptado de Grupo Educacién & Empresa (2016)

Herramientas evaluativas para la gamificacién

Existen herramientas que permiten concebir las evaluaciones més alla de ser pruebas o

examenes puntuables finales y que se convierten en actividades que permitan gamificar el

proceso educativo al momento de verificar la aprehension de los conocimientos. A través de

estas técnicas y orientaciones pedagodgicas que emplean las TIC, que apuestan por nuevas

maneras para valorar a los estudiantes de manera completa y flexible, ajustadas a diferentes

ritmos de aprendizaje considerandose asi que se dé una evaluaciéon formativa, para esto es

fundamental que el profesor defina el propdsito al que desea llegar y sobre este planifique su

actividad empleando las diferentes herramientas. A continuacion, se presentan algunas de

ellas y sus caracteristicas (Aula Planeta, 2016).
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Herramienta

Descripcién

Socrative

https://www.socrative.com/

Herramienta para crear actividades de
preguntas tipo trivial y colocar a prueba
de manera divertida los conocimientos de
los estudiantes. Permite apreciar los
resultados en tiempo real al profesor.
Utiliza quizzes ya creados por otros
docentes.

Kahoot
https://kahoot.com/

Kahoot!

Es una aplicacion versatil para orientar la
ensefianza y la valoracién desde una
configuracién motivadora y entretenida
en los estudiantes. Admite crear
actividades didacticas como preguntas,
debates o0 encuestas, y agregarles
videos, iméagenes y graficos fomentando
una ensefianza mas completa. Los
alumnos pueden jugar solos o por
equipos a partir de diferentes dispositivos
como ordenadores, tabletas o celulares,
lo que agiliza la participaciéon. También
permite utilizar los materiales creados por
otras personas. Evalla al instante a los
estudiantes y otorga un ranking en los
resultados.

ProProfs

Pro

Quiz Maker

Es una aplicacién online para instruir los
conocimientos de una clase y valorar
mediante actividades tipo test a los
estudiantes. Utiliza plantillas faciles
donde se pueden incluir elementos
gréficos y audiovisuales. En su version de

pago analiza los resultados.

Edpuzzle

https://edpuzzle.com/

@ edpuzzle

Esta herramienta edita y modifica videos
propios o de la red y genera video
cuestionarios sencillos o] video
colecciones para valorar el nivel de
conocimiento de los educandos frente a
un  determinado tema. Ademaés,
comprueba si el estudiante esta viendo el

video y cuantas veces lo ha hecho.
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Herramienta

Descripcién

ClassMarker

https://www.classmarker.com/

ClassMarker v/

Parecida en su manejo a ProProfs,
permite crear examenes o test online y
evaluarlos al instante y otorga
certificados. En su versién gratuita aloja
los resultados de 100 test durante un

mes.

Cerebriti

https://edu.cerebriti.com/

Cerebriti

Es una aplicacion que admite cambiar la
ensefianza de cualquier contenido en una
actividad de intercambio. Llenando un
formulario se puede disefiar un quizz para

evaluar en linea a los estudiantes.

Naiku
http://www.naiku.net/

NQ+KU

Es una potente aplicacién que permite al

docente generar experiencias de
respuesta abierta que el propio programa
valora en un periodo actual. Procesa los
resultados y los presenta mediante
graficos estadisticos para mostrar el

desempefio de cada estudiante.

Google Forms

Google B

FORMS

Proporciona la generacion de formularios
y test de diferentes tipos, que se pueden
notificar en red o remitir por email. Los
resultados se conservan en un Excel
donde el educador puede manipularlos y

trabajarlos segun su necesidad.

For all Rubrics

https://www.forallrubrics.com/

Rubrics

Es una aplicacion que permite crear
rubricas e insignias digitales y registrar la
evaluacion de cada alumno, mediante los
datos valorativos incrustados, ofreciendo
al educador un enfoque general del

progreso de la clase.

RubiStar

http://rubistar.4teachers.org/index.php?skin=es&lang=es

ogisilal

Es otra aplicacion para generar rubricas y
estudiar los datos de otros usuarios. Va
guiando al educador durante todo el
transcurso y propone indicadores en
funcién del tema o tipo de tarea elegida

para evaluar.
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2.3. Estado del arte

Para la elaboracion del estado del arte se realizO una revision bibliografica de
investigaciones enfocadas a estrategias educativas que involucren el trabajo colaborativo,
motivacion y gamificacién. Dentro de estas se encontraron algunas que utilizaron como

herramientas tecnoldgicas el uso de Edmodo, kahoot, y Lams.

Experiencias relacionadas con el trabajo colaborativo

En este apartado, se presentan investigaciones que aportan acerca de la utilizacién del
trabajo colaborativo como estrategia educativa. Cenich & Santos (2015, pags. 1-18), en su
propuesta de ensefianza fundado en proyectos y trabajo colaborativo, plantean una practica
de un itinerario en linea, realizando esto a través del esquema y ejecucién de la ensefanza
basada en proyectos en un curso de ensefianza de informatica en la Universidad Nacional del
Centro de Argentina. Su proposito principal fue implicar a los alumnos en la elaboracion de
planes genuinos y caracteristicos pensados para la educacion futura y para el uso técnico.
Tomaron como muestra a los educandos de un curso de ensefianza de informética bajo la
modalidad a distancia a través de Internet (profesorado en informética), buscando desarrollar
en ellos conocimientos teoricos sobre adiestramiento, educacion a distancia, delineacion y
ejecucion de cursos en un editor de paginas web y de esta manera desarrollar y transformar
un propdsito que integrara la respuesta a un problema real de formacién, buscaron a través
de esto promover la capacidad de reflexion critica para construir proyectos orientados al
desempefio en ambientes virtuales de ensefianza y el adiestramiento como capacitadores de
la modalidad distancia.

Para logar esto, las escritoras elaboraron un curso utilizando una pagina web con
informacién general y especifica del mismo, establecieron un menu con enlaces relacionados
con objetivos, contenidos, herramientas de comunicacién. Las autoras toman como base
metodoldgica el disefio instruccional basado en el aprendizaje por problemas de Jonassen
(1997), de esta manera proponen a los educandos una serie de actividades para que lleguen
a un dominio conceptual y a realizar un analisis e identificacién de las necesidades reales de
una empresa; basados en un conflicto inicial se van asignando tareas que ellos deben debatir
en conjunto y dar respuesta a los interrogantes que a través de las mismas les van planteando.
para esto crearon un foro donde el tutor va dirigiendo las situaciones planteadas, donde
observaba que los alumnos no lograban ponerse de acuerdo, él intervenia. El enunciado de
todo el proyecto lo basaron en la aproximacién del concepto de ensefianza situado (activo,
constructivo y real); la tecnologia empleada para entregar el trabajo final fue mediante un
grupo en Yahoo.

Como referente tedrico Cenich & Santos (2015), en esta investigacion se basaron en la
enseflanza centrandose en el saber qué y no en el como, y en que los diferentes
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conocimientos no siempre permiten conseguir un objetivo para que este sea caracteristico y
uatil para ellos y en que los alumnos aprendan de manera contextualizada, para esto utilizaron
la hipotesis de Mayer (2000), quien considera la ensefianza como un proceso interno, tomaron
el constructivismo social de Vygotsky (1978/2000) donde se argumenta la importancia de la
cultura y el ambito en el entendimiento, asi mismo toman la teoria de Applefield, Huber y
Moallem (2001) quienes relacionan el aprendizaje como proceso activo y determinado por las
relaciones complejas existentes en el alumno, el contexto social y el problema a solucionar.
Como resultado del trabajo realizado con el profesorado los cuales eran estudiantes del curso
de informatica orientada al usuario, las autoras exponen que fue de caracter social ya que las
habilidades planteadas las basaron en técnicas de integracién dialégica que partia de una
Unica actividad para desarrollar elementos de aprendizaje y cimentacion del conocimiento, lo
que permitidé la interaccién ente los educandos y el debate colaborativo para resolver la
situacion que proponian las tutoras para generar interacciones productivas entre los alumnos.

En esta misma linea, se halla un articulo de Cacheiro Gonzalez (2011, pags. 69-81),
donde resalta el uso de los recursos formativos TIC de informacion, colaboracién y ensefanza,
expone como estos contribuyen a los procesos didacticos para la busqueda y obtencion de
informacion relevante, para esto realiza un analisis de dos modelos tecno pedagdgicos de
integracion de las TIC en educacion, el modelo Technological Pedagogical Content
Knowledge (TPCK) y el modelo de Estilos de Aprendizaje y Actividades Polifasicas (EAAP)
para luego proponer una clasificacion de ensefianza-aprendizaje con recursos TIC.

La autora basa su analisis desde un marco conceptual aterrizado desde la tipologia de
recursos pedagogicos TIC: recursos de informacién (Webgrafia, Enciclopedias virtuales,
Bases de datos online, Web 2.0 (Marcadores sociales, YouTube, Slideshare), Buscadores
Visuales, etc.), instrumentos de colaboracién (Listas de distribucién, Grupos colaborativos,
Web 2.0 (Wiki, Blog, etc. Webinar), y medios de aprendizaje (Repositorios de recursos
educativos, Tutoriales interactivos, Cuestionarios online, Web 2.0 (eBooks, Podcast, etc.),
OCW), asi mismo, desglosa los componentes del disefio instruccional como objetivos
competenciales, contenidos, metodologia, actividades, recursos y evaluacion.

Como propuesta basada en todo lo descrito anteriormente, la autora presenta una
taxonomia que ejemplifica espacios de uso educativo partiendo de diferentes elementos como
tipo de recurso, formas de ensefianza, prototipo de conocimiento e instrumentos, como
recursos TIC utilizé: thesaurus visual, noticias, objetos virtuales de aprendizaje (OVA),
audiograbaciones y videograbaciones analizando sus potencialidades. Dentro de la discusion
y conclusiones expone que las herramientas web 2.0 permiten hoy en dia que el profesor
configure diferentes escenarios educativos e incorpore distintas técnicas tanto para la

exposicion del tema como para la intervencion y creacion por parte del estudiante.
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Experiencias relacionadas con el uso de redes sociales educativas

En cuanto a la utilizaciéon de redes sociales como estrategia de ensefianza, se exponen
a continuacion, las investigaciones que dan un aporte valioso para la actual propuesta. Se
encontré una investigacion realizada por Rodriguez Ruibal & Iglesias Vegas (2016, pags. 97-
104), donde se basa en el uso de la red social Edmodo, para las asignaturas de secundaria:
biologia y geologia, aplicado en un centro formativo asturiano, su fin principal fue establecer
el grado de ajuste y satisfaccion del uso de una red social en un ambito pedagdgico tradicional
y de este modo observar si el alumnado descubria una forma efectiva mediante el uso de
invenciones formativas enfocadas al blended learning, todo esto para conservar el transcurso
del aprendizaje fuera del ambiente tradicional del aula fisica.

Para la muestra tomaron a 33 alumnos (el autor no especifica las edades en las cuales
oscilan) de los niveles 3° y 4° de secundaria en las areas de biologia y geologia, emplearon
como metodologia el trabajo cualitativo y un cuestionario basado en la escala de Likert, toma
cinco grados para obtener un mayor control en los resultados (totalmente de acuerdo hasta
totalmente en desacuerdo), las respuestas se obtuvieron a través de Google forms, analizaron
tres aspectos principales: grado de satisfaccion, idoneidad de la plataforma como medio de
ilustracion y opinién del alumnado sobre el uso de una red social en este caso Edmodo.
Exponen que eligen esta herramienta por su facilidad de uso y la familiaridad que tienen las
personas y cuya interfaz es parecida a la de Facebook, resaltaron también que esta red
permite disefiar actividades y multiples opciones como establecer pruebas que se evallan
desde la misma, también crear subgrupos para interactuar de manera especifica dentro de la
propia.

La base tedrica Rodriguez Ruibal & Iglesias Vegas (2016), la basan especialmente en el
autor Haro (2010), en la clasificacién que realiza de las redes lo hace en dos grandes
categorias: horizontales y verticales, a esta Ultima pertenece Edmodo, resaltando que el uso
de las sociales en la educacién se centra fundamentalmente en impartir clases presenciales
y utilizar la redes para colgar recursos, realizar tareas, talleres fuera del tiempo asignado en
el aula y mejoran el rendimiento académico de los estudiantes. En las conclusiones exponen
que el alumnado mostré un alto interés por el uso de Edmodo debido a su interfaz amigable y
por su sencillez al momento de ser manejada, asi mismo las actividades sirvieron como apoyo
para repasar para las pruebas finales de estas materias, algunos alumnos manifestaron que
les gustaria que esta aplicacion fuera utilizada en otras asignaturas.

En la revision de los antecedentes se halla otro aporte interesante, realizado por Mufioz
Mufioz (2017, pags. 1-25), quien elabor6 una ponencia en Virtual Educa Colombia en el afio
2017, alli planteo el uso de la plataforma Edmodo en el desarrollo de actividades relacionadas
con la convivencia escolar para un grupo de estudiantes del grado once de la Institucién

Educativa La Popa, ubicada en el municipio de La Tebaida en el departamento del Quindio —
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Colombia; su objetivo principal fue determinar el impacto del uso de esta herramienta en la
motivacion para el progreso de acciones relacionadas con la armonia escolar de esta entidad.
Claramente se entiende que la muestra estd constituida por los educandos de grado once
conformado por 30 colegiales, 13 mujeres y 17 hombres, para el disefio metodolégico se basé
en las orientaciones de la investigacion-accién tomadas a partir la teoria de Evans (2010) y
desde el enfoque cualitativo basandose en las experiencias de los participantes; la misma
investigadora analiz6 y obtuvo mediante la indagacion directa y el registro a través de una
guia de observacion, entrevistas y bitdcoras los datos de los alumnos y entrevistas a los
docentes; de esta manera en su rol exploratorio realiz6 un diagnéstico sobre la situacion
motivacional de los estudiantes de nivel once ante el aprendizaje en valores para la armonia
escolar a través de los instrumentos ya mencionados.

Para los resultados realizé una triangulacion de los datos recolectados para abordar el
problema a partir de diferentes aspectos y poder comparar la informacién obtenida. De esta
forma, obtiene un listado de categorias determinando que la accion mas habitual y marcada
son las agresiones verbales lo que estd afectando la convivencia escolar, a partir de esta
categoria empez0 a disefiar la estrategia para la plataforma Edmodo la cual por su similitud
en el manejo de Facebook permiti6 que el registro se diera de manera facil para los
estudiantes y profesores, las actividades planteadas se llevaron a cabo desde la institucion
debido a que esta es de caracter rural y desde la sala de informética empleando los portatiles
con los que se cuentan, aunque en ocasiones hubo intermitencia en el servicio de Internet lo
gue ocasion6 demora en la participacion de los alumnos.

Las actividades se basaron en debates frente a la temética con respuestas de mensajes
cortos a partir del microblogging que tiene la herramienta, una primera acciéon fue comentar
sobre el registro e ingreso a la plataforma, la segunda debian anunciar una frase o
pensamiento sobre la convivencia escolar para que sus compafieros la leyeran, la tercera era
tomar una selfie y compartir porque esta de moda o si no consideraban que fuera asi, la cuarta
actividad consistié en observar el video “Cuestion de actitud” y disertar su pensamiento en la
plataforma referente a la convivencia del grupo aplicado desde lo observado, la quinta
actividad fue responder a dos preguntas: i) ¢ eres foco de mala convivencia escolar? y ii) ¢te
sientes victima de la mala convivencia en el grupo?; por ultimo la sexta actividad fue compartir
su opinion ante la expresion de Rudolf Dreikurs: "La desmotivacion es la raiz de todo mal
comportamiento”... Estds de acuerdo con esta frase?

Como conclusiones, la escritora reconoce que los alumnos manifiestan que no estan
interesados en un curso tedrico de convivencia pues prefieren procesos integrales que
permitan reconocer su individualidad y explorar nuevas estrategias que fortalezcan la misma,
aunque se evidencio la intervencién activa en la plataforma en las acotaciones publicadas ya

que lo hicieron con respeto hacia las opiniones de otras personas e incluso el reconocimiento
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por parte de algunos de ellos que son irrespetuosos y en ocasiones tienen malos
comportamientos, se aumento la participacion en el espacio virtual y permitié que educandos
reservados lograran expresar sus pensamientos a través de la misma, asi mismo, la autora
destaca el reconocimiento realizado por los profesores que identificaron la motivacién de los
alumnos involucrados y algunos se acercaban a pedirles que desde distintas asignaturas se
utilizara la herramienta porque les gustaba y ayudaba bastante; esto se noté en el
mejoramiento del comportamiento de algunos educandos conflictivos y también se extendi6
hacia otros estudiantes de otros grados que al escuchar los comentarios de sus compafieros
de grado once sintieron curiosidad ante el uso de este instrumento.

Siguiendo en esta linea, se encontro otra investigacién de Olaya Garcia (2017, pags. 1-
176), donde utilizé la herramienta social educativa Edmodo buscando mejorar la comprension
lectora de las areas de matematicas y lengua castellana en estudiantes de secundaria de la
Institucion Educativa Dindalito Centro Tolima. Su objetivo principal fue conocer la influencia
del uso de la plataforma, eligiendo para la muestra a los alumnos de secundaria de grado
sexto y séptimo de la entidad ya mencionada, en total 161 educandos, siendo los dos grupos
utilizados para realizar las mismas actividades usando esta herramienta tecnoldgica.

La metodologia elegida fue la aplicada, partiendo de la condicion causa-efecto
relacionada con la deficiencia que se presenta en los alumnos para la interpretacion de textos
en las areas de matematicas y lengua castellana; este tipo de investigacion, demuestra que
se aplico conocimiento tedrico convalidando la importancia de la variable independiente en
este caso el uso de la plataforma social — educativa Edmodo, la propuesta es de tipo
cuantitativo donde los resultados que arroj6 mediante una prueba inicial que dio como
resultado que el 58,66% de los estudiantes nunca practicaban la lectura y el 40% algunas
veces y el final sefiala que el 62% de los educandos mejoraron su comprension lectora
empleando la misma, aunque el 38% sigue teniendo dificultades, todo esto permitio realizar
un analisis riguroso y estadistico del problema en estos dos grupos elegidos para el estudio.
Como herramienta de recoleccion se utilizé el instrumento tipo formal: test — pos test y material
fotografico evidencia el proceso que se llevé a cabo.

Para evidenciar la efectividad del uso de la plataforma mediante el testy post test la autora
intuye que el nivel de comprension lectora de los estudiantes mejoré tras la implementacion
que se basd en talleres especificos realizados para el area de lengua castellana y
matematicas de los grados sexto y séptimo donde empleo videos y lecturas lo que permite
presentar las actividades de manera llamativa y fortalecio su capacidad de interpretacion de
lo que leen los alumnos y participacion en las clases. Fue un acierto el uso de contenidos tipo
informativos que usaron empleando imagenes relacionadas, iconos y apuntes de textos,

enciclopedias pues por su facil manejo ayudaron en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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La autora concluye que el uso de la plataforma social educativa Edmodo ayudo
significativamente al mejoramiento de la comprension lectora lo que se evidencidé en la
aplicacion del post test llevado a cabo y como resultado final teniendo en cuenta que el 73,33%
de los estudiantes objeto de estudio se les facilita entender los textos que analizan; un 78,66%
leen entre una o dos veces un texto para comprenderlo y un 68% no tienen dificultad para
comprender un problema en el area de las matematicas.

Respecto a las contribuciones de la plataforma Edmodo se hallé otra investigacion
realizada por Diaz Pinzén (2017, pags. 9-16), donde expone cOmo usa esta herramienta como
apoyo virtual de aprendizaje. Su objetivo fue implementar Edmodo en la ensefianza de la
estadistica descriptiva para grado once en la Institucién Educativa General Santander, se
contd en la muestra con la colaboracion de los estudiantes de la jornada tarde cuyas edades
oscilan entre los 15 y 20 afios de edad, en total 30 personas, la metodologia se orientd bajo
la modalidad cualitativa y cuantitativa, se realiza un analisis inicial donde se les aplicé una
encuesta, asi mismo encuestas directas de caracter individual y de forma cerrada para
conseguir las mediciones cuantitativas de caracteristicas objetivas y subjetivas de la
aplicacion. La aplicacion se divide en dos momentos, la primera de diagnéstico (saber si
cuenta con herramientas tecnoldgicas en casa y emplea el Internet para el desarrollo de
actividades academias), y la final, de verificacion (incluyé preguntas sobre ingreso a la
plataforma, acceso a los links publicados, realizar prueba estadistica descriptiva y apreciar el
resultado de la misma).

El autor concluye que la implementacion se pudo llevar a cabo para la asignatura de
estadistica descriptiva en el grado once observando que favoreci6 el aprendizaje de los temas
y ayudando a mejorar los procesos de aprehension de conceptos, asi mismo, fue apoyo para
reducir las horas presenciales sin afectar la adquisicion de los conocimientos, aunque no es
muy explicita la descripcién de como se llevé a cabo la aplicacion del ejercicio.

Otro ejemplo hallado en la utilizacion de una red social, es el expuesto por Mendiguren,
Meso, & Pérez Dasilva (2012). su objetivo principal fue estudiar el potencial de las mismas y
como recurso tecnoldgico en la docencia universitaria, para lo cual incorporaron Facebook y
recursos de la Web 2.0 a la asignatura de modelos de los medios de comunicacién para los
estudiantes de segundo semestre de la licenciatura en periodismo.

Con el objetivo de alejar al estudiante de su papel acostumbrado en la ensefianza y
provocar la implicacion del grupo en la materia se decide impartir la practica a través de una
red social como Facebook, blogs y un alojador de videos como Lotaldi, donde los estudiantes
emplean estos instrumentos como espacio colaborativo y se involucran en el proceso de
ensefianza de forma permanente, ademas de favorecer el intercambio de ideas. Para llevar a

cabo esto, crearon un grupo en la red titulado de la misma manera que la asignatura, dividieron
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a los alumnos en grupos pequefios de tres (3) personas, buscando favorecerlos y que
pudieran organizar Sus pensamientos, expresar, comparar y compartir opiniones.

So6lo los miembros invitados por el administrador podian acceder a la péagina en
Facebook, lo que permiti6 generar un contexto de confianza en el espacio creado y a la
comunidad participante, es decir, docentes implicados en la experiencia y los estudiantes de
segundo semestre de periodismo. Los alumnos tuvieron que crear y conservar su propio blog
vinculado al perfil de la pagina de Facebook en cada grupo, que debia ser actualizado
semanalmente y, de esta manera, mantener activa la participaciéon individual y colectiva. Asi
mismo, se inscribieron en la plataforma Lotaldi, desde donde debian patrticipar en la difusién
de contenido audiovisual y realizar analisis de videos que pudieran ser noticia para luego ser
subidos a la fanpage. Los mejores fueron valorados por los profesores implicados; esto generé
un grado alto de motivacion entre los participantes obteniendo como premio cubrir un evento
deportivo en Bilbao.

Los aportes realizados por los alumnos al finalizar el cuatrimestre fueron positivos,
reconociendo que el uso de estas redes sociales los motivd durante el desarrollo de la
asignatura. mucho de ellos aprendieron a usar un blog y dar otro uso a las redes sociales mas
alla del ocio y relacién personal. en el caso de Facebook consideraron que la herramienta hizo
amena e interesante la clase. Los autores concluyen que la incorporacion de herramientas
web 2.0 en las clases y mediante la asociacion de diferentes redes sociales, permitieron
gestionar eficazmente los contenidos y tareas que se llevan a cabo. asi mismo, la labor
docente tuvo la oportunidad de evolucionar y ser mas efectiva y un reto para trasladar el
ambiente presencial a la red social de Facebook y dinamizar el proceso educativo.

En esta misma linea, se encontré una investigacion de Sotomayor Garcia (2010), titulada:
las redes sociales como entornos de aprendizaje colaborativo mediado para segundas
lenguas (L2), el articulo ofrece una aproximacion teérica en el campo de la ensefianza desde
la escritura colaborativa online de una segunda lengua, ademas de todo un aporte sobre las
redes sociales de la Web 2.0 como apoyo para el desarrollo del aprendizaje significativo.

Destaca, desde la base tedrica, la escritura colaborativa en linea donde se configura de
forma novedosa la informacion. esto se hace posible a través de las herramientas tecnol6gicas
que ofrece la Web 2.0, que no solo ha cambiado la manera de acceder a la misma sino
también como se genera. Dentro del transcurso de la escritura o edicion colaborativa, como
lo expone Speck (1999), intervienen varios autores. su principal ventaja es la posibilidad de
recibir y dar retroalimentacion inmediata y como primordial caracteristica se destaca que es
una tarea argumentativa. Asi mismo, Bustos (2009), sefiala que el proceso de escritura grupal
puede equipararse al proceso individual ya que involucra las fases que aparecen en la

escritura como son: planificacion, escritura y revisién, aunque difiere en el sentido que al

35

[3x3] Tres herramientas y tres estrategias para incrementar el aprendizaje colaborativo



uan John Fredy Cortés Rios
Master Universitario en elearning y Redes Sociales
hacerlo en conjunto es fundamental la comunicacion y coordinacion que implica llevar a cabo
un trabajo en grupo.

Como herramientas para la escritura colaborativa, la autora expone desde las
herramientas de la Web 2.0 las Wikis, ya que permiten la produccion digital mediante la
practica de la redaccion abierta. Otra alternativa que presenta son los blogs y bitacoras
cronoldgicas, aunque destaca que la wiki permite crear un texto etiquetado bajo un esquema
y marcas que no requieren de una instancia jerarquica. Ademas de editar las publicaciones
realizadas por otras personas, todo esto resalta su valor pedagogico en la adquisicién de una
segunda lengua para la apropiacién del vocabulario mediado por esta herramienta. Por ultimo,
propone otro recurso tecnolédgico para la escritura en linea, como son los Entornos para la
Construccion del Conocimiento (KBE — Knowledge Building Environment), exponiendo que el
ejemplo de esta clase es el llamado Knowledge Forum o FLE 3 que parte por ser una iniciativa
de software libre. su peculiaridad primordial es soportar el proceso de cimentacion
colaborativa mediante la escritura asincronica, es decir, se apoya en las contribuciones
escritas por los colaboradores ilustradas en mensajes en los foros, anotaciones, archivos
adjuntos o referencias. Estos ambientes son considerados por Scardamilia & Bereiter (2007),
en areas donde la idea inicial de profesores y alumnos se elaboren de forma similar a una
comunidad cientifica grupal, para partir del planteamiento de un problema y llegar a una
conclusion. Su elaboracion se da de manera progresiva en el que se comparten conocimientos
y experiencias.

Como consideraciones finales, la autora concluye que este articulo ha servido de reflexion
para descubrir las potencialidades que tienen algunas herramientas para la generacion de
ambientes colaborativos en la ensefianza de una segunda lengua. Expone que este es un
nuevo reto para establecer un rastreo e indagar los productos, procesos, perspectivas,
cualidades y apreciaciones de sus beneficiarios y de esta manera equiparar las ventajas o
limitaciones de las aplicaciones y sus productos cuando son manejadas con el propésito de
cambiar en un ambiente tecno-pedagdgico de participacion de un aprendizaje colaborativo y

caracteristico.

Experiencias relacionadas con el uso de Lams en el contexto educativo

En cuanto a aportes de investigaciones donde se utilizé la herramienta Lams como uso
educativo se hall6 el aporte realizado por Carnicer Fuentes, Paramio Cuevas, & Moreno Corral
(2009, pags. 1-9) Su objetivo principal a través de esta experiencia fue apoyar la labor de los
docentes y estudiantes de ciencias de la salud. Basandose en Lams, que permite disefiar,
gestionar y realizar actividades de instruccion mediante la colaboracion. De esta manera, le
permitié al profesor crear secuencias por medio de la virtualizacién y a la vez que los alumnos

observen el avance de su proceso educativo. Para la muestra, tomaron la asignatura de
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Enfermeria Materno — Infantil 1l, perteneciente al segundo curso de diplomatura de la misma,
impartida en la Universidad de Cadiz. Su proposito se centré en la competencia de cuidar a la
mujer en el parto y el puerperio, centrando desde alli las peculiaridades y necesidades de los
estudiantes, los recursos aprovechables y las metodologias de evaluacion de la ensefianza
adquirida.

La metodologia empleada integr6 la docencia presencial y virtual donde se simularon los
cuidados en el parto y el puerperio durante la estancia hospitalaria de una embarazada. De
esta manera, la parte de ensefianza presencial resididé en una serie de actividades que
contemplaban desde la evaluacién inicial de la embrazada, exploraciones para este caso,
maniobras de Leopold, anestesia epidural y simulacion del nacimiento, todo esto montado a
través de simuladores especificos en el taller de enfermeria. Para el progreso de la docencia
virtual consistié en la ejecucién de cinco (5) ejercicios de autoevaluacién con respuestas
retroalimentadas sobre una paciente virtual, la estimacion, registros, uso adecuado de
farmacos en paritorio, cuidados en el puerperio y la educacion para la lactancia materna
eficaz, empleando el disefio de la actividad mediante una secuencia realizada por medio de
la herramienta Lams. cada actividad contaba con el material de apoyo propio para el avance
de la misma y las instrucciones junto con la posibilidad de que los estudiantes observaran su
progreso mediante un bloc de notas.

El desarrollo de las actividades se proyectdé para ser realizadas previamente a la
implementacion de las practicas clinicas. de esta manera, los estudiantes siguieron la
sucesion y alcanzar desde el objetivo mas simple hasta el mas complejo, adquiriendo asi
conocimientos tedrico — practicos previos a la realizacion de las mismas. los docentes
actuaron como tutores y moduladores del trabajo realizado por los alumnos, planificaron la
secuencia de estudio y plantearon el cronograma de aprendizaje para llevar el seguimiento
de la asignatura.

Los autores concluyeron que Lams permitid que los alumnos tuvieran una continuidad
ordenada de las actividades y lograran apreciar su propio progreso, asi mismo, contar con la
retroalimentacién tras el desarrollo de cada actividad. Junto con esto, se mejord la
comunicacion entre profesores y estudiantes y entre ellos mismos. Encontraron debilidad en
la version usada en Lams pues al ser la 2.2 no presenta mucha versatilidad en la produccion
del test de evaluacion. vieron como oportunidad el que se puede compartir la secuencia
disefiada en linea y ser parte del repositorio digital de la Universidad. asi mismo, tendran en
cuenta esta primera experiencia para optimizar ajustes de disefio en proximos cursos y
mejorar la apariencia de los objetos de aprendizaje disefiados en futuras experiencias.

En esta misma linea, Roldan Gémez & Palacios Macias (2012, pags. 1-4), presentan en
su articulo de indagacion titulado: uso del Lams para el disefio y gestién de un trabajo de

investigacion/campo como ejemplo del ABP, su objetivo principal utilizar la herramienta Lams
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para el bosquejo, trabajo y realizacion de actividades de aprendizaje para fomentar el uso de
las TICS en la ejecucion de un trabajo de investigacion en la asignatura de Tecnologia de
Alimentos de la Universidad de Cédiz.

Para llevar a cabo el proyecto, el profesor responsable capacita a los otros profesores
participantes sobre el manejo de la herramienta, en seguida, procedieron a disefar la
secuencia de actividades para llevar a cabo el trabajo de investigacion. para la muestra
participaron los estudiantes de manera individual, pues el conjunto total era de diez. La
temdtica principal fue sobre el uso de aditivos en la alimentacién. A los alumnos se les
informan las pautas siguiendo un protocolo establecido donde cada uno debia elegir un grupo
de alimentos, luego un producto dentro de ese grupo, realizar un muestreo de diferentes
marcas elegidas del mismo, clasificarlos, ejecutar una busqueda de informacién de la
legislacion para distribucion y fabricacion, precio estimado y estudios cientificos acerca de las
ventajas o inconvenientes de su uso, presentar los resultados en un pdster, evaluar los de sus
compaferos y efectuar una autoevaluacion; todo esto ejecutado a partir del campus virtual y
planificado desde una secuencia en Lams.

Los resultados obtenidos muestran que los estudiantes dispusieron de varios meses para
llevar a cabo el ejercicio de investigacion de campo, se generod una interaccion constante entre
el profesor y el alumno llevando un rastreo personalizado y logrando establecer sus
dificultades o aciertos tomando las acciones correctivas respectivas en cada caso, para esto
el profesor revisaba el avance del desarrollo de la actividad en Lams y daba retroalimentacion
individual del proceso a sus estudiantes. Este tipo de actividad mantuvo el nivel de motivacion
en los alumnos potenciando en ellos el espiritu de superacion y mejora continua ante la
competitividad dada, ya que el instrumento permitia observar el progreso individual y colectivo.
Como conclusion los autores exponen que Lams es una herramienta versétil que permite
adaptar las actividades de acuerdo con las necesidades y caracteristicas de un grupo. el uso
de LAMS fue valorado de manera positiva por los educandos y permitié a los docentes mejorar
el control y seguimiento del aprendizaje y favorecer su evaluacion final en la asignatura.

Ademas, se encuentra también el aporte realizado por Alonso Ruiz & Sanz (2011, pags.
1-8) en su investigacion titulada: fomentando el aprendizaje activo y colaborativo en la
educacion secundaria obligatoria utilizando la herramienta Lams, en la asignatura de musica
cuyo objetivo principal fue disefiar una secuencia de actividades para dos grupos de alumnos
de tercer grado del Instituto de Ensefianza Secundaria Leon Felipe, de Torrejon de Ardoz,
ubicado en Madrid — Espafia.

Para el disefio se parte de una unidad didactica tradicional tomando como hilo conductor
el ser guia turistico de la ciudad de Sevilla, ya que desde esta surgen un gran nimero de
operas inspiradas en la misma. En torno a ello, se disefia la secuencia y los estudiantes

reciben el ejercicio de manera divertida, al ser propuesto el aprendizaje desde tomar el rol de
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guias turisticos y como un juego donde debian comenzar a indagar y trabajar de manera
inmediata. En los resultados obtenidos los autores plasman que la actividad fue valorada
positivamente por el profesorado y los alumnos, lograron adentrarse en el mundo de la 6pera
escuchando con atencién cada periodo histérico e investigando acerca de los compositores
de las mismas. En conclusion, exponen que tanto los profesores como educandos avalan el
uso de Lams como herramienta que motiva y aumenta la participacion mediante el aprendizaje
activo y colaborativo, lo que permitié que se alcanzara el objetivo previsto.

Por ultimo, se encuentra una aportacion interesante realizada por Holgado Saez (2010,
pags. 2-18), su objetivo principal fue mediante la Web Quest y desarrollada a través de una
secuencia en Lams para adentrar al alumnado en la curiosa vida del Rey Tutankamén. De
esta manera se busca descubrir si fue 0 no asesinado el Rey y mediante estas herramientas
lograr que los alumnos aprovecharan el tiempo para producir cosas con la investigacién como
leer, reflexionar, y desarrollar su propio proceso de ensefianza enfocandose en la utilizacién
de la misma mas que en su busqueda tomando los recursos procedentes de Internet para la
construccién de una investigacion. El disefio de la secuencia en Lams consta de actividades
como: 2 carteleras, grupos, compartir elementos, chat y enviar archivos. Durante todo el
transcurso se detall6 a los estudiantes el problema a concluir desde la Webquest incluyendo
aspectos motivantes que engancharan al alumno a solucionar el misterio y las labores a
efectuar de acuerdo con los grupos elegidos por ellos mismos. se pedia construir una
investigacion, presentacion, debate y un mural como entregables de la misma. El ejercicio se
realiz6 en grupos de 4 integrantes seleccionados de forma aleatoria. Se dejé la asignacion de
los roles de manera voluntaria y a cada rol le correspondia visitar las paginas o fuentes
designadas para la actividad. luego el equipo debia sintetizar la investigacion obtenida dando
respuesta a las preguntas planteadas sobre el tema central propuesto. La autora concluye
que es necesario destacar el servicio que prestan las Webquest a nivel investigativo por su
caracter constructivista y colaborativo y junto con Lams se convierten en herramientas que

favorecen la ejecucion ordenada de una tarea o actividad.

Experiencias relacionadas con la gamificacién

En cuanto a aportes desde la gamificacion, se hallé el expuesto por Mera Paz (2016),
donde la toma como una habilidad de fortalecimiento en el enseflanza de la ingenieria de
sistemas, préctica significativa en la Universidad Cooperativa de Colombia sede Popayan; el
autor plante6 una meditacion sobre la gamificacion como estrategia de apoyo centrandose en
la investigacion e inmersion de la misma en un adiestramiento local dejando el aporte base
para empezar procesos de investigacion y aplicacion en Colombia. Toma como muestra 20

estudiantes de primer semestre que pertenecen a este programa formativo.
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Aungue esta investigacion se basa en una experiencia significativa de gamificacion, usan
como herramienta principal la propuesta Kodety, un video juego que ensefa los conceptos
bésicos de la programaciéon. La Universidad Cooperativa de Colombia se postula a la
invitacion crea digital 2015 patrocinado por el Ministerios de la Tecnologia y comunicacion
(MIinTIC) y Mincultura; a través de esta experiencia marcaron la pauta en el programa de
ingenieria de sistemas, los estudiantes de primer semestre revelaron sus destrezas y
capacidades utilizando la gamificacion a través de esta herramienta iniciando por los cursos
de algoritmia. La Universidad recibe premio por la propuesta y es la ganadora de la
convocatoria en el afio 2015.

Para el desarrollo del proyecto el profesor organizo cinco grupos y dividir los estudiantes,
empleo como herramientas tecnoldgicas de apoyo: code.org, Edmodo, Trello, Unity,
Construct2, Scratch, se basé en el modelo de Sheldon (2011), esta habla sobre perfiles y
criterios de experiencia partiendo de tareas y talleres donde se proponen retos que dan puntos
a los educandos a medida que van avanzando. Con la gamificacién los 20 estudiantes
terminaron sus proyectos generando nuevos conocimientos, estos se presentaron en una feria
de conocimiento organizado por el autor. La estrategia permiti6 obtener como efectos el
progreso de competencias en el ser, saber y hacer. El autor concluye que mediante la
gamificacion se da una metamorfosis en las dinamicas de los programas académicos y genera
resultados positivos.

Dentro de los aportes encontrados se encuentra el de Villalustre Martinez & Del Moral
Pérez (2015, pags. 13-31), quienes en su articulo de investigacién emplean la gamificacion
como estrategia que optimiza el transcurso de la ensefianza y la adquisicion de capacidades
en contextos universitarios. Plantearon como objetivo principal transformar colaborativamente
un método de intervencién y originar el progreso sostenible de un contexto real adoptando
para esto la practica y disefio de un proyecto socio — educativo empleando como maniobra
formativa un juego de simulacion social. La muestra elegida estuvo constituida por 161
estudiantes universitarios que oscilaban entre los 20 y 40 afios, para obtener estos datos y
saber si tenian experiencia previa para ejecutar trabajos colaborativos con el soporte de
instrumentos digitales como blogs, wikis o redes sociales elaboraron un cuestionario que les
ayudo a sintetizar y alcanzar esta informacion.

Villalustre Martinez & Del Moral Pérez (2015), toman como base tedrica todo el concepto
de gamificacion y sus componentes motivadores tratdndolos en contextos formales no ludicos
enfocados hacia la adquisicion de aprendizajes de diversa indole basandose en la mision o
desafio; en este caso el reto es enfrentar el disefio de un plan de mediacién orientado al
perfeccionamiento y promociéon socio — cultural y pedagdgica en un ambito rural
desfavorecido; toman un recorrido virtual por un pueblo ficticio en el que intercalan otros

mensajes de texto animados e ir presentando el ejercicio a los participantes con el fin de avivar
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su estimulacion e implicacion para que tomen decisiones y gestionen los recursos y den
solucion a la situaciéon planteada. Emplean los elementos descritos en el contexto de esta
propuesta los cuales son objetivo, conflicto, reglas, fantasia dentro del progreso de la
simulacién en un entorno digital similar al videojuego “Los Sims”.

Realizan unarelacion desde la gamificacion con la simulacién de un juego; los estudiantes
elegidos deben delinear y proyectar una intervencién educativa encaminada al desarrollo
campestre y a la vez trabajando conceptos de economia, progreso sostenible, respeto por el
entorno, promocién del medio rural, organizacién y gestion de recursos humanos y materiales.
Emularon un escenario virtual de un contexto rural real y recrearon sus complejas
probleméaticas para que los alumnos tomaran decisiones eficaces en la resolucion. Como
elementos de gamificacion toman la simulacion y esta ligada a la consecucién de los objetivos
de la asignatura, con esta buscan favorecer el enganche de los discentes en su proceso de
aprendizaje con la ejecucién de la tarea propuesta, participando en primera persona y
asignando una responsabilidad para atreverse a llevar segun las decisiones tomadas el éxito
o fracaso dentro de la situacion planteada.

Una vez concluy6 la simulacion propuesta reunieron la informacion sobre el nivel de
satisfaccion de los alumnos en cuanto a la actividad ludico — pedagdgica realizada obteniendo
un alto nivel en cuanto a la utilidad percibida y el motivacional lo consideraron el elemento que
favorecié en gran medida su implicacién en el proyecto. Los autores concluyen que el éxito
de una experiencia formativa gamificada radica en la manera en que se presente el ejercicio,
esto les permiti6 cumplir el objetivo inicial trazado y evidenciar el grado de dificultad que
presentan algunos estudiantes en el manejo de herramientas como la wiki o redes sociales,
unos por desconocimiento y otros porque no es de su interés particular el hacerlo.

Por otro lado, se hallé una investigacion interesante de Pérez Quifiones (2018, pags. 8-
18), donde toma la aplicacion movil Kahoot para la practica del aprendizaje en los educandos
de educacion media superior, la autora expone su objetivo primordial el cual es favorecer el
aprovechamiento y autorregulacion de las nuevas herramientas tecnolégicas que contribuyan
en la autogestion de la ensefianza mediante el uso de la misma. Como muestra tomé los
alumnos de sexto y cuarto grado en educacién media superior en los estudiantes del Centro
de Bachillerato Tecnoldgico Industrial y de Servicios, parte del uso excesivo que tienen los
adolescentes por los diferentes medios de comunicacion masivos, en especial el dispositivo
celular y desde alli aprovechar este recurso como apoyo en el rendimiento escolar.

La metodologia utilizada fue de tipo empirica partiendo de la necesidad detectada por la
escritora tomando como base la observacion directa y la técnica de investigacion respecto al
abuso y rebasamiento del uso del movil. Toma la teoria de Barraza (2013), que se basa en la
modalidad de agente individual (en este caso la autora) con la colaboracién de un amigo critico

(escogiendo a un compafiero de trabajo), el enfoque critico progresista hace hincapié en el
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hecho de que la innovacion surge del intercambio y cooperacion para dar sentido al
enriquecimiento y contraste de ideas.

La maniobra que consideraron para la soluciéon innovadora del problema fue la de “ojos
limpios” la cual consistia en analizar las ventajas y desventajas del uso de Kahoot como
estrategia de motivacion para los alumnos, llegando a la conclusion que la flexibilidad de este
instrumento, permite que pueda ser ajustada a cualquier asignatura y segun las necesidades
de los pedagogos de los grados cuarto y sexto, quienes utilizaron la herramienta Kahoot para
el reforzamiento de conocimientos y aprendizajes de los estudiantes de 6to grado de las
carreras de Recursos Humanos y Electrénica inicialmente. Resultados no arroja la
investigacion pues el planteamiento se da desde la planeacién, pero no se ejecutd, a manera
de sintesis la autora expone que dentro de las instituciones es necesario generar estrategias
qgue favorezcan el desarrollo y potencializacién de las habilidades tecnol6gicas en los
estudiantes y profesores para lograr una construccion de proyectos innovadores que
involucren las tecnologias y herramientas de comunicacién que mas utilizan en la actualidad
los adolescentes.

Por ultimo, se resalta la contribucién realizada por Restrepo Becerra, Nifio Rojas, &
Espinel Montafia (2018), quienes realizan una investigacion y desarrollan las olimpiadas
matematicas como estrategia para el desarrollo del pensamiento matematico, su principal
objetivo fue identificar las fortalezas y debilidades de los alumnos neolasallistas (estudiantes
de primer semestre de la institucién), para esto se basan en la aplicacion de gamificaciéon
Kahoot. Toman como muestra a los educandos de la asignatura de Calculo I, eligiendo tres
discipulos por curso de la misma, en total 60 participantes, como metodologia emplearon tres
fases: a) un analisis de la problematica informada por los profesores titulares del curso Calculo
I, b) elaboracién y validacion de un cuestionario con preguntas de seleccion multiple, c) se
disefid el evento donde se definieron tres rondas eliminatorias, d) se desarrolla el modelo
tecnolégico para poner en practica la actividad se utiliza Power Point para la presentacion y
la construccion de la olimpiada se realiza en la herramienta Kahoot, para finalizar, se invitan
a estudiantes de los cursos de calculo | por intermedio de los educadores, ellos eligen a tres
por curso los cuales manifiestan el interés por participar, se asigné un jurado calificador a
quienes se les entreg6 para la evaluacion una plantilla con la clasificacion correspondiente de
los participantes, asi mismo se gestiona la premiacion y la logistica de organizaciéon con las
personas encargadas en la Universidad para llevar a cabo el programa. Las cuestiones para
cada una de las rondas, eliminatorias y final se disefiaron con énfasis en la resolucién de
problemas (Poyla, 1989) y se fue aumentando el grado de dificultad segun iban avanzando.

La premiacion consisti6 en entregar menciones honorificas a los ganadores en cada
ronda y se entreg6 medalla honorifica a los tres primeros lugares, al primer lugar se le otorgo

otro premio especial con el fin de incentivar y motivar la colaboracion de los estudiantes. Los
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autores resaltan la oportunidad que brinda Kahoot de obtener resultados y clasificacién en
tiempo real de los participantes y en presencia de ellos, lo que demostré confiabilidad en el
proceso sumad a la euforia de los mismos lo que ayudo a incrementar el espiritu competitivo.
Concluyen, que estas olimpiadas se proyectan como un espacio de cooperacion de caracter
institucional a nivel del Departamento de Ciencias Basicas para promover la cultura

académica.

2.4. Resumen de conclusiones

Una vez revisadas las contribuciones relacionadas en los distintos campos involucrados,
vemos que distintos autores utilizan las teorias de la colaboracion (Cenich & Santos, 2015), y
que, por medio de la interaccién entre sus participantes, buscan generar espacios de foros,
blogs, wikis que acceden al debate y logran la igualdad y solucién a un inconveniente
planteado (Cacheiro Gonzalez, 2011). Asi, se genera el desarrollo creativo de los alumnos
retandolos mediante el progreso de proyectos a partir de opiniones concretas (Applefield,
Huber y Moallem, 2001).Por tanto, las herramientas de colaboracion permiten realizar una
integracion ideal para los estudiantes al momento de exponer sus ideas y desarrollar
propositos colaborativos; estos permitirdn observar el comportamiento de los mismos al
utilizar los recursos TIC como elementos que admiten un cambio de paradigma que se centra
en el estudiante, permitiendo que desarrolle su participacion y complemente sus
competencias en cualquier area del conocimiento (Mendiguren, Meso, & Pérez Dasilva, 2012).

Para la contribucion de las redes sociales como estrategias educativas, se pudo observar
el valioso aporte desde las investigaciones de Rodriguez Ruibal & Iglesias Vegas (2016),
Mufioz Mufioz (2017), Olaya Garcia (2017), Diaz Pinzon (2017), Mendiguren, Meso, & Pérez
Dasilva (2012) y Sotomayor Garcia (2010), quienes destacan la importancia de tener un
propésito claro y proponer desafios interesantes a los estudiantes para alcanzar de esta
forma, optimizar no simplemente el beneficio académico sino la participacion y colaboracion.
Para ello, es fundamental plasmar la idea de manera clara y plantear retos que sean
atractivos, con objeto de lograr obtener buenos resultados y mejorar el proceso de ensefianza
y el rendimiento académico de los educandos, junto con el desarrollo creativo para lograr el
objetivo propuesto por el profesor. Los ejercicios deben trascender més all4 de ser actividades
planas y de sélo debate y pasar a tacticas que involucren la virtualidad, complementada desde
las presenciales que ayuden a perfeccionar los procesos formativos. Ademas, hay que evitar
caer en la monotonia y desmotivacion, pues lo que se pretende es aumentar la participacion
e, inherente a esto, a través de la motivacion y la gamificacion, conseguir y afianzar las
competencias individuales y colectivas de un grupo de alumnos.

Las herramientas que ofrecen otras redes sociales como Edmodo, Facebook, Lotaldi,
Blogs, Wikis, KBE, involucrados en entornos colaborativos ayudan a potenciar las destrezas
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de los estudiantes. Su f4cil manejo y accesibilidad permiten cambiar la forma como se accede
a la informacion donde se establecen procesos de construccion individual y también grupal y
se desarrolla el sentido critico frente a la toma de decisiones que aportan al desarrollo de los
retos propuestos por los profesores en diferentes areas del conocimiento, enriqueciendo asi
el proceso cognitivo y la aprehension de competencias y afianzamiento de habilidades; lo cual
se evidencio en los resultados obtenidos en las diferentes investigaciones propuestas pues
en todas se cumple el objetivo desde el area especifica de estudio en la cual fueron utilizadas
(Rodriguez Ruibal & Iglesias Vegas, 2016; Mufoz Mufioz, 2017; Diaz Pinzén, 2017;
Mendiguren, Meso, & Pérez Dasilva, 2012).

Asi mismo, se logré observar el valioso aporte que da la herramienta Lams desde las
investigaciones realizadas por Carnicer Fuentes, Paramio Cuevas, & Moreno Corral (2009),
Roldan Gomez & Palacios Macias (2012), Alonso Ruiz & Sanz (2011) y Holgado Saez (2010),
tomando la aplicacién para disefiar actividades de ensefianza colaborativa, tanto grupales
como individuales para ordenar el desarrollo de las mismas y prestar atencion al avance de
los estudiantes. Este instrumento pone a prueba las capacidades de los participantes de
manera que los motiva, estimula a mejorar y emplear los elementos que ofrece Lams para
mantener la comunicacion efectiva con sus comparieros, involucrando la toma de decisiones,
la investigacion y por parte de los docentes detallar el seguimiento y progreso se sus
educandos. los resultados obtenidos en estas exploraciones destacan la aceptacion del
manejo de la herramienta desde otras areas del conocimiento debido a su facil uso y la
versatilidad ofrecida mediante diferentes recursos que contiene la misma, asi como la
integracion que tiene con gestores como Moodle o con Webquest, que fomentan la indagacion
y su utilizacion desde otros niveles educativos.

En cuanto a la motivacion y la gamificacion se logré observar en las contribuciones de
Mera Paz (2016), Villalustre Martinez & Del Moral Pérez (2015) y Pérez Quifiones (2018) como
se complementan estos dos conceptos los cuales permiten a los alumnos desarrollar sus
habilidades creativas y participar activamente ante retos de innovacién que se les presentan.
La gamificacion desempefia un papel fundamental en el progreso creativo, el conflicto y la
fantasia que se le imprimen al desarrollo de este tipo de actividades.

Un reto que implique tener en cuenta diferentes aspectos como son el objetivo, el
conflicto, las reglas, el status y reconocimiento se convierten en escenarios atractivos de
aprendizaje que ayudan a dinamizar el transcurso académico que desarrollan capacidades
académicas y ademas fomentan la autonomia y compromiso de los estudiantes en su proceso
educativo. Un ejemplo claro de esto se presenta en la investigacion de Pérez Quifiones (2018),
frente a su propuesta de innovacioén y el analisis previo que realiza para utilizar la aplicacion
kahoot desde el movil, lo cual no solo llama la atencién sino que es innovadora, pues los

estudiantes hoy en dia dedican bastante tiempo en la utilizacion de este medio de
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comunicacion y el involucrar el manejo de la herramienta a través del mismo permite capturar
aun mas la atencion de los participantes; al realizar y visualizar los conocimientos de manera
diferente se atrae al estudiante y mejora su participacion en las actividades que se proponen
para la misma y empleando mejores practicas educativas que contribuyan a optimizarlas
competencias y el espiritu de competicion sano y motivacion en los educandos.

Las contribuciones de todos estos aportes investigativos son muy valiosos, mas alla de
apreciar que les hizo falta, se puede decir, cada una de ellas muestra desde las otras
estrategias educativas y a partir de otros enfoques la importancia que tienen las herramientas
de la web 2.0, como apoyo al progreso de los métodos de ensefianza aprendizaje y su
contribucidn para pasar de un método tradicional de ensefianza a un espacio de desarrollo de
pensamiento que motiva a los estudiantes y reta su imaginacion para efectuar proyectos que
parten de una problematica, desafio o reto para que ellos se apropien, dialoguen se integren
y puedan mediante la colaboracion realizar actividades que salen de la monotonia para
permitirles desarrollar sus habilidades y competencias comunicativas e intelectuales y
demostrar que al saber integrarlas es posible conseguir resultados que ayudan a mejorar sus
procesos académicos.

Partiendo de la base del contexto donde se exponen diferentes aplicaciones que
pertenecen a la Web 2.0 y desde los valiosos aportes de las indagaciones para la actual
propuesta se determina que las estrategias educativas que se llevaran a cabo partiran desde
el trabajo colaborativo, la motivacion y la gamificacion todas estas basadas en las
herramientas que contienen las aplicaciones de Edmodo, Lams y Kahoot para el desarrollo
de proyectos colaborativos y que ayudaran al mejoramiento de las competencias, habilidades

y destrezas de los estudiantes elegidos en la actual propuesta.

A modo de resumen, se justifica a continuacion la eleccion de las herramientas utilizadas
en este trabajo. La red social educativa Edmodo, como se detallé6 anteriormente tiene un
manejo intuitivo y facil y permitird mantener la atencion de los estudiantes para usarse como
medio de comunicacion constante. Para la estrategia de trabajo colaborativo se empleara la
herramienta de Lams, ya que permite crear secuencias organizadas de las actividades y
mediante la misma los estudiantes podran integrarse, participar tomar decisiones y ver su
progreso en la actividad. Por dltimo, para la estrategia de gamificacién se usara Kahoot, ya
gue permite disefiar evaluaciones de diferentes maneras y se puede emplear mediante los
celulares, lo que permitird animar aun mas a los educandos y cambiar el paradigma de la
evaluacion del proceso formativo, convirtiéndolo en dinamizador del aprendizaje significativo

que iran adquiriendo.
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3. Capitulo Ill: Objetivos concretos y metodologia de
trabajo

En este capitulo, se dan a conocer los objetivos de la propuesta, se desglosa la
metodologia donde se describen las actividades que se realizaran para llevar a cabo la

experimentacion.

3.1. Objetivo general

Mejorar la participacion de los estudiantes en las tareas colaborativas de la asignatura de
inglés por medio de la inclusiébn de metodologias activas apoyadas por herramientas de la
web 2.0.

3.2. Objetivos especificos

o Determinar el tipo de actividades que involucren el trabajo colaborativo, la motivacion y la
gamificacion desde el desarrollo de un proyecto académico en el area de inglés.

o Realizar actividades colaborativas empleando algunas herramientas tecnolbgicas que
ofrece la Web 2.0

e Involucrar a los estudiantes en el desarrollo de actividades colaborativas que de manera
implicita ayuden a mejorar las competencias lingiisticas en la lengua inglesa.

e Determinar las diferencias de rendimiento académico en grado once, que se producen en
el area de inglés, donde a partir de dos grupos de trabajo se utilizan herramientas de la

web 2.0 y el método tradicional de aprendizaje.

3.3. Metodologia

Para llevar a cabo la propuesta se tomé en cuenta el siguiente paso a paso:

e Se realizo la revision bibliogréfica partiendo del contexto tedrico para dar a conocer
desde diferentes autores el concepto de las tres estrategias educativas a utilizar, se
parte de qué es trabajo colaborativo, como se da la motivacion en la educacion, qué
es gamificacién y como se relaciona con la motivacion. Por Gltimo, se detalla un estudio
de las herramientas de la web 2.0 que aportan a las estrategias y se concluye cuales

se utilizaran en el experimento.
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Se realiza una revision literaria para crear el estado del arte y compartir experiencias
gue usaran las tres estrategias y aplicaran herramientas de la web 2.0 destacando en
especial el uso de Edmodo, Lams y kahoot, asi mismo, se finaliza mediante la
discusion y analisis del mismo.

Luego se procede a definir los objetivos de la propuesta y se detalla cémo se lleva a
cabo el piloto experimental desde dos grupos seleccionados en la muestra los grados
11-3 y 11-2 los cuales participaran en el desarrollo de la propuesta para establecer
una comparativa de la aprehensién del mismo contenido utilizando distintas técnicas
una mediada por tecnologia y el otro encausado desde la ensefianza tradicional.
Para el disefio de la propuesta se aporte de la aplicacion de un cuestionario al grupo
experimental, en este caso 11-3 para determinar si conocen o0 han manejado
herramientas colaborativas, redes sociales y si han participado en trabajos
colaborativos anteriormente desde las clases de inglés, sobre esta base y su andlisis
se parte para construir la experiencia. Enseguida se llevara a cabo la experiencia en
el grupo experimental y de control, estableciendo el desarrollo de las actividades por
semanas durante el tercer periodo académico.

Luego, se da a conocer el resultado del estudio comparativo de los dos grupos
utilizando otra encuesta y desde alli determinar el impacto de la aplicacion de las
estrategias y herramientas de la web 2.0 utilizadas.

Finalmente, a la vista de los resultados, se realizard una discusion de los mismos y se

daran a conocer las conclusiones y las recomendaciones para trabajos futuros.

Enfoque de investigacion

Se va a definir el enfoque investigativo de tipo cuantitativo. segin Hernandez, Fernandez,

& Baptista (1998, pag. 14), lo definen como “un prototipo de la exploracion cientifica que

emplea métodos minuciosos, persistentes y empiricos en su esfuerzo por concebir

conocimientos”, ver Figura 5. Este, emplea la recoleccion de datos para inspeccionar

conjeturas, con base en el calculo numérico y el analisis detallado y de esta manera instituir

estandares de comportamientos o comprobar teorias.
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Enfoque
Cuantitativo

Figura 7. Enfoque Cuantitativo
Fuente: Adaptado de Hernandez, Fernandez, & Baptista (1998)

El enfoque cuantitativo tiene las siguientes caracteristicas (Hernandez, Fernandez, &
Baptista, 1998, pags. 14-15) :
e Plantea un problema de estudio delimitado y concreto, que tratan sobre diversos
argumentos especificos
e Una vez esbozado el problema de estudio, examina lo que se ha indagado
anteriormente
e Avraiz de la revision literaria se construye un marco teérico
e Obtiene resultados recolectados en datos numéricos de los objetos, fendbmenos o
colaboradores que estudia los compara mediante procedimientos estadisticos
En conclusion, se aclara que la investigacion se llevara a cabo durante los meses de junio
hasta agosto del afio 2018. Para su desarrollo se utilizard un disefio cuantitativo exploratorio
con el objetivo de evitar la interferencia de variables no controladas, con un grupo

experimental (11-3) y un grupo de control equivalente (11-2).

El tipo de disefio es un piloto experimental o exploratorio. Hernandez, Fernandez, &
Baptista, (1998, pags. 80-81), lo definen como “un estudio que se realiza cuando su propdsito
es examinar un tema o problema de investigacién poco estudiado”, los resultados obtenidos
y desde ellos se plantearan las actividades a realizar para los dos grupos el experimental (11-

3) y el que trabajara de modo tradicional (11-2).
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Se procedera a realizar la propuesta basada en las estrategias educativas como trabajo
colaborativo, motivaciéon y gamificacion, enlazadas a las herramientas tecnoldgicas de la web
2.0 elegidas como Edmodo, Lams y Kahoot de esta manera se plasmaran los retos propuestos
para el desarrollo del proyecto académico que deberan llevara a cabo. En el capitulo cuatro
(4) se expondra con detalle la implementacién del mismo.
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Capitulo IV: "[3x3] Tres herramientas y tres
estrategias paraincrementar el aprendizaje
colaborativo

En este capitulo se explica el desarrollo de la contribucién. En la primera parte, se
describe el contexto en el que se realiza el piloto experimental, las caracteristicas de la
poblacion y muestra, y el eje temético que se abordara en el experimento. En segundo lugar,
se hace una descripcion de la puesta en marcha de tres estrategias pedagdgicas como son
el aprendizaje colaborativo, la gamificacion y la motivacion, a través de la utilizacion de las
herramientas tecnoldgicas: Lesson Lams, Edmodo y Kahoot, cada una con una funcién

especifica que se describirAn mas adelante en detalle.

4.1. Contexto del Piloto

La investigacion se ha llevado a cabo con estudiantes del grado 11 del centro de
educacion secundaria Institucién Educativa Lorencita Villegas de Santos. Esta es de caracter
publico, situada en la zona urbana del municipio de Santa Rosa de Cabal en el departamento
de Risaralda — Colombia.

Santa Rosa de Cabal tiene una superficie de 564 km2 y se ubica en el territorio andino
colombiano, concretamente la zona cafetera y su economia gira alrededor del café y la
produccién y comercializaciéon de productos agricolas como el maiz, el cacao y la cafia de
azucar. Posee un clima templado de montafa, con una temperatura promedio de 19°C. La
ltima poblacion distinguida de Santa Rosa de Cabal, es de 72.600 habitantes (Santa Rosa
de Cabal - Risaralda, 2017) .

La planta fisica de la institucién educativa tiene tres (3) niveles, en donde el primero se
concentra las oficinas para actividades administrativas, biblioteca, rectoria, coordinacion y un
salén de clases. Alli mismo, se encuentra el patio de recreo con una cancha de baloncesto y
arenera, al lado el aula maximay la cafeteria estudiantil. En los niveles 2 y 3 se encuentran el
recinto de profesores, aula de sistemas y aulas de clases que no son suficientes para toda la
comunidad por lo que se trabaja en doble jornada para poder cubrir la demanda en su
totalidad. En total, la entidad cuenta con una poblacion estudiantil de alrededor de 1200
alumnos, repartidos en 5 grupos de sextos, 5 de séptimos, 4 de octavos, 5 de novenos, 4 de

decimos y 4 de onces.
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Figura 8 I.E. Lorencita Villegas de Santos

Fuente: Registro fotogréafico propio

4.2. Poblacién y Muestra

Poblacion: La entidad por ser de oficial maneja una poblacién con un estrato social 2y 3
que pertenece a la clasificacion medio — bajo; no obstante, el nivel socioeconémico de los
alumnos, evidencia a través de la observacion directa que en su gran mayoria cuentan con
celulares inteligentes y algunos de ellos con servicio de datos méviles.

Muestra: La muestra esta constituida por 57 educandos de la Institucibn Educativa
Lorencita Villegas de Santos con edades comprendidas entre los 16 y 18 afios, de los cuales
26 estudiantes pertenecen al grupo experimental (11-3) y 31 estudiantes al grupo de control
(11-2).

Tabla 3. Poblacion por género y edad

N de Género
Grupos | Edad
Estudiantes 0 1re Mujer

11-03 26 4 22 15-18
11-02 31 1 30 15-17

Elaboracion propia
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4.3. Recoleccion de lainformacion
Para llevar a cabo la recoleccién de la informacién y detectar el fendmeno de estudio se
utilizé la observacion directa. Es en definitiva un procedimiento de recogida de informacion
sobre una situacion que se nos presenta compleja y a través de la cual se obtiene una
representacion mas comprensible de ese mismo como se puede ver en la Figura 6. En este
caso, enfocado a mejorar la participacion de los estudiantes que pertenecen al grado once de
la Institucion Educativa Lorencita Villegas de Santos (Universidad Internacional de la Rioja,
2018, pag. 5).

‘\.‘\
Fi CONTEXTO GENERAL

o B
el 3{?11‘4'1'1;')('1'0 IN }11:‘1_:-1.-&'['(}\.

l INSTRUMENTOS

REPRESENTACION
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S

MARCO
\\- INTERFRETATIVO )

Figura 9. La observacion como proceso de representacion.

Fuente: Universidad Internacional de la Rioja (2018, pags. 4-7)

4.4. Herramientas utilizadas

Google forms

Para la recoleccion de informacion se disefio el cuestionario empleando un formulario en
Google drive, donde se plantearon cinco preguntas al grupo experimental (11-3) para
determinar cuéntos de ellos han desarrollado actividades colaborativas, si han manejado
herramientas o redes sociales de la web 2.0 y si desean realizar trabajos colaborativos o en

grupo desde el area de inglés, ver Anexo A.

Uso de Edmodo para la motivacion

Esta red social educativa permite que se dé la informacion y el cambio de registros y links
entre educadores y alumnos en un entorno cerrado y particular. Edmodo esta disefiada para
ser utilizada como una red social basada en el microblogging con una apariencia muy similar
a la del muro de Facebook. Dentro de sus principales funcionalidades se destaca la posibilidad
de usarla en dispositivos moviles, permitiendo una comunicacion mas agil y eficaz entre el

profesor y sus estudiantes.
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Edmodo brinda la posibilidad de mantener una comunicacion efectiva con los padres de
los estudiantes o acudientes. De esta manera los papas del alumno podran seguir el
rendimiento de su hijo, las fechas de entrega de determinado trabajo y algo muy importante,
contactar al educador para preguntarle directamente por el proceso que lleva su hijo. La
gestion es muy facil de realizar, una vez el estudiante ingrese al grupo con el cédigo brindado
por el profesor, la plataforma le genera otro codigo con el que puede invitar a sus padres y de
esta manera ellos también puedan conectarse con el perfil de su hijo dentro del grupo
experimental.

Gracias a las bondades comunicativas, se usara Edmodo como el canal de comunicacion
por excelencia para el grupo experimental y el profesor. A través del muro se publicaran
anuncios, actividades, material de estudio complementario, links de interés que articulen las
tres herramientas tecnoldgicas objeto de investigacion y algo muy importante, se llevara el
registro de puntuaciones e insignias dentro de un sistema de motivacion mediado por una
tabla de ranking, que mostrara el desempefio individual de los estudiantes durante todo el

proceso. Para mayor informacién sobre esta herramienta, ver anexo B.

Uso de Lesson LAMS para el aprendizaje colaborativo

La herramienta tecnolégica de Lesson Lams (Learning Activity Management System) es
utilizada para disefiar, gestionar y presentar actividades de ensefianza colaborativa online.
Mediante la utilizacion de la amplia gama de herramientas que ofrece Lams se crean
secuencias de aprendizaje que involucren la participacion de los estudiantes de manera grupal
y colaborativa.

Crear secuencias de actividades educativas en Lams es sin duda una tarea bastante
sencilla de realizar gracias a su plataforma amigable e intuitiva. Basta simplemente con elegir
las herramientas adecuadas para cada fase del trabajo colaborativo y al final darle la
secuencia requerida. La interfaz del trabajo de la serie cuenta con un listado de instrumentos
en la parte izquierda. Cada herramienta tiene un uso especifico y se puede manejar cuantas
veces se quiera en la secuencia. El procedimiento para comenzar a construir la secuencia es
tan sencillo, como seleccionar la herramienta a utilizar y arrastrarla hasta el area de

construccion de la sucesion.
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Figura 10. Secuencia Lams

Fuente: elaboracion propia

Uso de Kahoot para la gamificacién

La tercera estrategia pedagogica que se quiere implementar en la presente propuesta es
la gamificacion. A través de esta estrategia, se quiere aprovechar los elementos motivadores
del juego en entornos que, por si mismos, no son ludicos. En este trabajo se potenciara
mediante el uso de la herramienta Kahoot, especificamente en el proceso evaluativo del piloto
experimental.

Kahoot es una plataforma gratuita que le permite al usuario crear cuestionarios de
evaluacioén para luego ser aplicados en un entorno en donde se pueda llevar a cabo de manera
simultdnea con los demas participantes. Esta aplicacién contiene elementos ludicos que
hacen que la experiencia educativa se desarrolle de manera mas amena proporcionandole a
los educandos un contexto tan divertido como si se tratase de un juego generando una
experiencia de aprendizaje mas motivador.

Las actividades se desarrollan de tal manera que el cuestionario de preguntas se proyecte
de manera general para todos los estudiantes, y ellos mismos con sus dispositivos méviles o
computadores puedan elegir la opcién que consideren conveniente. Al final de la actividad,
cada estudiante o grupo de estudiantes (si se hace en grupos) puede conocer su puntuacion

y su posicion el ranking que la aplicacion genera.

4.5. Contenido educativo

El desarrollo de la intervencion se basa en la propuesta metodoldgica y curricular dentro
del marco del Programa de Fortalecimiento de Inglés llevado a cabo en treinta y tres (33)
instituciones educativas oficiales del Departamento de Risaralda, cuyo eje central es el

enfoque de la ensefianza del inglés basada en tareas (Task-Based Language Teaching
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TBLT). El objetivo principal de aprendizaje de lenguas, cualesquiera que estas sean, es el
progreso de la competencia comunicativa (linguistica, pragmética y sociolinguistica).

El eje tematico de esta intervencion se desarrollara basdndose en un proyecto o task que
se ha escogido teniendo en cuenta la posibilidad de ser abordado de manera colaborativa, el
cual parte del siguiente enunciado:

Los extranjeros estan interesados en conocer un poco mas acerca de los
productos agricolas de la region, asi que para ello deberas disefar un folleto
formativo hablando de los cultivos de uno de los mercados agropecuarios (por
ejemplo, la cafia de azucar, el cacao, el café) y su proceso de producciéon desde
que se cultiva hasta que se sirve en la mesa.

El aprendizaje del inglés por medio de las tasks o proyectos permite contextualizar la
lengua inglesa en ambientes reales y se le dé un uso funcional en diversos ambitos, entre
ellos el personal, el académico y el social. Una task es una actividad donde el uso del idioma
es clave para lograr un objetivo con un producto final visible. Las tasks son ademas
actividades que asemejan, en la medida de lo posible, el uso real que se le da al idioma inglés
en contextos no escolares.

Dentro del plan de estudios, los tasks permiten ademas que los estandares de
competencia en Lengua Inglesa y el Curriculo sugerido para Colombia, se integren de una
manera coherente. Por ello, el plan de estudios tiene como eje central los tasks, a los cuales
se articulan, por un lado, la competitividad comunicativa y por el otro, los estandares basicos
de competencias en lengua inglesa relevantes para cada task.

Asi, el plan de estudios no es una lista de tematicas o estandares sino un documento que
dinamiza el aprendizaje del inglés por medio de tasks contextualizadas y significativas para
los estudiantes de la institucion.

Las actividades que se desarrollaran durante el experimento giraran en torno a este
proyecto. Tiene un enfoque comunicativo orientado a las dos habilidades de produccién de la
lengua inglesa como son la oral y la escrita. El enfoque comunicativo de cada task, tiene tres
competencias:

e Competencia linglistica: se centra en el estudio correcto de la gramatica, el

vocabulario y la pronunciacion necesarios para la comunicacion efectiva.

e Competencia pragmatica: el estudiante mediante la realizacion de cada proyecto
hace que la lengua se haga funcional y necesaria para la comunicacion en un contexto
determinado.

e Competencia sociolinglistica: la lengua y la cultura deben estudiarse de manera

conjunta, pues cada una complementa a la otra.
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Los criterios de evaluacion seran aplicados siguiendo la rubrica sugerida por la secretaria
de educacion de Risaralda en su programa de fortalecimiento del idioma inglés en treinta y
tres (33) instituciones educativas oficiales del departamento (Gobernacién de Risaralda,
2018).

Writing Task: Diseflar un folleto informativo para personas extranjeras hablando acerca
de los cultivos de uno de nuestros productos agricolas (por ejemplo la cafa de aziicar, el
cacao.la pifia) ¥ su proceso de produccion y comercializacion.

Competencia Comunicativa
Competencia lingiiistica
> Uso adecuadamente la estructura gramatical (voz pasiva) para describir el proceso y
la produccion del producto agricola.
*= Utilizo el vocabulario y los conectores de tiempo adecuados que se refieren a la

produccion y proceso de dicho producto.

Competencia pragmatica
> Describo el proceso v la produccion de un producto agricola de la region.

Competencia sociolingiiistica

> Describo de forma escrita el proceso y producecién de un producto agricola
utilizando un lenguaje formal.

Figura 11. Rubrica de la competencia comunicativa
Fuente: Secretaria de educacion de Risaralda (2018)

Escucha Lectura

< Entiendo instrucciones para ejecutar < Identifico palabras claves como

un folleto informativo en inglés
relacionado a la produccion de
productos agricolas.

términos sobre produccion y
conectores de tiempo.
- Comprendo variedad de textos

conocimiento sobre productos
agricolas y su produccion.

d Utilizo estrategias como activacion informativos como documentales.
de conocimientos previos, apoyo en reportajes, videos promocionales
el lenguaje corporal y. uso de ...etc que se relacionen al proceso de
imagenes para comprender lo que productos agricolase.
escucho.
Habla Escritura
3 Respondo preguntas usando mi < Escribo folletos informativos

relacionados a la produccion de

Hago presentaciones orales sobre
temas de mi interés y relacionados
con el curriculo escolar.

productos agricolas teniendo en
cuenta a mi audiencia.

< Escribo textos a través de los cuales
explico procesos relacionados a
productos agricolas.

Figura 12. Rubrica de evaluacion de las cuatro habilidades comunicativas

Fuente: Secretaria de educacion de Risaralda (2018)
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Actividades

Las actividades estan disefiadas para ser realizadas en un orden tematico en el cual, se
parte de una interaccion entre los estudiantes utilizando la lengua inglesa como canal de
comunicacion, y seguidamente una serie de actividades relacionadas entre si para desarrollar
el tema del task o proyecto.

Las ocho (8) actividades contienen ejercicios que refuerzan la competencia linglistica del
inglés como idioma extranjero. Para ello, es necesario trabajar las cuatro habilidades
comunicativas de esta lengua que son la produccion oral y escrita y la comprension de lectura
y escucha. A continuacion, se describen las actividades:

Presentarse: El objetivo central de la primera actividad, es crear un primer acercamiento
entre el profesor y los alumnos utilizando en todo momento la lengua inglesa. El ejercicio
consiste en que cada estudiante realice una breve presentacion personal diciendo su edad,
en donde vive y lo que mas le gusta realizar en su tiempo libre. Mediante la realizacién de
esta, tienen la posibilidad de expresarse libremente en el idioma inglés contando un poco de
ellos e interactuando de una forma mas espontanea.

Historia de la agricultura: Esta actividad consiste en realizar la asimilaciéon de un texto
corto de cuatro (4) parrafos, sobre la historia de la agricultura, con base en esa lectura deben
responder cinco (5) preguntas de comprension. El objetivo de la actividad es contextualizar a
los estudiantes con el tema y adquirir el vocabulario correspondiente al tema.

Café colombiano: la actividad consiste en observar un video en el que se habla de la
importancia del café colombiano en el mundo, su produccion y el sabor que lo caracteriza.
Este video dura alrededor de cinco minutos, tiempo en el cual los estudiantes deben hacer un
andlisis profundo para comprender el mensaje central y responder las preguntas del informe.

Productos agricolas: La tarea consiste en construir de forma colaborativa un documento
que recoja la informacion sobre los productos agricolas tipicos de la region del departamento
de Risaralda como son el cacao, maiz, platano, cafia de azlcar y café. Dicha informacion
debe contener detalles de su proceso desde su plantacion hasta la fase de consumo.

Mapa mental: la actividad consiste en realizar una lluvia de ideas y plasmarlas en un
mapa mental que les sirva a los estudiantes para organizar sus ideas con el animo de
estructurar los temas adecuadamente y de esta manera realizar el folleto.

Disefio del folleto: En esta actividad los alumnos deben disefiar un folleto informativo
dirigido a turistas extranjeros en el que se describa el proceso de produccién de los productos
agricolas de la region de Risaralda, con el fin de promocionar sus productos, aprovechando
que la primera fuente de empleo en la zona se debe a la agricultura.

Socializacion: En esta actividad los estudiantes deben socializar con el grupo mediante

una presentacion oral, en la cual se describa el producto final (el folleto).
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Evaluacién: la actividad evaluativa recoge los conceptos mas significativos del tema y

los lleva a un contexto en el que los estudiantes deben aplicar los temas aprendidos.

4.6. Disefio de la Experimentacion

Andlisis previo

Partimos de un andlisis sobre la informacién recogida a traveés de un pre-test. La primera
pregunta que se realizd fue: ¢con qué frecuencia trabaja de manera colaborativa con otros
comparieros?, a lo que el 46,2% de los estudiantes respondié que casi siempre lo hacen, un
15,4% que siempre, un 30,8% a veces y un 7,7% asegura que casi hunca lo realiza, en este
primer aspecto se puede concluir que la mayoria alguna vez ha realizado trabajos en grupo y
existe un porcentaje minimo que no lo ha hecho o se deduce que no le gusta llevar a cabo
actividades grupales, en la Tabla 3 y Figura 8, se pueden apreciar los resultados obtenidos.
Tabla 4. Frecuencia trabajo colaborativo estudiantes

¢,Con qué frecuencia trabaja de manera colaborativa con otros compafieros?

Siempre - 4 46,2 %
Casi siempre - 12 15,4%
A veces - 8 30,8%
Casi nunca - 2 7,7%

Nunca - 0 0%

Elaboracion propia

Frente a la pregunta dos: ¢usa o ha usado las siguientes redes sociales?, se logré
observar que las mas utilizadas son en orden WhatsApp, Facebook, YouTube e Instagram,
como se mencionaba anteriormente, aunque los estudiantes pertenecen a un nivel socio
econdmico medio-bajo la mayoria tienen celulares de alta gama y plan de datos lo que permite
gque mantengan un uso frecuente en estas aplicaciones, los resultados obtenidos se observan
en la Tabla 4 y Figura 9.

Tabla 5. Uso de redes sociales en los estudiantes

Redes sociales Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
Facebook 12 1 6 5 2
WhatsApp 19 3 3 1 0
Edmodo 2 1 3 6 14
Instagram 10 1 6 3 6
Twitter 6 0 6 6 8
Snapchat 3 0 4 2 17
Flickr 1 0 1 2 22
YouTube 17 5 2 0 2

Elaboracion propia
La tercera pregunta se relacion6 con: ¢usa o ha usado las siguientes herramientas con

fines educativos?, obteniéndose en orden que la tendencia sobresaliente es que a veces lo
que mas emplean es el chat, luego los foros, Google drive para el intercambio de informacién,
blogs y por de ultimas estan las wikis, los datos obtenidos se observan en la Tabla 5 y Figura
10.

58

[3x3] Tres herramientas y tres estrategias para incrementar el aprendizaje colaborativo



uan John Fredy Cortés Rios
Master Universitario en elearning y Redes Sociales

Tabla 6. Herramientas para fines educativos

Herramientas Siempre Casi A Casi Nunca
siempre veces nunca
Chats 4 6 10 3
Foros 6 3 9 4
Wikis 3 5 4 4 10
Blogs 7 5 5 4
Google Drive 8 5 7 2

Elaboracion propia

La cuarta pregunta se definid asi: ¢usa o ha usado las siguientes herramientas como
ayuda para el aprendizaje?, a lo que los estudiantes respondieron en un porcentaje alto que
nunca han utilizado aplicaciones o plataformas como Sakai, kahoot, Lams, Edmodo y Moodle,

en la Tabla 6 y Figura 11 se observan los resultados que se obtuvieron.

Tabla 7. Herramientas para aprendizaje

Herramientas Siempre Casi A Casi Nunca
siempre veces nunca
Kahoot 0 2 2 1 21
Moodle 1 5 2 3 15
Lams 0 1 2 1 22
Edmodo 1 1 5 3 16
Sakai 0 1 1 0 24

Elaboracion propia
La ultima pregunta se enfocO asi: ¢le gustaria trabajar con herramientas web como
recurso de aprendizaje para la clase de inglés?, a lo que el 92,3% respondio siy el 7,7% no,
se deduce que el numero bajo de educandos que respondieron de esta manera puede ser
debido a que no les llama la atencion ni les gusta trabajar en grupo, es alli donde nace el reto
de motivar a estos estudiantes por conocer instrumentos tecnoldgicos que favorezcan su
ensefanza. Los resultados obtenidos se exponen en la Tabla 7 y Figura 12.
Tabla 8. Trabajar con Herramientas Web

¢Le gustaria trabajar con herramientas web como
recurso de aprendizaje para la clase de inglés?

Si 24

No 2
Elaboracion propia
Una vez recolectada la informacién, se observa que los educandos anhelan tener un
cambio a partir de la manera como se viene impartiendo la asignatura de inglés. Desde esta
perspectiva, se busca promover el uso de los recursos tecnoldgicos con los que se cuentan y
buscar como objetivo central generar una estrategia didactica que fomente la intervencion de
los estudiantes en entornos colaborativos, empleando tres estrategias educativas (trabajo
colaborativo, gamificacion, motivacion) y tres herramientas tecnolégicas (Edmodo, Lams,

Kahoot) para interactuar entre ellos y el profesor de la asignatura, mediante un sistema de
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puntuacion gamificada que les permitirdn a los estudiantes obtener reconocimientos, estatus
y recompensas. Esto girara en torno a un proyecto especifico que partira en la clase de inglés,
buscando no sélo aumentar la participacion y el trabajo colorativo, sino desde la estimulacion
involucrar a los alumnos por el desarrollo de estas actividades que de forma implicita ayudaran

también a mejorar las competencias linglisticas de este idioma.

Descripcién del disefio

A patrtir de los resultados obtenidos en el estudio previo y las conclusiones obtenidas en
el capitulo 2, se procede a realizar el disefio del piloto experimental. Como se ha comentado,
este disefio tendra en cuenta la utilizacion de tres estrategias con las que se pretende mejorar
la participacion de los estudiantes en entornos virtuales de aprendizaje colaborativo. Cada
estrategia se verd potenciada a través de una herramienta tecnologica de la Web 2.0
especifica asi:

Tabla 9. Estrategias pedagdégicas y herramientas tecnoldgicas

Estrategias Herramientas tecnoldgicas
Aprendizaje colaborativo Lesson LAMS
Motivacion y Gamificacion Red social educativa Edmodo y Kahoot

Elaboracion propia

La experimentacion se va a llevar a cabo en el tercer periodo del afio académico 2018
justo después de vacaciones de mitad de afio (de junio 8 al 2 de julio). El tiempo de duracién
del experimento es de 2 meses con una intensidad horaria de 3 sesiones por semana
distribuido de la siguiente manera:

- Una fase inicial que dura una semana, en la cual los educandos reciben una
introduccion motivadora hacia el uso de las aplicaciones web 2.0 como canales de
produccién y comparticion de la informacién. En esta fase los estudiantes se
familiarizan con las herramientas tecnoldgicas. Para ello, es necesaria la intervenciéon
directa del docente, quien haciendo uso de videos tutoriales en el aula, ilustra la etapa
de registro y reconocimiento de la interfaz de cada herramienta.

- Fase intermedia, que dura seis semanas, en la cual se desarrolla el piloto poniendo
en préctica las actividades mediante el uso de las 3 herramientas tecnoldgicas.

- Finalmente, se desarrolla la fase de evaluacion, que dura una semana, en la cual se
lleva acabo las respectivas actividades de valoracién y monitorizacion.

La motivacion, el aprendizaje colaborativo y la gamificacién estaran presentes durante

todo el experimento de principio a fin. Por su parte, con las herramientas tecnolégicas es
necesario tener especial cuidado de irlas trabajando una a una, con el fin de no saturar a los

estudiantes con demasiada informacioén a la vez.
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Sistema de Motivacién y Gamificacién: Tabla de Ranking de Puntuacidn e Insignias

Con la intencion de motivar la intervencion de los alumnos en la realizacion de las
actividades dentro de las herramientas tecnoldgicas propias de la investigacion, se crea un
sistema de motivacion basado en recompensas, puntuacion y valoracién, con indicadores
numeéricos asociados a acciones concretas e insignias que representan la consecucion de un
reto o desafio.

La idea central es la de asignar a cada alumno una calificacién que refleje su participacién
durante todo el proyecto o task, desde su primer acceso a las herramientas y su intervencion
en las actividades.

Se ha decidido contabilizar el puntaje por la ejecucién de las actividades con mdultiplos
de mil porque de esta manera, se cree que para los estudiantes es mas motivante obtener
1.000 puntos por la realizacién de una actividad que una unidad en la nota final de la
asignatura, aunque para efectos académicos asi lo sea. Al puntaje obtenido por cada
estudiante durante el piloto se dividira por mil y el resultado sera la nota final del tercer periodo
académico en la asignatura de inglés.

El puntaje méas alto que un alumno puede alcanzar en este sistema de motivacion es de
10.000 puntos. El estudiante que obtenga el puntaje mas alto obtendra la nota final de la
asignatura en 10 y el derecho a formar parte del cuadro de honor del periodo académico.

Los puntajes por cada actividad oscilan entre 0 y 1.000 y los criterios para asignar las
puntuaciones dependen de cada actividad, pues hay actividades con preguntas abiertas en
las que es necesario seguir la rubrica sugerida por la secretaria de educacion de Risaralda
descrita en la figura 16 y actividades con preguntas cerradas en las que se divide el total de
puntos por cada pregunta.

Como complemento, se han creado 14 insignias, separadas en dos grupos. Las insignias
Gold, se otorgan en funcién de la puntuacion obtenida en las actividades de clase, mientras
que las insignias Premium se obtienen por participacion. La descripcion de las insignias, asi
como su valor representativo se explican mas adelante en las tablas 11 y 12. Para gestionar
las insignias utilizaremos la herramienta Edmodo, explicada en el apartado 4.4 (herramientas

utilizadas). Para detalles de creacion de insignias, ver Anexo B.
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Tabla 10. Descripcioén de las insignias Gold

Insignias Actividades

@ 12 actividad
0

Let's introduce oursel

22 actividad
History of agriculture
32 actividad
Colombian Coffee
@ 42 actividad
Creacion de la wiki
I 52 actividad
Mindmap
62 actividad
Brochure
72 actividad

Final Forum

[3x3] Tres herramientas y tres estrategias para incrementar el aprendizaje colaborativo

Descripcion

Esta insignia premia la participacion en la primera actividad
puntuable. En ella los estudiantes deben presentarse y

hablar un poco de sus gustos.

Con esta insignia se pretende premiar la participacion en
la segunda actividad puntuable. En ella los estudiantes
deben leer un texto y contestar todas las preguntas de

comprension lectora acertadamente para poder ganarla.

Con esta insignia se pretende premiar la participacion en
la tercera actividad puntuable. En ella los estudiantes
deben observar un video y contestar todas las preguntas
de comprension de escucha acertadamente para poder

ganarla.

Con esta insignia se pretende premiar la participacion en
la cuarta actividad puntuable. En ella los estudiantes
deben crear de manera colaborativa una Wiki del producto

agricola que hayan escogido.

Con esta insignia se pretende premiar la participacion en
la quinta actividad puntuable. En ella los estudiantes
deben crear un mapa mental con las ideas generales de la

consulta que hicieron en los grupos de expertos.

Con esta insignia se pretende premiar la participacion en
la sexta actividad puntuable. En ella los estudiantes deben
crear el trabajo final del proyecto, el cual es un folleto
electrénico de un producto agricola que se cultive en la

region.

Con esta insignia se pretende premiar la participacion en
la séptima actividad puntuable. En ella los estudiantes han
de participar en el foro general de la secuencia de LAMS,
en donde deben explicar y dar sus aportes generales de la

experiencia colaborativa.

62



“uniR

John Fredy Cortés Rios
Master Universitario en elearning y Redes Sociales

Insignias Actividades Descripcion
82 actividad Con esta insignia se pretende premiar la participacion en
il la octava actividad puntuable. En ella los estudiantes

deben contestar todas las preguntas del quiz evaluable de

Kahoot para poder obtenerla.

Quiz Kahoot

Elaboracion propia

A continuacion, se describen las insignias Premium. Estas representan un valor numérico
dentro del sistema de puntuacién. Ademas, el educando que obtenga el mayor namero de
insignias se premiara con el derecho de izar bandera en la celebracion anual del English Day

como uno de los mejores estudiantes en el area de inglés.

Tabla 11. Descripcion de las insignias Premium

Insignia Accion Descripcion Valor

&

Creacion un nuevo hilo Con esta insignia se pretende premiar al

en el foro. estudiante que cree un nuevo hilo en el foro.
300 puntos
Star Performer
y Mayor ntimero de Con esta insignia se pretende premiar al
J mensajes publicados  estudiante con el mayor niimero de mensajes
en el foro. publicados en el foro. 300 puntos
Hard Worker
Valoracion que los Con esta insignia se pretende premiar al
p . estudiante que obtenga la mayor cantidad de
demas usuarios
valoraciones positivas que los demas
otorgan a sus aportes.
usuarios otorguen a sus aportes.
Good Citizen 300 puntos
( Mayor niimero de me Con esta insignia se pretende premiar al
gustas por cada estudiante con el mayor nimero de me
actividad gustas por cada actividad.
300 puntos
Participant
. . Con esta insignia se pretende premiar al
Primer mensaje en el
Foro estudiante que escriba el primer mensaje en
el Foro. 300 puntos

First Message in the Forum

63

[3x3] Tres herramientas y tres estrategias para incrementar el aprendizaje colaborativo



uan John Fredy Cortés Rios
Master Universitario en elearning y Redes Sociales

Con esta insignia se pretende premiar al
Mayor puntuacion estudiante o los estudiantes que obtengan el

global mayor puntaje durante el piloto experimental. 500 puntos

Winner
Elaboracion propia

Evaluacion gamificada a través de Kahoot

La evaluacion es quizas la fase del aprendizaje mas compleja de realizar, ya que genera
a menudo controversia entre estudiantes y profesores. El solo hecho de pronunciar la palabra
“evaluacién” entre los alumnos es causa de un estrés unico. En el ejercicio docente, se
escucha por parte de los alumnos palabras de rechazo frente a los procesos evaluativos. En
ocasiones, consideran que los resultados no son necesariamente el reflejo del esfuerzo que
han realizado durante su transcurso formativo, pues el estar sometidos en una prueba, hace
que sus mentes se blogueen y no les permita pensar en el momento de la evaluacién. Por su
parte, los educadores se enfrentan a la urgente prioridad de tratar de cambiar esos
paradigmas de rechazo por parte de los educandos, ya que el proceso evaluativo es tan
primordial como el desarrollo de los temas objeto de estudio. Mas aun si se tiene en cuenta
gue durante este se refuerzan los contenidos que han quedado inconclusos a través del
respectivo feedback o retroalimentacién. Debido a esta necesidad, se ha optado por
implementar la evaluacién por medio de la herramienta Kahoot, con la que se espera evaluar
de una manera diferente, en la que el estudiante no sienta la presion caracteristica de una
prueba convencional para evaluar sus conocimientos, por el contrario, tenga la libertad de
racionar, pensar y decidir tan lidicamente como si se tratase de un juego. Para profundizar
un poco mas en la utilizacion de Kahoot ver anexo C.

Kahoot nos brinda la posibilidad de crear cuestionarios online de una manera muy intuitiva
y dindamica para que los estudiantes respondan a través de cualquier dispositivo que tenga
acceso a un navegador web (Tablet, Smartphone, Laptop o Pc). Entre las caracteristicas
principales de Kahoot, se encuentra la posibilidad de crear preguntas incluyendo fotos y
videos. La posibilidad de controlar el ritmo de la prueba mediante la asignacién de un tiempo
limite para cada pregunta. La asignacion de puntajes diferentes para cada pregunta segun su
nivel de dificultad. Estos puntajes son muy importantes porque al final de la prueba los
estudiantes veran que puesto han ocupado con relacion a sus comparieros mediante una tabla

de ranking.
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Disefio de las actividades
A continuacién, se presenta la descripcion de la manera en que cada grupo, primero el
de control y luego el experimental abordaran las actividades descritas en el apartado de
contenido educativo.
Disefio grupo control
Semana 1: Fecha de inicio julio 3 - Fecha de finalizacion julio 8
Se realizard la actividad 1 (let’s introduce ourselves) por medio de la utilizacion de su
cuaderno de apuntes en el cual los estudiantes realicen una pequefia descripcién de ellos
mismos, anotando su edad, el lugar donde viven, sus gustos y aficiones y posterior a ello
en una mesa redonda cada uno socialice su aporte en grupo.

Semana 2: Fecha de inicio julio 9 - Fecha de finalizacién julio 14

Se realizard la actividad 2 (history of agriculture) por medio de una copia sobre la lectura
y con el apoyo de un diccionario cada uno de manera individual desarrollara los puntos
de comprension del ejercicio.

Semana 3: Fecha de inicio julio 16 - Fecha de finalizacion julio 21

Se realizara la actividad 3 (Colombian Coffee from Farm to Table) por medio de un video
en el cual los estudiantes lo deben observar y escuchar para hacer el respectivo analisis
de las preguntas de comprension de escucha. Para ello el profesor en el tablero escribira
unas preguntas relacionadas con el video para que los estudiantes tomen apuntes, y
posterior a ello desarrollen los puntos de comprension.

Semana 4: Fecha de inicio julio 24 - Fecha de finalizacién julio 30

Se realizara la actividad 4 (productos agricolas) los estudiantes deben hacer sus
consultas por medio de la utilizacion de material de apoyo encontrado en la biblioteca, asi
como también informacioén relacionada en el texto guia de la asignatura de inglés.
Semana 5: Fecha de inicio agosto 3 - Fecha de finalizacién agosto 8

Se realizara la actividad 5 (creacion de un mapa mental) los estudiantes realizaran una
lluvia de ideas en su cuaderno de inglés, y luego creardn un mapa mental, de tal manera
que, estructuren sus ideas sobre la realizacion del folleto que contenga los productos
agricolas més importantes de la region.

Semana 6: Fecha de inicio agosto 11 - Fecha de finalizacién agosto 16

Se realizara la actividad 6 (disefio del folleto) con el material consultado en la sesién
anterior los estudiantes deberan disefiar el folleto a mano de los productos agricolas
caracteristicos de la region risaraldense.

Semana 7: Fecha de inicio agosto 19 - Fecha de finalizacién agosto 24
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Se realizara la actividad 7 (socializacién del folleto) los estudiantes realizaran una
exposicion del folleto informativo, una vez terminaron su folleto, deberan presentarlo al
grupo a manera de exposicion con el fin de socializar su trabajo.

Semana 8: Fecha de inicio agosto 26 - Fecha de finalizacion agosto 30

Se realizard la actividad 8 (evaluaciéon final) por medio de una prueba escrita los
estudiantes seran evaluados de manera individual sobre los temas tratados en el proyecto

o task.

Disefio grupo experimental

Semana 1: Presentacion de la experiencia y puesta a punto (Fecha de inicio julio 3
- Fecha de finalizacion julio 8)

Se hara una sensibilizacion del manejo de las herramientas web 2.0 en la comunicacion
mediatica y su importancia para la educacién del siglo XXI. Con este fin, se planea llevar
el grupo experimental a la sala de audiovisuales y mostrarles un par de videos tutoriales
con los cuales se les pueda dar la informacién global y generalizada. Es importante saber
los habitos de los estudiantes en el ambito tecnoldgico para realizar actividades
escolares, por lo que se planea llevar a cabo un pre-test con el fin de medir su
participacion y aplicacion de las Tics. Después de una exploracién detallada de la
plataforma de Edmodo con los equipos del colegio, se planea dar inicio con la primera
actividad. Para ello es importante que los estudiantes conozcan el sistema de puntuacion
y sus repercusiones en la nota final del tercer periodo académico.

Se realizara, ademas, la actividad 1 (let’s introduce ourselves) para ello, los estudiantes
deberan colocar una entrada sobre sus gustos y preferencias en la herramienta Edmodo.
Como se comenté en la tabla 11 los estudiantes que realicen la actividad obtendran la
insignia de la actividad y la posibilidad de obtener los primeras mil puntos dependiendo
de su suficiencia en la competencia linglistica. Se quiere de igual manera, publicar el
desempenio de los estudiantes semanalmente en el muro de la herramienta, con el fin de
motivar su participacion.

Semana 2: Comprension de lectura en Edmodo (Fecha de inicio julio 9 - Fecha de
finalizacion julio 14)

Se realizara la actividad 2 (history of agriculture) utilizando la herramienta Edmodo. Para
ello, los estudiantes tendran disponible una lectura sobre la historia de la agricultura y
deberan realizar una actividad de comprension de lectura. En funcion de la calificacion
obtenida en la actividad, la puntuacién otorgada podra ser de 200 puntos por cada punto
correcto teniendo un total de cinco puntos en la lectura para un total de 1.000 puntos

posibles.
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Semana 3: Comprensién de escucha en Edmodo (Fecha de inicio julio 16 - Fecha
de finalizacién julio 21)

Se realizara la actividad 3 (Colombian Coffee from Farm to Table) para el desarrollo de
esta actividad, los alumnos observaran un video compartido desde YouTube sobre la
herramienta Edmodo. En total el cuestionario contiene cinco (5) preguntas de seleccion
multiple con una sola respuesta, cada una con un valor de 200 puntos para una maxima
puntuacién del ejercicio de 1.000 puntos y la posibilidad de obtener la respectiva insignia
de la actividad descrita en la tabla 11.

Semana 4: Inclusion de Lams (Fecha de inicio julio 24 -Fecha de finalizacion julio
30)

En esta semana se proyecta dar inicio a la utilizacion de nuestra segunda herramienta
tecnolégica. Para ello, los estudiantes tendran que registrarse en la plataforma a partir de
un link de invitacion que sera publicado en el muro de Edmodo y la generaciéon de un
cbdigo de acceso. Durante esta semana los estudiantes deberan explorar cada una de
las actividades previas a lo largo de la secuencia en Lams para llegar finalmente a la
interaccion con sus comparieros a través de herramientas como el chat, el foro y la wiki.
Se realizara la actividad 4 (productos agricolas). Esta actividad se desarrollara a través
de la herramienta Lams y se daré lugar justo después de haberse formado los grupos de
trabajo tanto inicial como el de expertos. La valoracion se realizara grupalmente teniendo
en cuenta que la entrega final se efectuara por todos los integrantes del grupo y de esta
manera cada integrante deber& obtener el mismo puntaje en la misma

Semana 5: Colaborando en Lams (Fecha de inicio agosto 3 - Fecha de finalizacién
agosto 8)

Durante esta semana se planea seguir implementando la secuencia de Lams con los
estudiantes, de manera presencial en la sala de sistemas, como también, de manera
virtual desde sus casas como trabajo extra clase. Para ello serd necesario que los
estudiantes tengan en cuenta las credenciales de ingreso y no las olviden con el fin de
evitar contratiempos. Se realizara la actividad 5 (creacion de un mapa mental) Para esta
actividad los estudiantes deben usar la herramienta de Lams Mindmap y crear un mapa
mental a partir de una lluvia de ideas, acerca de los temas mas importantes que
investigaron de los productos agricolas de Colombia. Esta tarea les servira a los alumnos
de ante sala para la participacion en el foro final en la que presentan el folleto informativo.
Se realizara dentro de los grupos iniciales, es decir que cada integrante debera hacer su
contribucién con el producto agricola consultado y de manera colaborativa realizar la

presentacion de su producto final.
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Semana 6: Produccidn del folleto (Fecha de inicio agosto 11 - Fecha de finalizacion
agosto 16)

Se realizara la actividad 6 (disefio del folleto) a partir del material consultado y
desarrollado en la Wiki y mapa mental de la herramienta Lams, los estudiantes deberan
realizar el folleto electrénico de los productos agricolas de la region.

Semana 7: Recta final (Fecha de inicio agosto 19 - Fecha de finalizacién agosto 24)
Para esta semana se debera ir terminado con las actividades programadas en la
herramienta de Lams y de esta manera programar las actividades finales de socializacion
y evaluacién a través de la Ultima herramienta a utilizar. Se realizar4 la actividad 7
(socializacién del folleto) los estudiantes realizardn una socializacion a través de la
herramienta del foro en Lams y posteriormente una exposicion del folleto informativo a
nivel general y presencial en el salén de clases.

Semana 8: Socializacion y evaluacion (Fecha de inicio agosto 26 - Fecha de
finalizacion agosto 30)

Una vez terminadas las actividades colaborativas, los estudiantes deberan socializar su
producto final mediante una presentacion de forma oral en el salon de clases y un foro de
debate complementario a través de la herramienta de Lams. Posterior a ello, como
actividad final, se planea llevar los procesos evaluativos de una manera gamificada que
le aporte un sentido diferente de colaboracion y diversion a la vez mediante la herramienta
de Kahoot. A través de ella, se realizara la actividad 8 (evaluacion final) como actividad
final; con la cual se diseflara un quiz de 10 preguntas acerca de los temas mas

importantes y la experiencia en el proyecto.
4.7. Desarrollo del piloto

En esta fase se describe el orden de cémo se desarrollaron las actividades durante el
piloto experimental, asi mismo como, la manera en que transcurrieron en una linea de

tiempo seccionada por semanas de trabajo.

Semana 1: Presentacion de la experiencia y puesta a punto.

En esta semana se hizo un sondeo entre los estudiantes para saber quiénes tenian correo
y quienes no, y se logré determinar que mas de la mitad del grupo experimental tenia
correo electrénico lo cual facilité el proceso de registro en las herramientas. De igual
manera se realizo el pre-test. El grupo en general se mostré ansioso y motivado para
comenzar a trabajar con el nuevo sistema que se proponia. Se llevo el grupo experimental
a la sala de audiovisuales en la que se les proyecté un video tutorial sobre las
caracteristicas de la red social educativa Edmodo y el paso a paso para su registro. En
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esta misma primera semana a la cual asistio la totalidad de estudiantes se explicé cémo
se hacia la descarga de la aplicacion movil para Smartphone, al igual que su uso y
recomendaciones. De igual manera, se explicO el sistema de puntuacion de las
actividades y su repercusion en la nota final del tercer periodo. Una vez los estudiantes
adquirieron la informacién, se procedié a responder una tanda de preguntas tales como:
¢, Cuanto espacio ocupa la aplicacion en la memoria de los celulares? ¢Quiénes pueden
entrar al grupo y ver sus contenidos? ¢Qué pasa si ho tengo un celular inteligente? Los
estudiantes al principio se mostraron un poco confundidos por la informacién, pero poco
a poco a medida que se despejaron las dudas fueron motivandose mas y mas.
Finalmente, se les explicé el sistema de puntuaciones e insignias y su repercusion en la
nota final del tercer periodo académico. Después de haber creado sus perfiles con el
correo y la contrasefia, los estudiantes realizaron la primera actividad en la herramienta
de Edmodo de manera muy participativa. Cada estudiante realiz6 su presentacion
personal en la sala de sistemas. De igual manera se les recordd la importancia de leer
los aportes de todos los compafieros y asi mismo, poder darle un me gusta a los mensajes

leidos.

John Cortes publicé para® 11-3
Profeser en Institucion educativa Lorencita Villegas de Santos

hace un dia

LET'S INTRODUCE OURSELVES

Hello my dear students:
In this first activity 1'd like to hear a bit from you all. Please tell us your age,
where you live and your favorite activities.

@

Mostrar mas respuestas...

n Estudiante 2

¥ Good morning, | am 17 years old, | live in Molinos and | enjoy listening to
musica, reading and my favorite sport is volleyball.
Traducir

n Estudiante 1.

- Good afternoon, | am 18 years old, | live in Violetas, | like mathematics, and |
ove fast food and train soccer.
Traducir

A Est.ldfnte 7.

Figura 13. Primera actividad

Fuente: elaboracion propia.

Por su parte el grupo de control realizé la primera actividad en sus cuadernos de inglés y
se culminé con una socializacion de las respuestas de cada uno en una mesa redonda
dentro del salén de clases.
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Semana 2: Comprensién de lectura en Edmodo

Se llevé a cabo la segunda actividad en le herramienta de Edmodo. Los estudiantes
tuvieron un tiempo de 30 minutos en la sala de sistemas para leer un texto a profundidad
sobre la historia de la agricultura y responder 5 preguntas de comprension. Algunos
estudiantes se mostraron muy satisfechos con su rendimiento, mientras que otros no
tanto pues expresaron que no supieron manejar el tiempo en las actividades por lo que
sus respuestas no fueron las mejores.

Por su parte el grupo de control realizé la actividad en el salon de clases con el apoyo del
diccionario requirié de mas tiempo mientras los estudiantes analizaban el significado de
ciertas palabras y construian las respuestas que debian entregar.

Semana 3: Comprension de escucha en Edmodo

La actividad se realizé en la sala de sistemas, en la cual por medio de diademas los
estudiantes escucharon el contenido del video y posterior a ello, procedieron a dar
respuesta a cada una de las preguntas de comprension de la informacién. La actividad
duro un poco mas de lo previsto, pues la cantidad de diademas que hay en la sala que
funcionan no son suficientes y fue necesario contar con varias sesiones en las que se
dividiera el grupo en varios subgrupos para que todos pudieran utilizar las diademas con
las que se cuenta. La mayoria de los estudiantes tienen dificultades para comprender
informacién que se presenta por medio auditivo, por lo que no se mostraron muy

satisfechos con su desempefio.

=5, John Cortes publicc para 0 11-3, Mas...
U= . Profesor en Institucion educativa Lorencita Villegas de Santos

16 de jul. de 2018 - 9:35

Helle my dear students:

This is your activity for this week, in this activity you have to watch the
following video and answer the listening comprehension questions. each
question worths 200 points.

Good luck!

‘ ‘ Colombian Coffee From Farm to Table

Figura 14. Enunciado de la tercera actividad

Fuente: elaboracion propia
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Por su parte el grupo de control realizo la actividad en la sala de audiovisuales a través
de un video proyector y un parlante. Los estudiantes en su cuaderno de apuntes consignaron
las respuestas del cuestionario acerca del video y posterior a ello se recogieron los cuadernos

para ser calificados.

Semana 4: Inclusion de Lams

A través de la red social de Edmodo los estudiantes obtuvieron el link de la segunda
herramienta del piloto experimental. Este paso de transicion entre una herramienta y otra
para algunos estudiantes fue un poco mas complejo que para otros, puesto que algunos
confundieron las contrasefias de una herramienta y la otra pese a que se les recomendé
utilizar la misma para ambas herramientas. De igual manera esta actividad tardé un poco
mas de lo previsto, pues para desarrollarla era necesario pasar por otras herramientas y

fases dentro de la secuencia de Lams.
’m New Agriculturist: Count x Y Agriculture in Colombia xVo Panela Farming - Colorn va 11-3| Edmodo. x'@ LessonLAMS - Welcome x_

i Aplicaciones [ Sitios sugenidos €T Com

Importado desde I Importado desde mportado desde I

LAMS

Figura 15. Linky cédigo de acceso a la secuencia de Lams

Fuente: Elaboracion propia.

El grupo de control realiz6 la actividad con el material de apoyo encontrado en la biblioteca
y el texto guia de inglés referente al tema. Algunos estudiantes presentaron la actividad a

medias por lo que su nota no fue la mejor.

Semana 5: Colaborando en Lams

Los estudiantes observaron el video Colombian Exports en la seccién de recursos
compartidos, con la informacion obtenida a través del mismo hacen su participacion
en el foro Challenges in the Colombian agricultural sector. El clima de trabajo mejoro,
paso de ser un grupo desatento y disperso al recibir la informacién, a ser un grupo
dispuesto a trabajar colaborativamente, pues una vez mas tomaron un rol activo en la

secuencia, lo cual los obligd a concentrasen mas y trabajar en equipo.
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Figura 16. Trabajo presencial
Fuente: Elaboracion propia.

Por su parte el grupo de control realizé una lluvia de ideas en el cuaderno y con base
a esa lluvia de ideas realizaron en cartulina sus mapas mentales sobre los productos

agricolas de la region.

Semana 6: Produccion del folleto

Haciendo uso de la informacién colectada en las anteriores actividades, los estudiantes
realizaron el folleto electrénico. La herramienta para la realizaciéon de los folletos era
de libre opcién por cada grupo de estudiantes lo que les permitié explorar varias
herramientas de la web. Finalmente, los estudiantes se mostraron muy contentos y
satisfechos con el producto final, pues el disefio les lleno las expectativas y fue tanto
el agrado que se convencieron a las directivas para incluir el folleto en la préxima
edicion de la revista institucional.

Por su parte el grupo de control realizé los folletos a mano con los materiales aportados
por ellos. Algunos estudiantes no asistieron en esa semana por no realizar el folleto
por lo que se tuvo que ampliar el plazo para la entrega.

Semana 7: Recta final

Durante esta semana finalmente los estudiantes alcanzaron a realizar las Ultimas
actividades en Lams. Muchos estudiantes se quedaron en el camino y fue necesario
motivarlos desde el saldn de clases para que se nivelaran con sus comparieros. Debido
a la falta de internet de algunos estudiantes en sus casas, el proceso en la secuencia
se dilato un poco, y fue necesario darles una motivacion extra proyectando la tabla de
ranking y el estado actual de la secuencia de Lams en el salén de audiovisuales.

Por su parte el grupo de control present6 baja asistencia durante esa semana, puesto
gue algunos estudiantes no realizaron el folleto y no querian ser llamados a socializar
lo que no habian hecho delante sus compafieros.

Semana 8: Socializacion y evaluacion

En esta dltima semana los estudiantes socializaron sus trabajos a traves del foro de

debate general y mediante una presentacion oral en el salén de clases. Se pudieron
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observar trabajos muy interesantes en los que se notd un gran esfuerzo por parte de

los integrantes del grupo. Al final, pese a lo agotados que se sintieron después de la

interaccion en clase y extra clase, los estudiantes se mostraron muy complacidos con

la experimentacion y muy orgullosos de sus trabajos finales. La actividad en Kahoot

fue la que més disfrutaron, pues su interaccion en grupos bajo un mismo dispositivo

hizo que su nivel de euforia se elevara con cada una de las preguntas que arrojaba la

aplicacion y el tiempo limite de respuesta.

Forum

Refresh Back to topics
What did you leamn? B
By: John Cortés - 5 days ago *

Write whatever you leamed and try to teach something new to your classmates
41/7votes  Mark - Hide - Reply - Edit
Re:What did you learn?
By: Estudiante 12 - 5 days ago
The share of agriculture in Colombia's gross domestic product (GDF) has fallen consistently since 1945, as industry and services have expanded. However, Colombia's

agricultural share of GDP decreased during the 1990s by less than in many of the world's countries at a similar level of development, even though the share of coffee in GDP
diminished in a dramatic way. Agriculture has nevertheless remained an important source of employment, providing a fifth of Colombia's jobs.

41/16votes  Mark - Hide - Reply - Edit
Re:What did you learn?
By: Estudiante 25 - 5 days ago
Coffee is slightly acidic and has a stimulating effect in humans.[medical citation needed] Coffee is one of the most popular drinks in the world.[3] It can be prepared and
presented in a variety of ways (e.g., espresso, French press, café latte, etc.). It is usually served hot, although iced coffee is a popular altemative. Clinical studies indicate that

mederate coffee consumption is benign or mildly beneficial in healthy adults, with continuing research on whether long-term consumption lowers the risk of some diseases
although there is generally poor quality of such studies

41/19votes  Mark - Hide - Reply - Edit

Figura 17. Registro mensajes dados en el foro
Fuente: elaboracion propia

Kahoot) @ Discover = Kahoots il Reports = O
& My Kahoots “ Q
¢ Favorites RS ==

of shared with me
Agricultural products in Colombia e !

Ta%

Take a tour of the
new Kahoot!

kahoot! @ viscover = ki

Figura 18. Kahoot evaluativo del tema

Fuente: elaboracion propia
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El grupo de control realizé la evaluacion final del proyecto, con resultados muy bajos y un

alto porcentaje de inasistencia en las Ultimas clases en las que debian justificar su trabajo
durante el proyecto.

4.7.1. Seguimiento de puntuacién e insignias

Las actividades fueron planteadas para ser realizadas en un periodo de tiempo relativo al
de 4 o 5 dias de diferencia de una con la otra; es decir un promedio de actividad por semana.
Teniendo en cuenta que cada ejercicio generaba una puntuacion y a la vez unas insignias, se
consider6 fundamental publicar resultados parciales semanalmente; esto con el fin de motivar

la participacion, tanto de los que estaban quedados en el proceso, como también, de los que

Poreniregar  Progreso
11-3
Calificaciones Insignias Flechas — Moverse entre celdas  ESC — Cancelar  INTRO — Editar / Confirmar

Periodo de Evaluacion: 1 || + iRl |
Estudiantes Quiz Kahoot Agricult. Participacion en el for... Disefio del folleto info. Creacion del mapa m... Creacion de |a Wiki d. Colombian Cofiee Fr. History of Agriculture Let’s Intrc
n Estudiante 1 66% 800/ 1000 800/ 1000 1000 /1000 700 /1000 200/ 1000 200/ 1000 400/ 1000 600
&‘ Estudiante 10 9% 800/ 1000 900/ 1000 1000 /1000 80071000 1000 /1000 1000/ 1000 1000 /1000 800
Rl Estudiante 11 8% 700/ 1000 700/ 1000 1000 /1000 1000 /1000 1000 /1000 1000/ 1000 1000/ 1000 700
n Estudiante 12 98% 1000/ 1000 950/ 1000 1000/ 1000 1000 /1000 800/ 1000 1000 /1000 1000 /1000 950
‘\.'M Estudiante 13 8% 850/ 1000 85071000 1000 /1000 700 /1000 900/ 1000 400/1000 800/ 1000 800
. Estudiante 14 94% 1000/ 1000 900/ 1000 1000/ 1000 90071000 700/ 1000 1000 /1000 1000 /1000 1000
l Estudiante 15 8% 850/ 1000 80071000 1000 /1000 600 /1000 900/ 1000 600 /1000 800/ 1000 700 ¥

Edmedo €2018 | Acerca de. Trabajos | Centro de Noficias | Contactanos | Profesores | Instructional Tech | Direclores | IT Admins | Comunidad | Blog | Soporte | Privacidad | Termines de Servicio
Idioma

Figura 19. Ranking de puntuaciones
Fuente: elaboracion propia

El proceso de registro de puntuaciones e insignias se hizo de manera sencilla
utilizando la plataforma de Edmodo. Primero, en el apartado de progreso se anexaron las
actividades puntuables y se les asigné una puntuacion maxima por defecto de 1000 puntos.
Luego, en ese mismo lugar, pero en la pestafia de insignias se seleccioné aquellas que los
estudiantes con base en su rendimiento y siguiendo con los parametros de obtencién de las

mismas hicieron mérito para conseguirlas.
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@ a8 ¥

nicio Porenliegar  Progreso

1-3
Calificaciones. Insignias
Insignias
Estudiantes =
S

n Estudiante 1 n4
& Estudiante 10 84
h Estudiante 11 10114

n Estudiante 12 114 Y4
‘:‘ Estudiante 13 4014
. Estudiante 14 6/14

l Estudiante 15 714
i ESNT

Flechas — Moverse entre celdas ESC — Cancelar  INTRO — Editar / Confirmar

Aiadir Insignia

< ¢ < <

€ ¢ < < <

Figura 20. Ranking de insignias
Fuente: elaboracion propia

La plataforma de Edmodo también brinda la posibilidad de generar los resultados que se

pueden descargar a través de una hoja de calculo de Excel. Estos, fueron publicados

semanalmente en el muro de la plataforma, en un lugar visible para que los estudiantes

estuvieran informados constantemente de su desempeiio en el proceso.

Grupos

Crear un subgrupo
8} Administrar Grupos
@® Crearun Grupo

20, Unete a un Grupo

Clases
81 Administrar Clases
(® Crear una Clase

20, Unete a una Clase

Nota

h Escribe tu comentario aqui.

Asignacion Prueba Encuesta

BOEBAQ Cancelar o
Debates Filtrar los mensajes por

John Cortes publicé para® 11-3
Profesor en Institucion educativa Lorencita Villegas de Santos
hace unos segundos

Hi guys this is the Ranking table with the general puntuation.
Congratulations to the winners!

D Ranking of points.txt
3.6KB

Me Gusta * Responder ¢ Compartir = Seguir

Figura 21. Publicacion de la tabla del ranking en el muro

Fuente: elaboracion propia

Los resultados de la tabla de Excel se pueden editar para ser interpretados de diversas

maneras con graficos, resaltado de colores y escalas numéricas, entre otros facilitarle al

estudiante la interpretacion de su desempefio y el de su equipo de trabajo con relacion al de

los demas compafieros.

75

[3x3] Tres herramientas y tres estrategias para incrementar el aprendizaje colaborativo



4.8.

ina
3 B B B g X Auowma -
i I D s : o El [ Rellenar -
P o N K s - O-A- B i Emn s |
Fortapapetes Fuente [ Nimero Celd ~
Q3 - % v
A g c D 3 3 G H ! ) K L M N o P s
1 |Apellido  Nombre  QuizKahoot Participacior Disefio del f Creacion del Creacion de Colombian C History of AgLet's Introdu Totales
2 1 estudiante [l sooll sool 1000 70l 800l 200] 00l so0 [N 200
3 2 Estudiante [l 00 ll sool 1000 s00ll 000 Ell 200 o0 [INGE0
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17 16 Estudiante [l 1000 [l 00l 1000 700l 1000l 600 ll soo ll so0 [INGEG0
18 17 Estudiante 800 300 1000 700 ssofl 200 800 soo [INGS50
19 18 Estudiante 900 900 1000 850 700 200 800 700 [INGGs0
20 19 Estudiante 800 1000 1000 800 oo 400 600 so0 NG00
21 20 Estudiante 950 850 1000 800 1000l 800 400 soo [NGED
2 21 Estudiante 850 900 1000 800 1000l 800 400 soo [NGEE0
2] 22 Estudiante M asoll s00 ll 1000l sooll s00ll sooll go0ll 700 IINNGEE 0 -
11- 3-2018-08-28 @ 4 3
st il ] 3 1005
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11-3-2018-08-28 - Excel

Figura 22. Tabla de ranking en Excel
Fuente: elaboracion propia

Evaluacion y Resultados

Los datos analizados estan sustentados mediante la observacion directa del profesor a lo

largo de la experiencia significativa del proyecto, utilizando como base los criterios de

evaluacién sugeridos por la secretaria de educacion de Risaralda en el presente afio que se

pueden apreciar en la figura 12. De igual manera, se tendran en cuenta los resultados

sometidos a analisis que se han obtenido a través de los siguientes instrumentos:

La cantidad y la calidad de los aportes que se realizaron a través de los canales de

comunicacion que hicieron parte de las tres herramientas tecnolégicas utilizadas en el

piloto como son: Edmodo, Kahoot y Lesson Lams.

Mediante el sistema de gestion de insignias Premium descrito en la tabla 11, los cuales

tienen asociados diferentes retos para su adquisicion y a su vez, unos valores

concretos que se suman a la puntuacion que representa la nota final de la asignatura

en el tercer periodo académico.

La evaluacibn de cada una de las actividades propuestas durante el piloto

experimental, mediante el sistema de motivacion descrito también en las Tablas 11y

12, cuyo valor se representa en una escala numérica de 0 a 1.000 puntos por actividad,

de acuerdo con las rubricas contempladas en la Figura 15.

A continuacion, se relacionan los resultados individuales de los estudiantes del grupo

experimental, teniendo en cuenta que el nombre para todos es estudiante y que el apellido es

el factor diferenciador. Todo eso se hace con el fin de proteger la identidad de los educandos.
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Disadio del
Participacid  folleto Creadon
nen el foro informotivo  del maps  Creadion de

Quiz Kahoo! | final de la del mental del  la Wiki del  Colombian

Agricultural presentacld  producto  producte  producto Coffee Let's

products in  ndel agricols agricola agricola  From Farm  Wistory of  Introduce

Colombla folleto escogide  escogido  escogido.  toTable  Agriculture  ourselves
1 Nombre 1000) {1000) {1000) (1000) (1000) (1000} {1000) [1000) !
P 1 Estud 800 200 1000 700 800 200 400 600 1000 6300
3 2 Estudlante 500 900 1000 500 1000 500 200 500 1300 500 |
4 3 Estudiante 950 850 1000 800 1000 400 200 600 1500 300
5 4 Estud 900 900 1000 600 800 1000 1000 1000 500 |IEES000 |
6 5 Estudlante 800 800 1000 200 200 200 1000 200 400 7300
7 6 Estudiante 800 850 1000 700 700 1000 600 1000 500 7150,
8 7 Estudiante 850 1000 1000 800 1000 1000 1000 1000 8§00 50 |
9 8 Estudiante 850 900 1000 200 900 1000 800 1000 1000 |WIES250 |
10 9 Estud 700 500 1000 600 850 800 1000 200 1200 |
1 10 Estudiante 800 500 1000 800 1000 1000 1000 800 600 00
2 1 Estudiante 700 700 1000 1000 1000 1000 1000 700 400 500
13 12 Estudiant 1000 950 1000 1000 900 1000 1000 950 2000 0 |
“ 13 Estudiante 850 850 1000 700 500 400 £00 800 1600 0
15 14 Estud 1000 500 1000 500 700 1000 1000 1000 500 [
61 Estudiante 850 800 1000 600 500 600 800 700 w0 | g
1” 16 Estudiante [ 1000 900 1000 700 1000 600 800 800 400 |IS7200
8 17 Estudiante 800 800 1000 700 850 £00 800 800 400 150
19 18 Estudlante 900 900 1000 850 700 200 800 700 600 650
0 19 Estudiante 800 1000 1000 800 $00 400 &0 00 300 %
21 20 Estud 950 850 1000 800 1000 800 400 800 800
2] 2 Estudlante [ 850 900 1000 800 1000 800 400 800 1000 |[BRN7S50
23 22 Estudiante 950 900 1000 800 900 £00 600 700 600 |IN7250
24 23 Estudiante | 1000 1000 1000 850 1000 200 400 600 800 850
25 24 Estud 850 1000 1000 800 1000 1000 1000 1000 500
W25 Estudiante 900 800 1000 800 1000 400 600 800 700 [
27 26 Estudlante [ 1000 700 1000 900 1000 200 200 600 800

Figura 23. Notas finales grupo experimental

Fuente: elaboracion propia

La calificacion global de la experiencia significativa representada en las ocho actividades

llevadas a cabo a través de las tres herramientas tecnoldgicas, se obtiene de la suma de los

valores obtenidos por cada actividad y la division del total por 1.000. De esta forma se puede

analizar de una manera sencilla, poniendo el ejemplo de cualquier estudiante cuyo puntaje

final alcanzado fuera de 7.500 dividiendo por 1.000 su nota definitiva en el tercer periodo del

ano lectivo seria de 7,5.

Pese a que en los resultados se evidencian estudiantes con diferencias notables entre

los que alcanzaron puntuaciones muy altas y los que no, se logra evidenciar que ningun

estudiante perdio la asignatura de inglés en el tercer periodo académico, a diferencia del grupo

de control, donde tenemos 10 suspensos, tal como veremos mas adelante, en este mismo

apartado.
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Totales maximo puntaje (10.000)

7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 15 20 21 22 23 24 25 26

Totales maximo puntaje (10.000)

Figura 24. Representacion gréfica de los puntajes alcanzados.
Fuente: elaboracion propia

El sistema de calificaciones de la Institucién Educativa Lorencita Villegas de Santos

contempla la siguiente escala con su equivalente nivel de desempefio:

Tabla 12. Escala de calificacion numérica y nivel de desempefio

Calificacion numérica Nivel de desempefio
9.0-10.0 Superior
8.0-8.9 Alto
6.0-7.9 Basico

0-5.9 Bajo

Elaboracion propia

Por su parte el grupo de control obtiene su calificacion final mediante el sistema
convencional de promedio utilizado por los profesores de la institucion educativa Lorencita
Villegas de Santos. El cual consiste en sumar todas las notas obtenidas y dividir el resultado

por el nimero de notas que se hayan registrado.
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folleto
Colambia] Inwestigaci | infarmativa
nCoffes | &n zabre del
Let’s History of]  From (=3 producto
Introduce | Agricultur] Farmto | productos | agricala | Socializacia] Evaluacia

1 | Apelida | Mombre | ourselves e Table agricolas | escogido | ndelfolleto]  nfinal | Mata final
2 1 E=tudiante] 4 36 85 [ 2.8 3 3 5128571
3 2 Eztudiante] 4 4.6 5.5 7 3 35 5.5 5442857
4 3 E=tudiante] 10 E2 7.5 7 7 4 825 T.I71423
5 4 E=tudiante] 4 [ g E5 fi 4 7 B4 2857
[ 5 Estudiante] 4 5 E 3 1 5 E5 5071423
T [ Estudiantg 4.3 7 5 95 3 3 10 ]

@ 7 E=tudiante] 4 7 T [ 7 1.5 825 E.285714
a 3 Estudiante] 4 [ T 7 [ 5 3 B 142857
0 3 Estudiantg 45 7 5.5 LR 7 33 3 E442857
1 10 E=tudiante] 4 7 E.5 fi 5.5 5 5 5,7EGT14
12 11 Estudiante] 4 7 T [ 3 1.5 7 E.214236
13 12 Estudiante] 10 8.9 g [ 7 3 [ B.328571
14 13 E=tudiante] 5 4 85 E5 7 3 £S5 5,7EGT14
15 14 E=tudiante] 7 5 T 7 3 35 il E428571
16 15 Estudiante] 4 [ T fii] 3 4 55 EAF14E3
17 16 Estudiantd £S5 5 g [ fi 5 3 EST1423
18 17 E=tudiante] 4 5 5 3 85 35 4 5428571
13 13 Estudiante] 5 E 7 25 5 5 5367143
20 13 Estudiantd &5 E5 g 7 7 5 [ EST1423
21 20 E=tudiante] 4 il 10 3 [ 3 5 E.214236
a2 21 Estudiantg 4.2 5 10 3 fii 1.5 75 EFE7143
23 22 Estudiante] 4 [ 1 3 3 [ [ [

24 23 E=tudiante] 4 7.3 g [ 85 1.5 7 E471423
25 24 Estudiante] 4 5 3 3 7 35 [ E.214226
26 25 Estudiante] 4 i 4 5.5 7 1.5 7 5,285714
o | Eztudiante] 5 B 6 7 B 4 2.5 B.367143
bt 27 E=tudiante] 4 35 T 45 3 4 [ 5285714
23 28 Estudiante] 4 i g 4 [ 4 3 BA71423
beii] 23 E=tudiante] 4 [ E 3 E5 5 7 E071423
i 30 E=tudiante] 4 [ T 3 3 35 3 EE42857
a2 i | Estudiant i 7 T [ 95 4.5 [ E428571

Figura 25.Notas finales grupo de control
Fuente: elaboracion propia

Por su parte, el grupo de control presenta un alto indice de notas bajas por la no
presentacion de los trabajos propuestos en las actividades. La baja predisposicion al momento
de realizar los ejercicios planteados, sumado a la escasa asistencia a clases, en ocasiones
por motivos ajenos a la voluntad de los estudiantes, condujeron a la obtencion de unos bajos
indices académicos, (10) diez estudiantes en total perdieron la asignatura. Por tal motivo,
estos estudiantes tuvieron que realizar tareas complementarias para poder reforzar los

contenidos y de esta manera intentar recuperar los logros no alcanzados.
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NOTAS FINALES

Figura 26. Representacion grafica de las notas alcanzadas grupo control
Fuente: elaboracion propia

Comparando los resultados en las notas finales del tercer periodo académico de los dos
grupos, nos encontramos con que el grupo experimental ha alcanzado calificaciones mas altas

que el de control.

Niveles de desempeiio de los dos
grupos

19

—_— W Grupo Experimental

Grupo Control
. n

Superior | Alto Basico Bajo
m Grupo Experimental 1 6 19 0
= Grupo Control 0 0 21 10

Figura 27. Relacién de los niveles de desempefio de los dos grupos
Fuente: elaboracion propia

El grupo experimental alcanz6 un promedio general de 7,46 frente a un promedio
general del grupo de control de 6,06. La diferencia en promedio entre los dos grupos es de
1,40.
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Encuesta de satisfaccion

Una vez finalizado el piloto experimental se llevo a cabo la implementacién de una
encuesta de satisfaccion con los dos grupos.

Los resultados obtenidos con el grupo experimental permiten deducir el impacto positivo
que se logré con la experimentacion. Como datos generales, se puede concluir que los
estudiantes perciben una mejoria en su nivel de inglés (88,5 % datos suministrados en el
anexo F) gracias a la implementacién del piloto experimental. De igual manera, en su mayoria
consideran haber mejorado en el manejo de las herramientas web 2.0. Segun los resultados
de la encuesta, muestran un agrado general por las nuevas metodologias que se utilizaron y
manifiestan su deseo de estudiar temas futuros de la asignatura mediante el aprendizaje
colaborativo. Otro dato importante para destacar es la percepcion positiva de ellos, al sentir
un mejor acompafamiento de sus padres a través de la red social Edmodo. Quizas el dato
mas importante se obtiene a través de la pregunta ¢ considera que las estrategias utilizadas
de motivacion, gamificacion y aprendizaje colaborativo influyeron positivamente para la
realizacion de las actividades durante la experiencia?, a esta pregunta el 100% de los alumnos
contestan de manera afirmativa, o que deja ver una aceptacion positiva en general a las
estrategias planteadas para mejorar el aprendizaje colaborativo.

Por otra parte, se analiza a través de la encuesta realizada con el grupo de control una
desmotivacion general hacia los procesos que se llevaron a cabo. Los estudiantes manifiestan
no mejorar en su nivel de aprendizaje (54,5%) con relacion a los temas vistos en el periodo
académico anterior. Un dato para destacar con respecto al grupo experimental es que los
alumnos del grupo de control manifiestan haber recibido poco acompafamiento por parte de
sus padres durante la experiencia. Finalmente, la mayoria de los alumnos del grupo de control
expresan su interés por cambiar la metodologia de ensefianza-aprendizaje en la asignatura
de inglés (54,5%). Los resultados de la encuesta se pueden observar detalladamente en la
seccion de Anexo F: encuesta de satisfaccion grupo experimental y Anexo G: encuesta de

satisfaccion grupo control.

4.9. Discusion de los resultados
Una vez obtenidos los resultados de la aplicacion del piloto experimental, induce a
reflexionar sobre la gran diferencia en el campo motivacional cuando se emplean las
metodologias planteadas en el presente trabajo y se realiza mediante un modelo tradicional.
Mediante la aplicacion de las tres estrategias y las tres herramientas se pudo alcanzar un
mejor nivel de participacion, de trabajo colaborativo y de motivacion de los estudiantes hacia
la realizacién de las actividades programadas segun lo observado en clase y también

soportado en la encuesta de satisfaccion (ver anexos F y G). El éxito se debe en gran parte a
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la seleccion de las herramientas apropiadas para potenciar cada una de las pedagogias con
las que se esperaba mejorar la contribucion en entornos colaborativos de aprendizaje.

Mas alla de la diferencia de los niveles de motivacion entre el grupo experimental y el
grupo de control en la participacion de trabajos colaborativos; se pudo evidenciar mejoras en
los siguientes campos:

En las competencias linglisticas

Se ha notado una gran mejoria en la comunicacion efectiva usando la lengua inglesa.
Fruto de la implementacion del inglés como Unico cédigo linglistico para la comunicacion
entre pares y el profesor, los estudiantes muestran actualmente un nivel mas alto de
interaccion utilizando el inglés como medio de expresién, observado en el salén de clases.

En las relaciones interpersonales

Dadas las condiciones de interaccion entre los estudiantes a través de la red social
Edmodo vy los distintos canales de comunicacién de Lesson Lams, se ha evidenciado una
mejoria en las relaciones interpersonales entre ellos. Segln la encuesta de satisfaccion (ver
anexo F), cuando se les pregunta a los estudiantes por lo que mas les ha gustado de la
experiencia un 76,9% afirman que realizar trabajos con los comparfieros. Las diferentes
actividades demandaron una constante comunicacion ocasionando una relacion permanente
incluso en horarios extra clase, lo cual ha permitido mejorar el clima de trabajo en el aula
fisica.

En la competencia digital

Pese a que se tiene el concepto general de que las personas nacidas en el siglo XXI son
llamadas nativas digitales, hay estudiantes a los que se les dificulta trabajar en entornos
virtuales de aprendizaje debido en gran parte a su inexperiencia. Esta tendencia se pudo
evidenciar a lo largo del piloto, donde varios alumnos tuvieron dificultades incluso para crear
un correo electrénico. De acuerdo a los resultados en la encuesta de satisfaccion (ver anexo
F), cuando se les pregunta por el conocimiento en el uso de las herramientas web 2.0 el 88,5%
de los encuestados considera que ha mejorado. Gracias a la implementacién de actividades
gque demandaban una interaccién en las herramientas web 2.0 los alumnos se mostraron mas
participativos en la ejecucién de tareas simples en la web que en aguellas que tuvieran un
grado alto de dificultad como era percibido por algunos ante el desconocimiento del manejo
de las aplicaciones.

En la competencia de aprender a ensefar

Durante la secuencia en lesson LAMS siguiendo la técnica del puzle, en una de sus fases,
los alumnos tuvieron que ensefar a los compafieros del grupo inicial lo que aprendieron por
su paso en los grupos de expertos. Esta labor requirié a los estudiantes no solo asimilar por
si mismos la investigacion del tema, sino que, ademas, les exigio aprender a transmitir esa

informacion de tal manera que sus colaboradores también asimilaran el concepto entregado.
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En latransversalidad de los contenidos del proyecto

Las tasks o proyectos son pensados y pueden ser llevados a cabo en ambientes
socioculturales en donde realmente se genere un impacto en la comunidad. A través de la
implementacion de este trabajo, los alumnos tuvieron la oportunidad de conocer desde una
investigacion casi que personalizada y vivencial, el proceso que debe seguir un producto
agricola para ser consumido. Esa motivacion por aprender acerca de lo que produce la regiéon
hizo que los estudiantes se interesaran mas por realizar las actividades propuestas y por
interactuar en los canales de comunicacion incluidos en las herramientas que se utilizaron
para el experimento.

En el sentido de responsabilidad y entrega

Dadas las circunstancias de temporalidad en la que se ejecuto el piloto experimental, en
el tercer periodo del afio académico, en el cual los estudiantes ya se sienten agotados con
una carga académica que han soportado en lo que lleva del afio, donde gracias a las
metodologias de motivacion implementadas, los educandos dieron lo mejor de si para llevar
a cabo cada una de sus responsabilidades, no sélo en esta asignatura sino en las demas.
Esto permitio afianzar su proceso y formacion personal y a la vez no defraudar los compafieros
de grupo en el trabajo colaborativo. Segun datos de la encuesta de satisfaccion (ver anexo F),
los estudiantes afirman en su totalidad que gracias a las estrategias implementadas de
motivacion y gamificacion lograron tener un alto desempefio gracias al esfuerzo realizado
colaborativamente.

En el seguimiento que los padres de familia pudieron realizar de sus hijos

En ocasiones los profesores acusan del mal comportamiento de los estudiantes y su bajo
nivel en el rendimiento escolar, debido al poco acompafiamiento que reciben los educandos
desde sus hogares. La red social educativa Edmodo les permiti6 a los padres de familia estar
al tanto de las incidencias de sus hijos durante el proyecto, toda vez que se les present6 la
facilidad de comunicarse directamente con el profesor a través de la misma y constatar el
desarrollo de las tareas, las notas y la retroalimentacion generada por cada trabajo. Segun los
resultados de la encuesta de satisfaccion (ver anexo F), los estudiantes del grupo
experimental percibieron un respaldo y acompafiamiento importante por parte de sus padres
a través de la interaccion en Edmodo. Mientras que en el grupo de control no se present6 ese

apoyo a raiz de una interaccion por parte de las familias.
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5. Capitulo V: Conclusiones y trabajo futuro

El presente trabajo se ha realizado con el propésito principal de intentar mejorar la
participacion de los alumnos de secundaria en las tareas colaborativas de la asignatura de
inglés, como apoyo mutuo hacia un aprendizaje significativo del idioma extranjero. Para
alcanzar este objetivo se opt6 por incorporar tres (3) estrategias que generaran y
contribuyeran por despertar el deseo colectivo de los estudiantes para la realizacion de estas
actividades.

En primer lugar, se buscO generar en el estudiante un interés por participar en las
actividades propuestas, disefiando un método que estimulara e incluyera un ranking de
puntuaciones en la ejecucién efectiva de cada actividad que se propuso. Todo esto, a la vez
respaldado por un paquete de insignias que representaban la realizacion de determinados
retos durante el proceso, lo que permitié capturar la atencién de los estudiantes por el
desarrollo de los diferentes desafios que se fueron ejecutando. A la par, como apoyo de esta
estrategia de motivacion se usé la red social educativa Edmodo. Esta herramienta pedagogica
permite realizar el registro y monitoreo de las calificaciones en la tabla del ranking que genero
un interés colectivo por parte de los estudiantes y un espiritu competitivo sano por obtener el
mayor nimero de insignias para ocupar junto con su grupo la mejor posiciéon dentro de la
misma.

Pero con Edmodo no sélo se logro incentivar a los educandos mediante el sistema de
motivacion, sino que también, se consigui6 establecer un canal de comunicacion permanente
gue trascendiera més alla del aula fisica entre los alumnos, el profesor y los padres de familia
quienes siguieron de cerca el rendimiento de sus hijos y manifestaron su interés ante el
transcurso de la experimentacion llevada a cabo. Cabe aclarar que en el grupo de control se
evidencié un grado de motivacién baja y poco interés, el punto que muchos de ellos perdieron
la asignatura y deben presentar recuperacion de los logros realizando otras actividades.

Como lo expresan Fogg & Hreha (2010, pag. 1), es fundamental estimular y fortificar
destrezas y conocimientos y realizarlo por medio de tres elementos motivacion, habilidad y
disparador o trigger. lo que sucedié en esta experimentacion se toma como trigger: la
asignacion de insignias y el puntaje dado durante el desarrollo de las diferentes actividades
fomentaron la estimulacion y ofrecieron un status a cada grupo de educandos aumentando su
competitividad sana reafirmando la conexion social del grupo en general donde debian tomar
decisiones y llegar a acuerdos mutuos. Asi mismo, se comprueba lo expuesto por Reyes

Pérez (2012, pag. 40), quien expresa que una de las ventajas por el uso de aplicaciones
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tecnolégicas es que crea un mayor beneficio en los estudiantes pues los cautiva para que
investiguen y se apropien de mejor forma de la ensefianza que fueron adquiriendo a través
de la experiencia.

Para el objetivo “Determinar el tipo de actividades que involucren el trabajo colaborativo,
la motivacion y la gamificacion desde el desarrollo de un proyecto académico en el area de
inglés.”, en el apartado de estudio de herramientas se observa que se han seleccionado las
herramientas mas apropiadas, partiendo de un estudio general en las que se analizan varias
herramientas de la web 2.0 y se llega a la determinacién de utilizar las herramientas que
potenciaron las estrategias planteadas para el proyecto.

Por su parte, el objetivo “Realizar actividades colaborativas empleando algunas
herramientas tecnolégicas que ofrece la Web 2.0” se ha conseguido completamente, ya que,
al optar por la implementacion del trabajo colaborativo que integrara a los alumnos en la
realizacion de las actividades propuestas y el haberlo realizado mediante la aplicacién
educativa de Lesson Lams, trae consigo un paquete de herramientas propias de la web 2.0,
como son chats, wikis y foros entre otras. A través de la misma, se llevé a cabo la técnica del
puzle, complementado el trabajo plasmado, con el fin de lograr que los educandos se
integraran y realizaran contribuciones en un entorno virtual construyendo el conocimiento y a
la vez ensefidndolo entre ellos mismos.

Todo esto permitié que los estudiantes interactuaran unos con otros, sin importar si eran
los mejores amigos o no, lo cual resulté en un medio de unién y fortalecimiento de los lazos
de amistad en el grupo, resaltando lo expuesto por Scagnoli, (2005), Almenara & Marquez
(1997), Johnson & Johnson (1999), quienes destacan que el trabajar en grupo utilizado como
estrategia de ensefianza aprendizaje promueve la obtencion de un objetivo comdn e impulsa
la colaboracién de sus integrantes para afianzar la toma de decisiones, solucion de problemas
y elaboracién de informes, lo que se reflejo durante el desarrollo de la experimentacion. Asi
mismo, desde esta interaccion social se genera el didlogo convirtiendo el método de
ensefianza en un proceso dindmico segun lo afirman Stahl, Koschmann, & Suthers (2006).

Por otro lado, el objetivo “Involucrar a los estudiantes en el desarrollo de actividades
colaborativas que de manera implicita ayuden a mejorar las competencias lingtiisticas en la
lengua inglesa”. Se ha alcanzado, puesto que, el uso de herramientas tecnolégicas de la web
2.0 como medio de interaccion en las actividades colaborativas repercute de manera positiva
en la motivacion de los alumnos y en sus competencias linglisticas observadas en su
desempefio en clase y en el aumento en el rendimiento en la asignatura de inglés desde su
percepcion en la encuesta de satisfaccion (ver anexo F). La interaccion permanente en la
lengua inglesa a través de los canales de comunicacién previstos en las herramientas
utilizadas, como se evidencia en el apartado 4.7 en la actividad de la semana 3 en donde los

estudiantes describieron sus gustos y sus actividades en el tiempo libre
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En esta misma linea, se destaca que el uso de aplicaciones colaborativas, favorecen las
relaciones interpersonales entre los alumnos, mejorando el clima de trabajo dentro del salon
de clases; asi mismo, la implementacion de herramientas tecnolégicas como Edmodo, Lesson
Lams y Kahoot facilitan los procesos de evaluacion de los estudiantes y el uso de una red
social con fines educativos como la empleada, favorece la comunicacion entre el profesor, los
alumnos y padres de familia, quienes manifestaron que este tipo de actividades permite
aumentar la cercania no solo de los educandos sino de ellos mismos con otros padres de
familia e interactuar.

Con respecto al objetivo “Determinar las diferencias de rendimiento académico en grado
once, que se producen en el area de inglés, donde a partir de dos grupos de trabajo se utilizan
herramientas de la web 2.0 y el método tradicional de aprendizaje”. Se cumple, puesto que, si
analizamos los resultados obtenidos por parte de los dos grupos en la figura 19 que ilustra el
nivel de desempefio alcanzado por el grupo experimental y el grupo control, se observa que
en el grupo experimental seis estudiantes alcanzaron el desempefio alto, mientras que en el
grupo control ningln estudiante se ubicé en ese desempefio. Por otro lado, mientras que en
el grupo experimental no se registrd6 ningun estudiante en nivel de desempefio bajo
(suspenso), en el grupo control se registraron diez. Finalmente, el grupo experimental alcanz6
un promedio general de 7,46 frente a un promedio general del grupo de control de 6,06.

Por ultimo, se pretendia evaluar el aprendizaje obtenido de una forma distinta que evitara
generar niveles de estrés, preocupacion y frustracion de una prueba convencional. Por eso,
se incorporo la herramienta Kahoot, la cual permite no solamente evaluar de una manera
diferente, sino que también, darle un toque de gamificacion a los procesos que ya se venian
reforzando con el sistema de ranking de puntuacién e insignias. La valoracién de los
contenidos a través de Kahoot se desarroll6 en los mismos grupos de trabajo, haciendo una
vez mas que la actividad colaborativa fuese primordial en el momento de la toma de decisiones
y respuesta activa en circunstancias en donde la presion del tiempo y la competencia
representan un papel importante.

De esta forma, se recalca lo expuesto por Ramirez (2014), definiendo la gamificacion
como unan tactica de juego que permite a los individuos acoger ciertas conductas, esto se vio
reflejado en los estudiantes del grupo experimental quienes tomaron una postura de
responsabilidad ante los retos propuestos y frente al desarrollo de la evaluacion realizada en
kahoot; buscando obtener los mejores resultados. Es fundamental resaltar en este punto la
importancia de emplear y definir los elementos propios en esta actividad gamificada
expresado por Moreno Ger (2018), quien destaca fundamentalmente como el objetivo,
conflicto, reglas y precepcion de progreso, son fundamentales y deben ser definidos
claramente al proponer este tipo de actividades, mediante el manejo de aplicaciones

educativas como kahoot que permiten orientarlas de este modo; esto se evidencio en la tabla
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de puntuaciones que se daba a conocer semanalmente a cada grupo lo que permitié forjar el
interés de los que iban ganando y fortalecer la motivacién de los que se iban quedando para
superar los siguientes desafios que se proponian.

Lo anteriormente expuesto permite dilucidar que los objetivos planteados para la actual
propuesta se alcanzaron y permiten apreciar que el uso de diferentes estrategias aplicadas
mediante el uso de distintas herramientas de la Web 2.0 potencian los procesos de ensefianza
aprendizaje, viéndose asi que se alcanza el objetivo principal que buscaba mejorar la
participacion mediante el uso de estas herramientas. La inclusion de actividades colaborativas
es de gran ayuda para la realizacion de proyectos que busquen el fortalecimiento de las
competencias comunicativas en la lengua inglesa, puesto que fortalecen el trabajo en grupo
y, por tal motivo, se utiliza el inglés como lenguaje Unico de comunicacion entre los integrantes
y esto permitié alcanzar los objetivos especificos de la actual propuesta pues a través de las
estrategias se determinaron las actividades propicias que ayudaron a mejorar las
competencias lingliisticas del area de inglés y permiti6 comparar los resultados obtenidos
desde los dos grupos elegidos para el desarrollo de la experiencia. Esto se vio reflejado en
los resultados obtenidos por el grupo experimental quienes alcanzaron un mejor rendimiento
académico con respecto al grupo de control.

Para finalizar se invita a los profesores de otras areas a replantear su papel, llevandolo
de informador principal y centro del discernimiento, a facilitador de la ensefianza, como lo
expresa Brufee, (1987), donde el profesor es un orientador y dinamizador del proceso y es él
quien crea y genera desafios interesantes que permiten a los estudiantes adquirir los
conocimientos desde metodologias pedagdgicas que motiven y estimulen la adquisicién del
conocimiento. Esta investigacion fue una excelente oportunidad y desarrollar de manera
diferente una actividad que plantea la secretaria de educacion de Risaralda y permitié a los

alumnos potenciar sus habilidades y destrezas comunicativas, intelectuales y tecnoldgicas.

Trabajo futuro
Como recomendaciones para otros investigadores o quienes deseen continuar ampliando la

actual propuesta se propone:

Este tipo de experimentacion permite que la estrategia y las herramientas utilizadas se
apliquen a otras areas del conocimiento. Es primordial definir el objetivo, el conflicto, las reglas
y percepcién de progreso en actividades que utilicen el juego o la gamificacion para los

procesos de aprendizaje.

Para realizar estas actividades se invita a pensar en un futuro, en realizarlas en un periodo
de tiempo mas extenso, puede ser todo en dos periodos académicos de esta manera los
estudiantes no se sienten acosados y pueden generar mejores productos finales como parte
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de la experimentacion. Realizar reunién con los padres de familia al iniciar la experiencia para

involucrarlos y explicarles como se va a llevar a cabo la misma.

Este tipo de propuestas se pueden proyectar como parte del curriculo en diferentes areas
del conocimiento, con el apoyo de los entes administrativos de cada una de las instituciones
educativas que deseen adoptar nuevas estrategias pedagogicas y el uso de herramientas y
aplicaciones tecnolégicas.

Se puede mejorar la comunicacion entre la comunidad educativa: padres, estudiantes,
profesores, administrativos mediante la implementacién de la herramienta Edmodo en la
institucion educativa, ya que por su versatilidad y facil manejo hace de la experiencia un

espacio ameno e interactivo que permite la integracién y contribucion de sus participantes.
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Anexos

Anexo A: cuestionario para estudiantes

El presente cuestionario se lleva a cabo justo antes de dar inicio a la experiencia que involucra
las tres estrategias y las tres herramientas de nuestro piloto experimental, y se realiza con el
fin de medir los conocimientos previos de los estudiantes en el campo de las herramientas

web 2.0. Asi como, sus habitos de trabajo colaborativo.

)  ESTRATEGIAS
peesemenmnn ()| 71\

Aprendizaje Colaborativo

El contenido de esta encuesta es confidencial y serd manejado exclusivamente por &l autor como
parte del trabajo final de Master en E-Learning y Redes Sociales para la Universidad internacional
de la Rioja, por lo que el anonimato esté garantizado. Se agradece su colaboracion y participacion,
no requiere de identificacion, tan sélo que Usted responda de manera objetiva y sincera

Cordialmente,

John Fredy Cortés Rios

*Obligatorio

1. ¢Con qué frecuencia trabaja de manera colaborativa con otros
compafieros? *

O Nunca

QO Ccasinunca

O Aveces

QO casisiempre

Siempre
p

2. ;Usa 0 ha usado las siguientes redes sociales? *

met O O O O O
wee O O O O O
we O O O O O
mwn O O O O O
O O O o0 o
wmee O O O O O
O O O o0 o°
wse O O O O O
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3. ¢{Usa o ha usado las siguientes herramientas con fines
educativos? *

Nunca Casinunca Aveces Casi siempre Siempre

o O O o

4. ;Usa o ha usado las siguientes herramientas como ayuda
para el aprendizaje? *

Nunca Casinunca A veces Casisiempre Siempre

(6] O O (0]

LAMS
Edmodo
Sakai

5. ¢Le gustaria trabajar con herramientas web como recurso de
aprendizaje para la clase de inglés? *

Elige «

ENVIAR
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Anexo B: configuracion de Edmodo

¢Qué se ve en el area de trabajo de Edmodo?

e Discute temas, comparte recursos y establece
Grupo experimental de grado 11 conformado por 26 estudiantes. conexiones can atros profesores.
2 & |nstitucion educativa Pertenecientes a la |E. Lorencita Villegas de Santos cuyas edades o... Leer =

mas

— (==
es
John Cortes - 11th Nivel - Artes del lenguaje Agr g
Eres administrador de Una escusla o 7
distrito?
ici i Cédi 95d7ec v
3 = Solicitar herramientas de Mensajes  Carpetas  Miembros 8 & Configuraciones oo B —
administracién
Nota Asignacion Prueba Encuesta
Grupos 5
1-3 . Escribe tu comentario aqui..
Crear un subgrupo m
4 83 Administrar Grupos 6
BOEMAO Cancelar o

@ Crear un Grupo

8, Unete a un Grupo

Debates Filtrar los mensajes por v

Clases

John Cortes publicé para® 11-3
83 Administrar Clases Profesor en Institucién educativa Lorencita Villegas de Santos

Barra de herramientas: se encuentran las herramientas de méas uso en la plataforma

2. Usuario registrado: se encuentra la imagen y el nombre del usuario que esta activo en la
sesion.

3. Zona de mensajes: permite la visualizacion de diferentes mensajes de interés referentes
a la plataforma.

4. Zona de clases o grupos: permite la visualizacion y la administracion de las clases en las
que se esta unido; asi como también la posibilidad de unirse a otro grupo.

5. Zona de escritura de mensajes: en esta zona se escriben los mensajes que seran
publicados en el muro de los destinatarios.

6. Muro: en esta zona se visualizan los mensajes publicados a los grupos. Los integrantes
de cada grupo veran los mensajes en su muro respectivo.

7. Zona de notificaciones: el usuario cuando inicia sesion es informado de todas las
novedades concernientes a la plataforma.

8. Zona de administracién del grupo: el usuario puede gestionar y administrar cada grupo

mediante la utilizacion de estas herramientas.

Creacién de un grupo en Edmodo

Lo primero que se debe hacer una vez creada la cuenta como profesor es comenzar a crear

las clases o grupos con los estudiantes. Para ello, es necesario seguir estos sencillos pasos:
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Se pulsa la opcién “crear una clase” y alli se despliega un pequefio formulario en el cual se
pide especificar el nombre del grupo, una descripcién corta de él y su nivel de seguridad.

Crear un grupo

Grupo experimental de grado 11 conformado por 26 estudiantes.
Pertenecientes a la |.E. Lorencita Villegas de Santos cuyas edades
oscilan de entre los 15 y los 18 afios de edad.

11° ¥ o Rango

Artes del lenguaje ¥ Inglés v

Selecciona quién puede encontrar y unirse a este grupo / clase:

Privado para Miembros ¥ | Aprende mas

Privado para Miembros

Piblico para el Personal del Distrito
Piblico para el Personal de la Escuela
Piblico para todos los Profesores

Creacion del grupo en la plataforma de Edmodo

Fuente: elaboracion propia

La plataforma genera un codigo de acceso, el cual es facilitado a los alumnos y padres de
familia para que se unan al grupo y realicen su registro con sus datos personales, como se

observa en la Figura 26.
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Invitar a gente a unirse a este Grupo

) Compartir Codigo de Grupo Invitar por correo electrénico

Directorio Escolar

7 Comparte el codigo con los

. estudiantes, padres o
profesores y méndales a
www.edmodo.com

Invita a estudiantes, padres o
profesores usando un folleto
con instrucciones para unirse

Descargar el folleto

& Comparte el cédigo con los estudiantes, Cancelar

padres o profesores

Generacion del cédigo de acceso a la plataforma

Fuente: elaboracion propia.

Se publica un mensaje de bienvenida a la plataforma y a la vez un video tutorial con

recomendaciones sobre el manejo de las herramientas y apartados en la misma.

S . ] 8 4 @ © &
Clases -
=
John Cortes publicé para® 11-03 =
@ Administrar Clases Profesor en Institucion educativa Lorencita Villegas de Santos o
hace unos segundos an
@ Crearuna Clase Hello my dear students, welcome to our virtual classroom in Edmodo. | hope
i we can enjoy learning in a different way and we take the advantages that the
30, Unete a una Clase platform offers to us.
Watch this tutorial video that will show you how to use Edmodo —
hitps:/fwww youtube com/watch?v=rjo3gD_98MQ&t=4s 30

Enjoy learing! Menos

[ enldormimmnd® .
[ ISR IR e e ERTITRETY

Me Gusta * Responder » Compartir * Seguir

Bienvenida a la plataforma

Fuente: elaboracion propia.

Creacion de insignias en Edmodo

El proceso de creacion de nuestras propias insignias es muy sencillo, simplemente se da clic
a la opcion en el apartado “Mis insignias Para Alumnos” dentro de la misma pestafia de
“Progreso”; enseguida, se da un nombre al distintivo y una descripcién que no exceda los 140
caracteres, se sube laimagen que se desea aparezca o represente la insignia y finalmente se
elige la opcion “Crear Insignia”.
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Insignias

Crear Nueva Insignia

First Message in the Forum

Imagen (114x114 pixeles)

i

oY)

| Compartir Insignia con Otros Profesores

(e STER or Cancela

Creacion de insignias propias

Fuente: https://www.edmodo.com/home#/

De esta manera queda creada la insignia, la cual podra ser otorgada a los estudiantes que la

merezcan.

Insignias

< Alras Duplicar esta insignia  Eliminar Insignia

First Message in the Forum

Congratulations, you have been the first student to
write in the forum

Descripcién de insignia propia

Fuente: https://www.edmodo.com/home#/

Mediante este sistema de motivacion, se implementa un método sencillo de reputacion
personal, en el que los alumnos pueden consultar su estado actual de puntuacién e insignias;
al igual que el de sus comparieros fomentando con ello la competitividad en el sistema. Para
gue este sistema de estimulacion cumpla con su objetivo debe publicarse en un lugar visible
por los educandos. Esta gestion se realizaré en la red social educativa Edmodo. Haciendo clic
en la pestafia de “Progreso”, se ingresa a la seccion de calificaciones y alli muestra un botén
para exportar la tabla de ranking. Tras esta accion se genera una hoja de célculo de Excel
que da a conocer el acumulado de los puntos y posiciones en cualquier momento que se

requiera. La idea es generar esta lista de ranking semanalmente y colgarla en el muro para

100

[3x3] Tres herramientas y tres estrategias para incrementar el aprendizaje colaborativo


https://www.edmodo.com/home#/
https://www.edmodo.com/home#/

L]
A uan John Fredy Cortés Rios
Master Universitario en elearning y Redes Sociales

gue los estudiantes tengan conocimiento sobre su proceso individual y grupal con respecto al
de los otros.

Edmodo brinda la posibilidad de gestion del sistema de motivacion registrando los puntajes
de los estudiantes en una tabla de ranking y facilitando la obtencion y administracion de las
insignias. Para la elaboracién de las insignias basta con entrar en la pestafa de progreso, alli
muestra una lista de insignias que Edmodo aporta por defecto.

Importado desde In Importado desde Int Importado desde Int

Insignias

Puedes dar insignias desde la pagina de Progreso de un grupo o desde el Perfil de un
estudiante.

Mis Insignias Para Alumnos (0)

Hechas por Edmodo (10)

®
o

Creacion de insignias

Fuente: https://www.edmodo.com/home#/

Cuando se da clic en cualquiera de las insignias que vienen predeterminadas en la plataforma,
aparece el nombre y la descripcién de la misma

Insignias

< Atras Duplicar esta insignia

Student of the Month

Congratulations, you have been selected the
Student of the Month

Descripcién de insignias

Fuente: https://www.edmodo.com/home#/
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Monitorizacion Edmodo

La herramienta de Edmodo permite efectuar una monitorizacion personalizada del
desempefio de cada alumno en esta actividad individual. Muestra un rendimiento promedio
general y el puntaje obtenido. Cuando se da clic a la imagen de cualquier estudiante,
inmediatamente aparece el listado de las actividades realizadas incluyendo sus aciertos y
desaciertos. Esta opcion sirvié de gran ayuda para realizar la respectiva retroalimentacion del

tema, ver Anexo B.

Iy :”swrv ?'fﬂricf'““fe History of Agriculture Gpcior

ent ago

Vista general de la Prueba  Todos los envios de

0 0 26

Mostrando:  Tode v Puntuacion media 68%
No entregado Sin Calificar Calificado

| RS
1 Estudiante 1

A Estudiante 2

400/1000  200/1000 200/1000 1000/1000 1000/1000

k8] Estudiante 3 Estudiante 1 Estudiante 2 Estudiante 3 Estudiante 4 Estudiante 5

B Estudiante 4

[ Estudiante 5

B Estudiante 6 600/1000 1000/1000 800/1000 1000/1000 1000/1000
KL Fstane? Estudiante Estudiante 7 Estudiante 8 Estudiante 9 Estudiante 10
B Esudiane s Srades Fradec Frade e preces

aa Estudiante 9

1000/1000 __400/1000 __200/1000 1000/1000 __800/1000

Registro de las puntuaciones y desempefo de cada estudiante
Fuente: elaboracion propia
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Anexo C: uso de la herramienta Kahoot

Hacer uso de la herramienta Kahoot es bastante facil, pues no requiere conocimientos

técnicos en informética o tecnologia para su manejo. Lo primero es registrarse, pero antes de

ello es necesario especificar con qué propdsito se quiere utilizar la aplicacion.

C' | @ Esseguro | https//create.kahoot.it/register

=t Aplicaciones M sitios sugeridos €T CompuTrabajo - Bo

ahoot)

Importado desde Int

Importado desde Int Importado desde In

I want to use Kahoot!

Asa
student

Socially

wi @ i

Already got an account?

Registro en la herramienta Kahoot

Fuente: elaboracion propia Kahoot.com

De ahi en adelante el proceso de registro se puede efectuar con una cuenta en Google,

Microsoft o simplemente con un correo electrénico. Para el propdsito evaluativo de esta

experimentacion, la herramienta Kahoot brinda otras posibilidades que van desde el inicio de

la creacién de un quiz, en el que se escoge una respuesta correcta entre multiples alternativas.

La opcién Jumble, es en la que se arrastran y se acomodan las respuestas en el orden

correcto. La eleccion Discussion, es en la que se hace una pregunta para iniciar un debate.

Finalmente, la opcion Survey, es en la cual se recoge la opinion de la audiencia sobre un tema

planteado, ver Figura 24.

€ = C | @ Esseguro | hitps;//create.kahoot.it,

£ Aplicaciones. I sitios sugeridos €T CompuTrabajo - Bo

Kahoot! @ Dpiscover

Quiz

Choose correct answer from multiple alternatives

Q

Discussion

Ask a question to spark debate

Importado desde In

Importado desde In Importado desde In

‘= Kahoots olll Reports

Create a new kahoot

O

Jumble

Drag answers in the correct order

«

Survey
Gather audience's opinions

& oo

Check back here once you've played your
first game to download all the results!

Start off by playing the Kah

COMMUNITY

i) Read tips on our blog
@ 70in us on Facebook
0 Share your experiences on Twitter

Suggest an idea or feature

Creacion de un Kahoot.

Fuente: elaboracion propia Kahoot.com
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Dadas las condiciones de lo que se pretende evaluar y el cdmo se quiere efectuar, se ha
optado por usar la eleccion de quiz. Implantar un Kahoot mediante la opcién quiz es una tarea
bastante sencilla de realizar. Basta simplemente con llenar un formulario de elecciones cortas
y precisas, como el titulo que se le piensa dar al Kahoot, una descripcion que no supere los
280 caracteres, seleccionar la lengua y el pablico a quien va dirigido el Kahoot, una imagen o
un video de introduccion y ya esta. El resto del trabajo no va més alla de crear las preguntas
que se requieran y elegir la opcion que se considere acertada. Algo muy primordial a tener en
cuenta es que dentro de las opciones que ofrece la herramienta en la creacion de un Kahoot
esta la del tiempo, en el que se fija un maximo para responder una pregunta y la de jugar

individualmente o en grupo.

Monitorizacion Kahoot

Una vez creado el Kahoot, la aplicacion genera un cédigo para ser compartido entre los
jugadores. El creador del juego tiene la opciébn de hacer que su Kahoot sea jugado
individualmente o en grupos. Después de elegirse la opcion y compartir el cédigo los jugadores
se disponen a crear sus grupos de juego incluyendo los participantes por cada equipo.

-
(5

Full Screer

Join with the Kahoot! app or at kahoot.it

with Game PIN:
eJr

Estddiante 01, Estudiante 06; l Estudiante 02, Estudiante 07, Estudiante 03, Estudiante 08,
Estudiante 12, Estudiante 14, Estudiante 13, Estudiante 19, Estudiante 11, Estudiante 16,
Estudiante 18, Estudiante 21 Estudiante 22 Estudiante 23

Registro de los equipos en Kahoot

Fuente: Elaboracion https://create.kahoot.it/kahoots/my-kahoots

El creador del Kahoot pulsa la opcion de start y la interfaz de la aplicacion muestra el logo

creado previamente y el nUmero de preguntas a responder en el juego.
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Agricultural products in Colombia .
N

10 questions

Are you ready?

Cuestionario de preguntas en Kahoot
Fuente: Elaboracion https://create.kahoot.it’/kahoots/my-kahoots

Antes de comenzar el juego, los participantes tienen unos segundos de gracia para leer con
atencion la primera pregunta, de igual manera en la parte inferior se muestra la cantidad de
puntos que puede llegar a ganar un equipo si contesta de manera acertada en el menor tiempo

posible.

Question 1 of 10 6

Full Screen

What color is a ripe coffee bean?

Win up to 1,000 points!

Formato de preguntas en Kahoot

Fuente: Elaboracion https://create.kahoot.it/kahoots/my-kahoots

La aplicacion muestra despues de cada pregunta el numero parcial de aciertos representados
graficamente por un escalafon o ranking de puntuacion. Las opciones de respuestas son tan
sencillas como figuras geometricas identificadas cada una por un color diferente.
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What color is a ripe coffee bean? ®

Full Screen

V 3 Next

End Game

Pédium de respuestas en Kahoot.

Fuente: Elaboracion https://create.kahoot.it/kahoots/my-kahoots

Una vez terminado el juego la interfaz muestra el podium con los puntajes mas altos en donde

se puede evidenciar el nombre de los integrantes de cada equipo

-

Top teams!

Get Results

Grupo 1 Group 04
Grupo 3

Estudiante 05, Estudiante 10,

Estudiante 15, Estudiante 20, Estudiante 01, Estudiante 06,

Estudiante 26 Estudiante 12, Estudiante 14,

Estudiante 04, Estudiante 09,
Estudiante 17, Estudiante 24,
Estudiante 25

. Estudiante 18 , Estudiante 21

® _ o

Pédium de resultados finales en Kahoot.

Fuente: Elaboracion https://create.kahoot.it/kahoots/my-kahoots

Como complemento del podium la aplicacion genera una tabla de ranking con las
puntuaciones generales de todos los equipos y su ubicacién de acuerdo al numero de puntos

logrados.
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Game over . What would you like

R todo next?
Group 04 7,706

Show feedback Save Results [AS
Grupo1 5765

Grupo 3 2,731

Play Again 3]
Grupo 2 886

Ad
on

Grupo 5 844

Kahoot! TIp: Challenge your
students to beat their old scores in
Ghost Mode.

Ranking de posiciones en Kahoot.

Fuente: Elaboracion https://create.kahoot.it/kahoots/my-kahoots

El equipo ganador recibe como reconocimiento una imagen de un trofeo en la interfaz de su
dispositivo como el campedn de la prueba.

Beautifully played! X

Challenge your friends and see if they can top your
score!

Trofeo de ganador al mejor equipo en Kahoot

Fuente: Elaboracion https://create.kahoot.it/kahoots/my-kahoots

Al final del juego la aplicacion realiza una pequefia encuesta a los participantes en la cual les

pregunta sobre sus impresiones del juego, si aprendieron despues del kahoot y si lo
recomendarian.

107

[3x3] Tres herramientas y tres estrategias para incrementar el aprendizaje colaborativo


https://create.kahoot.it/kahoots/my-kahoots
https://create.kahoot.it/kahoots/my-kahoots

John Fredy Cortés Rios
Master Universitario en elearning y Redes Sociales

Game over o What would you like

Full Screen to do next‘?

| Show scoreboard Save Results S
Responses

Play Again E]

A
on

Kahoot! Tip: Challenge your
students to beat their old scores in
Chost Mode.

Encuesta de satisfaccion en Kahoot.
Fuente: Elaboracion https://create.kahoot.it’/kahoots/my-kahoots

Como resultado final la aplicacién genera una tabla de Excel en la cual se evidencian los

resultados estadisticos, los cuales sirven de insumo para la nota final de la actividad.

results-1535331198052-b9219584-2720-4ea2-8503-972a2cb4260d - Excel Inic. ses. el -
Archivo BT Insertar  Disefio de pagina Férmulas  Datos  Revisar  Vista  Ayuda Q ;Qué desea hacer? [# Compartir
oy N = = Sin Hx [ 2 Adosuma - A
- Ajustar texta Texto - | ] 4 = B El A4
i Eg - = HoE [¥] Rellenar - z
Pegar EIERREREIE | 5 - % oo | 58 g3 | Fomato Darfomata Etlosde | Insertar Eiminar Formato | Ordenary  Buscary
- condicional * como tabla - celda~ - - - o leamer filtrar = seleccionar -
Fortapapeles = Fuente 5} Alineacién 5} Miimero [} Estilos Celdas Edicién ~
Al - e Agricultural products in Colombia ¥

3 Rank Players Total Score (points) a1 ;I'n(: av;l'leich agricultural product co
4 | 1 Group 04 7706 “ Cocoa

5 | 2/ Grupo 1 3743 — Plantain

6 | 3 Grupo 3 2731 — Comn

7| 4 Grupo 2 _Com

8 | 5 Grupo 5 — Com

9

[lo)] Switch tabs/pages to view other result breakdown
11 -

4 | Overview ‘ Final Scores | Question Summary | Question 1 ‘ Question 2 ‘ —- @ 4 ]

Listo = [ = 1 +100%
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results-1535331198052-b9219584-2720-4ea2-8503-972a2cb4260d - Excel Inic. ses.

Archivo [IISEMN Insertar  Diseflodepdgina  Formulas  Datos  Revisar  Vista  Ayuda  Q ;Qué desea hacer? |& Compartir

= X . =2 = == 2 X Autosuma v A,

Arial 19 <K A H - E¢Ajustar texto Texto - - 2 eim TEX

P . = - N ] 3 09 FE—‘t D, ; t Bl,_\?d IEEIrt EIEEI FE! Ot GEY Ep

egar N K 5 - i S A - = . . P ormato  Dar formato Estilos de  Insertar Eliminar Formato rdenary  Buscary

B == 4 = R | = % o | i s | - - & Borar~ filtrar~  seleccionar >
Portapapeles & Fuente [ Alineacién & Nimero & Estilos Celdas Edicién S
AL <2 fe | Agricultural products in Colombia v
1

2

3 _|Rank Players Total Score (points) Correct Answers Incorrect Answers

4 1|Group 04 7706 8 2

5 2| Grupo 1 3743 4 [}

6 3/ Grupo 3 2731 3 7

i 4|Grupo 2 886 1 9

8 5/Grupo 5 844 1 9

o

FiY Switch tabs/pages to view other result breakdown

11

12 |

13

Qg -

results

Archivo JMNTSEMN Insertar  Diseflodepdgina  Formulas  Datos  Revisar  Vista  Ayuda Q@ esea hacer? 1& Compartir

Jray
"D % [ e - A A - [EeAjustarterio Texto - F =7 ’_? €tm Ex @ 3 Autosuma - QY p
Fo - & B H [2] Rellenar =
Pegar " N K s- 5+ & A - = Combinary centrar ~ $ - o6 000 | G 08 Formato  Darformato Estilosde Insertar Eliminar Formato » Ordenary  Buscary
- condicional * comao tabla~ celda~ - - - « Borar~ filtrar = seleccianar -
Portapapeles Fuente i) Alineacién I Nimero ) Estilos Celdas. Edicién ~

Al A 5 Agricultural products in Colombia
A -
Agricultural products in Colombia

Played on
Hosted by
Played with
10 of 10 questions

Overall Performance

0w ~N oo B~ W =

Total correct answers (%) 34,00%
g Totalincorrect answers (%) 66,00%
10 Average score (points) 3182,00 points

12 LN LE
How fun was it? (out of 5) 5,00 out of &

Did you learn something? 100,00% Yes 0,00% No -

Final Scores | Question Summary | Question1 | Question2 | .. (® < v

Listo = oy = 1 +  100%
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results- 8052-b9219584-2720-4e: 2a2cb4260d - Excel Inic. ses.
Archivo [MDBUSEMM Insertar  Disefiode psgina  Férmulas  Datos  Revisar  Vista  Ayuda Q :Qué desea hacer? & Compartir
= . v = (==} E=1 -
0 s Seo- A A SE o @ Eajustarteto Texto - B B E) & EEEEx [l 3 nwtosuma Ay ,O
Em - o =] o Rellenar -
Pegar NKS- - &-A- = = EEEEEE | § - % o |8 58| Fomato Darformato Efiocde | insertar Efiminar Formalo | o Ordenary  Buscary
- condicional * como tabla~  celda~ - - - # Borrar - filtrar~  seleccionar~
Portapapeles & Fuente el Alingacién i) Namero ] Estilos Celdas Edicién ~
Al 4 I Agricultural products in Colombia v
A B C D E -

3 Correct answers Cocoa

4 |Players correct (%) 20,00%

5 | Question duration 10 seconds
6|

7 GUEUEETIELY

8 Answer options

g Isanswer correct?

10 |Number of answers received

11 |Average time taken to answer (seconds) 1

12
FEY Answer Details

3 ‘ Owverview ‘ Final Scores | Question Summary Question 1 Question 2 ‘ . @ [l >
e - 1 +  100%

Listo
S

Resultados de la prueba en Kahoot.
Fuente: Elaboracion https://create.kahoot.it’/kahoots/my-kahoots
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Anexo D: experiencia en Lams

En Lams es posible crear secuencias que permitan una interaccion colaborativa entre los

educandos mediante técnicas como la del puzle gracias al amplio abanico de opciones que

ofrece su interfaz de trabajo.

A continuacion, se explica cada fase de la técnica del puzle y las herramientas de Lams

utilizadas:

Introduccidn de la actividad: en esta fase se utiliza el tablén de anuncios para las
ideas generales de la temética de la secuencia. Seguidamente, se emplea el foro
combinado con los recursos compartidos. Esta herramienta es doble, la de recursos
se maneja para anexar el material, y la del foro sirve para plantearle temas de debate
con respecto al material que se les ha compartido.
Creacion de los grupos iniciales: se emplea la herramienta grupos. Por medio de
esta se configuran el nombre de los mismos y el nimero de estudiantes que debe de
ir en cada uno. Finalmente, se elige la opcién para que estos se conformen al azar.
Asignacién de temas dentro de los grupos: los estudiantes se reparten los
subtemas en cada grupo mediante la herramienta del chat.
Creacion de los grupos de expertos: se usa de nuevo la herramienta de grupos.
Con el fin de crear los de expertos que se encarguen de abordar los subtemas
propuestos para la actividad.
Discusion dentro de los grupos de expertos: con el instrumento de chat combinado
con escriba se pacta la mejor manera de presentar los subtemas. La aplicacion de
Scribe se utiliza para que un estudiante en particular tome nota de lo mas fundamental
que se discute en el chat. Con la herramienta Wiki los estudiantes del grupo de
expertos construyen el contenido final del reporte antes de ser presentado a sus
compafieros iniciales.
Vuelta a los grupos iniciales y creaciéon de documentos por cada grupo: los
expertos que vuelven usan el chat para compartir sus conocimientos con sus
compafieros. A continuacion, el grupo usa la Wiki y crea un escrito de base sobre la
exposicion del grupo. Finalmente, el escrito se envia al educador mediante la opcién
de envio de archivos.

e Presentaciéon general ante el grupo: se utiliza la herramienta Mindmap para
gue los estudiantes de cada grupo base preparen su presentacién organizando sus
ideas claves y darle la estructura adecuada a su exposicién. A continuacién, cada uno

de ellos usa el foro para compartir su presentacion con el resto de integrantes.

Importante: en de la secuencia en Lams no se incluye la herramienta de evaluacion

porque para ello se va a utilizar la herramienta Kahoot con el fin de hacer la evaluacion mas
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amena y divertida. Al final de la secuencia se tendrd un mapa de actividades representado en

la Figura 11.

Monitorizacién Lams

El proceso de monitorizacion en la herramienta de Lesson Lams representa una accion de
gran ayuda para el docente, ya que por medio de éste se pueden registrar cuantitativamente
los aportes que hacen los estudiantes a lo largo de la secuencia.

Desde el rol del monitor una vez se haya lanzado la clase y los estudiantes hayan ingresado
a la misma, el profesor tiene la opcion de monitorizar dando clic en el boton de corazén de la

respectiva clase que desea monitorizar.

LA S i John Cortés v

Create/Edit lessons Run/Monitor lesson Learner lessons
g Manage Students

Lesson name Date created Student URL

<@
)

Agriculture in Colombia 10:53PM, 16 Aug 18 ww.lessonlams.com:443/sbjtwbe

Una vez el profesor ingresa a monitorizar su clase se despliega una ventana en la que
encontrard el mena principal, alli dependiendo del apartado en donde se encuentre podra

visualizar las herramientas. En primera instancia se dara a conocer el apartado de Lesson.
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& Miunidad - Googl X ' @ Maroon 5-Suc 4 X Y [[i] Kahoot! - My Kahe X '\ & Miunidad - Goog X (U Campus Virtual: 0 X (U Afondo X /(B LessonlAMS : We' X o = X
&« C | @& Esseguro | hitps;//www.lessonlams.com/lams/cloud/home.do?sessionMaplD =sessionMapID-4 @
i Aplicaciones [ Sitios sugeridos €T Compulrabaje - Bo Impartado desde In Importado desde In Importado desde In
Monitoring
Lesson Sequence Leamers G
Agriculture in Colombia CRefresh | @ Tour
John Cortés Course
Status: Lesson completion
Learners: 27/27
Manage Lesson: & View/Email Learners & Edit class
Instant messaging: | | | | | Openm
Email reports: | & Sendnow | & Schedule reports
&

En este apartado el profesor podrd visualizar entre otras cosas:

El estado de su clase
El nimero de estudiantes
El correo de sus estudiantes

Editar la clase para expulsar o agregar mas estudiantes

AN N NN

Edicion de mensajes a sus estudiantes

Sequence

En este apartado el monitor puede tener una vista panoramica de su clase, dando clic en

cualquiera de las actividades puede ingresar y visualizar el desempefio de sus estudiantes en

cada actividad.

Monitoring

Leamners  Gradebook

Lesson  Seguence

IR N

Notioeboard

Share Resources.

Vusliz 3 los grupes iniciales

reacién de documentos por cada grupa

o

ye

Chat 4 . ¢ Ghat €
T Wiki
J Seribe
Wiki
T Presentacién general ante &l grupo
e PP R [p—
Mindmap Forum

H?) 58888888888888888488888888488

< Refresh

Chat
2560 de los ;upn; de expertos
gver\s

© Tour
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En cualquiera de las actividades como en este caso el chat, se pueda observar cuando se

ingresa el registro de mensajes por cada participante.

Chat

Learner

1
1
2
1
1
4
1
1
Estudiante 09 1
1
1
1
4
1
1
1
1

Summary  Edit Activity ~ Statistics

Learners, 25

Total number of messages: 27

Estudiante 01
Estudiante 02
Estudiante 03
Estudiante 04
Estudiante 05
Estudiante 06
Estudiante 07

Estudiante 08

Estudiante 10
Estudiante 11
Estudiante 12
Estudiante 13
Estudiante 14
Estudiante 15
Estudiante 16

Estudiante 17

No. of posts

En el apartado de learners el profesor puede observar el rendimiento de cada uno de sus

estudiantes y la ubicacion en la que se encuentran en el momento de la secuencia

Monitoring

Lesson Seguence Leamers  Gradebook

113 e

@ Estudiante 01 {usergcc51@gmail.com)

Noticaboard nitisl Groups Experts
Resources&Faorum Chat

@ Estudiante 02 {usergcc52@gmail.com)

Chat and Scribe

Wik

& Journal entries

Chat

Z Refresh

Wiki

@ Tour

Mindmap

Submit Files

Forum

Noficeboard nitisl Groups Experts Wiki Wiki Mindmap
Resources&Forum Chat Chat and Scribe Chat Submit Files Forum
Estudiante 03 (usergee53@gmail.com)
Noficeboard nttial Groups Experts Wiki Wik Mindmap
Resources&Forum Chat Chat and Scribe Chat ‘Submit Files Forum

@ Estudiante 04 (usergce54@gmail.com)

00— 90— 90— 000 0000 00

3 Email

3 Email

3 Email

4 Email

Finalmente, en el apartado de gradebook puede observar las notas de cada actividad y el

tiempo que fue destinado a cada una de ellas.
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& Miunidad - Goog' X ' I Wiz Khalifa- Sc 4t X ' [{i] Kahoot! - My Kah

< C | @ Esseguro | https//www.lessonlams.com/lams/cloud

i Aplicaciones [ Sitios sugeridos €T CompuTrabajo - Bol

Grades by activity

Importado desde In

X & Miunidad - Goog! X { UL Campus Virtual: O x (U Afondo

Importado desde In

Importado

Monitoring
Grades by learner (~)
Name= Progress Time taken
x
+ 01Estudiante v 3d, 3h, 58m, 285 12.00
+ diante v 3d, 2h, 29m, 133 11.00
+ udiante v 3d, 1h, 37m, 18s 11.00
+ udiante v 3d, 1h, 59m, 475 7.00
+ tudiante v 3d,2h, 47m, 433 10.00
+ udiante v 3d, 1h, 29m, 33s 8.00
+ udiante v 3d, 2h, 47m, 155 10.00
+ tudiante v 3d, 1h, 47m, 18 7.00
+ 09 Estudiante v 3d, 1h, 13m, 33s 7.00
+ 10 Estudiante v 3d, 40m, 40s 700 -
13
& Page|1 of3 B M 10 v View 1-10 of 10

Name Average mark
+ Chat
+ Chat 19h, 4m, 19s
+ Chat (Group1 205
+ Chat ( 3h, 55m, 425
+ Chat 29s
+ Chat ( 1h, 50m, 85
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Anexo E: muestra folleto electrénico

El presente folleto electronico se hace publico con la autorizacién de un grupo de estudiantes
pertenecientes al grupo experimental. En la siguientes imagenes se puede evidenciar el
producto final entregado perteneciente al trabajo en general, en el cual se exponen los

productos agricolas mas importantes de la regién y su procesamiento para ser consumido.

LORENCITA VILLEGAS
MAGAZINE

AGRICULTURE
 COLOMBIA

IN

PLANTAIN

CORN AND
SUGARCANE

aloe leairs

WANT TO
PLANT
A GARDEN?

ns fo ask bero
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COFFEE
Planting

A coffee bean is actually a seed. When dried,
roasted and ground, it's used to brew coffee. If the
seed isn't processed, it can be planted and grow
into a coffee tree.

Harvesting the Cherries
Depending on the variety, it will take
approximately 3 to 4 years for the newly planted
coffee trees to bear fruit. The fruit, called the
coffee cherry, turns a bright, deep red when it is
ripe and ready to be harvested.

CORN

Planting:

Because it is cold-intolerant, in the
temperate zones maize must be
planted in the spring. Its root
system is generally shallow, so the
plant is dependent on soil
moisture.

Harvesting

When maize is a silage crop, the entire plant is
usually chopped at once with a forage harvester
(chopper) and ensiled in silos or polymer
wrappers. Ensiling of sheaves cut by a corn binder
was formerly common in some regions but has
become uncommon.

Syrup Conversion

Starch, suspended in water, is

~, liquefied in the presence of acid
and/or enzymes which convert the
starch to a low-glucose solution.
Treatment with another enzyme
continues the conversion process.

John Fredy Cortés Rios
Master Universitario en elearning y Redes Sociales

Processing the Cherries

Once the coffee has been picked, processing
must begin as quickly as possible to prevent
fruit spoilage. Depending on location and local
resources, coffee is processed in one of two
ways: The Dry Method and the Wet Method

Drying the Beans

If the beans have been processed
by the wet method, the pulped and
fermented beans must now be
dried to approximately 11%
moisture to properly prepare them
for storage.

Grinding Coffee

o The objective of a proper grind is to

. & getthe most flavor in a cup of coffee.

* _aHow coarse or fine the coffee is
ground depends on the brewing
methodThe length of time the grounds
will be in contact with water
determines the ideal grade of grind
Generally, the finer the grind..

PLANTAN

Cultivation

Plantain, as a parthenocarpic planti.eitis a
seedless fruit, is propagated via its vegetative
parts such as suckers or corms (short swollen
underground stem that serves as a storage
organ) and plantlet

Propping

This is the process of

supporting the Plantain

plant using a bamboo stick,

or any other form of support

called prop, it is done when

it starts fruiting. It is used

for tall varieties and also

used in areas where there

is a strong wind.

W Harvest

l_;} « & s~ Harvesting of the crop is done
\“‘r:.; ¢ manually, by cutting the bunch of
plantains when 1 or 2 fingertips
start yellowing. The postharvest

period of plantain
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Harvesting

Chocolate production starts

with harvesting coca in a

forest. Cocoa comes from

tropical evergreen Cocoa

trees, such as Theobroma

Cocoa,

Fermenting the cocoa seeds

Now the beans undergo the
- fermentation processing.

They are either placed in

large, shallow, heated trays

or covered with large banana
leaves

Drying the cocoa seeds

After fermentation, the cocoa

seeds must be dried before they

can be scooped into sacks and

shipped to chocolate

manufacturers. Farmers simply

spread the fermented seeds

SUGARCANE

Growing the Cane

Sugar cane is a sub-tropical
and tropical crop that prefers
lots of sun and lots of water -
provided that its roots are not
waterlogged. It typically takes
about 12 months to reach
maturity

Harvesting

Sugar cane is harvested by chopping down the
stems but leaving the roots so that it re-grows in
time for the next crop. Harvest times tend to be
during the dry season and the length of the
harvest ranges from as little as 2 ¥ months up to
11 months.

Extraction

The first stage of

&= processing is the extraction
of the cane juice. In many

= factories the cane is
crushed in a series of large

) roller milis: similar to

John Fredy Cortés Rios
Master Universitario en elearning y Redes Sociales

Roasting and Winnowing

The roasting process makes the
shells of the cocoa brittle, and
cocoa nibs pass through a series
! of sieves, which strain and sort
the nibs according to size in a
process called "winnowing".

Grinding
Grinding is the process by which cocoa nibs are
ground into " cocoa liquor”, which is also known
as unsweetened chocolate or cocoa mass. The
grinding process generates heat and the dry
granular consistency of the cocoa nib is then

turned into a liquid as the high amount of fat
contained in the nib melts.

Blending Cocoa liquor
and molding Chocolate

After the mixing process, the
blend is further refined to bring
the particle size of the added
milk and sugar down to the
desired fineness.

Evaporation

The factory can clean up
the juice quite easily with
slaked lime (a relative of
chalk) which settles out a
lot of the dirt so that it can
be sent back to the fields.

Boiling
The syrup is placed into
a very large pan for
boiling, the last stage.
In the pan even more
water is boiled off until
conditions are right for
sugar crystals to grow.

So what happened to all Power

that fibre from crushing the

sugar cane? Itis called

"bagasse" in the industry.

The factory needs

electricity and steam to

run, both of which are

generated using this fibre.

Muestra del folleto electrénico

Fuente: elaboracion de los estudiantes
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Anexo F: encuesta de satisfaccion grupo experimental

A continuacioén, se presentan los dos formularios de preguntas en las encuestas que se
practicaron al grupo experimental y grupo de control con el fin de medir el impacto generado
tras la experiencia. La informacién con las respectivas graficas que ilustran los resultados
obtenidos. Dichas encuestas se aplicaron una vez finalizada la experimentacion a través de

la herramienta de Formularios de Google.

PREGUNTAS respuesTas (23
ENCUESTA DE SATISFACCION DE LA
EXPERIMENTACION

Tras llevar a cabo la experimentacion responda por favor las preguntas de este cuestionaric de satisfaccion de manera
sincera y objetiva. De antemano le agradezco por 2l tiempo que =& toma para realizar lo.

1. Después de realizar esta experiencia de trabajo colaborativo a través de las
herramientas tecnoldgicas. Considera que su conocimiento en el uso de
herramientas web 2.0 ...

Ha aumentado.
Se mantiene igual

Ha disminuido.

2. ;Le ha gustado esta forma de trabajar los contenidos de la asignatura de
inglés?

Si
No

Me ez indiferente
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3. Con relacion a los temas vistos en el pericdo académico anterior y este
periodo académico en la asignatura de inglés. Considera que su nivel de
aprendizaje ...

Hz mejorado
Ee mantizne igual

Ha empeorado

4. ;Le gustaria estudiar temas futurcs de la asignatura de inglés mediante este
sistermna de trabajo colaborativo?

Si
No

e da igual estudiar de cualguier forma.

5. ;Qué le ha gustado mas de la experiencia? (puede seleccionar méas de una
opcién)

2] Aprendizaje y manejo de nuevas tecnalogizs
5} Poner en practica las competencias linglisticzs de Iz lengua inglesa
c) Realizar trabajos con los compafienss de manera colaborativa

d} Mejorar mi desempenio académico en |z asignatura de inglés

2] Mo me gusts nada en asgacial

6. Considera que el acompafiamiento recibido por sus padres durante la
experiencia a través de la red social Edmodo influyd de manera...

Positiva
Megativa

Mo influya

7. ;Considera que las estrategias utilizadas de motivacion, gamificacion y
aprendizaje colaborativo influyeron positivamente para la realizacién de las
actividades durante |la experiencia?

MNe
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1. Después de realizar esta experiencia de trabajo colaborativo a través
de las herramientas tecnoldgicas. Considera que su conocimiento en el

uso de herramientas web 2.0 ...

@ Ha aumentado.
@ Se mantiens igual
Ha disminuido.

Ha aumentado.
23 (88,5%)

2. ;Le ha gustado esta forma de trabajar los contenidos de la
asignatura de inglés?

26 respuestas

@S
@® No

e es indiferente

Si
23 (88,5%)
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3. Con relacion a los temas vistos en el periodo académico anterior y
este periodo académico en la asignatura de inglés. Considera que su
nivel de aprendizaje ...

26 respuestas

® Ha mejorado
@ Se mantiens igual
Ha empearado

Ha mejorado
23 (88,5%)

4. ;Le gustaria estudiar temas futuros de la asignatura de inglés
mediante este sistema de trabajo colaborativo?

26 respuestas

®si

® No
Me da igual estudiar de cualquier
forma.
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5. ;Qué le ha gustado mas de la experiencia? (puede seleccionar mas
de una opcion)

26 respuestas

a) Aprendizaje y manejo de
nuevas tecno...

b) Poner en practica las
competencias |...

c) Realizar trabajos con los
companeros. ..

d) Mejorar mi desempefio
académico en la..

2) Mo me gusto nada en
especial.

6. Considera que el acompanamiento recibido por sus padres durante la
experiencia a través de la red social Edmodo influyo de manera...

26 respuestas

@ Fositiva
@ Negativa
® No influyé
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7. iConsidera que las estrategias utilizadas de motivacién, gamificacion
y aprendizaje colaborativo influyeron positivamente para la realizacién
de las actividades durante la experiencia?

26 respuestas

®si
@® No

Si
26 (100%)
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Anexo G: encuesta de satisfaccién grupo control

1. ¢Le ha gustado esta forma de trabajar los contenidos de la asignatura de
inglés?

Si

Me es indiferente

2. Con relacion a los temas vistos en el periodo académico anterior y este
periodo académico en la asignatura de inglés. Considera que su nivel de
aprendizaje ...

Ha mejorado
Se mantiene igual

Ha empeorado

3. El acompafamiento recibido por sus padres durante la experimentacion fue ...

Mucho
Poco

Nadz

4. ;Le gustaria que se cambiara la metodologia de ensefianza - aprendizaje en la
asignatura de inglés?

Si

Me ez indifersnte
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1. ¢iLe ha gustado esta forma de trabajar los contenidos de la
asignatura de inglés?

33 respuestas

@S
@ No

Me es indifarente

No
19 (57,6%)

57.6%

2. Con relacion a los temas vistos en el periodo académico anterior y
este periodo académico en la asignatura de inglés. Considera que su
nivel de aprendizaje ...

33 respuestas

@ Ha mejorado
@ S= mantiens igual
Ha empeorada
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3. El acompanamiento recibido por sus padres durante la
experimentacion fue ...

@ Mucho
@ Poco
© Nada

4. ;Le gustaria que se cambiara la metodologia de ensefianza -
aprendizaje en la asignatura de inglés?

@ Si
@ No

@ Me es indiferente
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