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Introduccion.

Actualmente el uso de la tecnologia en la ensefianza de idiomas se ha
incrementado, debido a que los docentes buscan innovar de manera positiva en
la forma de ensefiar su asignatura y que los alumnos capten con mayor

facilidad la informacidn proporcionada.

Al usar las herramientas tecnoldgicas pedagdgicas, el docente se enfrenta a
diversas problematicas entre las cuales tenemos las siguientes: ;Qué momento
de la clase es el adecuado para hacer uso de las herramientas tecnologicas?
¢Cual es la herramienta adecuada en funcion del ejercicio que se quiere
trabajar? ;Cumple con los objetivos de la clase? ¢La herramienta realmente
funciona o no? Tambien existen factores externos que influyen en el uso de la
tecnologia en una clase de idiomas, por ejemplo: la conexion a internet, la
disponibilidad de computadoras, proyectores, cables, adaptadores, teléfonos o
tabletas y si los alumnos tienen la posibilidad de conectarse a internet, entre

otros factores.

El objetivo de este trabajo es mostrar el uso que tienen las herramientas
pedagdgicas en la ensefianza del aleman como lengua extranjera (DaF') en
las diferentes fases de la clase. Al usar diferentes herramientas tecnologicas
pedagdgicas se puede variar el ritmo de la clase y la forma de ensefiar, asi

como fomentar un ambiente colaborativo y competitivo.

Este trabajo se divide en cinco capitulos. En el primer capitulo se expondran
algunas teorias de aprendizaje como son el cognitivismo, el constructivismo,
asi como también se expondrén algunos modelos de aprendizaje como el

modelo de aprendizaje significativo y el cooperativo / colaborativo, y por

! DaF es una abreviacion utilizada ampliamente en la literatura sobre la didactica del aleméan y significa
ensefianza del aleman como lengua extranjera (Deutsch als Fremdsprache)



ultimo se explicard el desarrollo de objetivos de Benjamin Bloom. Se
escogieron estas teorias y modelos, ya que se adecuan para justificar los

resultados de esta investigacion.

Enseguida se definiran que son las Tecnologias de la Informacion vy
Comunicacion (TIC), el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) y los
Recursos Educativos Abiertos (REA), igualmente se definiran tres conceptos
fundamentales para el desarrollo de este trabajo, es decir, pagina web,
plataforma y aplicacion, ya que los recursos tecnoldgicos se pueden clasificar

por su disefio, por su accesibilidad o por su uso.

En el segundo capitulo se analizardn las herramientas tecnoldgicas
pedagogicas que se eligieron para este trabajo. De hecho, actualmente existe
una gran variedad de recursos y por ello solamente se escogieron tres de ellas,
es decir Learning Apps, Kahoot y Quizlet, ya que se consideran las mas
utilizadas en la ensefianza de idiomas y no todos conocen sus diferentes

beneficios.

En el tercer capitulo se mostrard el uso concreto que tienen los recursos
mencionados durante DaF pues se trabajé con dos grupos de aleman de la
ENALLT 2 de diferentes niveles lingtiisticos, el primero fue un grupo Al y el
segundo un grupo B2, ambos clasificados de acuerdo al Marco Comun de
Referencia Europeo (MCRE). En cada grupo se realizaron seis sesiones, y en
cada una de ellas se aplicd un recurso tecnologico pedagdgico diferente en

distintas fases de la clase.

2 ENALLT significa Escuela Nacional de Lenguas, Lingiistica y Traduccion.



En el cuarto capitulo se muestran los resultados de la propuesta, los cuales
seran analizados por medio de gréaficas las cuales nos mostraran la opinién de

los alumnos sobre el trabajo con las mismas.

Al final se encuentran las conclusiones, las recomendaciones y los anexos

referidos a lo largo del trabajo.

Esta tesis va dirigida a cualquier profesor de lengua extranjera que quiera
integrar el uso de la tecnologia en sus clases y a cualquier persona que esté

interesada en el tema.



| Marco de referencia.

Al aplicar la tecnologia en las clases de lengua extranjera se busca intervenir
la ensefianza tradicional para dosificar la informacion de diferente manera y
que todo ello se traduzca en un mejor aprovechamiento en la clase. Desde la
perspectiva pedagdgica y psicopedagdgica existe un trasfondo al aplicar este
tipo de herramientas por ello es necesario conocerlas. Para realizar este trabajo
se analizaron los estudios mas pertinentes para conocer el efecto de la
tecnologia en la ensefianza, los cuales son el cognitivismo, el constructivismo,
el aprendizaje significativo y la teoria de aprendizaje cooperativo —
colaborativo fueran descritos en funcion del objetivo del trabajo.

Enseguida se explica la taxonomia de objetivos de aprendizaje de Benjamin
Bloom, la cual ayuda a clasificar los ejercicios de acuerdo a los objetivos de
ensefianza y que el alumno pueda resolver de la mejor forma. Como siguiente
punto se explica el significado, el uso y la finalidad de las Tecnologias de la
Investigacion y Comunicacion (TIC), el Disefio Universal para el Aprendizaje
(DUA) y los Recursos Educativos Abiertos. (REA).

Por altimo, se define los siguientes conceptos: “pagina web”, “plataforma” y
“aplicacion”, con la finalidad de conocer estos recursos y conocer la

clasificacion de las herramientas tecnologicas que se utilizan en este trabajo.



1.1 Cognitivismo

El maximo representante de esta corriente es: Jean Piaget® quien aportd

conceptos y teorias muy importantes para esta corriente psicopedagdgica y

para la didactica en general. Algunos conceptos que desarrolld son los
siguientes: (Woolfolk. 2006.)

La teoria del desarrollo cognoscitivo; en ella habla sobre el desarrollo
cognoscitivo que tienen los nifios, la forma en que adquieren los
conocimientos desde la edad temprana hasta alcanzar la madurez de la
persona.

Las tendencias basicas de pensamiento: en las cuales se afirman que
todas las especies heredan dos tendencias basicas o ‘“funciones
invariables”. La primera de estas tendencias es hacia la organizacion y
la segunda es hacia la adaptacion, o ajuste al medio ambiente.

Las cuatro etapas de desarrollo cognoscitivo en la infancia en las cuales
se prevé un periodo de consolidacion y “perfeccion” de estructuras
(operatorias) y que éstas se conjugan y se equilibran.*

Segun Piaget las etapas del desarrollo cognoscitivo son las siguientes:

Primera etapa: sensorio motriz. Empieza a utilizar la imitacion, la
memoria y el pensamiento. Empieza a reconocer que los objetos no
dejan de existir cuando estan ocultos. Pasa de los actos reflejos a las
acciones dirigidas hacia objetivos. Edad: 0 — 2 afios.

Segunda etapa: pre operacional. Gradualmente desarrolla el uso del
lenguaje y la capacidad de pensar de forma simbolica. Es capaz de
pensar en operaciones de manera logica en una direccion. Tiene
dificultades para considerar el punto de vista de otra persona. Edad 2 a 7
afos

3 Piaget (1896 - 1980) fue un psicélogo suizo cuya investigacion se centra en el desarrollo
cognoscitivo de los nifios y como ellos obtienen el aprendizaje. Dichas investigaciones fueron la
base para la teoria constructivista y cognoscitiva.

* Psicoactiva (2017) Las cuatro etapas del desarrollo cognoscitivo infantil de Piaget. Agosto 9,
2018 de https://www.psicoactiva.com/blog/4-etapas-desarrollo-cognitivo-jean-piaget/)



https://www.psicoactiva.com/blog/4-etapas-desarrollo-cognitivo-jean-piaget/

e Tercera etapa: de operaciones concretas. Es capaz de resolver
problemas concretos (practicos) de forma logica. Entiende las leyes de
la conservacion, y es capaz de calificar y completar series. Comprende
la reversibilidad. Edad 7 a 11 afios

e Cuarta etapa: de operaciones formales. Es capaz de resolver

problemas abstractos de forma ldgica. Su pensamiento se vuelve mas
cientifico. Desarrolla preocupaciones acerca de temas sociales y su
identidad. Edad 11 afios.

Desde la perspectiva de la psicologia el cognitivismo es:

[...] una corriente de la psicologia que se especializa en el estudio de la
cognicion (los procesos de la mente relacionados con el conocimiento).
La psicologia cognitiva, por lo tanto, estudia los mecanismos que llevan
a la elaboracion del conocimiento®.

En otras palabras, se puede definir el cognitivismo como: una rama de la
psicologia, que ayuda a identificar y desarrollar los procesos del aprendizaje
por medio del estudio de los procesos mentales. En ella se establece que el
proceso de aprendizaje se da de manera interna, pero los resultados del mismo

se pueden observar a travées de los procesos mentales del estudiante.

Helena Maria Da Silva (Da Silva Gomes. 2005. Pag. 79) menciona que el
cognitivismo: “se refiere a todos los procesos internos mediante los cuales una

informacion sensorial es transformada, reducida, recuperada y utilizada”

Desde la perspectiva de Helena Da Silva se puede decir que el cognitivismo
estudia los procesos internos que realiza toda persona al aprender algo nuevo,
con la finalidad de aplicar ese conocimiento en alguna situacién que se
presente. Por otra parte, Aguilar da otra definicion, (Aguilar, 1984) esta vez

sobre el cognitivismo contemporaneo. En ella se menciona:

> Definicion. (2008) Definicidn de cognitivismo. Agosto 10, 2018 de:
https.//definicion.de/cognitivismo/



https://definicion.de/psicologia/
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El cognitivismo contemporaneo postula que las acciones del hombre no
estan determinadas en si por las propiedades objetivas de las cosas del
ambiente, sino por la interpretacion que el sujeto hace de ellas
fundandose en sus estructuras de conocimiento general, en su
expectativas y en sus motivaciones.
Por lo tanto, se puede interpretar que el cognitivismo contemporaneo propone
gue las acciones de una persona se determinan por la interpretacion que hace,
basandose en sus conocimientos y motivaciones; es decir, el conocimiento se
genera a partir de la reelaboracion de la informacion y la interpretacion

personal.

Un ejemplo donde se puede observar la aplicacion del cognitivismo y las
nuevas tecnologias en la clase de idiomas es cuando el profesor ensefia el
léxico de una nueva leccion. Es decir, antes de iniciar una nueva unidad o
tema el profesor puede poner un video. Dentro del video esta implicito el
vocabulario que se utilizara, por tanto, después de la proyeccion, el profesor
puede poner uno o varios ejercicios enfocados en el tema y el léxico de la
leccion, con el fin de que el alumno pueda fijar o reutilizar el conocimiento

nuevo, también para recordarlo o reutilizarlo, segun sea el objetivo de la clase.

Durante este proceso de aprendizaje, el alumno reconoce, interpreta y
contrasta la informacion sobre lo que se observé en el video, mientras que el
profesor puede incluir en los ejercicios indicios o elementos clave, para que el
alumno pueda responder la actividad, dichos elementos pueden ser: imagenes,

palabras clave o simbolos que guien al alumno a obtener la respuesta correcta.

Como actividad final se puede considerar hacer un ejercicio o tarea, donde el
alumno emplee lo aprendido en el video, es decir mediante esta actividad el

profesor puede observar si el alumno aplico correctamente los conocimientos



obtenidos; sin embargo, es importante mencionar que el aprendizaje no

siempre es verificable y observable en la actividad.

Finalmente es importante tomar en cuenta el cognitivismo en esta tesis, ya que
es una de las corrientes de la psicologia mas utilizadas actualmente en lo que
respecta a la ensefianza — aprendizaje de una lengua extranjera y que no sélo
ha tenido gran impacto en éste ambito, sino también se ha utilizado en los
modelos educativos contemporaneos. Con esta corriente psicopedagogica, el
profesor puede considerar diferentes formas para trabajar un tema, pues podria
aprovechar los diferentes modos de procesar la informacion y de

interpretacion de sus alumnos.



1.2 Constructivismo

Otra corriente importante y de gran relevancia para la ensefianza - aprendizaje

es el constructivismo, dicha teoria se basa en gran parte en la teoria del

cognitivismo. Sus maximos representantes son: Jean Piaget (1896 - 1980), Lev
Vigotsky (1896 - 1934), David Ausubel (1918 - 2008), entre otros.

Uno de los autores mas importantes dentro del cognitivismo y constructivismo

es Lev Vigotsky®. El aportd conceptos y teorias importantes a la

psicopedagogia, entre los cuales tenemos:

La zona de desarrollo proximo (ZDP): Es el area donde el nifio no es
capaz de resolver un problema por si solo, pero podria tener exito bajo
la guia adulta o con la colaboracion de un compafiero mas avanzado.
(Wertsch, 1991. Citado por Woolfolk)

El andamiaje: Es el apoyo para el aprendizaje y la resolucion de
problemas. El apoyo consiste en indicios, recordatorios, motivacion,
division del problema en pasos, ejemplos o cualquier otra cuestion que
permita que el estudiante se convierta en un aprendiz independiente.
(Woolfolk. 2006. Pag. 50)

La teoria sociocultural de aprendizaje: las actividades humanas se
llevan a cabo en ambientes culturales y no pueden entenderse separadas
de tales ambientes. Una de sus ideas fundamentales fue que nuestras
estructuras y procesos mentales especificos pueden trazarse a partir de
las interacciones con los demas. Las interacciones sociales son mas que
simples influencias sobre el desarrollo cognoscitivo, pues en realidad
crean nuestras estructuras cognoscitivas y nuestros procesos de
pensamiento. (Palincsar, 1998. Citado por Woolfolk)

® VIGOTSKY (1896 - 1934) Fue un psicologo ruso que se dedico al estudio de las formas del
aprendizaje en la Unién de Republicas Socialistas Soviéticas (URSS). Al principio sus obras fueron
censuradas debido a que no correspondian al sistema y no fue hasta después de su muerte cuando se
retomaron sus estudios para la aplicacion en la ensefianza.



e Desarrollo de lenguaje: Los nifios desarrollan el lenguaje conforme
desarrollan otras habilidades cognoscitivas al intentar activamente darle
sentido a lo que escuchan, y al observar patrones y crear reglas para
armar el rompecabezas del lenguaje. En este proceso, los seres humanos
pueden tener sesgos de construccién y de reglas, asi como limitaciones
acerca del lenguaje que restringen la cantidad de posibilidades
consideradas. (Woolfolk. 2006. Pag. 53)

e Herramientas culturales: Se refiere a las herramientas reales
(computadoras, tabletas, etc.) y los sistemas de simbolos (ndmeros,
lenguajes, graficas) que permiten que los miembros de una sociedad se
comuniquen piensen, resuelvan problemas y creen conocimientos)
(Woolfolk. 2006. Pag. 46)

Estos conceptos tuvieron gran impacto en la pedagogia y actualmente muchos

de ellos forman parte de algunas teorias de la ensefianza de lenguas

extranjeras.

Existen algunas diferencias entre el cognitivismo y el constructivismo. El
concepto de constructivismo es posible encontrarlo en diferentes ramas de
estudio como la filosofia y la psicologia, entre otras. Por ello es complicado
definirla en general, pero es posible tener una idea de lo que es, desde la

perspectiva de la psicologia:

Es un conjunto de teorias y escuelas de pensamiento (pertenecientes a
este ambito cientifico) que se basan en la idea de que el modo en el que
los individuos generan conocimiento a partir de sus experiencias es a
través de un papel activo en el que crean sistemas de significado Unicos
y cuyo valor no esta en parecerse mas o menos a la realidad.’

Desde esta perspectiva el constructivismo ayuda a generar el aprendizaje por

medio de diferentes experiencias, ya sea en la vida cotidiana o un aprendizaje

"Triglia A. (2008) ¢Qué es el constructivismo en psicologia? Agosto 10, 2018 de:
https://psicologiaymente.net/desarrollo/constructivismo
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conducido dentro de la escuela. El resultado de dicho aprendizaje se puede
observar a través de la conducta del alumno. Desde la perspectiva de la

enseflanza — aprendizaje de una lengua el constructivismo es:

[...] es una teoria psicologica de caracter cognitivo que postula que el
proceso de aprendizaje de una lengua, al igual que cualquier otro
proceso de aprendizaje humano, es el resultado de una constante
construccion de nuevos conocimientos con la consiguiente
reestructuracion de los previos.®

Como se observa en la definicion anterior, el constructivismo es un proceso de
reconstruccion de la informacion, en donde el conocimiento se obtiene
mediante la practica continua de un tema. Se puede concluir que la base del
aprendizaje es el conocimiento de los alumnos que junto con las experiencias
de aprendizaje, es esencial para lograr el conocimiento que se busca. Un
ejemplo del constructivismo esta en la aplicacion de una serie de ejercicios en
diferentes grados de dificultad de un tema en especifico. La primera actividad
es facil, luego la dificultad se eleva con la finalidad de que el alumno puede

resolver el mismo problema de distintas formas.

Es importante mencionar que el constructivismo no considera que el
aprendizaje sea univoco, sino puede ser diverso, esto podria apoyar el uso
individual de las tecnologias en clase con la finalidad de que el alumno

aprenda de diferentes formas.

Muchos de estos conceptos se aplicaron para la realizacion de actividades de
este trabajo, particularmente la teoria de andamiaje, la teoria del aprendizaje

cooperativo, ambas de Lev Vigotsky.

8 Centro Virtual Cervantes. (2018) constructivismo. Agosto 12, 2018 de:
https://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca ele/diccio ele/diccionario/constructivismo.htm

11


javascript:abrir('cognitivismo',650,470,'yes')
https://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/diccio_ele/diccionario/constructivismo.htm

1.3 Aprendizaje significativo.

El origen de este modelo de aprendizaje tiene origen con David Ausubel®,
cuyas bases tienen origen en el cognitivismo y el constructivismo. El define
esta teoria como:

“proceso a través de las cual nuevas informaciones adquieren
significado por interaccion (no asociacion) con aspectos relevantes
preexistentes en la estructura cognitiva que, a su vez, son también
modificados durante ese proceso” (Moreira. Pag. 33)

En otras palabras, la informacion adquiere un significado por medio de la
interaccion, esta informacion se modifica hasta completar el proceso deseado

por medio de secuencias logicas.

Asubel cred el concepto “subsumidor”, el cual hace referencia a: “.... Un
concepto, una idea, una proposicion ya existente en la estructura cognitiva
capaz de servir de «<anclaje»> para la nueva informacion de modo que se
adquiera” (Moreira. Pag. 11). Esto quiere decir que se toma un concepto ya
formado a nivel cognitivo, el cual va ser modificado para adquirir la nueva
informacion. Para lograr el aprendizaje significativo, segun Asubel, es

necesario un proceso de “interaccion”. El menciona que:

(13

a través de [ella] los conceptos mas relevantes e inclusivos
interaccionan con el nuevo material sirviendo de anclaje,
incorporandolo y asimilandolo, aunque al mismo tiempo modificandose

en funcion de anclaje.” (Moreira. Pag. 11)

Es decir, por medio de la interaccidn los conceptos se modifican, se asimilan y

funcionan como un anclaje para la creacion de nuevos conceptos.

° David Ausubel. (1918 - 2008) fue un psicologo y pedagogo americano, cuya investigacion se baso
en el constructivismo y cognitivismo para el desarrollo del aprendizaje significativo. Actualmente,
su trabajo tiene gran importancia en el campo de la ensefianza — aprendizaje.
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Para lograr este aprendizaje, desde la perspectiva de Asubel, es necesario que

el alumno logre tres diferentes tipos de aprendizaje: ‘“‘subordinado”,

“superordenado” y “combinatorio”

[En el] aprendizaje subordinado: la nueva informacion adquiere
significado a través de la interaccion con subsumidores, refleja una
relacion de subordinacion del nuevo material en relacion con la
estructura cognitiva preexistente. Este a su vez se divide en dos tipos.

o [El] aprendizaje subordinado derivativo: se produce cuando el
material aprendido es entendido como un ejemplo especifico de
un concepto ya establecido en la estructura cognitiva o apenas
corrobora o ilustra una proposicion general, previamente
aprendida.

o [El] aprendizaje subordinado correlativo: es aquel en el que el
nuevo material se aprende como una extension, elaboracion,
modificacion o calificacion de conceptos 0 proposiciones
previamente aprendidas. (Moreira. Pag. 28)

[El] aprendizaje superordenado: se da en el curso del raciocinio
inductivo, o cuando el material se organiza inductivamente o supone
sintesis de ideas. (Moreira. Pag. 29)

[El] aprendizaje combinatorio: es el aprendizaje de proposiciones y, en
menor escala, de conceptos que no guardan una relacion de
subordinacion o de superordenacién con proposiciones 0 conceptos
especificos, pero si con contenido amplio, relevante de una manera

general, existente en la estructura cognitiva. (Moreira. Pag. 30)

Por su relevancia este modelo de aprendizaje se considera como uno de las

importantes en la actualidad y un ejemplo de ello seria la elaboracion de
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mapas conceptuales. El profesor ramifica un concepto en especifico para
mostrar sus diferentes usos o definiciones. Al aplicar este modelo el profesor
dosificarad la informacion en diferentes conceptos, con la finalidad de que el
alumno logre una mejor retencién, por ello se considera positiva su aplicacion

a diferentes materiales y niveles educativos.
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I.4 Aprendizaje cooperativo / colaborativo

Para los propdsitos de esta tesis es importante conocer el origen de esta
metodologia, se sabe que tiene bases en la teoria del constructivismo
especialmente en la propuesta de Lev Vigotsky y en las propuestas del
aprendizaje cooperativo de John Dewey y Wayland Parker. En los afios 60 los
pedagogos D. Johnson y R. Johnson fueron los que acuiaron y actualizaron

este estilo de aprendizaje y comenzaron a aplicarlo.

En el afio de 1990 se hizo popular la aplicacion de esta metodologia de
ensefianza y en el afio de 1996 la UNESCO reconocié a nivel mundial este
método; actualmente muchos profesores lo aplican en su clase, con resultados

positivos tanto para el profesor, como para los alumnos.

El aprendizaje cooperativo —colaborativo hace referencia a: “desarrollar en los
educandos habilidades tales como pensar criticamente, resolver problemas,
aportar soluciones y trabajar en equipo” (Bilbao. 2014.) Por tanto, esta
metodologia de aprendizaje se basa:

[...] en la actividad de cada uno de los educandos, que se desarrolla en
una colectividad no competitiva, en la cual todos los miembros del
grupo contribuyen al aprendizaje de todos, colaboran en la construccion
del conocimiento (Bilbao M. 2014. Pag. 8)

En otras palabras, al aplicar este tipo de aprendizaje se busca que la creacion
del conocimiento sea por medio del trabajo en equipo, sin buscar una
competitividad, sino la construccion del conocimiento a través del discurso

entre ellos.

Es importante saber que existe una diferencia entre el aprendizaje cooperativo

y el aprendizaje colaborativo.
Las caracteristicas del aprendizaje cooperativo son:
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e Se da mayor énfasis en el producto del trabajo.

e Usa métodos cuantitativos, cuyos resultados se pueden observar.

e Los miembros del equipo trabajan juntos en una serie de problemas o
toman roles especificos.

e EIl educador es el centro de autoridad en el aula, con tareas grupales
normalmente mas cerradas que a menudo tienen respuestas especificas.

e Es la metodologia de eleccidn para conocimientos fundamentales o de

base.
Por otra parte, las caracteristicas del aprendizaje colaborativo son:

e Se centra en el proceso de trabajar juntos.

e Tiene un enfoque cuantitativo.

e Los miembros del equipo designan el trabajo.

e El educador abdica su autoridad y faculta a los grupos pequefias tareas
gue con frecuencia son méas abiertas y complejas.

e Se conecta con el punto de vista social del constructivismo de que el

conocimiento es un constructo social.

A pesar de sus diferencias, existen varias semejanzas entre ambas las cuales
pueden ser consideradas como la ventaja de esta metodologia de aprendizaje
(aprendizaje cooperativo y colaborativo), algunos puntos positivos al utilizarla
son (Bilbao M. 2014. Pag. 34):
e En el grupo, el liderazgo es una responsabilidad compartida, el equipo
tiene un propdsito especifico y propio, bien definido.

e El producto del trabajo es tanto en equipo como del individuo.
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e La efectividad se mide directamente valorando los productos del
equipo, es evidente tanto la responsabilidad individual como la del
equipo.

e Se reconocen y celebran los esfuerzos individuales que contribuyen al
éxito del equipo.

e Se dan discusiones abiertas para la solucion activa de los problemas.

Por todo ello, se considera que esta metodologia de aprendizaje tiene muchas
ventajas; sin embargo, la evaluacion individual es un tema complejo que no se
tratara en esta tesis, debido a que el trabajo propuesto es principalmente

grupal.
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|.5 Taxonomia de objetivos de aprendizaje

El trabajo mas importante de Benjamin Bloom*° fue la taxonomia de objetivos

de aprendizaje, la cual “consiste en organizar los objetivos en un orden

jerarquico para clasificar las conductas de aprendizaje de los estudiantes”

(L6épez. 2010. Pag. 90) Existen tres dominios diferentes de la taxonomia de

Bloom, y cada uno tiene sus objetivos propios. Estos son: el dominio

cognoscitivo, el afectivo y el psicomotor.

En este trabajo se utilizara solamente el nivel del dominio cognoscitivo, con la

finalidad de observar el efecto que tiene la tecnologia en la ensefianza del

idioma y si tiene una consecuencia en los alumnos.

Los beneficios al utilizar esta taxonomia son (Lépez. 2010. Pag. 90):

Los objetivos de aprendizaje constituyen la base indispensable de
cualquier buen sistema de planificacion educativa.

Los objetivos de aprendizaje clasifican el proceso de la ensefianza y
constituyen la piedra angular de la estructura de un curso.

La forma detallada y explicita de los objetivos de aprendizaje lleva al
profesor a pensar en términos no ambiguos sino especificos.

Los objetivos de aprendizaje pueden coincidir con la individualizacion
de la ensefianza.

Los objetivos de aprendizaje sirven como un medio entre el profesor y
el alumno.

El estudiante puede ahorrarse tiempo gracias a los objetivos de

aprendizaje.

10 Benjamin Bloom (1913 - 1999) fue un pedagogo y psicélogo americano. Trabajé en las Universidades de
Pensilvania y Chicago. Su trabajo més importante fue la taxonomia de objetivos, los cuales son clasificados
de acuerdo a los procesos cognitivos y pueden clasificarse en seis niveles de complejidad creciente.

18



e Los objetivos de aprendizaje ayudan al estudiante a establecer los pasos
para [guiar] el proceso de aprendizaje.

e Las preguntas de un examen [pueden estar] determinadas por los
objetivos de aprendizaje que el profesor haya seleccionado.

e La revision y evaluacion constantes de los objetivos de aprendizaje

pueden optimizar la calidad de la ensefianza.

En sintesis, la ventaja de utilizar la taxonomia de objetivos es que se puede
aplicar a cualquier modelo de aprendizaje como guia para crear planes de

clase.
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1.6 Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC), Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA) y Recursos Educativos Abiertos
(REA).

Ante la necesidad de utilizar e integrar la tecnologia como apoyo para la
ensefianza del aleman con lengua extranjera (LE) partiremos del analisis y
descripcion de los elementos que comprenden el proceso de la ensefianza —
aprendizaje de una LE para posteriormente describir algunos recursos que

pueden servir en la ensefianza de LE, es decir TIC, DUA y REA.

Normalmente un profesor de lengua extranjera debe de seguir un programa
establecido por la institucion donde labora, segmentado en diferentes sesiones
de trabajo con una duracién variable. Durante las clases se debe de tener en
cuenta algunos aspectos importantes para el aprendizaje de la lengua meta,
entre ellos tenemos al profesor, a los alumnos y que se va a ensefiar. El trabajo
del profesor hace referencia en cdmo organiza los contenidos en la clase,
como maneja al grupo y como ensefia a los alumnos. El segundo aspecto a
considerar son los alumnos a los cuales ensefiara, por tanto, es importante que
el profesor conozca cuales son sus motivaciones e intereses al aprender un
idioma extranjero para poder enfocar mejor el trabajo. El tercer aspecto hace
referencia a lo que se va a ensefiar, es decir hay que tomar en cuenta la
naturaleza del idioma que se va aprender y su cercania o lejania con respecto a
la lengua materna de los alumnos, asi como la madurez cognitiva de los

alumnos.

Por ultimo, tenemos el nivel que realmente poseen los alumnos, pues en un
grupo de lenguas extranjeras es comun observar que ellos provengan de
distintos niveles educativos, de distintas carreras, diferentes edades y algunos
cuentan con estudios previos en el idioma. Por tanto, el profesor deberia
integrar el grupo para tener una clase dindmica, como también cooperativa.
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Actualmente es comun que el profesor utilice diferentes herramientas
tecnoldgicas con distintos objetivos, los mas comunes son: presentar un tema
nuevo, la profundizacion de un tema, para trabajar con los diferentes estilos de
aprendizaje, para variar la forma del trabajo, para cambiar la atmdsfera entre
otras. Las herramientas tecnoldgicas mas comunes que puede utilizar el
profesor son: paginas web, podcasts, canciones, videos, entre otros, con la
finalidad que el alumno pueda involucrarse de modo mas personal, que

comprenda el tema y se mantenga la motivacion.

Por tanto, es necesario conocer las diferencias que existen entre estas
herramientas tecnolégicas, para poder elaborar los materiales y actividades

que se utilizaran en las diferentes sesiones.

En las herramientas tecnologicas se encuentran las TIC; éstas se definen

Como.

[...]Jaquellos recursos, herramientas y programas que se utilizan para
procesar, administrar y compartir la informacion mediante diversos
soportes tecnoldgicos, tales como: computadoras, teléfonos moviles,
televisores, reproductores portatiles de audio y video o consolas de
juego.tt
En otras palabras, son objetos o herramientas tecnologicas que ayudan al
profesor en la ensefianza de su materia, su finalidad es que los alumnos tengan
una clase integrando diversos recursos como: la computadora, las tabletas, los
celulares, las televisiones, entre otros. Estos ayudan a que los alumnos
obtengan la informacién de distintas formas, ya sea visual, auditiva o

audiovisual.

1 Colegio de Ciencias y Humanidades. (2012) ¢Qué son las TIC?. Agosto 25, 2018. De
http://tutorial.cch.unam.mx/bloque4/lasTIC
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Cuando se utiliza las TIC estas tienen funciones muy importantes, por

ejemplo:

a) Multiples formas para presentar la informacion: este punto se refiere a
como se presenta la informacion para el alumno, es decir, si la herramienta es

la adecuada para el alumno. (Si es visual, auditiva, escrita.)

b) Madltiples formas para que los alumnos se expresen: gracias a la
variedad de herramientas tecnologicas que existen, los alumnos tienen la
posibilidad de expresarse o de reelaborar la informacion con mayor facilidad
en el uso de una o de otra, ademas de mejorar el ambiente del aula y la

interaccion entre los alumnos.

c) Multiples formas para implicarse en el aprendizaje: con las diferentes
herramientas tecnologicas, los alumnos pueden interactuar y/o competir con
mayor facilidad; en consecuencia, se pueden concentrar mas en el tema y éstas

promueven el auto aprendizaje, la reflexion, entre otras ventajas.

Por altimo, se pueden mencionar que las ventajas de utilizar las TIC son las
siguientes:

... permiten la individualizacion de la ensefianza, la personalizacidon en
cuestiones de accesibilidad, optimizan el proceso de ensefianza-
aprendizaje, cuentan con multiples posibilidades de adaptacion,
combinan varias vias de informacion, facilitan la interactividad entre
usuarios y la participacion activa, son altamente motivantes para los
menores, se adaptan al ritmo de aprendizaje de cada alumno, aportan
feedback inmediato, favorecen la autonomia y control del entorno,
permiten disefiar materiales educativos atractivos, versatiles,
econdémicos... y un largo etcétera. En resumen, son recursos que
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ofrecen mdltiples medios de representacion, de accion, expresion e
implicacion para sus usuarios.*?

Para la aplicacion de los recursos tecnoldgicos se encuentran, también, las
DUA (Diseflo Universal para el Aprendizaje). Este concepto aparece por
primera vez en los afios 90, en el Centro para la Tecnologia Especial Aplicada
(CAST) en Estados Unidos. Desde esta perspectiva, DUA se define como: “un
conjunto de principios para desarrollar el curriculo que proporciona a todos

los estudiantes igualdad de oportunidades para aprender” (CAST, 2011)

Ron Marce define este concepto desde la perspectiva de la arquitectura: “el
disefio de productos y entornos que cualquier persona pueda utilizar, en la
mayor medida posible, sin necesidad de una adaptacion posterior destinada a
un publico especifico” (CUD, 1997).

En el &mbito de las lenguas extranjeras, DUA se define como la utilizacion de
una herramienta que ayuda al profesor a que los alumnos puedan aprender al

mismo ritmo, sin la necesidad de modificar el objeto.

Existen tres conceptos béasicos para las DUA basados en la neurociencia y
estos responden a tres preguntas basicas, el qué, el como y el porqué del

aprendizaje, estos son:

e Proporcionar multiples formas de representacion (el qué del
aprendizaje): esta parte trata de la forma en la que aprenden los
alumnos, pues no todos aprenden de la misma forma, algunos lo hacen
mediante imagenes, otros por medio de audios, entre otras; por ello, se

buscan diferentes medios y herramientas, para que el aprendizaje no sea

2 Runio M. 2016. Disefio Universal para el Aprendizaje. 30 de Agosto, 2018 de:
https://emtic.educarex.es/224-nuevo-emt/atencion-a-la-diversidad/3020-diseno-universal-para-el-
aprendizaje-porque-todos-somos-todos
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monotono. La finalidad es que el alumno identifique los recursos mas
adecuados a su aprendizaje.

Proporcionar maltiples formas de accion y expresion (el como del
aprendizaje): En esta parte es importante mencionar que la expresion en
clase de los alumnos es variada, dado que no todos se expresan de la
misma forma, en este caso, al variar la forma de presentar la
informacion se busca que los alumnos puedan expresarse con mayor
facilidad. La finalidad es que los alumnos se sientan orientados a
cumplir sus metas.

Proporcionar mdaltiples formas de implicacion (el porqué del
aprendizaje): Con ello se busca que los alumnos tengan la motivacion
suficiente en la clase, con la finalidad de que se concentren en el tema o
en la informacién que les proporciona el profesor; también se busca la
integracion del grupo o que el alumno busque la mejor manera de
trabajar dentro del salon. La finalidad es que el alumno se sienta

motivado y decidido en el aula.

En resumen, DUA ayudan no solamente al profesor, sino también a los

alumnos. En ellas se busca la facilidad de la ensefianza, asi como también

abarcar lo mas posible la diversidad en la forma de mostrar la informacion (a

través de los medios visuales, auditivos, audiovisuales, juegos, etc.), con la

finalidad de que los alumnos estén motivados y se impliquen en las

actividades de la clase.

En altimo lugar se tiene los Recursos Educativos Abiertos (REA), que al igual

que las TIC y DUA desempefian un papel importante en la aplicacion de la

tecnologia para la ensefianza. Este término aparece por primera vez en el afio
2002 por la UNESCO (Burgos. 2010) la cual la define como “Recursos
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Educativos Abiertos” con el objetivo de ofrecer de forma libre recursos
educativos elaborados y propuestos por medio de las TIC, para su consulta,

uso y adaptacion con fines no comerciales.

Otra definicion que se tiene sobre REA, segun la fundacion “William and

Flora Hewlett Foundation” €S la siguiente:

[...] son recursos destinados para la ensefanza, el aprendizaje y la
investigacion que residen en el dominio publico o que han sido
liberados bajo un esquema de licenciamiento que protege la propiedad
intelectual y permite su uso de forma publica y gratuita o permite la
generacion de obras derivadas por otros. Los Recursos Educativos
Abiertos se identifican como cursos completos, materiales de cursos,
modulos, libros, videos, examenes, software y cualquier otra
herramienta, materiales o técnicas empleadas para dar soporte al acceso
de conocimiento. (Atkins, Seely and Hammond, 2007; pp.4)

En resumen, se puede decir que REA son aquellos recursos libres, que tienen
la finalidad de ensefiar y aprender. Dichos recursos pueden ser analogos o
digitales y todos estos recursos se enfocan en facilitar la via de acceso de la
informacion. Su funcionalidad se basa frecuentemente en las TIC.

Es importante sefialar que un “recurso abierto” tiene ciertas
implicaciones no s6lo académicas, sino administrativas y legales. Para
ello se distinguen cuatro términos principales que, al abordarse
apropiadamente, facilitan el disefio de nuevos modelos educativos con
un enfoque flexible y abierto (D’ Antoni & Daniel, 2006).
Estos términos son: accesibilidad, pertinencia, certificacion y disponibilidad.
En primer lugar se tiene la accesibilidad. Este término se refiere a la facilidad

que tiene el estudiante para ingresar a la informacién por medio de las TIC.

El segundo término es la pertinencia. Esta parte hace referencia al momento

adecuado en que se utiliza la herramienta en la clase o fuera de ella, ya sea
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para que el alumno refuerce sus conocimientos o para que el recurso sea el

adecuado en la aplicacion de la clase o en distintos paises y culturas.

El tercer término es la certificacion, el cual hace referencia a la calidad en la
que se muestra la informacion a los alumnos; es decir, si la herramienta que se

utiliza funciona bien en cuanto a utilidad y la calidad en el contenido.

En dltimo lugar se tiene la disponibilidad, en este apartado se considera
Importante no solo el acceso, sino también la posibilidad de utilizar el recurso

en modo sincrénico y/o en modalidad asincronica.

Por otra parte cabe mencionar que dentro de REA es importante hablar sobre

los derechos de autor y propiedad intelectual.

En el nucleo fundamental de los REA se debe abordar el tema de
propiedad intelectual y [de] derechos de autor, ya que podria decirse
que sin un apropiado manejo y cobertura legal de los objetos digitales
[sé] limitaria su aprovechamiento y reutilizacion afectando su
continuidad [y visibilidad] en el tiempo. Se estima que la mayoria de los
contenidos [digitales] educativos existentes estdn protegidos por
derechos de autor tradicionales con los términos y condiciones de uso,

lo que dificulta abrirse al paradigma de recursos “abiertos” (Atkins et
al,2007).

Por tanto, es preciso mencionar que los REA pueden tener o no un autor, es
decir ciertas paginas pueden estar protegidas por derechos de autor y de
intelectualidad, con la finalidad de proteger el trabajo que se ofrece y que no
sea modificado o atribuido a otra persona; sin embargo, existen los “recursos
abiertos”

Un recurso abierto se caracteriza por ser un material publico y expuesto
a la vista, lo que garantiza que no restringe al usuario con condiciones
adicionales y/o registros en sistemas de informacion. Asimismo se debe
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garantizar que es “gratis”, esto es que debe asegurarse que el material
educativo puede usarse sin que se tenga que hacer algun tipo de pago
y/o transaccion econdmica (sin costo) para poder usarlo con fines
académicos. (Burgos. 2010)

En otras palabras, estos recursos son completamente del dominio publico,
frecuentemente no hay a quién se le adjudique la autoria del contenido y
puede ser modificado por los mismos usuarios, ademas es completamente

gratuito. Un ejemplo de esto son los wikis.

Actualmente existe una gran diversidad de paginas que se consideran REA,
por diferentes universidades y por la fundacion “William and Flora Howlett

Foudation” (Hewlett, 2010), algunos ejemplos son:

e Consorcio OpenCourseWare representa la colaboracion de mas de
200 instituciones de educacion superior y organizaciones asociadas
alrededor del mundo, las cuales crean un amplio sistema de contenidos
educativos que comparten un mismo modelo (OCWC, 2010).

e Open Yale Courses es una iniciativa de la Universidad de Yale que
proporciona acceso publico y gratuito a un selecto listado de cursos,
impartidos por distinguidos profesores de su facultad (OYC, 2010).

e Iniciativa Abierta de Aprendizaje, OLI por sus siglas en inglés “Open
Learning Initiative”, es una iniciativa de la Universidad de Carnegie
Mellon que facilita el ingreso a cursos con acceso publico y gratuito que
tienen el propdsito de mejorar la ensefianza de temas especificos para
propiciar un mejor aprendizaje (OLI, 2010).

e Programa Nacional de Tecnologia Educativa es una iniciativa
conformada por 8 instituciones de educacidn superior en la India para

promover cursos que ayuden a mejorar la calidad de la ensefianza de la
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ingenieria por medio del desarrollo de planes de estudio de video y web
basado en cursos (NPTEL, 2010).

Existen, también, algunas iniciativas para facilitar en la bisqueda de REA, a

través de su catalogacion, clasificacion, etc.

e OER Commons es creado para apoyar Yy construir una base de
conocimiento en torno al uso y aprovechamiento de los recursos
educativos abiertos (REA) facilitando una red para la ensefianza y el
aprendizaje (ISKME, 2010).

e Merlot.org (2010) busca ser un portal de vanguardia centrado en el
usuario, y opera a través del registro de materiales de aprendizaje
disponibles en Internet, los cuales son catalogados por los mismos
usuarios registrados en el sitio web.

e Intute.cd (2010) es un sitio web que ofrece un servicio gratuito para
buscar y encontrar recursos educativos disponibles en la web para el
aprendizaje y la investigacion; es un consorcio integrado por las
siguientes  Universidades:  Birmingham, Bristol, = Manchester,
Metropolitana de Manchester, Nottingham, Oxford.

e Temoa.info (2010) es una iniciativa generada por el Tecnoldgico de
Monterrey que proporciona un catalogo publico multilenguaje al usar
metadatos enriquecidos por expertos y bibliotecarios. A traves de un
motor de busqueda, enriquecidos con mecanismos de busqueda por
facetas y herramientas de socializacion, el usuario puede descubrir
recursos selectos, que ayudan a profesores y alumnos a encontrar los
mejores recursos para sus necesidades educativas; antes conocida como
Knowledge Hub (Citado por Burgos,2008)
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En resumen, de todo lo mencionado, se concluye que REA es un apoyo para la
ensefianza — aprendizaje, ya que es posible utilizar los recursos tecnoldgicos
sin la necesidad de pagar por cada acceso a la informacion, ademas es posible
utilizarlo en una clase de manera gratuita; sin embargo, se debe tener en
cuenta que la idea y la creacion de estas paginas pertenecen a un autor a quién
se le debe reconocer su trabajo. En algunos casos es posible modificar el
ejercicio para adaptarlo a una situacion y objetivo particular esto depende de

la pagina, plataforma o aplicacion que el profesor utilice.

Estas herramientas tecnologicas pueden ser combinadas con los diferentes
modelos y las diferentes teorias de aprendizaje. Actualmente las TIC y las
REA tienen una fuerte presencia en el &mbito de la educacién, por tanto,
muchos profesores deciden integrarlas en sus clases, debido a la facilidad de
uso y / 0 a la accesibilidad de estos recursos en la ensefianza; sin embargo, las
TIC pueden ser muy diferentes. En particular los dispositivos méviles juegan
un papel importante dentro de la ensefianza — aprendizaje de LE, pues en ellas
se pueden hacer diferentes cosas, por ejemplo: jugar juegos en linea, leer
libros o articulos en alguna multiplataforma de almacenamiento de articulos

compartidos o ver videos en otros idiomas.

Existe la posibilidad de combinar el aprendizaje colaborativo — cooperativo y
las REA, con la intencion de integrar las Nuevas Tecnologias de Informacion
y Comunicacién (NTIC) en el aula, por ejemplo: se hace uso en el aula de
videos, blogs, wikis, podcasts, entre otros. Para que los alumnos puedan
trabajar en equipos para resolver los ejercicios que se presentan en la

plataforma.

Es importante mencionar que las NTIC “son un medio de socializacion, un

espacio de aprendizaje que ofrece recursos y permite la interaccion entre
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educadores y alumnos, facilitando la generacion de conocimiento” (Bilbao
Rodriguez, Maria. 2014. Pag. 101) Entonces, para explotar al maximo esta
combinacion, es recomendable que se trabaje en equipo, se cuente con los
dispositivos suficientes para la clase y que en los grupos trabajen de una

manera dinamica.

Por lo tanto, al combinar las NTIC con el aprendizaje colaborativo —
cooperativo se tiene una doble comunicacion pues los alumnos se desempefian
mejor y mas libremente en las tareas de la clase, debido a que la tecnologia
juega un papel importante dentro de la cotidianidad, ademas se busca que ellos
trabajen y discutan en equipo para transmitir un mensaje, resolver un ejercicio

a través de un recurso en especifico.

Las actividades que se describiran mas adelante de este trabajo han sido
disefiadas para ser integradas dentro del curriculo de la materia de aleman
como LE, independientemente del nivel lingiistico del MCER?®, pues el
objetivo es apoyar las distintas fases de la clase con actividades diferentes.
Claramente los alumnos trabajaran en actividades disefiadas en DUA, con

recursos abiertos (REA) al usar dispositivos moviles.

Una desventaja en el uso de la tecnologia es que no todas las escuelas y no
todos los alumnos tienen acceso a un dispositivo movil o a internet; en
consecuencia, no todos los alumnos pueden participar por completo en
actividades disefiadas en REA y por tanto la clase podria no desarrollarse de
una manera positiva. Otra desventaja podria ser la conformacion de los

equipos, ya que en ocasiones los alumnos no conviven de manera positiva y

3 Marco Comun Europeo de Referencia.
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ponerlos a trabajar en esta modalidad puede ser contraproducente para que la

actividad se desarrolle adecuadamente.

Un problema mas que se puede presentar al utilizar la tecnologia es que en
ocasiones no todos los alumnos tienen acceso a un teléfono celular, una tableta

0 una laptop.

Una solucion ante la falta de recursos tecnologicos en las escuelas es buscar
aplicaciones que no necesiten internet o en dado caso que el alumno no tenga
un dispositivo movil se podria proponer trabajar en parejas 0 en grupos
pequefios. Asi mismo es necesario considerar que si en el equipo no hay una
atmosfera positiva se pueden volver a conformar los equipos o hablar con los
integrantes que causan problemas y buscar el origen de la molestia, con la

finalidad de buscar una solucidon ante su actitud.

Otra solucion posible para esta situacion es que el profesor debe de tomar en
cuenta la forma de aprender de los alumnos, es decir cada alumno tiene
diferentes estilos de aprendizaje y existen diferentes métodos de ensefianza,
por ello se debe de buscar una actividad, donde se mezcle los diferentes estilos
de aprendizaje con los diferentes métodos de ensefianza, es decir:

der Lehrende sollte versuchen, seine Unterrichtsplanung so zu gestalten, dass
mit einer Mischung typgerechter Unterrichtsmethoden moglichst alle
Lerntypen gleichzeitig erreicht werden. Die Untersuchungsergebnisse
verdeutlichen auch, dass bestimmte Unterrichtsmethoden, die in der Didaktik
vielfach als optimale Unterrichtsmethoden angepriesen werden, wie
beispielsweise das ,,Stationenlernen bzw. ,Lernzirkel”, weitaus weniger
lernwirksam sind als erwartet. (Renken, 2008.)

14 El profesor debe intentar estructurar su plan de clase, donde consiga una mezcla posible
de todos los métodos en clase con los diferentes tipos de aprendizaje al mismo tiempo. El
resultado de la investigacion también aclara que los mejores métodos de clase, los cuales

son elogiados varias veces en la didactica como métodos de clase 6ptimos, como por
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Cabe mencionar que al aplicar las actividades planeadas, el aprendizaje nunca
se va a dar como se espera, debido a los diferentes estilos de aprendizaje de

cada alumno, como también existen diferentes métodos de ensefanza.

Finalmente cabe mencionar que los ejercicios que se encuentran en internet,
no siempre pertenecen a REA, pues en ocasiones es necesario pagar para
poder ingresar a determinados ejercicios o tener mas funciones de la
herramienta o incluso tener acceso completo a la plataforma, pagina web o
aplicacion. Por esta razon no siempre se pueden usar todas las herramientas

con toda su gama de posibilidades.

ejemplo: el “aprendizaje por estaciones” o bien “circulos de aprendizaje”, mucho menos el
efecto de aprendizaje es como se espera.
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1.7 Paginas web, plataformas y aplicaciones

En este capitulo se definen tres conceptos que son necesarios para la
comprension del tema de las herramientas tecnoldgicas las cuales son:
aplicacién, plataforma y pagina web. En seguida se seleccionardn tres
herramientas tecnoldgicas, que se pueden utilizar en la ensefianza —
aprendizaje de una lengua extranjera o en una clase de cualquier materia. Por
tanto, se partira de una clasificacion de dichas herramientas de acuerdo con las
definiciones que se presentaran al inicio de este capitulo, después se hara una
breve descripcion sobre cdémo utilizar dichas herramientas desde la
perspectiva del profesor y del alumno, en seguida se analizara la funcion de
dichas herramientas desde la perspectiva pedagogica, tanto para el profesor,
como para el alumno. Al final de cada analisis se clasificaran estas
herramientas con respecto a las definiciones ya presentadas de REA, DUA o
TIC.

Para la seleccion de estas plataformas y aplicaciones en linea se busco dentro
de una gran variedad en internet, con la intencion de cubrir las necesidades de
aprendizaje de los alumnos. Estas aplicaciones y plataformas (Kahoot, Quizlet,
Learning Apps) se escogieron debido a la facilidad de acceder a ellas, la
variedad de ejercicios que se pueden encontrar o elaborar; asi como también
las diferentes dindmicas en grupo que se pueden hacer en clase, ademas de que

son gratuitas para el profesor y el alumno.

Para los profesores o las personas que utilizan la tecnologia continuamente
una aplicacion, plataforma y pagina web, pueden significar lo mismo; sin
embargo, desde la perspectiva de la informatica existen diferencias entre ellas.

En el concepto de aplicacidn se hayan diferentes conceptos:
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Aplicacion. (application) s. [Es] un programa disefiado para asistir en la
realizacion de una tarea especifica, tal como un procesador de textos,
contabilidad o gestion de inventario. (Def. ler. Diccionario de informatica e

internet de Microsoft. 2001. Impreso)

Aplicacion. 4. f. Inform. [ES] un programa preparado para una
utilizacion especifica, como el pago de nominas, el tratamiento de textos, etc.

(Def. 4ta. Diccionario Real Academia Espafiola. En linea)

Por lo anterior se puede decir que una aplicacion es aquella herramienta que se
concentra en la realizacion de una tarea especifica, como: procesar textos,
gestionar un inventario, entre otras actividades, también esta el concepto de

plataforma, segun la informatica la define como:

Plataforma. (platform) s. 2. En el lenguaje diario, el tipo de
computadora o de sistema operativo que se utiliza. (Def. 2da. Diccionario de

informética e internet de Microsoft. 2001. Impreso)

Desde la perspectiva de la ensefianza de idiomas, se menciona que:

Plataforma: Es un sistema que permite la ejecucion de diversas
aplicaciones bajo un mismo entorno, dando a los usuarios la posibilidad de

acceder a ellas a través de internet®,

El concepto de plataforma virtual es muy usado en la ensefianza de idiomas a
distancia; personas de cualquier parte del mundo pueden estudiar sus lenguas
favoritas sin necesidad de realizar grandes inversiones economicas, sin tener

gue moverse de sus casas y con docentes nativos

1> Definicion. (2008) Definicion de plataforma. Septiembre 2018 de
https://definicion.de/plataforma-virtual/
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En la suma de las definiciones mencionadas se puede decir que una plataforma
es un sistema operativo que las personas utilizan en la cotidianidad, para la
realizacion de una tarea en especifico, ademas que con ella se puede ingresar

directamente a internet desde cualquier parte del mundo.

Otra herramienta que se utiliza en la cotidianidad y que muchas personas
confunden no entienden su significado y su funcion es la pagina web, para la

informatica es:

Pagina web. (Web page) s. Es un documento en el World Wide Web.
Una pagina Web est4 formada por un archivo HTML, con archivos asociados
para graficos y guiones, en un directorio particular en una maquina particular
(y asi identificable por un URL). Normalmente una pagina Web contiene
enlaces a otras paginas Web. (Def. ler. Diccionario de informética e internet

de Microsoft. 2001. Impreso)

Como conclusion se puede decir que una pagina web es aquella que tiene una
direccion URL en la internet, es decir una direccion especifica donde poder

encontrarla dentro de un buscador.
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Il Recopilacion, descripcion y analisis de las herramientas tecnoldgicas.
Debido a la gran variedad de herramientas tecnoldgicas que existen en la
ensefianza de idiomas se seleccionaron solamente tres (Learning Apps, Kahoot

y Quizlet) debido a su gran nivel de popularidad.

La primera herramienta que se analizd es Learning Apps.

(https://learningapps.org/ ) De acuerdo al contenido de la herramienta y a las

definiciones mencionadas anteriormente Learning Apps se considera una
aplicacion web, porque los usuarios pueden realizar diferentes tareas, por
medio de textos, videos y juegos, entre otros; también es una pagina web,
porque tiene una direccion propia 0 URL en la internet, ademas posee
caracteristicas como graficos interactivos y es posible encontrar links dentro

de la misma pagina que llevan a otros ejercicios.

La segunda herramienta analizada es Kahoot (https://kahoot.com/). Con

relacion al contenido de la herramienta y las definiciones anteriores Kahoot es
una pagina web, debido a que tiene una direccion electronica en la internet, al
mismo tiempo se considera una aplicacion, ya que se puede encontrar de esta
forma en Play Store o App Store. Esta herramienta promueve la competencia
entre grupos o entre varios alumnos a la vez, de una manera dinamica y
divertida. En relacion al uso que le pueden dar un profesor de idioma, este
tiene diferentes opciones para crear ejercicios de presentacion, repaso 0
refuerzo de diferentes elementos gramaticales, lexicales y/o culturales. La

ventaja de utilizar esta plataforma es la facilidad de creacion de los ejercicios.

La tercera herramienta que se escogidé es Quizlet. (https://quizlet.com/es).

Acorde con el contenido de la herramienta y las definiciones mencionadas,

Quizlet se considera una plataforma, porque los ejercicios que realizan los
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alumnos se hacen con conexién a internet, también se considera una pagina
web y una aplicacién, debido a que tiene su propia direccién en la internet y
tiene su propia version en la tienda en linea Play Store o App Store. En ella se
pueden crear unidades de aprendizaje o fichas de estudio y/o de aprendizaje
(flash cards) para los alumnos o si lo desea el alumno puede crear sus propias
fichas de estudio o de aprendizaje, asimismo en esta pagina es posible
encontrar diferentes opciones de trabajo para que el alumno pueda aprender

las fichas de estudio o de aprendizaje.
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1.1 Learning Apps
Esta pagina fue creada por la Universidad Johannes Gutenberg en Mainz,
Alemania. Su funcidn es apoyar los procesos de ensefianza y aprendizaje con

modulos interactivos.

Estos mddulos se pueden utilizar directamente como material de ensefianza,
pero también para el auto aprendizaje. El objetivo es reunir mddulos
reutilizables y ponerlos a disposicion de todos. Por esta razon, los médulos
(lamados Aplicaciones) no se incluyen en un marco especifico o en un
escenario especifico de aprendizaje. Los mddulos no se consideran como
unidades completas, sino que deben ser integrados en la situacion de
aprendizaje adecuada. (https://learningapps.org/about.php)

Para ingresar a la pagina se necesita ingresar la URL: https://learningapps.org/

en el buscador. Al entrar en la pagina se puede apreciar un pequefio tutorial
sobre como utilizar la pagina, ademas de mostrar una pequefia historia sobre
su creacion y un link para poder registrarse o ingresar en la pagina. La pagina
ofrece la posibilidad de cambiar el idioma y poder escogerlo dentro de una

lista de seis opciones, como se muestra en la figura 1.

gle [ Nueva pestafis G  estaciones de rad @ i Radio en Vive . € Musica Jazz 2014 ¢ *  Bookmarks

URL LearningApps.org e s Idloma
L be Registro
Historia de
la pagina.

Tutorial > Learni > s>ps.org —
..L“._= ! -

Figura 1: Pagina principal de Learning Apps
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Analisis de Learning Apps

Desde la perspectiva pedagdgica y didactica, Learning Apps aporta mucho
para la ensefianza, como herramienta de apoyo. En la pagina existen 25
plantillas diferentes de ejercicios, llamados médulos didacticos que el profesor
puede utilizar en sus clases en funcidn del objetivo y del contenido linguistico

gue quiera trabajar.

Cada moddulo didactico estd disefiado con caracteristicas especificas y
objetivos especificos, algunos de ellos son: emparejar elementos, clasificacion

de grupos, juego de parejas, ahorcado, crucigramas, entre otros.

Debido a que existen diversos modulos interactivos en la pagina, a modo de
ejemplo, se analizard el modulo didactico llamado emparejar elementos,
despues se analizard un modulo creado por otro usuario de la pagina; al final
se expondrén las ventajas y desventajas que pueda tener esta pagina. Para el
analisis de los modulos didacticos se toma como referencia la Taxonomia de

objetivos de Bloom.

Cuando se ingresa al médulo emparejar elementos, aparece de la siguiente

forma:
Ejemplos | epmrp cxp amp © Crear un
del modulo ejercicio
Interactivo ; - =y @ f% - nuevo, con
1| . — - este modulo
® Aufgabe . H H
[ P L B (=N y interactivo
Ejercicio del " " — - = N3
ejemplo 1 > aws | Ay D D
gl W=s

Figura 2: Plantilla de emparejar elementos
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A través de la imagen se puede observar que se trata de relacionar imagen con
imagen, en algunos casos se pueden emparejar conceptos con imagenes o
conceptos con definiciones. De acuerdo a la taxonomia de Bloom?'® este
ejercicio corresponde a un nivel de conocimiento de “comprension” y
“memorizacion”, debido a que el alumno tiene que identificar la palabra con la
Imagen y recordar el significado de la palabra para relacionarlo con la misma.
Esto tambien aplica para los demas ejemplos. El objetivo cognitivo de este
ejercicio se sitla en un nivel basico de reconocimiento, ya que ejercicio no
permite una reproduccion del tema en otros contextos o un uso concreto del

tema.

Otro modulo interactivo que se encuentra en la pagina es Freie Textantwort,
para el analisis de este modulo se busco un ejercicio hecho por otro usuario,
cuyo titulo es Perfekt 2 Starke Verben. El autor de la actividad es Michaela

Danova. Se puede observar de la siguiente forma:

finden <«— Verbos

Ejercicio fuodion

Was ist die Perfekt-Form fur diese Verben?
Si Partizip Perfe

Instrucciones

Figura 3: Ejercicio de verbos fuertes

El objetivo de la actividad es que el alumno escriba el participio de los verbos
que aparecen en la parte superior de la pantalla, si el alumno escribe la

respuesta correcta, pasara al siguiente verbo.

16 \/er anexo.
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De acuerdo a la clasificacion de Bloom este ejercicio se hace referencia a dos
categorias, es decir las de “comprension” y la de “aplicacion” ya que en la
primera se tiene que identificar el verbo, después de identificarlo se aplica el
conocimiento obtenido para responder lo que se pregunta y finalmente se

escribe el verbo en la pagina.

El objetivo cognitivo de este ejercicio es mas complejo que el anterior, puesto
que se pide una identificacion del verbo y posteriormente la aplicacion del

tema.

Al crear un modulo interactivo se tiene la opcion de que el profesor pueda
graduar el nivel de dificultad del ejercicio, asi como escoger el apoyo visual,
auditivo o audiovisual, si él lo desea, asi mismo puede poner el titulo a la

actividad y las instrucciones necesarias para resolverla.

Una desventaja importante al utilizar esta pagina web, es que los ejercicios
propuestos en ella no tienen una evaluacion especifica, porque no podemos
revisar las respuestas, ni se muestra una evaluacion cuantitativa, solamente se
queda a un nivel de actividad, por tanto, si el profesor desea que los alumnos
aprendan el tema, se deberia realizar mas ejercicios para promover la

expresion y la ejercitacion cotidiana del elemento trabajado.

De acuerdo al anélisis presentado, se infiere que Learning Apps es una pagina
web porque ofrece diferentes aplicaciones web dentro de la misma, en ella se
pueden elaborar diferentes mddulos interactivos, que permanecen en internet y
que pueden ser usados y/o modificados por el mismo autor o por diferentes

usuarios.

Se puede considerar, también, como una herramienta REA, debido a que los

ejercicios que se disefian son abiertos y personales al mismo tiempo, es decir,
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si el profesor lo desea, puede compartir los ejercicios; en el caso de que no lo
desee, permaneceran en la aplicacion, aun cuando, pueden ser buscados y

reutilizados por otros usuarios.

Finalmente puede ser considerada una herramienta DUA, debido a que los
ejercicios gque se crean en esta pagina web respetan un disefio preestablecido
por la misma herramienta y las plantillas no pueden ser modificadas por el

usuario.

Tanto los usuarios, como los alumnos que ingresan a dichos ejercicios pueden
resolverlos cuantas veces lo deseen; sin embargo, no pueden modificarlos
ellos mismos, como ya se habia mencionado. Finalmente es oportuno
mencionar que el profesor tiene los derechos intelectuales y de autoria, por
tanto, puede referir los modulos interactivos en blogs, plataformas y/o
documentos personales, pero debera referirse adecuadamente que el ejercicio
se elaboré en Learning Apps. De hecho, hay una desventaja més para los
alumnos: si lo usan en casa, al término de la actividad no obtienen una
retroalimentacion sobre el ejercicio y las preguntas que contestaron
incorrectamente.

Desde la perspectiva didactica y pedagogica es importante mencionar que esta
pagina web, le da la libertad al profesor de graduar el nivel de dificultad de los
ejercicios, de igual forma le da libertad de poner el numero de reactivos y de
utilizar las plantillas que €l desee, con la finalidad de que el alumno encuentre
la solucion correcta, comprenda el tema y pueda aplicarlo de diferentes

formas.
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1.2 Kahoot

Kahoot es una plataforma creada por Johan Brand, Jamie Brooker y Morten
Versvik en el afo 2013, como parte de un proyecto con la Universidad
Tecnoldgica de Noruega. La funcién de esta plataforma es fomentar el

aprendizaje a través del juego.

Our founding principles are Social, Play and Learning. Driven by our
mission, we’ve built a game-based platform that creates an emotional,
playful, engaging and truly social learning environment. Instead of looking
down into their textbooks or devices, learners are encouraged to look up
while playing and connect with each other — we call it a ‘campfire moment™?’.

For us, engagement is about unlocking everyone’s potential. It means
bringing that student from the back of the class to the front and letting
everyone become the classroom superhero. (https://kahoot.com/company/)*®

Kahoot es una aplicacion que funciona en celulares, tabletas o cualquier
dispositivo movil. La aplicacion se puede encontrar en Play Store y App Store
se puede descargar de manera gratuita. La version que existe en linea y la
aplicacion tienen las mismas funciones, la diferencia que existe entre ellas es
que en la version en linea hay una introduccién de cémo utilizarla y en la
aplicacion se encuentran las mismas funciones, pero de una forma compacta.

Para ingresar a la plataforma se debe ingresar a la siguiente direccion:

https://kahoot.com/welcomeback/.

Después de registrase en la plataforma o en la aplicacién es posible apreciarla

de esta forma:

17 Nuestros principios fundacionales sociales, ludicos o de aprendizaje son motivados por nuestra mision,
hemos construido una plataforma basada en juegos que crea un ambiente de aprendizaje emocional, ludico,
atractivo y verdaderamente social. Se motiva a los aprendientes a levantar la mirada mientras juegan para
entrar en contacto el uno con el otro en lugar de tener la mirada fija en los libros de texto o en sus dispositivos
moviles y a esto le llamamos nuestro momento fogata. (Traduccién propia.)

18 Nuestro compromiso esta en liberar el potencial de cada uno y esto significa traer al frente del salén a aquel
alumno que comunmente se sienta en la parte trasera del salon y dejar que todos se conviertan en el
superhéroe de la clase. (Traduccién propia.)

43


https://kahoot.com/company/
https://kahoot.com/welcomeback/

.'"'.lt‘ Q Find Kahoots & My Kahoots £ My results © FAQs  Support L?leﬂ . Grazmunchen~

Buscador
de Kahoots
olle ° . . .
. Usuario
Mis de - eat« kahoots d
KahOOtS apPp o O D D S of [= D D ' 7
— > AP = Nuevo
Mis — | B8 S Kahoot
=¥ ore = =
resultados — =
Preguntas Asistencia
frecuentes técnica.
: Top ploks L8
Ejemplos Seven Wonders of the SWITZERLAND and Iceland football team trivia
de Kahoots Ancient World football (soccer) cated 2 da 33K

Figura 4: Pagina de inicio de Kahoot

En este apartado se encuentra: el buscador de Kahoots'®, la cuenta de usuario,
preguntas frecuentes, entre otras, en la pagina y en la forma existen tres
modalidades para crear un kahoot que son: Quiz, Mezclar y ordenar, y
Encuesta, tal como se muestra en la figura 5. Debido a que existen varias
modalidades, solamente se analizara la modalidad de Quiz, ya que es la mas

utiliza por los usuarios y la mas util en las clases de idiomas.

Create a new kahoot

Quiz ——

Encuesta

Mezclar y
ordenar

Figura 5: Modalidades en Kahoot

19 Se le va llamar Kahoots a los ejercicios de esta pagina y aplicacion.
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Analisis de Kahoot

Para esta herramienta tecnoldgica existen varios elementos a analizar, desde la
perspectiva del profesor que se relaciona con la creacién y aplicacion de los
ejercicios; por otro lado, desde la perspectiva de los alumnos, el analisis se
relaciona con la resolucién del ejercicio a través de sus dispositivos mdviles.
Para este analisis se utilizara como apoyo la taxonomia de objetivos de

aprendizaje de Bloom

La finalidad de la modalidad Quiz de Kahoot es que los alumnos escojan la
respuesta correcta, de entre las cuatro respuestas posibles, como se ve en la

figura 6, el profesor debera decidir cuantos de estos reactivos son correctos.

Nombre de
.. — Wie heisst das? Q
la actividad

Tiempo de
la actividad

Respuestas

Posibles
respuestas

Figura 6: Ejemplo de un ejercicio de Quiz

Segun Bloom, este ejercicio se encuentra a un nivel de “comprension”, dado
que el alumno debe identificar, en este caso, que representa la imagen y cual
es la respuesta mas adecuada; sin embargo, este nivel puede ser muy
subjetivo, debido a que el alumno en lugar de aplicar los conocimientos
adquiridos, puede deducir la respuesta correcta, con el simple hecho de

descartar las otras propuestas que aparecen.
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En esta modalidad, otro factor que influye en la toma de decisiones del
alumno al responder el ejercicio es el tiempo que asigna el profesor para que
contesten el mismo. La funcién del tiempo es presionar a los alumnos de
manera directa a nivel cognitivo, pues los alumnos tienen que razonar
rapidamente, antes de que el tiempo se les acabe, un beneficio de esto es que
los alumnos a largo plazo podran reaccionar de forma mas rapida y podran
mantener la presion. Una consecuencia negativa del uso del cronometro es que
los alumnos contesten de forma incorrecta, ya que estan presionados por el

tiempo.

Para que los alumnos puedan contestar correctamente, ellos deben de
seleccionar la mejor respuesta a traves de sus dispositivos moviles. Lo que los

alumnos ven en sus dispositivos maéviles es lo siguiente (Figura 7):

v PIN: 9252001 Tofs

Contrasefa del juego

Opciones en el celular | — E

Nombre del jugador Puntaje

» juan n<
Figura 7: Posibles respuestas en el celular

En la figura 7, en la parte inferior aparecen las posibles respuestas, cada
respuesta posible tiene un color y una figura en especifico y despues de que
los alumnos hayan leido la pregunta y las respuestas posibles, ellos deben
seleccionar la respuesta correcta en sus dispositivos, como se observa en la
figura 7 se encuentran cuatro figuras y cuatro colores, cada figura y color va

relacionada con las respuestas posibles.
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El color juega un papel fundamental en este aspecto, Tanaka, Bunosky, Wurn,
Legge, Isenberg y Luebker (1993, citado por Ortiz, 2008:100) mencionan que:
El color desempefia un papel muy importante en la organizacion del mundo
visual, ya que permite separar los objetos significantes que nos rodean y

ayuda a memorizar dichos objetos, debido a que el reconocimiento es mas
exacto para los estimulos en color que para los de blanco y negro.

En otras palabras el color permite identificar los objetos que rodean a la
persona, también estimulan la memorizacioén de las respuestas propuestas y
gue puedan acordarse de la respuesta que se va a seleccionar, esto comenta A.
Yarbus (1967):
El foco de atencion puede estar dado por factores inconscientes y conscientes.
Los factores inconscientes tienen que ver con la saliencia del estimulo, es
decir, cuanto resalta algo en la escena. Por ejemplo, una persona con una
playera naranja sera muy saliente entre un grupo de gente con traje gris; un
auto en movimiento sera muy saliente en comparacion con los autos
estacionados en la calle. Los factores conscientes, por otro lado, tienen que
ver con nuestro interés al ver una escena. Si a la salida de un partido de fatbol
estoy buscando a mi hermano con la camiseta de su equipo, mi foco de

atencion no estara en los autos o las casas de la vecindad, sino en aquellas
personas con la misma camiseta. (Quian: 47)

Es decir que cuando seleccionan la respuesta inocentemente puedo ser elegida
por el color, conscientemente es seleccionada porque el alumno razono

correctamente la pregunta y selecciond la respuesta adecuada.

Las figuras y el color a nivel cognitivo tienen la funcién de orientar y facilitar
el conocimiento al alumno para escoger la respuesta correcta, al mismo tiempo
sirven como distractores que pueden llegar a confundirlo en la toma de

decisiones.

En el ejercicio existe la posibilidad de tener 2 o 3 respuestas posibles y esto va
a depender del profesor al elaborarlo, una vez que los alumnos han contestado
una pregunta puede tener una pequefia retroalimentacion, donde podran
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verificar si la respuesta que seleccionaron fue la correcta. La retroalimentacion

aparece como una grafica de la siguiente forma (Figura 8):

Wie heisst das? Q_
Ndmero de
respuestas ——————> o0 - 0 Respuesta
seleccionadas. Y K3 correcta.
Respuestas
posibles |\ =i @ oeratze

. Der Hund

II

Figura 8: Resultados del ejercicio.
Al final esta plataforma puede hacer una evaluacion sumativa, cada respuesta
correcta son puntos y el alumno que haya hecho mas puntos es el ganador.
Desde la perspectiva del profesor existe una evaluacion mas detallada (figura

9), esta se muestra al final del juego, donde el profesor tiene la opcion de
bajarla como un documento de Excel.

Die Uhrzeit

29 Aug 2018
Grazmunchen
14 players

10 of 10 questions

Overall Performance

Total comect answers (%) 78.03%
Total incorrect answers (%) 2197%

Average score (points) 7565.79 points

Feedback

How fun was it? (out of 5) 000 out of 5
Did you learn something? 0.00% Yes 0.00% No
Do you recommend it? 0.00% Yes 0.00% No

How do you feel? & 0.00% Positive 0.00% Neutral @ 0.00% Negative

Switch tabs/pages to view other result breakdown

Figura 9: Resultados especificos del ejercicio
Desde la perspectiva psicopedagodgica esta aplicacion emplea el cognitivismo
porgue la presentacion de los ejercicios, el empleo del color y las fotos tiene
un efecto cognitivo en el alumno, por ejemplo: las imagenes y el color pueden

ser atractivos para él, también pueden ayudar a retener la informacién o crear
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asociaciones linguisticas. La elaboracion de las preguntas se puede considerar
constructivista, ya que el profesor puede graduar el nivel de dificultad de
estas.

Desde la perspectiva tecnoldgica Kahoot se considera una plataforma, porque
permite la ejecucion de una actividad con diversos usuarios al mismo tiempo;
se puede clasificar como: TIC, DUA y REA. Se considera TIC porque es
necesario tener una computadora y un dispositivo movil para poder realizar
los kahoots o ejercicios. Es DUA porque sigue un disefio especifico para crear
las preguntas, aun cuando los temas, las preguntas y las respuestas pueden ser
diferentes, siempre va a seguir el mismo disefio que la pagina tiene
configurada. Es REA dado que es posible utilizar los kahoots realizados por
otra persona pues todos los ejercicios permanecen en la plataforma y si el
usuario lo desea, puede modificar el ejercicio para adaptarlo a su clase y/o
objetivos.

Por lo tanto, se considera que esta plataforma que sirve para mejorar el
ambiente de clase, para motivar al grupo al inicio de una sesién o como un
refuerzo del tema dado al final de la clase, asi como fomentar la participacion
y la integracion del grupo. También es util para generar interés por el tema y
propicia regresar al salén de clases. Desde la perspectiva psicopedagdgica
sirve para que el alumno identifique el tema en diversas situaciones y tome
decisiones, es decir el alumno debe estar seguro de sus conocimientos para

seleccionar la respuesta correcta.

También, existen algunas desventajas al utilizar esta plataforma, una de ellas
es que los alumnos necesitan un dispositivo moévil para poder jugar,
igualmente necesitan tener acceso a internet. Tampoco es posible utilizar la

plataforma para otra finalidad, como por ejemplo crear una clase completa en
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linea, asi mismo no es posible dar una retroalimentacion a cada alumno, pues
los ejercicios se realizan de manera grupal, razon por la cual los alumnos
tampoco pueden responder individualmente los ejercicios en casa. De hecho
una desventaja evidente en la seleccion de Quiz es que el nivel de complejidad
de las respuestas es muy bajo y por tanto se puede deducir la respuesta

comparandola con las demas.

Claramente el nivel de dificultad va a depender del profesor de la clase, del
nivel de conocimientos de los alumnos, en el tema de la leccion, en el
conocimiento del vocabulario, en la variedad de las repuestas y que los
distractores no sean simples, sino que hagan reflexionar al alumno y que

propicien el razonamiento logico.
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11.3 Quizlet

Quizlet es una empresa que empezd hace diez afios. Su fundador, Andrew
Sutherland desarroll6 un programa para poder estudiar el vocabulario del
idioma francés. La mision como empresa es:

Ayudar a los estudiantes (y sus maestros) a practicar y dominar lo que sea que
estén aprendiendo. Quizlet proporciona actividades atractivas Yy
personalizables con contribuciones de personas en todas partes.
(https://quizlet.com/es/mission)

Es considerada como una plataforma de aprendizaje, la cual se basa en el
cognitivismo y en la realizacion de fichas de aprendizaje, donde el alumno
puede relacionar las palabras con imagenes o viceversa, también conceptos
con definiciones, ademas existen diferentes funciones dentro de la pagina web,
donde el profesor puede interactuar con sus alumnos en linea, por ejemplo,

Quizlet live.

Para los alumnos, también es util esta plataforma, ya que ellos mismos pueden
hacer sus fichas de aprendizaje y compartirlas a todos sus comparieros o
amigos que deseen aprender por ese método, ademas existe un apartado donde

pueden realizar diagramas.

Existen dos versiones, una en linea y una como aplicacion para dispositivos
moviles, como tabletas o celulares, se pueden encontrar de manera gratuita en
Play Store o App Store. Ambas versiones se analizardn y compararan, ya que
tanto el alumno como el profesor pueden utilizarlas; sin embargo, existen

algunas limitaciones entre ellas, que deben ser mencionadas.

Para poder ingresar a la version en linea es necesario digitar la siguiente

direccion URL.: https://quizlet.com/es al acceder se puede observar una barra,
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donde se muestra un buscador, una opcion para crear los quizlets?°, un botén

para poder ingresar a nuestra cuenta y por ultimo un boton para registrar a los

nuevos usuarios, como se muestra en la figura 10:

Buscador Registro

Crear Quizlet =

sencillas para
aprender

Iniciar sesién

ENSENA CON QUIZLET

Figura 10: Pagina de inicio de Quizlet

."

20 En este apartado, quizlets va ser sinnimo de ejercicio.
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Anadlisis de Quizlet

El contenido de las unidades de aprendizaje, solamente es lexical, debido a
que la herramienta no permite la creacion de otro tipo de ejercicio para
trabajar las demas habilidades linguisticas. Cuando el profesor comparta sus
fichas de aprendizaje, el alumno tiene cinco formas diferentes para aprender el
vocabulario, las cuales son: Cartas (Karteikarten), Aprender (Lernen),
Responder (Antworten), Escribir (Schreiben) y Examinar (Testen). Cada uno

de estos ejercicios tiene finalidades cognitivas diferentes para el alumno.

La primera actividad que ofrece la plataforma es Cartas (Karteikarten), en ella
el alumno tiene que aprenderse el concepto con la definicion o la imagen con
la palabra. Primero se muestra el concepto o la palabra, el alumno tiene que
dar clic en la ficha para que le aparezca la definicion o la imagen (Figuras 11y
12): La plataforma dosifica el namero de fichas que el alumno debe de

memorizar.

Desde el punto de vista de la Taxonomia de objetivos de Benjamin Bloom,
este ejercicio se clasifica a un nivel de “comprension” y “memorizacion”,
dado que se debe recordar el concepto que observé para relacionarlo
posteriormente, ademas de que después se debe de reconocer el concepto o

definicién a largo plazo.

Este ejercicio tiene beneficios a largo plazo, desde el punto de vista cognitivo
favorece la memorizacion, la atencion y las gnosias?' visuales, esto provoca

que se retenga mejor la informacidn; sin embargo, existe una desventaja al

2l Gnosias son la capacidad que tiene el cerebro para reconocer la informacion previamente
aprendida como puede ser objetos, personas o lugares a través de nuestros sentidos.

Gnosias visuales capacidad de reconocer de manera visual diferentes estimulos y atribuirles un
significado. Estos estimulos pueden ser objetos, caras, colores o formas. [Recuperado de:
https://www.neuronup.com/es/areas/functions/gnosis ]
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utilizar esta actividad que el verdadero proceso de aprendizaje, solo, se

muestra a largo plazo y no es posible trabajar otras actividades cognitivas.

Una desventaja, mas desde el punto de vista didactico es que este ejercicio
funciona mejor de forma individual, ain cuando se puede trabajar de forma

grupal.

0

der Kopf

die Karts, um den Begritt anzuzeigen &

Figura 11: Concepto Figura 12: Definicion.

La segunda actividad que propone la plataforma se llama Aprender (Lernen),
en este apartado los alumnos tienen que observar la imagen o leer la definicion
y seleccionar la opcion mas adecuada entre las cuatro propuestas, en dado
caso que el alumno no conozca la palabra o responda de manera erronea, la
plataforma le notifica que palabras se le dificultan y cuales debe repasar. Al
final la plataforma muestra un mensaje positivo que sirve como motivacion

para que el alumno continde aprendiendo (Figuras 13, 14 y 15).

Segun Bloom esta actividad se clasifica a nivel de ‘“comprension” y
“aplicacion”, porque primero Se debe de identificar lo que observa o lo que se
lee para después escoger la respuesta correcta que seria el nivel de la

aplicacion del conocimiento.
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Figura 13: Opcidn multiple Figura 14: Retroalimentacion

= Richtigl Das hast du toll gemacht.
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Figura 15: Respuesta correcta del ejercicio

Desde el punto de vista cognitivo, esta actividad tiene varias ventajas, el
alumno trabaja la aplicacion de conceptos y la toma de decisiones, ya que el

alumno debe seleccionar la respuesta correcta de cuatro posibles.

Desde la didactica esta actividad tiene una desventaja, al igual que el anterior
ejercicio funcion6 mejor si el trabajo es individual aun cuando es posible

utilizarla en grupo.

El tener ejercicio que se muestra se llama Responder (Antworten). En este se
propone dos modalidades de trabajo: en la primera se muestra una imagen y se
debe escribir la palabrea que la denomina. En la segunda se muestra una

palabra en espafiol y se debe traducir al aleman o viceversa.
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Este ejercicio se clasifica a un nivel de “comprension” y “aplicacion”, porque
primero se debe reconocer lo se ve, ya sea una imagen o un concepto, después

se debe demostrar que se reconoce la imagen o el objeto al denominarlo.

Desde la perspectiva cognitiva tiene una ventaja a corto, mediano y largo
plazo, debido a que se deben de recordar constantemente los conceptos y las
definiciones de la unidad de aprendizaje, ya que se trabaja constantemente la
memoria; sin embargo, una desventaja desde este punto de analisis es que no
existe otra forma de aplicacion de conocimientos, es decir el alumno no se
esfuerza en aplicar dichos conceptos en una oracion y el trabajo se queda a

nivel lexical.

Desde el punto de vista didactico se tiene mayor impacto individualmente que
en grupo, esto se debe a que en grupo se puede encontrar diferentes niveles de
conocimiento, es decir es posible encontrar alumnos que sepan el vocabulario,

por consiguiente los demas no podran obtener el aprendizaje adecuado.

Figura 16: Escribir la palabra

El cuarto ejercicio se llama Escribir (schreiben), en él, los alumnos tienen que
escribir lo que escuchan, de igual forma es posible proporcionar una imagen
como apoyo para la realizacion de la actividad, en el caso que no se entienda

lo que se escucha (Figura 17).
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Este ejercicio se clasifica, de acuerdo a Bloom, como ‘“comprension” y
“aplicacion”, ya que se debe reconocer lo que se escucha, después se tiene que
demostrar lo que se escuchd o también se puede interpretar la imagen que se

encuentra en el ejercicio, si es que se muestra.

Desde la perspectiva linguistica cognitiva este ejercicio tiene varias ventajas a
diferentes niveles. Los canales de comunicacion que se utilizan son dos, el
auditivo y el visual, por tanto se recibe la informacion por medio de una
imagen y/o un audio, esto ayuda a desarrollar la atencion y las competencias
visuales y auditivas; sin embargo, la informacién puede ser mal interpretada o

mal comprendida al no ser suficientemente clara.

Otra desventaja de este ejercicio es que la voz que se emite no es de un nativo-
hablante, sino es una voz robética, por tanto los aspectos suprasegmentales??
como el acento, el tono, la melodia y la entonacion del aleman no estan
presentes. Esto puede representar una desventaja a largo plazo, ya que se
acostumbra a escuchar esa voz monotona y cuando se enfrente el alumno a
una situacion real, podria identificar la palabra, pero al hablar lo haria sin

acento o sin ritmo.

Desde el punto de vista de la didactica este ejercicio tiene un mayor impacto
de forma individual, ya que los canales que se utilizan para enviar el mensaje
son dos se puede aplicar en un grupo, pero seria dificil medir el impacto que

tiene en cada alumno.

2 Rasgos suprasegmentales. Rasgos que constituyen las modificaciones de sonidos vocalicos y
consonanticos que estan directamente relacionadas con el acento prosédico y con la entonacion, y
gue sirven para complementar o matizar el significado de un enunciado o de una oracion.
[Recuperado de: http://hispaniclinguistics.com/glosario/rasgos-suprasegmentales/]
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)

Figura 17: Escribe lo que se escucha

El ultimo ejercicio que tiene la plataforma se llama “prueba” (Testen), cuando
se selecciona esta actividad, la plataforma crea un pequefio examen con
diferentes actividades y cada parte del examen pone a prueba los

conocimientos del alumno.

De forma general, este ejercicio se clasifica, de acuerdo a Bloom, como:
“evaluacion”, ya que la actividad evalua los conocimientos del alumno. La
primera actividad que se presenta en este examen es escribir la respuesta
correcta (5 schriftliche Fragen) (Figura 18) Esta actividad se clasifica como
“aplicacion”, debido a que se debe escribir la respuesta que se crea

conveniente, es decir se demuestra los conocimientos del tema.

5 schriftliche Fragen

=t

Figura 18: Escribe la imagen
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El siguiente ejercicio que se encuentra en el examen es “ordenar los
conceptos” (5 Fragen zum Zuordnen) en este, los alumnos tienen que unir el
concepto con la definicién o en este caso la palabra con la imagen. Este
ejercicio se puede clasificar, de acuerdo a Bloom como “sintesis”, ya que se

deben organizar y unir las palabras con la imagen (Figura 19).

5 Fragen zum Zuordnen
B Testen

B.
e
0 e Lg
o ]
- 'A’J

E
”»!

Figura 19: Ordenar las preguntas

Enseguida se encuentra otro ejercicio que se llama “opcion multiple” (5
Multiple-Choice-Fragen), en este se tiene que seleccionar la respuesta correcta
de cuatro posibles, desde la perspectiva de Bloom, este ejercicio se cataloga

como “evaluacion” porque en ¢l se debe seleccionar la respuesta correcta.
(Figura 20)

Figura 20: Opcidn maltiple del ejercicio de Testen
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El Gltimo ejercicio que se encuentra dentro de esta actividad es “cierto o falso”
(Richtig/Falsch-Fragen) en él esta se observa una imagen y debajo de la
imagen se proporciona una definicion, entonces se debe seleccionar la opcion
de “cierto” (Richtig) si la imagen tiene relacion con la palabra y si es el caso

contrario se selecciona la opcion “falso” (Falsch) (Figura 21).

De acuerdo con Bloom este ejercicio se clasifica como “analisis” vy
“evaluacion” porque primero se debe cuestionar si la imagen corresponde con

el concepto, después se selecciona la opcion gque se crea conveniente.

5 Richtig/Falsch-Fragen

Figura 21: Cierto o Verdadero

Al final del examen, la plataforma proporciona una pequefia
retroalimentacion, donde se muestran los errores y aciertos cometidos, durante

la prueba.

Desde el punto de vista de la didactica este ejercicio tiene mayor impacto a
nivel individual, ya que al usarlo el alumno se dard cuenta del nivel de
conocimientos adquiridos que se tiene sobre el tema, desde la perspectiva
cognitiva se queda a un nivel de evaluacion ya que solamente funciona para

medir el conocimiento del alumno. Si bien la situacién también puede ser
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considera como “sintesis” debido a que el ejercicio puede ser considerado
como un refuerzo de una actividad y no en una situacion evaluativa, pero si se
analiza solamente desde el punto de vista de la aplicacion sin que este en una
secuencia didactica puede ser considerada como “evaluacion” ya que la

aplicacion te da una retroalimentacion del ejercicio.

En la plataforma existen tres juegos que los usuarios pueden utilizar como una
actividad mas para demostrar sus conocimientos. La primera se llama
“clasificar” (Zuordner), en ella se tiene que unir el concepto con la definicidn
0 en este caso la palabra con la imagen, en el menor tiempo posible. (Figura
22).

Segun Bloom, este ejercicio se clasifica a nivel de “comprension”, porque se
tiene que reconocer los elementos que se encuentran en la pantalla, despues se

localiza la mejor opcion para unirlas.

Desde el punto de vista de la didactica tiene mayor impacto de forma
individual, debido a que no se compite contra nadie, solamente se busca
mejorar el tiempo de la actividad y en grupo no seria adecuado ya que

solamente puede participar una persona a la vez.
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Figura 22: Juego de clasificar

El siguiente juego tiene el nombre de “gravedad” (Schwerkraft). En este juego
se trata de evitar que los meteoros caigan. Al responder correctamente
desaparecen los meteoritos y al pasar de nivel la velocidad de ellos va

aumentando (Figura 23).

De acuerdo a Bloom este ejercicio se clasifica como “comprension” porque
los alumnos deben de reconocer las imagenes y usar las palabras correctas
para que los meteoros desaparezcan, desde el punto de vista de la didactica
este juego tiene mayor impacto a nivel individual, ya que el alumno pone a
prueba sus conocimientos y su habilidad para contestar réapida vy

correctamente.
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Welches Tier ist das?

Figura 23: Juego de gravedad

El ultimo juego de esta plataforma se llama “en vivo” (Live), este juego,
solamente funciona en grupo y en linea, en él se forman diferentes equipos y
esto va a depender del ndmero de participantes. Cada integrante puede
participar con su dispositivo movil, puede ser un celular, una tableta o una
laptop. (Figuras 24 y 25) El profesor debe de proyectar el nimero de equipos

que hay y el avance que tienen ellos durante el juego. (Figura 28)

Quizlet Qs @ Eeten [ ) e -

Splel
beginnen

Die Schiller Geparde Bisons
soliten méglichst

Im Team

zusammensitzen.

274 - 216

Figura 24: Ejemplo de equipos en Quizlet Live
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QuizletLive Beitrittscode 274 - 216

Geparde

C
Bisons )

Figura 25: Imagen sobre los equipos proyectados del juego

LTIENES LA RESPUESTA CORRECTA?

NOVE% R

der August

der Oktober

der April

der Juni

Figura 26: Imagen del juego de Quizlet live en el celular

La dinamica preve que se formen equipos que competiran entre si, cada
integrante del equipo tendra cuatro tarjetas en su pantalla. A cada uno de ellos
les aparece una pregunta, entonces se debe discutir en el equipo para buscar
quien tiene la tarjeta correcta. Desde el punto de vista de Bloom, este juego se
encuentra en la categoria de ‘“analisis” y “evaluacion”, porque primero se
analiza y se compara en equipo, posteriormente se seleccionara una entre

todos.

Desde la didactica este juego tiene varias ventajas, inicialmente fomenta el
trabajo en equipo, asi como el aprendizaje cooperativo, también proporciona
un cambio de estimulo, ya que los alumnos estan concentrados en ganar; sin

embargo, no hay una aplicacion més allad del repaso del léxico, es decir el
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vocabulario que se pregunta no se aplica en una oracién. Otra desventaja es
gue no existe una evaluacién directa o individual, es decir se puede evaluar al

equipo, pero no a cada uno de sus integrantes.

Existe la versidn en aplicacion que se encuentra disponible en App Store y
Playstore, en ella existe una desventaja en comparacién a la versién en linea.

2% ¢¢

En esta version no es posible tener los juegos (“clasificar” “gravedad” y “en
vivo”); sin embargo, se tienen las otras opciones distintas y funcionan igual

gue en la version en linea.

Desde el analisis psicopedagogico esta plataforma utiliza la base del
cognitivismo, el aprendizaje significativo y el aprendizaje cooperativo, dado
que el usuario refuerza continuamente la memoria en diferentes actividades
interactivas. Por parte del aprendizaje significativo estdn las diferentes
actividades que desarrolla la plataforma, donde la informacion se dosifica de

modo diferente.

A nivel tecnologico Quizlet se considera una plataforma y aplicacion que
pertenecen a los conceptos de REA y TIC. Es considerada una herramienta
REA porque dentro de la pagina web es posible encontrar diferentes quizlets
de diferentes autores y es posible duplicarlo y modificarlo sin necesidad de

contactar al autor.

Se considera TIC porque para utilizarla es necesario tener una computadora,
celular o tableta. De igual forma se puede clasificar como DUA, ya que los
ejercicios que se crean siguen un disefio elaborado al interior del recurso que

el usuario debe seguir para poder crear los quizlets.

Como conclusion de este anélisis se puede afirmar que Quizlet puede ser una

gran opcion para aquellas personas, cuya forma de aprender sea por medio de
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la memorizacion y el apoyo visual; sin embargo, desde el punto de vista
linguistico existen algunas desventajas, pues la plataforma y la aplicacion se
enfocan principalmente en el aprendizaje del I1éxico y no permite la practica de
las otras habilidades linglisticas como puede ser la comprension lectora y la

auditiva, asi como la habilidad escrita y oral.

Otra desventaja es que la aplicacion y la plataforma funcionan principalmente
para crear actividades de refuerzo a nivel lexical, y no para crear actividades
de aplicacion donde los alumnos puedan aplicar los conocimientos vistos
anteriormente, esto obliga al profesor a buscar actividades alternativas donde
los alumnos apliquen los conocimientos obtenidos en otros contextos, donde

también puedan utilizar otras habilidades lingisticas.
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111 Metodologia

El objetivo que se busca en este trabajo se centra en mostrar los efectos del
uso de las herramientas tecnoldgicas pedagdgicas en la ensefianza del aleman
como lengua extranjera. Para ello se organizaron doce sesiones en dos
diferentes grupos con nivel linguistico, cuya sede se encuentra en la Escuela
Nacional de Lenguas, Lingiistica y Traduccion (ENALLT), durante el
periodo 2019 - 1. El primer grupo con el que se trabajo se encontraba en el
nivel Al y el segundo grupo se encontraba en un B2 de acuerdo al Marco
Comun Europeo de Referencia (MCER)Z.

Cabe mencionar que cada sesion fue planeada junto con el profesor titular del
grupo, donde se siguid su programacion, también es importante sefialar que se
hizo una seleccion de seis clases debido a que, si se analizan todas, el anélisis

seria monotono e innecesario.

Para los fines de este trabajo sdlo se analizaran seis sesiones, las cuales fueron
consideradas las mas relevantes. En primera instancia se analizaran las
sesiones donde se aplicd Learning Apps, después se analizaran dos sesiones,
donde se utilizé Kahoot y por ultimo, se analizaran dos sesiones donde se

utilizé Quizlet.

En cada caso la primera sesion fue en el nivel Al y la segunda fue en el nivel
B2; cada sesion durd dos horas y al final se hara una comparacion para
observar la funcién que cumplié dicha herramienta y como influyé en la

ensefanza.

23 \er anexo.
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Estas sesiones pueden servir como una guia para cualquier profesor de

idiomas que quiera utilizar dichas herramientas o también pueden servir como

una propuesta en la planeacion de sus actividades.

Learning Apps. Primera Sesion. Al

Aleman. Nivel Al

Nombre: Irving Garcia

Carrera: Lengua y Literaturas Modernas Alemanas

Fecha: 12/09/2018

Tiempo total: 100 min.

Objetivo de aprendizaje: Conocer el vocabulario sobre las vacaciones

Objetivo de ensefianza: Adquirir nuevo vocabulario sobre el tema de las vacaciones, por
medio de un video.

Modalidad
Fase de la .
clase Soporte Desarrollo _ de _ Tiempo
interaccion
Inicio de la . Se hara un mapa mental sobre 3-5
Preguntas abiertas . Frontal .
clase las vacaciones. min
Preguntas de exploracion
Introduccion de sobre vacaciones en Austria.
Introduccion | vocabulario para el ¢Qué harian si fueran a Pleno 10 min
ejercicio Austria?
El ejercicio de Learning Apps
L se dividira en varias partes,
o Ejercicio en . Enel :
Mecanizacion ; donde los alumnos tendran 15 min
Learning Apps - grupo.
que ver un video y responder
las preguntas que se presentan
L Al acabar el ejercicio del
o Ejercicio en el . . L .
Mecanizacion libro video se hara la actividad del Pleno 20 min
libro del curso.
Se compararan respuestas en
Control del omp puest .
Control L parejas y se comprobara en el Pleno 10 min
ejercicio

grupo
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En esta sesion se utilizo la herramienta Learning Apps. El objetivo general de
esta clase es que se conozca el vocabulario del tema “vacaciones”. Como se
observa, inicialmente se sondea a los alumnos sobre qué tanto conocen del
tema, al mismo tiempo el profesor aporta el vocabulario conveniente a la

situacion.

Al inicio de esta actividad se utilizo el recurso de un mapa mental, con el

objetivo de activar el vocabulario de la leccion (Funk H. 2017. Pag 93):

Die Mindmap kann vor allem visuell Lernenden beim Einprégen helfen. Auperdem
kann sie das themenbezogene Sprachen unterstltzen, indem sie Wortschatz und
Zusammenhange liefert, etwa wenn es darum gehen soll, Informationen
auszutauschen.?*

En resumen, un mapa mental apoya de forma visual a los alumnos sobre el
tema de la clase, se busca también un intercambio de informacion y de ideas,

al igual que ellos pierdan el miedo de hablar en la lengua meta.

Después se introduce el tema principal de la sesion por medio de una situacion
en especifico, en este caso un viaje planeado a Austria. En esta parte de la
clase, los alumnos tuvieron que buscar en internet lugares que se puedan
visitar con el objetivo que se interesen por el pais y se familiaricen con el

tema.

El recurso que se utilizd fueron las preguntas abiertas, estas se utilizan para
sondear a los alumnos sobre que tanto conocen del tema, también se busca la
reflexion con el objetivo de que den respuestas concretas y se motiva al grupo

a participar.

24 Por medio de la memorizacién, el mapa mental puede ayudar visualmente a los aprendientes.
Ademas se puede apoyar en los temas relevantes para el idioma, por medio de la reproduccion del
vocabulario y el contexto, cuando se tenga que tratar sobre el intercambio de informacion.
[Traduccion propia]
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Ya que los alumnos estaban familiarizados con el tema y con la situacién con
la que se va a trabajar se les proyectd6 un  video

(https://learningapps.org/display?v=p9hzgbgqt18), donde ellos tendran que

poner atencion, debido a que se les preguntara sobre lo apenas visto. Ese
ejercicio se resolvio en el instante, cabe destacar que fue segmentado en varias
partes para dosificar la informacién del video y que se concentraran solamente

en la informacion que se les pidio.

Es importante mencionar que existen tres tipos de ejercicios: ejercicios
receptivos, reproductivos y productivos. Como se muestra a continuacion.
(Funk H. 2017. Pag 30)

In rezeptiven Ubungen geht es darum, z.B. Texte zu horen oder zu

lesen. Die Lehrnenden miissen keine Auferungen produzieren.

In reproduktiven Ubungen produzieren die Lernenden Satze oder
Texte nach genauen Vorhaben.?

[..] in produktiven Ubungen aufgefordet, selbst Sprache zu
produzieren, wobei sie auf alles zuriickgreifen kénnen, was sie schon
mit der Sprache kénnen.?’

El video se considera una actividad receptiva debido a que los alumnos no se
expresan, solamente ponen atencion a lo que se les pide para contestar las

preguntas. El ejercicio que se les proyecto se presento de la siguiente manera:

% En los ejercicios de recepcion se trata, por ejemplo, de textos para escuchar o leer. Los
aprendientes no tienen que producir una expresion oral.

% En los ejercicios de reproduccion, los aprendientes producen oraciones o textos de acuerdo con
una intencion exacta.

2" En los ejercicios de produccion, se invita a los participantes a producir el idioma, para lo cual
pueden recurrir a todo lo que saben en el idioma.
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https://learningapps.org/display?v=p9hzgbgqt18

Julia und Michaela B Michaela und

Maria und Johanna ] i
(Mutter und Claudia (Die Ehefrau [Se
(Tante und Tochter) : und Schwester)

Schwester)

Figura 27: Ejercicio en Learning Apps

En la parte superior se muestra el video y en la inferior las opciones de
respuesta. El profesor debe dar clic para iniciar el ejercicio, una desventaja al
utilizar esta plantilla de Learning Apps es que no se puede escribir la pregunta
dentro del mismo ejercicio, es decir la debe de proponer y luego los alumnos

buscan la informacion que se pide.

Segin Bloom este ejercicio se categoriza en “comprension” debido a que
primero, los alumnos deben ver y escuchar el video, después tienen que
identificar la informacion que se les pide y después seleccionan la respuesta
correcta. Este ejercicio se realizd de forma grupal como se menciond en el

plan de clase.

Al dar una clase existen diferentes formas de trabajo que el profesor puede
utilizar para que los alumnos desarrollen las actividades de distintas formas

como el trabajo individual, la clase frontal, en parejas o por equipos.

De acuerdo con (Funk H. 2017.) cuando los alumnos trabajan de forma

individual las ventajas de ello son:
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e Innerhalb des vorgegebenen Zeitrahmens konnen die Lernenden in
ihrem eigenen Tempo arbeiten.?

e AuPerdem konnen Lernende bereits erwobenes Wissen selbststindig
anwenden, z.B. in Form einer Kkreativen Schreibaufgabe als
Hausaufgabe.?®

e Ebenso findet die Selbstevaluation zur Uberpriifung der eigenen
Lernfortschritts (Das kann ich schon: ...) in Einzelarbeit statt. So kdnnen
Lernende ihre Kompetenzen einschétzen und daran arbeiten (Das kann

ich / noch nicht / nicht mehr und sollte es wiederholen: ...)*°

Las desventajas de utilizar esta forma de trabajo son:

Oft denke ich nicht dran und gebe den Schiilern einen Arbeitsauftrag und dann
wurschtelt (arbeit irgendwie / mit weniger Erfolg) da jeder allein vor sich hin und
dann denke ich, oh, das war doch besser zu zweit. (nach: Demmig 2007, S. 132)%

Aber wenn da achtzehn Leute sitzen, dann haben sie auch einen Anspruch, dass die
diesen Text vorlesen kdnnen, und dafiir habe ich einfach keine Zeit. Entweder lesen
wir jetzt vier Texte und morgen nochmal oder ich nehme alle mit nach Hause und
korrigiere sie, wiel ich denke, wenn sie schon was produziert haben, haben sie auch
automatisch den Anspruch, dass sie es korrigiert bekommen. Aber dazu habe ich
leider auch keine Zeit. (nach Demmig 2007, S. 111)%?

En otras palabras el trabajo individual tiene beneficios y desventajas como las
ya mencionadas, esto va a depender de cémo se desarrolle el alumno en la
clase y el momento en que el profesor decida utilizar esta forma de trabajo,

cabe mencionar que esta es una de las més utilizadas por los profesores.

28 Dentro del plazo del tiempo propuesto, los aprendientes pueden trabajar a su propio ritmo.

2Ademas los aprendientes pueden aplicar independientemente el conocimiento adquirido, por ejemplo: en la
forma creativa de trabajos escritos como tareas.

30 Del mismo modo tiene lugar la autoevaluacion hacia la comprobacion del proceso de aprendizaje (Esto ya
lo sé) en el trabajo individual. Asi los aprendientes pueden evaluar sus competencias y trabajar en ello. (Esto
lo puedo / alin no/ ya no y lo debe repetir)

31 Frecuentemente no lo considero en eso y propongo a los aprendientes un ejercicio y sucede que cada uno
trabaja como puede. (trabajan como sea / con poco éxito) y luego pienso, oh, hubiera sido mejor en pareja.

32 Pero cuando se trata de un grupo de dieciocho personas, y también tienen derecho, a que puedan leer ese
texto en voz alta y para eso simplemente no tengo tiempo. O bien leemos ahora cuatro textos y mafiana otra
vez 0 me llevo todo a casa y lo corrijo, porque pienso, si ya produjeron algo, automaticamente tienen derecho
a recibir la correccidn, pero para eso lamentablemente no tengo tiempo.
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Existe la clase frontal, al utilizar esta forma existen ciertas ventajas como:
e schnelle Weitergabe des Unterrichtsstoffs,33
e (gleichzeitige Informationsvermittlung an alle Schilerinnen und
Schaler,*
e geringer Aufwand fiir die Unterrichtsorganisation,®
e Anerkennung der fachlichen Autoritat des Lehrers,3®

e einfache und direkte Korrekturmdéglichkeit.3’

Las desventajas de utilizar esta forma de clase son (Funk H. 2017. Pag. 59):

Nicht alle Schilerinnen und Schiiler kénnen im selben Moment die gleichen
Informationen verarbeiten. Diesen Unterschieden kann die Lehrkraft im
Frontalunterricht schwer gerecht werden. Deshalb kann sich der eingangs genannte
Vorteil, das gleichmédpige Weitergeben wvon Wissen, auch als Nachteil
herausstellen.®

En la clase frontal se pueden tener varias ventajas si se utiliza de la forma
adecuada; sin embargo, esto depende en como se desarrolle la clase y es
importante mencionar que cada alumno aprende a su forma y a la velocidad

que el pueda.

Otra forma de trabajo que se utiliza mucho en las clases de idiomas y en otras
materias es el trabajo en parejas, al igual que las otras formas de trabajo

existen ventajas al utilizarla como (Funk H. 2017. Pag. 63):

33 La rapida transmision de la materia de ensefianza.

34 Transferencia de informacion simultanea a todos los aprendientes.

3 Pequeiio esfuerzo para la organizacion de la clase.

36 Reconocimiento de la autoridad especializada del profesor.

37 Posibilidad de correccion simple y directa.

% No todos los aprendientes pueden procesar al mismo tiempo la misma informacién. El profesor puede
dificilmente rastrear estas diferencias en una clase frontal, por eso la ventaja sefialada al principio de la
transmisién homogénea del conocimiento como también puede resultar una desventaja.
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e Durch gegenseitige Anregungen bearbeitet man Aufgaben motivierter
und kreativer.*

e Man kann mit- und voneinander lernen und sich durch die
wechselseitige Kontrolle gegenseitig helfen.*

e Die Sprachzeit der einzelnen Lernenden ist hoch wund im
Klassenverbund konnen gleichzeitig alle Schilerinnen und Schiler
aktiv werden.*

e Die Sitzordung kann im Kursraum in der Regel beibehalten werden.*?

Las desventajas que existen al utilizar esta forma de trabajo son (Funk H.
2017. Pag. 65):

e manche Lernende neigen in sprachhomogenen Gruppen dazu, in
Partnerarbeit ausschilieflich in der Muttersprache zu sprechen.®

e manche Lernende lassen sich leicht ablenken und beschéftigen sich
wahrend der Partnerarbeit mit anderen Dingen,*

e wenn das Sprachniveau der Partner zu unterschiedlich ist, kann es dazu
fuhren, dass nur der leitungsstarkere Arbeit,*

e Dei personlicher Abneigung zwischen den Partnern kann sich dies

negativ auf die Partnerarbeit auswirken.*®

3% Mediante el estimulo mutuo se trabajan tareas de manera mas motivada y creativa.

40 Se puede aprender juntos y uno del otro y mediante el control mutuo se ayudan reciprocamente.

41 El tiempo de hablar individualmente de cada aprendiente es alta y en la unién de clases pueden llegar a
estar activos todos los aprendientes.

42 La distribucién de los asientos puede conservarse generalmente en el salén

4 En grupos de lenguaje homogéneo tienden algunos aprendientes en el trabajo de parejas a hablar
exclusivamente en la lengua materna.

4 Algunos aprendientes se dejan distraer facilmente y se ocupan durante el trabajo en parejas con otros
asuntos.

4 Cuando el nivel linglistico del compafiero es muy diferente, puede llegar a que solamente trabaje el
aprendiente mas fuerte.

46 Por medio del rechazo personal entre los comparieros puede repercutir de manera negativa en el trabajo en
parejas.
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De acuerdo con lo anterior se puede decir que el trabajo en parejas puede ser
positivo ya que los alumnos se desenvuelven mejor y de forma positiva, pero
en una clase de idioma puede ser contraproducente ya que ellos no estan
obligados a utilizar la lengua meta para comunicarse entre ellos, se distraen
facilmente y buscan utilizar su lengua madre para comunicarse, por ello el
profesor debe considerar que las formas de interaccion deben de adecuarse a

los objetivos y a la tipologia de sus actividades para su efectividad.

Esta forma de trabajo tendria mejores resultados si la pareja no fueran de la
misma lengua madre y donde se vieran obligados a comunicarse en la lengua

meta.

Al trabajar con equipos es posible observar ventajas y desventajas, esto
dependera de como se desarrolle la clase y como trabajen los alumnos en él.
Algunas ventajas y desventajas que se pueden mencionar en esta forma de

trabajo son:

Es ist die einzige Mdglichkeit zu erreichen, dass ich alle Lernenden im

Unterricht zum Sprechen bringe.*’

e In Gruppenarbeit kann man die Aufgaben nach verschiedenen
Lernenrtypen unterscheiden.*

e Bei Gruppenarbeit wird meistens nur in der Muttersprache der
Lernenden gesprochen, die Fremdsprache wird gar nicht getibt.*°

e Bei Gruppenarnbeit trauen sich auch zurtickhaltende Lernende, sich in

der Fremdsprache zu dufern.>

47 Esta es la Gnica posibilidad para que logre todos los aprendientes lleguen hablar en clase.

48 En el trabajo de equipo se pueden diferenciar las tareas de acuerdo a diferentes tipos de aprendizaje.

49 En el trabajo en equipo, la mayoria de las veces solamente se habla en la lengua madre de los aprendientes.
La lengua extranjera casi no se practica

%0 En el trabajo en equipo los aprendientes timidos también se atreven a expresarse en la lengua extranjera.
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El trabajo en equipo es una de las formas de trabajo méas utilizadas por los
profesores, donde se busca que todos los miembros de un equipo participen;
sin embargo, hay casos donde no todos los miembros del equipo trabajan de
manera positiva y el objetivo de esta forma de trabajo no se cumple. El lograr

un buen resultado va a depender de como trabajan los miembros del equipo.

14/14

HVideo

Figura 28: Resultado final del ejercicio en Learning Apps

Después del video, se realizd un ejercicio del liboro DaF Kompakt Al, en el
cual los alumnos tuvieron que trabajar en equipo y utilizaron el vocabulario
que se les presento al inicio de la clase. Por Gltimo se verificd en el grupo las

respuestas del ejercicio en pleno.

Como conclusién la actividad de Learning Apps se presentd como la actividad
principal de la clase, donde los alumnos obtuvieron mas vocabulario sobre el
tema, asi como también se concentraron al realizar la actividad, se elevd la

atencion y la motivacion fue optima.

Desde el punto de vista del profesor, esta herramienta se utilizo6 como un
apoyo para la clase, ya que facilitd la integracidn del vocabulario; sin embargo

desde el punto de vista didactico, el trabajo no fue activo, sino pasivo, aun asi
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el objetivo de la clase se logrd, los alumnos conocieron nuevas palabras sobre

el tema de las vacaciones y la aplicaron en diferentes ejercicios posteriores.

Learning Apps. Segunda sesion. B2

Aleman. Nivel B2

Irving Garcia

Carrera: Carrera: Lengua y
Literaturas Modernas Alemanas

Fecha: 24.10.2018

Tiempo total: 130 min.

Objetivo de aprendizaje: Se aprenderd un nuevo tema gramatical: subjuntivo 1l (Konjunktiv

1)
Objetivo de ensefianza: Reconocer y reforzar el nuevo tema por medio de un ejercicio en
linea.
Modo de .
Fase de la clase Soporte Desarrollo . .. | Tiempo
interaccion
Al inicio de la clase
- . se preguntara sobre .
Inicio de clase Preguntas abiertas preguntar Frontal 10 min
lo que se vio en la
clase anterior
Se realizara un
ejercicio del libro,
. donde los alumnos .
Refuerzo del tema Produccion oral . Engrupo | 20 min
tendran que resolver
el problema que se
presenta.
Se iniciara la nueva
Introduccion de la Presentacion del leccion con el .
. Pleno 15 min
nueva leccién tema cuento de los
musicos de Bremen.
L Después se haran
2 Ejercicio en el S . .
Mecanizacion libro cuatro ejercicios del | En parejas | 25 min
libro
Con base a los
L Ejercicio en el ejercicios se hara un . .
Mecanizacion En parejas | 10 min

libro de trabajo

ejercicio mas del
libro
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Introduccion del tema

Presentacion de la
gramatica.

Primero se leeré el
texto del ejercicio 5,
después se
escogeran algunas
oraciones para hacer
un anélisis
gramatical y
observar como
funciona y como
puede ser su
aplicacion

Pleno

15 min

Mecanizacion

Ejercicio del tema
gramatical.

Al terminar la

explicacion del

tema se hara el
ejercicio E2

Pleno

10 min

Refuerzo

Juego en linea

Al final de la clase
se jugara un juego
en linea en
Learning Apps, con
el objetivo de
reforzar el tema
visto.

Pleno

20 min

78




En esta sesion se retomod el tema visto de la clase anterior en donde los
alumnos trabajaron con el tema (Konjunktiv II), cabe mencionar que en esta
sesion solo acudieron tres alumnos debido a que la clase esta dirigida a un

nivel avanzado.

Al inicio de esta clase se realizaron preguntas abiertas sobre el tema visto
anteriormente con la finalidad de que los alumnos recuerden los contenidos.
Después se realizo una activad en el libro Mittelpunkt B2.1, donde se muestra
un problema el cual se tiene que proponer una solucion, en este se usa el tema

visto del Konjunktiv II.

Al terminar el repaso se inicié una nueva leccion, donde se propuso el cuento
de Los musicos de Bremen de los hermanos Grimm. Desde el punto de vista
de la didactica, los cuentos sirven para activar nuevo vocabulario, conocer el
uso de correcto de algunas estructuras gramaticales crean motivacion en el

grupo, despiertan el interés en el tema y forman conciencia.

La ventaja de usar este tipo de textos es que son cortos y el tiempo que se
emplea para explicar el vocabulario y la historia es relativamente corto,
despues de leer el cuento se realizaron algunas actividades en el libro para

reforzar el tema gramatical.

Al obtener las bases gramaticales del Konjunktiv Il se introdujo un nuevo
elemento a este tema que es la aplicacion de als (como) y als ob (como si) en
una oracion como conjunciones. Para saber si comprendieron el tema

realizaron varios ejercicios en el libro de trabajo.

Como actividad final y para reforzar el tema se aplicd un ejercicio de memoria

en Learning Apps:
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ob sie
Wenn ich ein Held ware.
nate. ’

Figura 29: Juego de memoria

En esta plantilla se tiene que buscar la pareja correcta; en este caso se tiene
que buscar la oracion correcta de cada carta para juntar la pareja. De acuerdo a
Bloom esta actividad se clasifica como “memorizacion” y “comprension”,
porgue se tiene que recordar el lugar donde se encuentra la carta correcta y se
tiene que comprender las oraciones que se forman para saber si tienen sentido

0 no al formar las parejas.

En esta sesion Learning Apps funcioné como una actividad de refuerzo, donde
los alumnos tuvieron que aplicar los temas vistos. Con ella se logré cumplir el
objetivo de la clase, la interaccion de los alumnos fue buena ya que se logro
despertar el interes de ellos, la motivacion fue Optima y durante la actividad

estuvieron concentrados.

En resumen, los ejercicios que propone Learning Apps pueden funcionar,
como el ejercicio principal de la clase o como refuerzo; sin embargo, una
desventaja es que no existe la posibilidad de que estas actividades realmente
funcionen como una transferencia es decir que los alumnos reproduzcan lo
que se vio durante la clase.
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Kahoot. Primera Sesion. Al

Aleman. Nivel Al

Nombre:
Irving Garcia

Carrera: Lengua y Literaturas Modernas Alemanas

Fecha: 29/08/2018

Tiempo total: 100 min.

Objetivo de aprendizaje: Planear una actividad en una agenda y decir la hora en un registro

formal.
Objetivo de ensefianza: Explicar con ayuda de kahoot la hora formal.
Modalidad
Fase de la :
Soporte Desarrollo de Tiempo
clase . i
interaccion
Se haran preguntas abiertas
S Preguntas sobre los objetos del .
Motivacion > . Frontal 3-5min
abiertas trabajo, para llegar al tema
de la agenda
- Describir ribir en el
Escribir las e?zcar:)ény Szcseb ugdee
Introduccion. ideas de los P a P Pleno 3-5min
encontrar en una agenda y
alumnos . 2
para qué se utiliza.
Se trabajara primero con el
Ejercicio en el | audio del libro de trabajo, se
L ) o . Grupos de .
Mecanizacion libro de revisara en grupo, después tres 20 min
trabajo. se haran algunos ejercicios '
en el libro.
Revision de la | Se revisaran los ejercicios .
Refuerzo L o Pleno 5 min
actividad en el pizarron
L Se dara una introduccion
- Explicacion de . . .
Introduccion sobre como leer el reloj en Frontal 20 min
la hora formal. ) .
un registro oficial.
Ejercicios en Se compararan los
L el libro de ejercicios del libro de .
Mecanizacion . . Pleno 10 min
trabajo y en el trabajo con respecto al
libro de curso. registro formal.
. Compararan respuestas en
Revision de la . . .
Refuerzo L parejas y se comprobara el Pleno 10 min
actividad
resultado en grupo.
.| Aplicaciondel | Se hara un Kahoot sobre el .
Transferencia | . . Pleno 20 min
juego Kahoot tema visto
Los alumnos planearan una
. Actividad con actividad utilizando una .
Transferencia Grupal 20 min

la agenda

agenda y aplicando la hora
en un registro formal.
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En esta sesidn se utilizo la plataforma Kahoot, el objetivo fue agendar una
actividad y decir la hora en un registro formal, cabe destacar que el enfoque de

la clase fue completamente lexical.

Se inici6 con preguntas abiertas sobre los objetos que se pueden encontrar en
una oficina con la finalidad de obtener la palabra deseada que era “agenda”.
Desde la perspectiva linguistica se busca despertar el vocabulario, la busqueda
de palabra, asi como despertar el interés de los alumnos en el tema; al mismo

tiempo se anotaban las palabras en el pizarrén.

Al hacer esto el alumno puede hacer uso del vocabulario, cuando él lo crea
necesario, ademas la atencion es dirigida a un punto en especifico y se

empiezan a conectar las ideas.

Al llegar a la palabra especifica, se hizo una actividad en el libro y se trabajo
en equipos de tres personas. Al trabajar en esta modalidad se fomenta el
aprendizaje cooperativo, pues se discute para llegar a la solucion; sin
embargo, existen desventajas pues cada integrante del equipo aprenden de
distinta forma, es decir algunos son visuales, otros auditivos y otros mas
quinestésicos, etc. La evaluacion de la clase se hace al final de la sesion de
forma general, para todo el grupo y no de manera particular, es importante
mencionar que no es necesario evaluar cada fase de la progresion didactica,

sino solamente una que se puede hacer en la Gltima parte de la sesion.

En este caso se formaron los equipos para comparar las respuestas del
ejercicio del libro y uno de los integrantes de cada equipo paso al pizarron
para anotar la respuesta. Al escribir en el pizarron se fomenta la participacion

en el grupo, también se pueden comparar las respuestas que van anotando y al
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final se hizo un control de las respuestas en general, las respuestas erroneas se

corrigieron.

Para completar el tema de la agenda se expuso el tema del reloj, es importante
mencionar que en la lengua alemana existen dos formas de dar la hora, es
decir “hora oficial” y “no oficial”. En esta clase el objetivo era aprender la

“hora oficial”.

Se dibujé un reloj en el pizarrén para explicar la hora y facilitar la
comprension del tema. Después de dar la explicacion se realizé una actividad
en el libro, la cual funcioné como refuerzo del tema, se trabajé en pleno, pero
la correccion del ejercicio fue de la misma manera que el anterior, es decir se
paso al pizarron para anotar las respuestas. Al final se hace un control general

donde se corrige lo que se anotd mal.

En seguida se realizo una actividad en la plataforma de Kahoot, con el mismo
tema, para seguir reforzandolo. Al utilizar esta herramienta se fomenta el
aprendizaje por competencias, pues en €l se tiene que competir contra todos
los comparieros. Existen cuatro respuestas posibles, se tiene que escoger una.

El ejercicio aparece de la siguiente forma.
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Wie spat ist es? s P

. Es ist zehn Uhr
dreiundvierzig
& Es ist zehn Uhr Es ist zehn Uhr
- dreiBig vierunddreifBig

Figura 30: Ejercicio en Kahoot

Esta figura se proyecta y es la que ven los alumnos. Arriba se muestra una
pregunta que permanece en la parte superior de la pantalla y abajo se muestran

cuatro posibles respuestas, las cuales se deben contestar en treinta segundos.

De acuerdo a Bloom este tipo de ejercicios se clasifican como “comprension”
y “evaluaciéon” porque primero deben reconocer e identificar la respuesta
correcta de cuatro posibles, después de haber reconocido la respuesta correcta
se selecciona. Al final del juego aparece la siguiente pantalla, donde se

muestra la puntuacion mas alta del grupo.

Es importante destacar que la situacion en la que se presenta el ejercicio puede
ser categorizado solamente en “sintesis”; sin embargo, si este se analiza sin en
una secuencia didactica pertenece también a la evaluacién ya que al final es
posible obtener una retroalimentacion sobre las preguntas correctas e

incorrectas.

84



-

Podium

Get Results

B LoreReptar
G . BB Entelechie
. 897 points .
863 points 1out of 1 849 points

1 out of 1 1 out of 1

Figura 31: Resultado del juego en Kahoot

Al finalizar la actividad la plataforma da la posibilidad de tener una
evaluacion méas precisa en formato Excel, al descargarla aparece de la
siguiente forma, donde se muestra la fecha, los jugadores, el nimero total de

preguntas y el numero total de respuestas correctas e incorrectas en porcentaje.

| A1 - @ f« | Die Uhrzeit ¥
A B c D E F G

1
2 Played on 29 Aug 2018

kK3l Hosted by

4 Played with 14 players

5 Played 10 of 10 questions
6

y &l Overall Performance

g Total correct answers (%) 78.03%

9 Total incorrect answers (%) 2197%

10 Average score (points) 7565.79 points

11

12 GEELLETH S

13 How funwas it? (out of 5) 0.00 out of 5

14 Did you learn something? 0.00% Yes 0.00% No

15 Do yourecommend it? 0.00% Yes 0.00% No

16 How do youfeel? ® | 0.00% Positive 0.00% Neutral ® [0.00% N

|<1-<’> ¥ | Overview  Final Scores -~ Question Summary - Question 1 - Question 2 - Question 3 -~ Qudl
Figura 32: Resultado en el juego de Kahoot
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Como se observa el nimero de respuestas correctas es positivo, es decir que
los alumnos comprendieron el tema, también nos da la posibilidad de observar

el puntaje final de todo el grupo que aparece de la siguiente forma:

oy ) s results-1535550303525-222¢09f3-1108-4477-a32a-d3abdSdbebaf - Microsoft Excel uso no comercia - X
ﬂ Inicia Insertar Disefio de pagina Férmulas Datos Revisar Vista @ - 7 X
= & . S = . D — | Tm Tk [FH | Z Autosuma -
J & Arial 19 |A & | Texto ijfi ?;ﬂ‘ E‘d == J\ ;J E I W l;a
Pegar ¥ Il & s -|[i= [ & - Al ['$ - 9% 000/ /%8 %8|  Formate Darformato Estilos de | Insertar Eliminar Formato e Ordenar  Buscar ¥
- — = = condicional ~ como tabla~ celda - - - omar T yfiltrar ~ seleccionar -
Portapapeles ™ Fuente MNamero Ll Estilos Celdas Modificar
| AL - x| Die Unrzeit
A B c D E G|
M Die Uhrzeit
P Final Scores
3 Rank Players Total Score (points) Correct Answers Incarrect Answers
4 1/ Lex 11924 10 0
5 2| LoreReptar 10366 9 1
6 3|Entelechie 10181 9 1 1
7 4|Andrés 9972 9 1
3 5/dil 9683 9 1
9 6| Paytlan 8419 8 1
10 7G 7722 8 2
11 8|Julio 6735 6 1
12 9| Bema 6535 7 2
13 10| Cinthia 6455 7 3
14 11 Popids 6300 7 3
H 4 » M| Overview | Final Scores Question Summary Question 1 Question 2 Question 3 Qu
Listo (=0 DGl V™)

Figura 33: Resultado especifico en el juego de Kahoot

Existe la posibilidad de ver si algin alumno en particular respondio de forma
correcta o incorrecta a las preguntas, en este caso no se pondra la imagen,

debido a que la informacion no tiene pertinencia en este analisis.

Para terminar la clase, se realizé una actividad donde se debian utilizar los
elementos aprendidos, es decir se tuvo que planear una cita y se debia anotar
en la agenda junto con la hora. La actividad se realizo en el grupo, es decir los
alumnos tuvieron que preguntar a sus compafieros si podrian realizar una
actividad con ellos y si estaban de acuerdo la apuntaban en su agenda. Desde
la perspectiva didactica a esta parte de la secuencia se conoce como
“Transfer” debido a que los alumnos aplican los conocimientos obtenidos en
un ejercicio en especifico.
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La aplicacion de Kahoot funciond como una actividad de refuerzo, esto va a
depender de como el profesor lleve su secuencia didactica, en este caso lo
ayudd a cumplir los objetivos de la clase. Cuando se aplic, la atmdsfera del

grupo fue positiva, ya que se concentraban en ganar.

En conclusion, se puede decir que Kahoot es una herramienta que fomenta la
participacion de todo el grupo, la motivacion es optima y la atencion se eleva
en cada pregunta; el papel del profesor es fundamental ya que él introduce la

informacion pertinente para que el juego se desarrolle de la mejor forma.
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Kahoot. Segunda sesion. B2

Aleméan. Nivel B2

Irving Garcia

Carrera: Carrera: Lengua y Literaturas
Modernas Alemanas

Fecha: 12.11.2018

Tiempo total: 140 min.

Objetivo de aprendizaje: Aprender el significado objetivo del verbo kénnen.y la diferencia
entre um ... zu y damit
Objetivo de ensefianza: Reforzar el tema de um ... zu y damit por medio de un ejercicio en

linea.
Modo de .
Fase de la . .| Tiem
Soporte Desarrollo interacci
clase ) po
on

Inicio de Introduccié Se pondrén las noticias de Alemania de la 20

clase N aun video siguiente pagina: Frontal min

https://www.zdf.de/nachrichten
.__ . | Preguntas . , .

Mecanizaci g Al final se preguntara sobre lo que se vio 10
, sobre el Frontal )
on . y se escucho. min

video
.. | Introduccié | Los alumnos mencionaran el significado
Introduccid . . 20
n al tema de verbo modal kénnen. Se pondran en el Pleno )
n al tema ” o o min
(kbnnen) pizarron los sinbnimos de este verbo.

Mecanizaci | Ejercicio en . L . Individu 20
] . Se haran dos ejercicios en el libro. )
on el libro al min

Control del I En 10
Control L Se verificaran las respuestas en el grupo )
ejercicio grupo min
Introduccid
Introduccié | naltema Se introduccira y analizara el tema Frontal 20
n al tema um...zuy gramatical: um ... zu y damit. min
damit
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https://www.zdf.de/nachrichten

Se haran los ejercicios sobre el tema en la

Mecanizaci | Ejercicio en siguiente pagina: En 20

on linea http://lerngrammatik.de/uebung_satz_final | grupo min
satz_1.htm.

Transferenc Ejelrlf:n' g;o &n Los alumnos haran un Kahoot sobre el Individu 20

ia Kahoot tema um ... zu y damit. al min
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http://lerngrammatik.de/uebung_satz_finalsatz_1.htm
http://lerngrammatik.de/uebung_satz_finalsatz_1.htm

El objetivo de esta clase es que los alumnos conozcan el significado subjetivo
del verbo modal kénnen y conocer la diferencia de um ... zu y damit para esto
se utilizaron una serie de ejercicios mecanizacion y un Kahoot para fijar el
tema. Como se mencion0 anteriormente el nivel linglistico de este grupo es
un B2 y cabe mencionar que en esta sesion solamente se tuvo la presencia de

dos alumnos.

En esta sesion se inicio con un video de la noticias de Alemania. Cuando se
aplica un video se busca debatir, comparar ideas, desde el punto de vista
lingliistico se activa el vocabulario, la recepcion de la informacion es visual y
auditiva y se trabaja con la lengua meta, desde el punto de vista cognitivo, la
atencion se mantiene constante y la motivacion casi siempre es positiva. Al
inicio se hizo de forma global, con el objetivo de observar el interes que tenian
sobre el tema. (Rosler D. 2014 Pag. 106)

Das globale Horen dient auch im echten Leben in erster Linie dazu, sich
grob zu orientieren und zu entscheiden, ob das Gehorte interessiert oder

nicht.>!

Después se reprodujo nuevamente el video, pero en este caso fue
seleccionado, es decir se pard el video en ciertos momentos, donde se creyo
conveniente, para hacer una pregunta en concreto, los alumnos pusieron

especificamente atencion a la informacion que se les pidio.

Das selektive Horen ermdglicht es, entspannt die wichtigsten Informationen

zu erfassen, ohne dass Aufmerksamkeit schnell nachlésst.>?

>En primer lugar grosso modo la comprension auditiva global funciona también en la realidad para orientar
y decidir, si lo escuchado le interesa o no.[Traduccion propia]

52 La comprensién auditiva selectiva hace posible, comprender de forma relajada la informacién mas
importante, sin que la atencién disminuya rapidamente. [Traduccion propia]
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Después de debatir sobre el video se pasé al tema del verbo modal kénnen, es
importante mencionar que en la lengua alemana este verbo tiene, con
significado objetivo, la funcién de especificar en cémo se realiza una
actividad, es decir si el sujeto es capaz de hacerla, si tiene la posibilidad de
hacerlo o tener el permiso de hacer una actividad, en este nivel se busca que se

utilicen sinébnimos para no utilizar la misma palabra continuamente.

Al terminar con la explicacion se realiz6 una actividad en el libro como
refuerzo y se observo si tuvieron problemas con el tema; al terminar el

ejercicio se compararon las respuestas y se verifico de forma grupal

El siguiente tema gramatical que se presentd fue wm...zu y damit, es
importante mencionar que en aleman ambas palabras tienen la misma funcion,
pero se utilizan de distintas formas. Um...zu se utiliza cuando se quiere unir
dos oraciones, ambas tienen el mismo sujeto, en cambio damit se utiliza

cuando se quieren unir dos oraciones, que tienen dos sujetos distintos.

Para reforzar se explicd y se realizaron ejercicios en una pagina web

(http://lerngrammatik.de/uebung satz finalsatz 1.htm) para reforzar el tema, el

ejercicio fue el siguiente:

Ergénzen Sie alle Licken und dricken Sie dann "Antworten Gberprifen”. Sie kénnen den "Tipp..."-Button benutzen, um sich einzelne
Buchstaben der Losung anzeigen zu lassen

Bauen Sie Finalsiétze mit ,damit™ oder ,um... zu™.

1. Ich kat
Ich kaufi rrad,
2. Lor

ahrrad. Ich komme schneller zur Uni.

hmerzmittel. Sie will keine Zahnschmerzen mehr haben.
Loreana r in Schmerzmittel,

3. Patrick hilft Blanca. Bianca schreibt gute Noten.

Patrick hilft Bianca,

4. Ihr musst diese StraBe nehmen. Ihr kommt zum Museum.
Ihr musst diese StraBe nehmen,

Kollegin Ihr Handy. Ihre Kollegin kann zuhause anrufen.

ndy,

rufen. Sie wollte einen Mechaniker schicken

Meine Mutter hat bel der Firma angerufen,

7. Ich gehe jetzt schon los. Ich will nicht zu spét kommen.

Ich gehe jetzt schon los,

R Harr Havnrlas hat cich Sannencreme gekauft. Er will seine Haut schiitzen.

Fi‘gugra 34: Ejercicio en pagina web sobre um...zu y damit

91


http://lerngrammatik.de/uebung_satz_finalsatz_1.htm

De acuerdo a Bloom este ejercicio se clasifica como “comprension” y
“aplicacion” porque se tiene que identificar los elementos que se han visto y
luego se selecciona la opcidn correcta entre “um...zu” y “damit” para luego

completar la oracion.

Al terminar el ejercicio se realizé una actividad en Kahoot con la finalidad de
reforzar el tema. Como se mencioné al inicio, solamente se contd con la
participacion de dos alumnos, por lo tanto esta actividad se transformé en una
competicion entre ellos. La actividad que se realizo incluia doce preguntas y

fue la siguiente:

Der Mann reist nach Russland, Q

Pantalla completa

e
0

respuestas

A um er eine Freundin zu finden ‘ um eine Freundin zu finden

Figura 35: Respuestas posibles en el juego de Kahoot

En este caso, se tenia que escoger entre dos opciones, la plataforma fue
programada a veinte segundos para seleccionar la respuesta correcta y las
oraciones no fueron tan complejas para que no se tardaran tanto en

comprenderlas y escoger la respuesta correcta.

Segun Bloom esta actividad se clasifica como “comprension” y “evaluacion”
porque primero deben reconocer y entender las opciones, posteriormente
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deben seleccionar la respuesta correcta, al terminar la actividad aparece de la

siguiente forma:

Podium

B Luis

B Pat .

. 5,101 points
3,871 points 5 out of 5

4 out of 5

Figura 36: Resultados en el juego de Kahoot
Como se menciono anteriormente, la clasificacion de este ejercicio va a
depender de la situacion en la que se presenta, es decir si el ejercicio pertenece
a una secuencia didactica solamente quedaria a nivel de “comprensidon” ya que
la situacion en la que se desarrollo no se evalta los conocimientos obtenidos
en la clase, sino funciona como un refuerzo de lo visto anteriormente. En
cambio si se analiza el ejercicio sin que este en una secuencia didactica se
clasificaria, también, en “evaluacion” debido a que al final es posible obtener
detalladamente una retroalimentacion y obtienes un puntaje por contestar las

preguntas de forma correcta.

Si se desea se puede bajar la retroalimentacion en formato Excel con la
informacion maés detallada, es decir el nimero de participantes, la fecha y el
numero de respuestas correctas e incorrectas que se tuvo. El resultado aparece

de la siguiente forma:

93



_um ... zu_oder_damit_ - Microsoft Excel usa no comercial

Datos Revisar Vista @ - 7 x
= = ) =, == I Autosuma ~
[[3-] [Seaustartexto Texto - ij‘ ﬁ}'ﬂ g’d i ?‘ ¥ ] retenar ﬁ Lﬁ
) Elcompiary oot [8 = o onl[ S ) romen, S S| S || G - D ek
0 Ndamero stilos Celdas Modificar
A B c D E E G
1 “um ... zu"” oder “"damit™
2 Played on 12 Nov 2018
il Played with 2 players
5 GELT 12 of 12 questions
6
v &l Overall Performance
8 Total correct answers (%) 83.33%
9 Total incorrect answers (%) 16 67%
10 Average score (points) 9880.50 points
11
12 L LEH
13 |How fun was it? (out of 5) 0.00 out of 5
14 Did you learn something? 0.00% Yes 0.00% No
15 |Do you recommend it? 0.00% Yes 0.00% No
16 |How do you feel? ® |0.00% Positive 0.00% Neutral ® 000%N

17
H 4+ M| Qverview - Final Scores Question Summary Question 1 Question 2 Question 3 Qu

ito [ 002 ()
Figura 37: Resultados especificos en el juego de Kahoot

Si se observa la tabla al final se obtuvo un resultado positivo y aunque fueron
solamente dos participantes ambos comprendieron bien el tema y los errores

que tuvieron fueron pocos.

La aplicacion de Kahoot en esta sesion se present6 al final como una actividad
de refuerzo, en este caso el profesor tuvo la tarea de introducir el tema, para
que lo pudieran resolver y también ayudd a cumplir con los objetivos de la

clase.

Como conclusion Kahoot es una plataforma que fomenta mucho la
participacion en clase, ademéas se crea un ambiente de competencia, donde
todos juegan contra todos, también ayuda al profesor en cuanto a la
retroalimentacion ya que puede bajar los resultados y observar que alumnos
tienen méas problemas en comprender el tema y esto le puede ayudar en la

planeacion de sus proximas clases.
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Una desventaja al utilizar esta plataforma es que se queda en una actividad de
refuerzo, no fomenta al desarrollo de las otras habilidades linguisticas, es
decir: leer, hablar, escuchar y escribir. No hay otra forma de dinamismo que la

competicion.
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Quizlet. Primera Sesion. Al

Aleman. Nivel Al.

Nombre: Irving Garcia

Carrera: Lengua y Literaturas Modernas Alemanas

Fecha: 31/08/2018

Tiempo total: 100 min.

Obijetivo de aprendizaje: Identificar la hora informal y se conocera vocabulario sobre un dia

libre.

Objetivo de ensefianza: Identificar el vocabulario sobre el tema “dia libre” y la hora en un
registro informal por medio del trabajo en equipo

Modalidad
Fase de la .
Soporte Desarollo de Tiempo
clase . .
interaccion
Inicio de la _ S(_e preguntara la hora con el 3.5
Preguntas abiertas | objetivo de repasar el tema de Frontal .
clase : ) min
la hora en registro informal.
Se preguntara de manera
Introduccion | Juego con pelota individual con el mismo Pleno 10 min
registro.
Lo En

L .. | Se hara un juego sobre la hora. . .

Mecanizacion | Juego con domino . equipos de | 15 min
(Domino).
cuatro

L . Se hara un Quizlet para refutar _En .

Mecanizacion Juego en linea equipos de | 20 min
el tema.
cuatro

Presentacion Explicacion del Se explicaran las diferentes .

de . . Frontal 10 min
. vocabulario fases del dia.
vocabulario

o Ejercicio en el Se haran algunos ejercicios en En .

Mecanizacion - X . . . 10 min
libro de trabajo el libro de trabajo equipos
Refuerzo Cont.ro.I de la Se revisaran !os ejercicios en Erontal 10 min
actividad el pizarron
L Los alumnos preguntaran la

. Ejercicio en el . : Enel .

Transferencia hora y tendran que decirla con 20 min
grupo grupo

el registro informal.
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En esta clase se utilizd la plataforma de Quizlet. El objetivo es conocer la
hora, con el registro informal y el vocabulario que se puede utilizar para

describir un “dia libre”.

Cabe mencionar que en esta sesion se retomd el tema de la clase pasada, es
decir la hora en el registro formal. Al iniciar la clase se pregunté la hora, para
que respondieran aplicando el registro informal, el objetivo fue que se
retomara la informacion de la anterior sesion para que se repasara. Se dieron

varios ejemplos en el pizarrén para que los alumnos participaran.

Al retomar la informacion anterior se esperaba que se activara el vocabulario
Vvisto y no se tuviera dificultad en realizar los ejercicios, después de retomar el
tema se realizd una actividad en equipos de cuatro personas, donde ellos

tenian que jugar un domino de las horas.

Desde el punto de vista didactico esta actividad fue ludica, ya que todos
participaron, ademas esta actividad funcioné como repaso, al terminar la
actividad se aplico otro juego con el mismo tema, en este caso fue un Quizlet

en linea.

Al utilizar la plataforma de Quizlet nos da la posibilidad de crear un juego en
linea, donde todos los alumnos pueden participar. En este juego la plataforma
crea los equipos, cada equipo tiene cierto numero de integrantes, donde cada
integrante del equipo tiene cierto ndmero de cartas, las cuales son todas
diferentes a la de sus comparieros, ellos tienen que observar la imagen que se
les presenta y deben buscar la respuesta correcta en el equipo, lo que los

alumnos ven es lo siguiente:
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"

@& https://quizlet.com/live (&)

Seedrachen

LSTIENES LA RESPUESTA CORRECTA?

Es ist fUNnf nach sechs.

Es ist drei Uhr

Es ist kurz vor halb zehn.

Figura 38: Juego en el celular de Quizlet live

La unidad de aprendizaje original es la siguiente, el orden en que se presentan

las fichas de aprendizaje es aleatorio, pues el mismo juego las mezcla.

Esist gin Uhr. b gl DI 4
Es ist Viertel nach elf. i T oD S ]
o 2
S
8 4
)
Es ist halb acht T Y o A
10 2
9 3
.
7 . 6

b=
S
N,

Es ist Viertel vor acht

S :a;;j:f fiinf nach halh elf ﬂ f{ ‘D ’
Figura 39: Unidad de aprendizaje en Quizlet
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De acuerdo con Bloom este tipo de actividad se clasifica como
“memorizacion” porque Quizlet fomenta la repeticion de las fichas, las cuales
se presentan de diferentes formas para lograr memorizar la informacion. El
juego se clasifica como “comprension” y “memorizacidon” porque primero se
identifica que carta aparece al principio, después se revisa en el equipo quién

puede tener la ficha correcta y al encontrarla se selecciona.

Al terminar con el juego, se realizd una actividad en el libro del curso y de
trabajo, donde se realizaron ejercicios del tema que sirvieron como refuerzo y

que sirve al profesor para verificar si lo comprendieron bien.

Al final se realiz6 una actividad en grupo, donde se tenia que preguntar la
hora, al usar el registro informal, esta actividad promovid la expresion oral, la

participacion de todos y la aplicacion del tema visto.

En esta ocasion la aplicacion Quizlet se presento a la mitad de la clase, como
una actividad de refuerzo, ya que el tema se vio en otra sesion. El trabajo en
equipo fue indispensable para que pudieran ganar, pues en algunos casos a los
equipos les falto comunicacion y la atmdsfera entre ellos no fue positiva
debido a causas externas, como una mala relacién entre comparieros. Una
solucion posible es que moverlos de equipo para evitar problemas entre ellos o

que el profesor hable con ellos para mejorar la relacion en el grupo.

Por lo tanto en esta sesion la aplicacién solamente ayudd a cumplir los
objetivos de la clase y que la ensefianza del tema fuera mas dindmica para el

grupo y que los alumnos no se aburrieran durante la sesion.
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Quizlet. Segunda Sesion. B2

Aleméan. Nivel B2

Irving Garcia

Carrera: Carrera: Lengua y
Literaturas Modernas Alemanas

Fecha: 7.11.2018

Tiempo total: 140 min.

Obijetivo de aprendizaje: Planear como hacer una discusion y como describir una grafica.
Objetivo de ensefianza: Reforzar el nuevo tema por medio de un ejercicio en linea.

gréfica.

Modo de .
Fase de la clase Soporte Desarrollo . . | Tiempo
interaccion
Al inicio de la clase
se preguntara;Qué
Inicio de clase Preguntas abiertas opinan sobre los Frontal 10 min
diferentes medios
de comunicacion?
Se presentara el
tema para discutir;
antes se dara una
- Introduccion al hoja con las .
Introduccion 12 Frontal 20 min
tema oraciones que
pueden utilizar
durante la
discusion.
Los alumnos
o Preparacion del escribiran sus Trabajo .
Mecanizacion . e 20 min
tema puntos de vista individual
sobre el tema.
- . Se discutird en el
Presentacion del Presentacion del .
L grupo el tema Engrupo | 20 min
ejercicio tema
propuesto
Al final se hard un
Ejercicio en linea quizlet sobre las
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Los alumnos
deberan escoger una
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. ejercicios en el libro
trabajo.

de trabajo.
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En esta clase de B2 se utilizd la plataforma de Quizlet y es importante
mencionar que en esta sesion solamente acudieron dos alumnos a la clase, por
tanto la aplicacion de Quizlet live no se realiz6 y en su lugar se utilizo la
modalidad de examen. El objetivo de esta clase es que los alumnos conozcan

frases hechas para poder describir una grafica y como guiar una discusion.

La clase se inicio con preguntas abiertas sobre los medios de comunicacion, el
objetivo de las preguntas abiertas, en este caso, es activar el vocabulario,
llegar a un concepto en especifico y motivar a los alumnos a participar. El
profesor presenta diferentes situaciones para crear un debate en el grupo, antes
de iniciar se leyo la situacion, se pregunto por vocabulario y se dio una hoja
con frases hechas para iniciar un debate, la cual funciona como guia y apoyo

en la discusion.

El debate tiene varias ventajas, pero debe de estar bien estructurado para que
tenga un efecto positivo. (Funk H. 2017. Pag. 98)
Lernende zu aktivieren, gelingt auch oft durch mehr oder weniger vorstrukturierten
Diskussionen. Dabei sollen sie in die Lage versetzt werden, Stellung zu einem

Problem zu besehen, einige Meinungen mitzuteilen und mit Argumenten zu
vertreten oder (iber Vorstellungen und Plane zu sprechen®3,

Como actividad de refuerzo se aplicé un Quizlet en la modalidad de Testen,
donde se trabajo en parejas para resolver la actividad. Como se menciond en el
anélisis de la plataforma, al usar esta modalidad, Quizlet crea cuatro ejercicios
diferentes y solamente se mostrard una parte debido a que no es necesario

mostrar todos los ejercicios en esta ocasion.

3 Activar a los aprendientes, se logra, también, de discusiones mas o menos organizadas. Con esto
deben estar en la posibilidad de comprender la situacion, tomar decisiones respecto a un problema,
comunicar opiniones y presentar argumentos o hablar sobre ideas o planes. [Traduccion propia]
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5 schriftliche Fragen

Zuriick

1. Ich schlage vor, dass

Ia Testen

2. Entschuldigung, dass ich unterbreche, aber.

3. Andererseits darf man nicht unterschétzen, dass

4. Vielleicht konnten wir das Problem losen, indem.

Figura 40: Preguntas escritas
Al finalizar esto se presento el tema de la descripcion de una grafica, al igual
que en la situacion anterior se proporcioné una hoja con frases hechas, en la
cual se pueden apoyar y guiar durante el ejercicio. Se aclararon dudas de
vocabulario y en qué situacion se pueden utilizar. Las oraciones con las que se
trabajo se encuentran en la siguiente pagina web:

https://www.wirtschaftsdeutsch.de/lehrmaterialien/redemittel-diskussion-c1-

kurzfassung.pdf

En segundo lugar se realizd una actividad donde los alumnos tuvieron que
presentar una grafica, al usar las frases hechas, después se realizd una
actividad en el libro, que funcion6 como refuerzo y para observar si
comprendieron el tema, al final se hizo el control de respuestas en grupo, para
que observaran los aciertos y errores del ejercicio.

La funcion que tuvo la aplicacion de Quizlet fue como una actividad de
refuerzo y aunque hubo pocos alumnos, la participacién fue positiva. Como ya
se menciono no se aplico la version en linea, debido a que no habia el nimero

minimo de participantes que requiere la aplicacion para poder jugar; sin
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embargo, el mayor impacto se tuvo en las actividades de debate pues en él se

aplicaron, las frases utilizadas y los temas fueron interesantes.

El papel del profesor en toda la clase fue de guia, ya que solamente él

proponia el tema y dirigia la discusién. Con la aplicacion de la plataforma se
logré el objetivo de la clase.
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IV Andlisis de resultados

Al final de las sesiones, en cada grupo se aplico un cuestionario, en el cual los
alumnos dieron su opinion sobre el uso de las TICS en la clase y si creen que

funciond como apoyo o afectd la ensefianza del profesor.

Los cuestionarios que se entregaron fueron iguales para ambos grupos y para
el analisis de resultados se juntaron los alumnos de ambos grupos. Dado que el
objetivo de este trabajo es saber si las TICS influyen en la ensefianza del

profesor, el nivel linguistico del grupo no es relevante asi como tampoco

Importa en este caso, si aprenden o no los alumnos.

El cuestionario es el siguiente:
Cuestionario sobre la aplicacion de los recursos tecnologicos.

1. Antes de mostrar y utilizar estos recursos tecnologicos en la clase, tenias
conocimiento de ellos.

a) Quizletr SI1/ )/() b) Kahoot SI Y}?() c) Learning Apps Si )((;

2. ¢;Las actividades expuestas en clase tenian relacion con los temas tratados

en el libro?

;:)}')?f b) NO c) tal vez.

3. ;L.as aplicaciones utilizadas en clase estuvieron correctamente disenadas

a) >/{ b) NO c) tal vez.

4. En los gjercicios expuestos ¢lLas instrucciones te sirvieron para realizar e
ejercicio?

a) ,9’( b) NO c) tal vez.

5. Al utilizar las aplicaciones ;Consideras que

te ayudaron a compre

mejor el tema que se dio en clase?

a) ;({ b) NO c) tal vez

6. ;Consideras 1util incluir estas aplicaciones durante la clase?
a) s b) NO c) tal vez.

7. Durante las clases que presenciaste, ;Qué aplicacion te gusto mas? (Quiziet,
Kahoot o L.earning Apps)

=\ ) \
S USO ) las {4ves e \o » 1%

Figura 41: Primera parte del cuestionario
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8. sPor gué? 2
e 2 2 temein diferentes Grvnmas de arrojar la forma de
1ader pretar v rdioom a

9. ,Te divertiste al utilizar las aplicaciones en clase?

a) M b) NO c) tal vez.

10. ;,Recomendarias estas aplicaciones a tus profesores?

a) 2 b) NO c) tal vez.

11. ,Cuales? y ;Por qué?

cola bocan a la 7% o e’ e

Las 3 por qLe

caonvibe L "nvevo vdroma

12. s Utilizarias en el futuro alguna de estas aplicaciones para tu propio estudio

en el idioma o en otra materia de tu especialidad?

;x;)ﬁ b) NO c) tal vez.

Figura 42: Segunda parte del cuestionario

En el cuestionario se pregunta si se conocen algunas de estas herramientas
tecnologicas pedagdgicas, si la actividad tenia relacion con los temas en el
libro, si les funciond como apoyo, si les fue util, cual les gusto mas, si se
divirtieron si las recomiendan y finalmente si las utilizarian en un futuro. Para

saber el resultado de estas opiniones se muestra la siguiente grafica:

16 -

14

12

10 A
8 -
6 -
4 - | Si
2 -
O T T T T u NO

, 2 e e o
&8 & & & 5 &° Tal vez
°§’ Q/\’ \g N g\b \s\o
© IS o o XY Q
< o @ @ ¥ S
o <& .b’b <0<\ (\b ®b
N & N O & o
N & N W N ‘0\\
'b(-’\o (Jo& Q Qg}/ N)
X
Qe

Figura 43: Gréfica de resultados del cuestionario

De acuerdo a la opinion de los alumnos, el uso de estas herramientas

electronicas fue positivo, ya que a la mayoria les fue dtil, les ayudd a
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comprender mejor el tema y las recomiendan para que los profesores las

apliquen en sus clases.
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V Conclusiones y propuestas

Actualmente el uso de las TICS en las clases de idiomas se ha vuelto una
tendencia comdn, ya que la mayoria de los profesores buscan innovar en la
ensefianza de su materia, ademas de que facilita el manejo de la informacion,
la dosificacion de temas con herramientas diferentes y el trabajo con estilos de

aprendizaje diversos.

Este trabajo de tesis tuvo como objetivo principal mostrar el uso y la funcién
que tienen Learning Apps, Kahoot y Quizlet en la ensefianza del idioma
aleman como lengua extranjera (DaF), en diferentes sesiones y con diferentes
niveles linglisticos, también se mostr6 en qué momento de la clase se puede
aplicar la herramienta, si se complementa con los ejercicios de la clase, si

cumple con los objetivos de ella y si funciona o no en la clase.

Como se mostrd en este proceso se presentaron tres herramientas tecnoldgicas
que fueron Learning Apps, Kahoot y Quizlet, cada una de ellas tiene diferentes
disefios y plantillas que el profesor puede utilizar y diferentes formas segun

sus objetivos.

Las ventajas de utilizar Learning Apps es que tiene varias plantillas de trabajo,
su disefio es sencillo y amigable. De hecho, hay actividades donde se puede
trabajar la habilidad auditiva a través de canciones o videos y no se necesita
material extra de los alumnos como pueden ser: celulares, tabletas o
computadoras; sin embargo, existen desventajas evidentes, pues, como se
mostré en la descripcion de este trabajo, la modalidad de interaccion
solamente es frontal y no se estimula otras habilidades linguisticas como la

expresion oral, la expresion escrita o la comprension lectora.
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Desde la perspectiva didactica, los alumnos se concentraron en realizar la
actividad, pues hay muchos elementos visuales atractivos y la atencion es

Optima, pero no existe mucho dinamismo al responder las actividades.

Desde el punto de vista del profesor esta herramienta se puede emplear como
una actividad mas o como una actividad de repaso, donde los alumnos hagan
actividades extra para reforzar el tema; sin embargo, no se podria utilizar
como una actividad de transferencia de conocimientos, ya que los alumnos no
tienen forma de demostrar algo dado y no pueden sintetizar la informacion
dentro de la misma actividad propuesta, donde se pueda considerar otro

contexto de uso.

En una sesion se aplico esta herramienta al final de la clase como una
actividad final y en otra sesion se usé como una actividad mas, en ambos
casos se cumplieron los objetivos establecidos para la clase y se puede afirmar

que la herramienta funcion6 adecuadamente para los objetivos propuestos.

Kahoot tiene varias ventajas, por ejemplo: crea una atmosfera positiva,
favorece la concentracion y desarrolla el aprendizaje cognoscitivo. Las
desventajas de utilizar esta herramienta son que no fomenta otro estilo de
aprendizaje, por ejemplo, el cooperativo — colaborativo o el significativo,
entre otros, pues la forma de trabajo es frontal y es necesario tener un

dispositivo movil para participar.

Desde el punto de vista de la didactica esta herramienta promueve mucho
dinamismo, ademas de que es posible ver si la herramienta caus6 un impacto
en el aprendizaje, también es posible observar los errores y aciertos de cada
participante y esto puede ayudar al profesor a observar donde se les dificulta

el tema y planear alguna estrategia para resolverlo.
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Desde el punto de vista del profesor esta herramienta se puede utilizar como
refuerzo de una actividad, para cambiar el estimulo de la clase o para motivar
a los alumnos, una desventaja de Kahoot es que no es posible crear actividades
que estimulen las demas habilidades linguisticas, pues solamente se queda a

un nivel de trabajo lexical.

En ambas sesiones esta herramienta se aplico al final de la clase como un
cambio de estimulo y como actividad de refuerzo, en ambos casos se
cumplieron los objetivos de clase. El objetivo de esta herramienta es que los
alumnos tengan una actividad diferente, ademas desde la perspectiva de la
didactica se busca una ensefianza cognitiva y se puede adecuar facilmente a

una secuencia didactica.

Al utilizar Quizlet se tienen varias ventajas: la herramienta nos proporciona
diferentes actividades, las cuales estimulan el aprendizaje, la memorizacion de
conceptos y de vocabulario de diferentes formas, también existen varios
juegos que promueven el repaso del léxico. La forma de trabajo para los
alumnos es de forma individual, ya que asi tiene mas impacto, aunque se
puede realizar en un grupo, pero con un impacto menor; también fomenta la

activacion de vocabulario y se puede complementar con imagenes.

Existe la modalidad en linea, la cual se utilizd para esta tesis, en ella se
fomenta el aprendizaje cooperativo, ya que los alumnos discuten y trabajan en

equipo, por lo tanto la motivacion y la atmésfera es mayormente positiva.

La desventaja es que, en general, no fomenta otro tipo de trabajo que el de la
memorizacién, con excepcion de la version en linea. Solamente se puede
utilizar para aprender conceptos o vocabulario y no se puede desarrollar otra

competencia linglistica y es necesario un celular para la version en linea.
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Desde la perspectiva del profesor esta herramienta se puede utilizar como una
actividad de refuerzo o como una actividad para introducir el vocabulario que
se va utilizar durante la sesién, una desventaja de este punto es que no se
puede utilizar como una actividad principal o como una actividad de

transferencia.

En la primera sesion se empled la actividad al inicio y en la otra se aplico al
final. En ambos casos esta herramienta se adecud al plan de clase, cuyo efecto
fue positivo, porque hubo un cambio de estimulo, los alumnos se divirtieron al
momento de utilizarla y en ambas sesiones se cumplieron los objetivos que se

tenian planeados.

Por lo tanto, es posible afirmar que las herramientas tecnologicas ayudan al
profesor a desarrollar un tema con facilidad, también funcionan para poner
actividades a los diferentes alumnos, pero todo esto va depender de como se
disefien las clases, si la actividad esta bien disefiada y si la utiliza
adecuadamente en su ensefianza. Los resultados se observaran en las

actividades que se realicen posteriormente, como se mostro anteriormente.

Cabe mencionar que la ensefianza no es algo que se pueda medir con el uso y
la aplicacion de estas herramientas pero se puede ver reflejada en la reaccion
de los estudiantes y en la manera en como resuelven las actividades, por ende
las herramientas tecnologicas, si se usan adecuadamente, tienen un impacto

positivo en la ensefianza de DaF o en cualquier otra lengua extranjera.
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VIl Anexos

Marco Comun de Referencia Europeo.

Kompetente
Sprachverwendung

C2

Kann praktisch alles, was er / sie liest oder hort, miihelos verstehen. Kann Informationen aus
verschiedenen schriftlichen und miindlichen Quellen zusammenfassen und dabei
Begrundungen und Erkl&rungen in einer zusammenh&ngenden Darstellung wiedergeben.
Kann sich spontan, sehr flissig und genau ausdriicken und auch bei komplexeren
Sachverhalten feinere Bedeutungsnuancen deutlich machen.

C1

Kann ein breites Spektrum anspruchsvoller, l&ngerer Texte verstehen und auch implizite
Bedeutungen erfassen. Kann sich spontan und flieRend ausdriicken, ohne &fter deutlich
erkennbar nach Worten suchen zu missen. Kann die Sprache im gesellschaftlichen und
beruflichen Leben oder in Ausbildung und Studium wirksam und flexibel gebrauchen. Kann
sich klar, strukturiert und ausflhrlich zu komplexen Sachverhalten &u3ern und dabei
verschiedene Mittel zur Textverknipfung angemessen verwenden.

Selbstandige
Sprachverwendung

B2

Kann die Hauptinhalte komplexer Texte zu konkreten und abstrakten Themen verstehen;
versteht im eigenen Spezialgebiet auch Fachdiskussionen. Kann sich so spontan und flieRend
versténdigen, dass ein normales Gespréch mit Muttersprachlern ohne gréssere Anstrengung
auf beiden Seiten gut maéglich ist. Kann sich zu einem breiten Themenspektrum klar und
detailliert ausdriicken, einen Standpunkt zu einer aktuellen Frage erldutern und die Vor- und
Nachteile verschiedener Méglichkeiten angeben.

Bl

Kann die Hauptpunkte verstehen, wenn klare Standardsprache verwendet wird und wenn es
um vertraute Dinge aus Arbeit, Schule, Freizeit usw. geht. Kann die meisten Situationen
bewéltigen, denen man auf Reisen im Sprachgebiet begegnet. Kann sich einfach und
zusammenhéngend Uber vertraute Themen und personliche Interessengebiete dullern. Kann
Uber Erfahrungen und Ereignisse berichten, Traume, Hoffnungen und Ziele beschreiben und
zu Planen und Ansichten kurze Begriindungen oder Erklarungen geben.

Elementare
Sprachverwendung

A2

Kann Sétze und haufig gebrauchte Ausdriicke verstehen, die mit Bereichen von ganz
unmittelbarer Bedeutung zusammenhangen (z. B. Informationen zur Person und zur Familie,
Einkaufen, Arbeit, ndhere Umgebung). Kann sich in einfachen, routinemaRigen Situationen
verstandigen, in denen es um einen einfachen und direkten Austausch von Informationen
Uber vertraute und geldufige Dinge geht. Kann mit einfachen Mitteln die eigene Herkunft
und Ausbildung, die direkte Umgebung und Dinge im Zusammenhang mit unmittelbaren
Bedurfnissen beschreiben.

Al

Kann vertraute, alltdgliche Ausdriicke und ganz einfache Sétze verstehen und verwenden, die
auf die Befriedigung konkreter Bedurfnisse zielen. Kann sich und andere vorstellen und
anderen Leuten Fragen zu ihrer Person stellen - z. B. wo sie wohnen, was filr Leute sie
kennen oder was fiir Dinge sie haben - und kann auf Fragen dieser Art Antwort geben. Kann
sich auf einfache Art verstandigen, wenn die Gesprachspartnerinnen oder Gespréachspartner
langsam und deutlich sprechen und bereit sind zu helfen.

Recuperado de: https://www.goethe.de/z/50/commeuro/303.htm Visto:

01/02/2019
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Taxonomia de objetivos de aprendizaje de Bloom

VERBOS QUE SE PUEDEN EMPLEAR AL ELABORAR REACTIVOS
DE DIFERENTES NIVELES TAXONOMICOS

Mas general Mas especifico
Adquisicion Elaboracion Aplicacion y solucion
de problemas
CONOCIMIENTO COMPRENSION APLICACKON ANALISIS SINTESIS EVALUACION
Combinar un
Anallzar la numero de
Implica recordar o Oermusetraque | Debe splicarfos Informacion, unidades de Detorminar o
entiende la hechos a una valor de un objeto
evocar datos informacién SN e descomponiéndola | Informacion, Sl
8N 8U8 partes sintetizandolas en
un nuevo conjunto
Destaca Traslada Resuelve Compara Construye Argumenta
Distingue Examina Usa Contrasta Compone EvalGa
Memoriza Discute Predice Derlva Organiza Juzga
Reconoce Clasifica Relaciona Organiza Disefia Pesa
Recita Interpreta Aplica Descubre Crea Valors
Tabula Describe Diagrama Causa-efecto Planea Aprecia
Identifica llustra Dibuja Diferencia Predice Estima
Nombra Estimado Demuestrs Explica razones Cauda-efecto Escoge
Ordena Explica Emples Ve relaciones Proyecta Califica
Define Traduce Utiliza Distingue Hace analogias Decide
Recuerda Ubica Dramatiza Anglizs Establece hipdtesss
Enlista Informa Opera Debate Concluye
Repite Parafrases Programs Catalogs Redne
Relata Esboza Deduce Propone
Subraya Experimenta Infiere

Lira Felipe (2008) Taxonomia de Bloom

(http://pedagogiayciencias.weeny.com/taxonomia—de—bloom.html)
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Fichas pedagdgicas.

Aleman. Nivel Al

Nombre:lrving Garcia

Carrera: Lengua y Literatura Modernas
Alemanas

Fecha: 14/09/2018

Tiempo total: 100 min.

Obijetivo de aprendizaje: Conocer los articulos definidos e indefinidos y la negacién en los
casos nominativo y acusativo.
Objetivo de ensefianza: Reforzar el tema sobre los articulos definidos e indefinidos y la
negacion en los casos hominativo y acusativo por medio de un juego en linea.

Modaliad de | .
Fase de clase Soporte Desarrollo . - Tiempo
interaccion
. Se retomara el Gltimo
Inicio de la Preguntas abiertas unto de la clase Frontal 3-5
clase g P . min
anterior
Retomar el tema de | A partir de la lectura se
-, los articulos y la buscara los articulos Grupos de .
Introduccion - . - e 5 min
negacion en indefinidos, definidos y cuatro
nominativo. la negacion

Presentacion de
la gramatica

Se elaborara una
tabla en el pizarron

Se dara una pequefia
introduccion y
explicacion sobre el
caso acusativo.

Enelgrupo | 15 min

Mecanizacion

Hojas de ejercicio

Se daran dos hojas de
trabajo sobre el tema Enelgrupo | 25 min
visto en clase.

Revision del Las respuestas se .
Refuerzo L o Pleno 10 min
ejercicio revisaran en grupo.
Mecanizacion Ejercicios de libro Trabajo en el libro En equipos | 10 min
Revision del Se revisaran en el grupo .
Refuerzo L grup Pleno 10 min
ejercicio las respuestas

Transferencia

Ejercicio en linea

Se jugara un Kahoot
para verificar la Pleno 15 min
comprension del tema
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Aleman. Nivel Al.

Nombre: Irving Garcia

Carrera: Lengua y Literaturas Modernas Alemanas

Fecha: 21/09/2018

Tiempo total: 100 min.

Objetivo de aprendizaje: Conocer el significado de Au Pair y de los verbos modales, asi
como su uso (mussen, kdnnen und mdchten)
Objetivo de ensefianza: Reforzar el tema visto por medio del trabajo en equipo y la
aplicacion de un ejercicio en linea.

Modalidad
Fase de la clase Soporte Desarrollo de Tiempo
interaccion
Se haran preguntas
Inicio de clase Preguntas exploratorias sobre los Erontal 3-5
abiertas trabajos en Alemania. ¢De min
que les gustaria trabajar?
;Qué puede hacer una Au
iy Mapa mental ¢Que p o .
Introduccion sobre Au pair Pair? y ¢Qué debe hacer Pleno 5 min
pair. una Au Pair?
L Ejercicios del L . .
Mecanizacion libro Ejercicios en el libro Engrupo | 15 min
. Se compararan las
Se revisara en . .
Refuerzo Do respuestas en parejas y Pleno 5 min
grup después en el pizarron.
Se daré una . L
- C Se darén varios ejemplos
Presentacion de explicacion .
I sobre los verbos modales y Pleno 10 min
la graméatica | sobre los verbos -
su funcion.
modales.
Por equipos trabajaran una
L actividad en Learning Apps .
s Ejercicios en . En equipos .
Mecanizacion - y discutiran las respuestas 25 min
Learning Apps de cuatro
correctas sobre lo que se
proyectara en el pizarrén
Se elaborara la
regla gramatical | Se revisaran las respuestas .
Refuerzo glag P Pleno 10 min
del libro y los en el grupo
ejercicios
Refuerzo / Ejerciciosenel | Trabajardn en equipo y se .
J J auipo 'y Pleno 20 min

Transferencia

libro de trabajo

revisara en grupo
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Aleman. Nivel Al

Nombre: Irving Garcia

Carrera: Lengua y Literaturas Modernas
Alemanas

Fecha:3/10/2018

Tiempo total: 115 min.

Obijetivo de aprendizaje: Describir una imagen, conocer el vocabulario de la familia y los

pronombres posesivos en nominativo.
Objetivo de ensefianza: Conocer el vocabulario sobre los miembros de la familia por medio de

Quizlet y al final utilizaran ese vocabulario para describir una imagen.

Fase de la clase

Soporte

Desarrollo

Modalidad
de
interaccion

Tiempo

Inicio de la
clase

Preguntas abiertas

Se preguntara sobre el
tema de la familia.
¢Quienes conforman una
familia? O ¢(Como es una
familia actualmente?

Frontal

10 min

Introduccién

Mapa mental sobre
el tema de la
familia.

Se anotaran en el pizarron
los diferentes miembros de
una familia.

Pleno

5 min

Mecanizacion
en linea.

Quizlet sobre el
tema de la familia.

Se hara un Quizlet en linea
sobre los miembros de una
familia.

Equipos
de cuatro

10 min

Introduccién

Se harén equipos de
cuatro personas.

Se daré a cada integrante
del equipo una imagen
para describir.

Enel
equipo

3 min

Presentacion de
la gramatica.

Retroalimentacion
sobre los
pronombres
posesivos y
oraciones previas
para describir una
imagen

Se explicaré la funcion de
los pronombres posesivos
y como funciona cada
oracion del ejercicio.

En el
grupo

20 min

Mecanizacion

Trabajo en equipo

Cada integrante del equipo
describira la imagen que
tiene con ayuda de las
oraciones preestablecidas y
los pronombres posesivos.

En
equipos

30 min

Refuerzoy
Transferencia

Descripcién libre

Una persona de cada
equipo hara una
descripcion sobre la foto
de su familia o sobre la

Pleno

foto que le toco.

10 min
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Aleman. Nivel B2

Irving Garcia

Carrera: Carrera: Lengua y
Literaturas Modernas Alemanas

Fecha: 10.10.2018

Tiempo total: 138 min.

Objetivo de aprendizaje: Aplicar el Konjuktiv Il en los diferentes tiempos verbales y en el

modo pasivo.
Objetivo de ensefianza: Reforzar el tema del Konjuktiv 11 por medio de Kahoot.
Fase de la clase Soporte Desarrollo I\/_Iodallda_d, de Tiempo
interaccion
Se preguntaran como
Inicio de clase Preguntas abiertas | resuelven un problema Frontal 10 min
con los vecinos.
Se  explicara los
- - diferentes usos del
Introduccion a la Aclaracion de la . : .
o o Konjunktiv 1, en sus Pleno 10 min
gramatica gramatica : .
diferentes tiempos y
en el modo pasivo
o Creacion de un LOS. alumnos crearan Trabajo en .
Mecanizacion : un dialogo, de acuerdo : 10 min
dialogo . equipos
al tema visto.
Control de la Revision del Se escucharan los .
L . - Pleno 3 min
actividad dialogo. dialogos
Mecanizacion Ejercicio en el libro Actividad en el libro. Traba_ljo N1 20 min
del curso equipos
Control de la Revision de la Se_z revisaran los .
. . ejercicios en el Pleno 20 min
actividad actividad i
pizarron.
Mecanizacion Ejercicio en el libro Actividad en el libro En equipos | 25 min
del curso
Control de la Revision del S(_e revisaran los .
.. L ejercicios en el Pleno 10 min
actividad ejercicio i
pizarrén.
Mecanizacion Ejercicio en_Ilbro Actividad en el libro Trabaj_o N1 20 min
de trabajo parejas
Al final de la clase se
Transferencia Juego en linea jugara Kahoot con los En pleno 10 min

temas vistos en clase.
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Aleman. Nivel B2

Carrera: Carrera: Lengua y
Irving Garcia Literaturas Modernas
Alemanas
Fecha: 17.10.2018 Tiempo total: 130 min.

Objetivo de aprendizaje: Conocer el tema Konjunktiv Il con los verbos modales, en voz
pasiva.

Objetivo de ensefianza: Reconozer las diferentes formas del Konjunktiv Il a través de la
plataforma Learning Apps.

Modalidad
Fase de la clase Soporte Desarrollo de Tiempo
interaccion
- Repaso de la Al inicio de la clase se :
Inicio de clase . , . Frontal 15 min
clase anterior retomara el tema anterior.
o Ejercicio de Se hara un ejercicio extra .
Mecanizacion . Pleno 15 min
repaso sobre el tema visto.
., L Se introducira el tema del
Aclaracion del | Explicacion del . . .
konjunktiv Il con los verbos Pleno 15 min
nuevo tema nuevo tema
modales.
Ejercicio en el En parejas haran un

Mecanizacion En parejas | 15 min

libro de trabajo. | ejercicio sobre el tema visto

Aclaracion entre | Con diferentes ejemplos se
los verbos: explicara la diferencia entre Pleno 20 min
konnen y sollen. kénnen y sollen

Introduccion del
tema nuevo

Trabajo en el Se reforzaréa el tema con los

libro ejercicios del libro En parejas | 20 min

Mecanizacion

Al final de la clase se jugara
con Learning Apps para
reforzar el tema completo
del konjunktiv 11

Mecanizacion Juego en linea Pleno 25 min

123




Aleman. Nivel B2

Irving Garcia

Carrera: Carrera: Lengua y Literaturas
Modernas Alemanas

Fecha: 22.10.2018

Tiempo total: 130 min.

Obijetivo de aprendizaje: Adquirir nuevo vocabulario a traves de la compresion lectora.
Obijetivo de ensefianza: Reconocer y reforzar el nuevo vocabulario a través de un ejercicio en

linea..
Modalidad
Fase de la clase Soporte Desarrollo de Tiempo
interaccion
Al inicio de la clase se
. . reguntard: ;Como :
Inicio de clase | Preguntas abiertas preg ¢ Frontal 15 min
resuelven una pelea en el
trabajo?
Introduccion de Inicio de la Se leera el articulo del .
. Pleno 15 min
al tema lectura libro
- Explicacion de la | Después de leer el articulo
Aclaracion del o . .
lecturay se explicara el vocabulario Pleno 15 min
nuevo tema .
vocabulario de la lectura.
S Después se hara el
o Ejercicio en el L . .
Mecanizacion libro gjercicio que se encuentra | En parejas 20 min
debajo del articulo.
L Ejercicio en el L . . .
Mecanizacion ) X Ejercicio en el libro En parejas 20 min
libro de trabajo
Se vera un video sobre
coémo solucionar los
problemas en el trabajo.
. . (https://www.youtube.com .
Video Video Pleno 20 min
/watch?v=5ZKmTh7dcpQ)
Al terminar el video, se
compararan las soluciones
de la lectura y el video.
Al final de la clase se
. . jugara un quizlet para .
Transferencia Juego en linea Jug g P Pleno 25 min

reforzar el tema de la
lectura
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