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MEMORIA DEL PROYECTO DE INNOVACION DOCENTE

1. Introduccion (justificacion del trabajo, contexto, experiencias previas, etc.).

Las tecnologias de informacién y comunicacion (TICs) e Internet han permitido contar con nuevas
oportunidades para el aprendizaje, la ensefianza y la evaluacion, tanto dentro como fuera del aula,
que no eran posibles anteriormente, y han permitido que el aprendizaje abierto y no dirigido sea una
opcion para el alumnado y el profesorado de cualquier disciplina. Del mismo modo, la introduccion
de la tecnologia de comunicacion inalambrica y el acceso generalizado a dispositivos moviles, tales
como smartphones, tabletas y reproductores de audio digitales han cambiado el panorama de
aprendizaje al introducir un nuevo concepto: el mobile learning (m-learning) (Bachmair, Pachler y
Cook, 2009 citado en Gholami y Azarmi, 2012) o aprendizaje basado en soporte movil. Gracias a las
caracteristicas fisicas de los dispositivos portatiles (tamafio, peso y funciones complementarias, como
audio, grabadora de voz / video, etc.) y a la posibilidad de que los estudiantes utilicen sus propios
dispositivos, se amplian las posibilidades que ofrece el aprendizaje basado en tecnologia moévil o m-
learning.

Dentro de este tipo de aprendizaje, encontramos el MALL (Mobile-Assisted Language Learning), es
decir, el aprendizaje de lenguas basado en tecnologia maévil, donde se enmarca nuestra investigacion.
Ofrece un enfoque innovador para el aprendizaje de idiomas sin ataduras que satisface las necesidades
y preferencias de los estudiantes del siglo XXI (Palalas, 2016: ). Las principales ventajas que ofrece
MALL al proceso de ensefianza-aprendizaje en lo que respecta a las lenguas extranjeras son los
siguientes (ibid.):

- MALL permite aprender en cualquier momento y en cualquier lugar.

- Los dispositivos méviles ofrecen nuevas dinamicas para el aprendizaje colaborativo de forma
(a)sincrona.

- Permite el perfeccionamiento autonomo de las competencias lingiiisticas.

- Los profesores pueden crear facilmente actividades de aprendizaje centradas en el alumnado y, por
lo tanto, fomentar la participacién activa.

- El aprendizaje basado en juegos intrinsecamente motiva a los estudiantes y hace posible la
integracion del mundo real del conocimiento y el mundo visual del juego.

- Los dispositivos moviles son menos costosos que los equipos estandar.

- Los alumnos pueden utilizar sus propios dispositivos, lo que garantiza su seguridad y conocimientos
previos en el manejo de dichos dispositivos.

Llegados a este punto, podemos afirmar que existe un gran numero de areas de aprendizaje de lenguas
extranjeras que favorecen el uso de actividades en un contexto de MALL, aunque las mas frecuentes
son el vocabulario, la comprension auditiva, la gramatica, la fonética y la comprension lectora
(Miangah y Nezarat, 2012).

2. Objetivos (concretar qué se pretendi6 con la experiencia).

Los dos objetivos principales de este proyecto son, de un lado, mejorar los procesos e instrumentos
de evaluacion vy, de otro, reforzar la motivacion del estudiantado. Estos objetivos se concretan en los
siguientes puntos:

- Acrecentar la motivacion del alumnado y, por ende, del profesorado.
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Lograr una mayor implicacion y participacion del alumnado en el aula mediante una
metodologia activa del aprendizaje.

Mejorar los resultados académicos como consecuencia de esa mayor motivacion, implicacién
y participacion.

Favorecer el aprendizaje personalizado al seleccionar las herramientas idoneas para cada
necesidad detectada.

Establecer el punto de partida de los conocimientos del grupo al inicio de cada tema.
Detectar las carencias y dificultades del alumnado en las fases intermedias del proceso de
aprendizaje.

Evaluar los progresos individuales efectivos al final del proceso.

Disefiar lineas de trabajo eficaces en el proceso de ensefianza-aprendizaje de lenguas
extranjeras a través de la combinacidn de herramientas digitales.

Crear materiales didacticos apropiados para cada nivel y tema.

Dotar al profesorado de recursos tecnologicos que le permitan planificar clases en las que se
trabajen todas las competencias exigidas de forma atractiva.

Incrementar la calidad de la ensefianza.

Adquirir o reforzar la competencia digital tanto en el alumnado como en el profesorado.

3. Descripcidn de la experiencia (exponer con suficiente detalle qué se ha realizado en la experiencia).

Para desarrollar este proyecto, el profesorado participante en el mismo ha tenido que reunirse tres
veces de forma presencial, pero ha mantenido reuniones virtuales constantes a lo largo del mismo.
Las asignaturas involucradas en el desarrollo de actividades MALL son las siguientes:

Inglés como lengua extranjera: Inglés Bl e Inglés BIl (Grado en Traduccion e Interpretacion),
Inglés | e Inglés Il (Grado en Turismo), Inglés aplicado a Ciencia y Tecnologia de los
Alimentos (Grado en Ciencia y Tecnologia de los Alimentos) e Inglés aplicado a Veterinaria
(Grado en Veterinaria).

Italiano como lengua extranjera: Idioma moderno 1I: Italiano e Idioma moderno Il1: Italiano
(Grados en Estudios Ingleses, Filologia Hispanica, Gestion Cultural y Cine y Cultura),
Italiano (Grado en Turismo).

Francés como lengua extranjera: Francés | (Grado en Turismo) y Lengua Bl y Lengua BlI
(Grado en Traduccion e Interpretacion).

Por tanto, este proyecto se ha desarrollado en un total de 8 grados distintos y de 12 asignaturas
diferentes.

Las actividades propuestas en las diferentes asignaturas han girado en torno a las posibilidades que
ofrecen las aplicaciones seleccionadas, a saber:

KAHOOT (https://kahoot.com/welcomeback/). Aplicacion multiplataforma de aprendizaje
basado en juegos que permite lanzar cuestionarios de respuesta multiple y obtener los
resultados de forma inmediata. Se utilizara para ejercicios de evaluacion diagnostica o
formativa.

SOCRATIVE (https://www.socrative.com/). Aplicacion multiplataforma que permite evaluar
el aprendizaje individual o grupal a través de actividades disefiadas a tal fin. Esta aplicacion
nos permitira preparar actividades de diversa complejidad para comprobar si el alumno ha
adquirido los conocimientos previstos y, por tanto, su uso sera para llevar a cabo una
evaluacion formativa o sumativa.

QUIZIZZ (https://quizizz.com/Aplicacion multiplataforma de aprendizaje basado en juegos
en la que el alumno debe responder correctamente a una serie de preguntas de opcion multiple
en las que, tanto el factor tiempo como la correccion de las respuestas, son determinantes. Se
utilizara para ejercicios de evaluacion diagnostica o formativa.
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- QUIZLET (https://quizlet.com/es) Aplicacion multiplataforma que permite crear unidades de
estudio y favorece su aprendizaje a través de una serie de actividades de caracter ludico. Esta
aplicacion se utilizara para el aprendizaje de nuevo vocabulario y de temas relacionados con
la cultura del pais cuya lengua se aprende, es decir, en el marco de una evaluacion formativa.

- ANKI (https://apps.ankiweb.net/). Aplicacién multiplataforma de tarjetas de memoria basado
en un algoritmo de repeticion espaciada. Usaremos este software con el fin de ayudar al
alumnado a memorizar términos mediante la planificacion y la programacion de su estudio de
acuerdo con su tiempo y capacidad.

- SYMBALOO (https://symbalooedu.es/). Aplicacion multiplataforma que permite crear un
entorno personal de aprendizaje totalmente individualizado y flexible. En este proyecto de
innovacion educativa se utilizard con el objetivo de evaluar los recursos electrénicos
seleccionados por los alumnos para mejorar y ampliar sus competencias linguisticas.

- EDPUZZLE (https://edpuzzle.com/). Aplicacion multiplataforma que permite afadir
preguntas y referencias a cualquier tipo de video. En este proyecto, se utilizara para evaluar
la comprension de los alumnos durante la visualizacion de videos, tanto dentro como fuera de
clase.

4. Materiales y métodos (describir el material utilizado y la metodologia seguida).

Los materiales utilizados en el desarrollo de este proyecto se pueden clasificar segin los entornos en
los que se han llevado a cabo las distintas acciones metodoldgicas. Es decir, durante la preparacion
de las actividades MALL, los profesores involucrados en esta experiencia han necesitado sus propios
ordenadores con conexion a internet y dispositivos de almacenamiento externo. Para aquellas
actividades que se han llevado a cabo tanto dentro como fuera de las aulas con el alumnado, se ha
necesitado un dispositivo movil, ya fuera un teléfono mévil o una tablet.

En cuanto a la metodologia que se ha seguido en este proyecto de innovacion educativa, se han
empleado las aplicaciones desarrolladas para MALL de acuerdo con su uso especifico (evaluacién
formativa, repaso de vocabulario, etc.), con la finalidad de “modificar la realidad educativa vigente”,
tal y como establece la convocatoria de los proyectos, ademas de mejorar la motivacion de los
estudiantes con respecto a la ensefianza de lenguas extranjeras.

Al finalizar cada una de las asignaturas, el profesorado implicado en este proyecto de innovacién
educativa ha pasado una encuesta a todos los alumnos para conocer de primera mano su opinion sobre
las diferentes aplicaciones utilizadas, las mejoras de aprendizaje (en su caso), las recomendaciones
que podrian aportar, entre otros aspectos.

5. Resultados obtenidos (concretar y discutir los resultados obtenidos y aquellos no logrados, incluyendo el
material elaborado).

Por lo que concierne a la consecucién de los objetivos y al grado de la misma, cabe destacar que el
factor que se ha podido observar en el aula de manera mas inmediata con el empleo de las
herramientas basadas en MALL ha sido un notable incremento de la motivacion del alumnado. El
mero hecho de utilizar los dispositivos mdviles para llevar a cabo tareas que, en cursos académicos
precedentes, se realizaban de forma tradicional ha hecho que los alumnos afronten estas actividades
con una actitud mucho mas positiva. Asimismo, en un momento posterior, cuando se ha profundizado
en las dificultades de alguno de los items o de alguno de los contenidos propuestos en los
cuestionarios a través de las aplicaciones, la participacion del alumnado en el debate ha sido mucho
mayor que en aquellas actividades en las que se ha empleado la metodologia tradicional.
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La posibilidad que brinda la mayor parte de las aplicaciones de poder hacer un seguimiento
personalizado de cada alumno (recordemos que el docente puede consultar el nimero de actividades
realizadas y el resultado de las mismas) ha provocado una implicacién notablemente mayor de los
discentes en las actividades programadas para la materia. Esto ha desembocado en el hecho de que,
en aquellas asignaturas en las que se ha tenido acceso a las calificaciones de afios anteriores, los
resultados generales del presente curso academico han mejorado. Asimismo, se ha observado un
avance en la precision lingistica que, en términos generales, los alumnos muestran con respecto a
determinadas estructuras gramaticales o campos léxicos concretos de la LE.

En lo concerniente a las asignaturas a las que se ha aplicado el presente proyecto, cabe sefialar que la
mayor parte de ellas (con las Unicas excepciones de Francés | y de Italiano, ambas adscritas al Grado
de Turismo) prevén unos conocimientos previos de la lengua extranjera (en adelante LE) por parte
del alumno. En este sentido, el empleo de las aplicaciones MALL ha sido de gran utilidad para realizar
una evaluacion previa a cada nueva unidad y analizar el grado de asimilacién del discente de aquellos
conocimientos pertenecientes a niveles previos y necesarios para adquirir satisfactoriamente las
nuevas estructuras propuestas. Asimismo, el empleo de las plataformas en el ecuador y al final de
cada unidad impartida ha permitido al profesorado llevar a cabo un seguimiento pormenorizado (y,
cuando asi se ha requerido, personalizado) del proceso de aprendizaje y del grado de adquisicion de
los contenidos. La observacion realizada a través de las aplicaciones ha sido de extrema utilidad a
efectos de orientar al equipo docente en la confeccidn de actividades de refuerzo para hacer hincapié
en aquellos puntos en los que los resultados obtenidos por parte del grupo no fuesen satisfactorios.

Por ultimo, cabe resaltar el hecho de que todo el material confeccionado en el &mbito del presente
proyecto ha sido almacenado y, dado el buen resultado que se ha obtenido, se volvera a utilizar en
todas las materias susceptibles de mejorar con estas herramientas en cursos académicos venideros.
Por lo tanto, a modo de sintesis, de acuerdo con los objetivos planteados, los principales resultados
obtenidos son los siguientes:

1. Los alumnos han desarrollado un mayor conocimiento de los aspectos sociales y culturales de las
lenguas implicadas en el proyecto.

2. Se ha mejorado del proceso de ensefianza—aprendizaje tanto por parte del alumnado como por
parte del profesorado, al ayudar al desarrollo de la competencia digital en ambos.

3. Motivacion del discente, fomentando su vinculo con la materia a través de elementos de contenido
ludico y mejorando, asi, su actitud y atencién en el aula.

4. Fomento del aprendizaje autdnomo, al permitir el estudio dirigido con una plataforma mas visual
y amigable, con apoyo digital, y totalmente personalizada para el alumnado.

5. Se han obtenido datos que permiten constatar y cuantificar el progreso del alumnado en las
diferentes etapas del proceso de aprendizaje.

6. Se ha recabado el nivel de satisfaccion del alumnado que ha utilizado estas aplicaciones moviles
a través de la encuesta de opinidn que se ha llevado a cabo al final de curso. Asimismo, también se
ha recopilado informacién sobre la autoevaluacion que hace el alumnado de la mejora de su
aprendizaje.

6. Utilidad (comentar para qué ha servido la experiencia y a quiénes o en qué contextos podria ser (til).

En resumen, a nuestro juicio, el presente proyecto ha logrado satisfacer los dos objetivos mas
exigentes que nos fijdbamos al comienzo del proyecto. Por un lado, incrementar la calidad de la
enseflanza, como prueban tanto el incremento de la participacion y la implicacion de los alumnos
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como la mejoria de los resultados académicos. Por otro, reforzar la competencia digital tanto entre el
alumnado como entre el profesorado, un punto clave en la sociedad moderna.

7. Observaciones y comentarios (comentar aspectos no incluidos en los demés apartados).

No corresponde

8. Bibliografia.

Golami, J. y Azarmi, G. 2012. “An introduction to Mobile Assisted Language Learning”.
International Journal of Management, IT and Engineering, 2 (8).

Miangah, T. M. y A. Nezarat. 2012. “Mobile-Assisted Language Learning”. International Journal of
Distributed and Parallel Systems (1JDPS), vol. 3 (2). URL:
http://airccse.org/journal/ijdps/papers/0112ijdps26.pdf

Palalas, A. 2016. “An Introduction to the Handbook.” En A. Palalas y M. Ally (eds.). The
International Handbook of Mobile-assisted Language Learning. Pekin: China Central Radio and TV
University Press. I-XV.

9. Mecanismos de difusion

Los mecanismos de difusion que se han utilizado giran en torno a tres aspectos fundamentales. En
primer lugar, la elaboracién de Trabajos de Fin de Grado; en segundo lugar, tras el analisis en mayor
profundidad de los datos recabados, asi como tras la recuperacion de mayor nimero de encuestas por
parte del alumnado, se pretende difundir los resultados obtenidos en conferencias y congresos de
marcado caracter de innovacion docente en los procesos de ensefianza-aprendizaje universitario; v,
finalmente, el tercer aspecto esta relacionado con la preparacién y publicacién de articulos en revistas
de tematica docente universitaria en los que se describa el proyecto desarrollado asi como los
resultados obtenidos y las conclusiones finales del mismo.

Con respecto al primer punto, en el marco de este proyecto, se han llevado a cabo dos Trabajos Fin
de Grado (TFG) a fin de completar los resultados de la encuesta y realizar una aproximacion diferente
al MALL. Por un lado, los profesores e investigadores Francisco José Mesa Rodriguez e Isabel Duran
Mufioz han dirigido un TFG (defendido y aprobado en la convocatoria de junio de 2019) cuyo
objetivo ha sido evaluar una serie de aplicaciones moviles para el aprendizaje de segundas lenguas a
través de una encuesta de satisfaccion de los usuarios, en este caso alumnos del Grado de Estudios
Ingleses, Grado de Turismo y Grado de Traduccion e Interpretacion de la Universidad de Cordoba.
Para ello, la alumna en cuestion ha llevado a cabo varios pasos: 1. Realiz6 una busqueda de las
aplicaciones més utilizadas en la actualidad, concretamente selecciond Duolingo, Busuu, Babbel,
Voxy, FluentU, Beelinguapp, Wlingua y British Council, por ser las aplicaciones con mayor nimero
de usuarios; 2. Describio cada una de las aplicaciones, haciendo especial énfasis en sus
funcionalidades de uso, y 3. Disefié una encuesta para conocer el uso que los estudiantes hacen de
estas aplicaciones y conocer su nivel de satisfaccion. La encuesta se distribuyo a traves de la
plataforma Moodle en las asignaturas de inglés instrumental del Grado de Estudios Ingleses y de
Traduccion de los dos primeros cursos, asi como en la asignatura de Italiano del Grado de Turismo,
y consta de 17 preguntas de varios tipos de respuesta: respuesta maltiple y respuesta Unica, con la
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opcién de elegir en algunas entre 1-5 de acuerdo con la escala Likert. Mediante esta encuesta, se
quiere conocer los idiomas que los participantes practican a traves de estas aplicaciones, las razones
0 intereses por los cuales deciden usar la aplicacion o las aplicaciones y las razones por las que las
abandona, entre otras. Al cierre de la encuesta se obtuvieron 92 respuestas, de las cuales el 79,3 %
eran de alumnas. La mayoria también procedia de la asignatura de Bll del Grado en Traduccion e
Interpretacion:

4. Course

espue

@ English (Translation and Interpretati...

@ Instrumental English (English Studies)
Instrumental italian

@ Double studies (English and Instrum

@ Double Studies (English and Instru

@ Turism and Translation and Interpre..

® Double degree

@ Francés (Traduccion € Interpretaci

{73 4

Como resultado interesante, destacamos que el 92,4 % de los alumnos habia utilizado en el momento
de la encuesta una aplicacion movil para aprender idiomas, y que el idioma mas practicado era el
inglés, seguido del francés, aleméan e italiano. Otro aspecto interesante es la razén por la que los
participantes utilizan estas aplicaciones, que son principalmente porque 1. son faciles de usar y 2.
pueden utilizarlas en cualquier momento y lugar.

Las competencias que practican con estas apps son muy variadas y no hay gran diferencia entre unas
y otras, como se puede ver en el grafico de abajo:

8. What are you main aims when practicing/learning foreign languages
with an app?

espuestas

Improve listening skills _ 40 (43,5 %)
Improve speaking skills :[_} 30 (32,6 %)
improve writing skils |G 25 (28,3 %)
Improve reading skills _ 25 (27,2 %)
Learn new vocabulary _ 61 (66,3 %)
Know about cutture _ 22 (23,9 %)
Entertainment while learning — 20 (21,7 %)

[
| don't use them. I 1(1,1 %)

0 20 40 60 80

La primera parte de las preguntas se dirigia basicamente a conocer los habitos de los alumnos a la
hora de utilizar apps para aprender idiomas, mientras que las 6 Ultimas se centraron en preguntarles
por las apps seleccionadas por la alumna como las més frecuentes actualmente. A la pregunta, ¢ cuéles
de estas apps conoces? los alumnos respondieron mayoritariamente que conocian Duolingo, Babbel,
Busuu y British Council y, ademaés, que las habian utilizado en alguna ocasién, siendo Duolingo,
Babbel, Busuu y British Council las mas recomendadas.

Finalmente, también se les preguntd a los participantes por la razén por la que habian dejado de
utilizar alguna de estas aplicaciones para aprender idiomas. Como se puede ver en el gréafico, la



respuesta mas frecuente fue que tenian problemas con la conexién cuando no estaban en casa, que
tenian demasiados anuncios, que se aburrian o que les gastaba la bateria, entre otros.

En definitiva, mediante este estudio, a pesar de tener un nimero limitado de respuestas, se puede
confirmar que los alumnos estan interesados en el aprendizaje mediante MALL, ya sea dirigido (como
se ha hecho en las asignaturas implicadas en este proyecto) o de forma auténoma (como indican los
resultados de este TFG).

El segundo TFG ha estado dirigido por la profesora Isabel Duran Mufioz, y el objetivo principal ha
sido evaluar, de acuerdo con una plantilla de evaluacion, una serie de plataformas basadas en movil
para gamificar la clase de lenguas extranjeras. Para ello, la alumna seleccion6 4 plataformas
diferentes: Kahoot!, Socrative, Plickers y ClassDojo, y elabord una plantilla de evaluacion con los
pardmetros de evaluacion mas relevantes para evaluar las caracteristicas de este tipo de plataformas
de acuerdo con la literatura mas reciente. Ademas, aplicd un sistema de puntuacion por el que, por
cada pardmetro, se le otorgaba al sistema un determinado nimero de puntos de acuerdo con sus
caracteristicas. La puntuacion maxima que se puede obtener con la aplicacion de esta plantilla es de
24 puntos. A continuacién, se muestran los diferentes pardmetros por los que estan compuesta la
plantilla utilizada:

EVALUATION TEMPLATE
Parameters Options Punctuation

Free of charge/Payment/Both Free of charge
1,2,3) Payment

Both
Platforms of use (1, 1, 1) Website

i0OS

Android
Languages of use (1, 2) English

More language

options
Handling difficulty: Teacher
Teacher’s account needed Student
Student’s account needed
(2,1)
Different options of work One Two
(1,2,3,4) Three +Three
Worked Skills Vocabulary
(1,1,1,1) Listening

Grammar

Reading
Ways of working (1, 1, 2) Individual

Teams

Both
Use of audiovisual resources inside the application (1, 2) No Yes
Offer of work tools (e.g. timer, countdown, cards, music...) (1, 2) No Yes




Con la aplicacion de esta plantilla, la alumna concluyd que la plataforma ClassDojo es la mas
recomendable desde un punto de vista de la gamificacion para la ensefianza-aprendizaje de lenguas
extranjeras, con 23 puntos, seguida de Kahoot! (con 20 puntos), Socrative (con 18 puntos) y Plickers
(con 17 puntos). Sin embargo, cabe destacar que, a la hora de gamificar y, por tanto, dinamizar una
clase puntualmente, Kahoot! sigue siendo la aplicacion méas recomendable y la més utilizada.

Al margen de la elaboracién de estos dos TFG, se espera que una vez analizados en mayor
profundidad los resultados obtenidos, estos resultados sean publicados en revistas especializadas, asi
como difundidos a través de la participacion de los miembros del presente proyecto en jornadas,
conferencias, etc. Destinadas a la difusion de précticas docentes innovadoras en el ambito de la
educacion superior.

10. Relacion de evidencias que se anexan a la memoria
Anexo A: Encuesta disefiada en el proyecto
Anexo B: Resultados preliminares de la encuesta

Anexo C: Galeria de imagenes

En Cérdoba, a 28 de junio de 2019
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ANEXO A: ENCUESTA DISENADA EN EL PROYECTO
La evaluacion a través de MALL

1. Indica tu franja de edad:
18-25
26-35
36-45
45<

2. Indica el grado que estas estudiando:
Grado de Estudio Ingleses
Grado de Estudios Ingleses y Traduccion e Interpretacion
Grado de Traduccion e Interpretacion
Grado de Turismo
Grado en Filologia Hispanica

3. Indica qué usos sueles darles a las aplicaciones de tu teléfono mavil:
Realizar llamadas
Enviar mensajes escritos o de voz
Consultar y escribir en redes sociales
Escuchar musica
Leer noticias
Aprender
Jugar
Otro

4. Indica si has utilizado alguna vez aplicaciones de dispositivos moviles para el aprendizaje de
segundas lenguas dentro del aula.

Si

No

NS/NC

5. En caso de que hayas indicado Si en la anterior pregunta, indica cual/es.
Kahoot!
Socrative
Quizlet
Anki
Quizizz



6. Indica si has utilizado alguna vez aplicaciones de dispositivos moviles para el aprendizaje de
segundas lenguas fuera del aula por indicacion de algun profesor.

Si

No

NS/NC

7. En caso de que hayas indicado Si en la anterior pregunta, indica cuél/es
Kahoot!
Socrative
Quizlet
Anki
Quizizz

8. De las anteriores apps, indica cudl es tu preferida:
Kahoot!
Socrative
Quizlet
Anki
Quizizz

9. Mi motivacion hacia el aprendizaje de la asignatura en general se ha visto incrementada por el uso
de dispositivos moviles (1 significa completamente en desacuerdo y 6 completamente de acuerdo).
1 2 3 4 5 6

10. Me he implicado y he participado mas en el aula de forma general gracias a las actividades que
requerian el uso de dispositivos maviles (1 significa completamente en desacuerdo y 6 completamente
de acuerdo).

1 2 3 4 5 6

11. Mis resultados académicos han mejorado como consecuencia del uso de dispositivos moviles (1
significa completamente en desacuerdo y 6 completamente de acuerdo).
1 2 3 4 5 6

12. Mi aprendizaje ha sido mas personalizado gracias al uso de dispositivos moviles (1 significa
completamente en desacuerdo y 6 completamente de acuerdo).
1 2 3 4 5 6

13. Indica si el uso de dispositivos mdviles al inicio de los temas te ha ayudado a evaluar tus
conocimientos previos.

Si

No

NS/NC



14. Indica si el uso de dispositivos mdviles durante los temas te ha permitido conocer tus carencias y
dificultades con respecto al contenido de la asignatura.

Si

No

NS/NC

15. Indica si el uso de dispositivos moviles al final de cada tema te ha permitido conocer tu progreso
y/o tus carencias.

Si

No

NS/NC

16. Las actividades que requerian el uso de dispositivos moviles han sido eficaces para mi propio
proceso de aprendizaje (1 significa completamente en desacuerdo y 6 completamente de acuerdo).
1 2 3 4 5 6

17. Los materiales didacticos generados a través de actividades que requerian usar dispositivos
moviles han sido apropiados para mi nivel y para el contenido de los temas (1 significa completamente
en desacuerdo y 6 completamente de acuerdo).

1 2 3 4 5 6

18. Las actividades disefiadas con recursos tecnoldgicos moviles me han permitido trabajar
competencias de la asignatura de forma atractiva (1 significa completamente en desacuerdo y 6
completamente de acuerdo).

1 2 3 4 5 6

19. Las actividades que requerian el uso de dispositivos moviles han favorecido un aprendizaje
significativo (1 significa completamente en desacuerdo y 6 completamente de acuerdo).
1 2 3 4 5 6

20. Indica tu preferencia:

Prefiero una metodologia que incluya actividades basadas en el uso de dispositivos
moviles

Prefiero una metodologia tradicional, sin el uso de dispositivos méviles

Prefiero una metodologia tradicional, pero con un uso ocasional de dispositivos moviles

21. Selecciona las caracteristicas que crees gque tiene una clase con actividades basadas en dispositivos
moviles:

Es mas entretenida

Fomenta el aprendizaje

Motiva la participacién



') Es més aburrida

( . Es una pérdida de tiempo

( . ) Ayuda a consolidar conocimientos

( . ) Permite evaluar conocimientos previos
' Crea problemas técnicos

22. Indica si hubieras querido mas actividades basadas en dispositivos moviles en la asignatura.
) si

: No

_JNSINC

23. Indica si te gustaria que, en general, las asignaturas de tu grado hicieran un mayor uso de
dispositivos moviles en clase.

L si

No

_/NSINC

24. Comenta algun aspecto relacionado con el uso de las apps en clase y fuera de clase que desees:
Your answer

=]
[ | |
soMIT________

Never submit passwords through Google Forms.




ANEXO B: RESULTADOS PRELIMINARES DE LA ENCUESTA

Para la valoracion de la implementacion de la gamificacion y empleo de dispositivos moviles en el
aula por parte del alumnado, se ha elaborado una encuesta a través de la herramienta “Formularios”
de Google que se ha facilitado al alumnado a través de la insercién en la plataforma Moodle de cada
asignatura implicada en el proyecto del enlace que remite a dicho formulario.

El cuestionario consta de 24 preguntas; de ellas, 8 son de seleccion maultiple, 7 son casillas de
verificacion, 8 estdn formuladas en escala Likert (con un rango de 1 a 6 para evitar la respuesta neutra
del 3) y la dltima consiste en una pregunta abierta con la que se ha pretendido recoger la opinion del
alumno acerca de la conveniencia de utilizar estas herramientas y metodologia en el aprendizaje de
una lengua extranjera.

Inicialmente, se planted la posibilidad de realizar el cuestionario en tres momentos diferentes del
cuatrimestre: al inicio, para conocer hasta qué punto el alumnado estaba familiarizado con el MALL,;
posteriormente, hacia la mitad del mismo para para comprobar su acogida entre el alumnado vy, al
final del mismo, para constatar si el alumno lo ha considerado consideraba beneficioso para su
aprendizaje. Sin embargo, se opt6 por hacerlo en una Unica ocasion para evitar que la reiteracion de
los items cuestionados desvirtuaran el resultado.

Se han obtenido 46 respuestas, siendo el alumno del grado de Traduccién e Interpretacion el que
presenta una mayor participacion y la franja de edad mayoritaria de los alumnos es de 18 a 25 (93,5%).

Los principales usos que el alumnado da al teléfono maévil son: la mensajeria (95,7%), la reproduccion
de masica (93,5%), la participacion en RRSS (89,1%) y el aprendizaje ocupa un cuarto lugar (73,9%).

La mayoria (91,3%) habia utilizado el dispositivo mdvil con anterioridad para el aprendizaje de
segundas lenguas dentro del aula; sin embargo, su uso fuera de la misma es mas reducido (58,7%
frente al 41,3%).

En lo que respecta a la preferencia de los alumnos por las herramientas empleadas en clase, destaca
Kahoot! (80,4%), seguida de Socrative (8,7%), Anki (6,5%) y Quizlet (4,3%).

En lineas generales, el alumnado ha estimado que tanto su motivacion como su implicacion y
participacion en el aula se han visto incrementadas con el uso del movil.

Con respecto a la incidencia del MALL en los resultados académicos, el mayor porcentaje (30,4%)
se ha registrado en el 4, siendo superiores los porcentajes de los valores 5y 6, frente a 1 a 3. De forma
que podemos interpretar que estima que aquel les ayuda en su aprendizaje.

Valores similares ha obtenido la consideracién de haber tenido un aprendizaje mas personalizado
(67,4% la suma de los valores 4, 5y 6, frente a 32,6% en los valores 1, 2 y 3).

Un 76,1% de los participantes ha considerado que el MALL le ha ayudado a evaluar sus
conocimientos previos, un 89,1% ha considerado que le permitido conocer sus carencias con respecto
al contenido de la asignatura y un 91,3% reconoce que le ha permitido constatar el progreso realizado
en su aprendizaje.

Respecto de la eficacia de las actividades propuestas, el alumnado ha estimado que, efectivamente,
son eficaces para el aprendizaje (80,4% la suma de los valores 4, 5y 6, frente al 19,6% de los valores
1, 2 y 3). En cuanto a la adecuacion de las mismas a su nivel, estiman de forma mayoritaria que si
son adecuadas (93,5% la suma de los valores 4, 5 y 6, frente al 6,5% de los valores 1, 2 y 3).



En lo que respecta a las competencias, nuevamente, el alumnado ha estimado que las TICs le han
permitido trabajar estas de forma atractiva (87% la suma de los valores 4, 5y 6, frente al 13% de los
valores 1, 2y 3).

También se ha estimado que el aprendizaje obtenido ha sido significativo (82,7% la suma de los
valores 4, 5y 6, frente al 17,3% de los valores 1, 2 y 3).

Ante la pregunta de si prefieren una metodologia tradicional o aquella que implique el uso de
dispositivos moviles, la respuesta ha sido favorable al MALL (50%) con un margen muy ajustado
frente a aquella que combina ambas metodologias (47,8%) y una minima preferencia de la
metodologia tradicional (2,2%).

Las caracteristicas positivas que presenta una clase con actividades basadas en dispositivos maviles
destacan: es mas entretenida (89,1%), motiva la participacion (84,8%), permite evaluar los
conocimientos previos (76,1%), fomenta el aprendizaje (69,6%), ayuda a consolidar los
conocimientos (65,2%). En cuanto a las negativas: problemas técnicos (17,4%), pérdida de tiempo
(4,3%) y es més aburrida (2,2%). A pesar de estas ultimas opiniones un 63% del alumnado hubiera
preferido mas actividades basadas en dispositivos mdviles frente a un 23,9%. Un 13 % del alumnado
ha optado por NS/NC. Finalmente, a un 82,6% le gustaria, en general, que las asignaturas de su grado
hicieran un mayor uso de los dispositivos mdviles en clase.

A modo de conclusion, en las respuestas cortas el alumnado, en su mayoria, ha destacado que estas
herramientas se muestran muy valiosas, en primer lugar, para el repaso de los conocimientos
adquiridos y para detectar carencias de forma amenay eficaz. También, se ha mencionado Anki como
una herramienta muy adecuada para el aprendizaje del vocabulario. De todos los comentarios
vertidos, solo dos alumnos han considerado que no son las herramientas mas idoneas para el
aprendizaje por considerar que suponen una pérdida de tiempo y atender solo al componente de la
competicion.

Para finalizar, el alumnado ha hecho referencia a la incomodidad que plantea los problemas de la
conexion a internet a través del wifi.

Vi



ANEXO C: GALERIA DE IMAGENES

A continuacion, se muestran algunas imagenes representativas de algunas aplicaciones MALL
empleadas, asi como de la apariencia visual de la encuesta preparada para el alumnado participante
en el proyecto.

ENCUESTA:

La evaluacion a través de MALL

1. Indica tu franja de edad:

[ 1825
[J 2635
[J 3645
[J 45<

2. Indica el grado que estds estudiando:

rl Grado de Estudio Ingleses

9. Mi motivacion hacia el aprendizaje de la asignatura en general se ha
visto incrementada por el uso de dispositivos maviles (1 significa

COI“I‘}fY:HﬂCIUC cn dfﬁ:]k‘LlCl't{l‘ v 6 L‘U[ﬂplff:ll“fn[f df Jll‘llfl'dﬂ).

1 2 3 4 5 6

@) @) @) @) O @)

10. Me he implicado v he participado mas en el aula de forma general
gracias a las actividades que requerian el uso de dispositivos maviles (1

.\':\:_.‘H:\H\'Zl l\‘lﬂplff:llﬂfﬂ[f cn l‘lf\"dfllfl‘dt\_\ 6 L'UI“PICY‘JI“'CH[C E{C ZlClLfI‘i{O).

1 2 3 4 5 6

@) @) @) @) O O

11. Mis resultados académicos han mejorade como consecuencia del uso
de dispositivos moviles (1 significa completamente en desacuerdo v 6

completamente de acuerdo).

1 2 3 4 5 6

- O O O O O O ,
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ANKI:

Archivo Editar Herramientas Ayuda

Mazos Aiadir Explorar Wl ®
Mazo Programadas Nuevas
Collocations 20
Definitions (keywords) 20 E]
Keywords in context 20 E}
Professional Skills 20

Hoy has estudiado 0 tarjetas en 0 segundos.

Mazos Compartidos | | Crear Mazo | | Importar archivo

Anki - Usuario 1

Archivo Editar Herramientas Ayuda

Mazos Anadir Explorar Wl ®

baggage c... claim

[
clail !
clain '

- , l
an area where arriving passengers claim |
checked-in baggage after disembarking from an
airline flight
[
<1im <10m 4d
m Otra vez Bien Fécil m
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KAHOOT!

8 Anki - Usuario 1 E@g

Archivo Editar Herramientas Ayuda
Mazos Aiadir Explorar i @
Collocations_Revised
Nuevas: 20 i
[ Aprendiendo: 0 Comenzar a Estudiar |
] Arepasar: 0
|
r |
N |
ll [Opciones] [Estudio Personalizado
2

It can be very difficult to deal with someone who is

A self-obsessed ‘ self obsessed

. selfobsessed . self obsessing

Pl screen

A quelle date féte-t-on la Saint Nicolas? 6

Full Screen

|25 ]
0

Answers

le 6 décembre

le 5 décembre

le 25 décembre

II

le 9 decembre




Q1: Credo che l'ultimo film di Almoddévar non molto bello.

Q2: Se (io) tempo, al mare.

20 sec

Q3: Antonio é proprio insopportabile, non .

20 sec

Q4: Se non hai intenzione di aiutarmi, .

Q1: ___libro di Michele & molto interessante.

Q2: gnocco fritto & ___ specialita dell'Emilia.

Q3: ___ citta italiane sono tutte ricche d'arte.

Q4: __universita in Italia non hanno un campus come negli USA.




SOCRATIVE:

23 of 35

@ TRUE / FALSE

) True

( F ) False

The film is set on Istanbul.

Edit Quiz

Progress Test Unit 8

Align qui to standard

#

A short extract from a film .\‘rj:ﬁsusrd as an advert on TV or cinemas ta promote it before it is released.

[E=—

Explanation:

trailer

#2

Al the actors in  film, play, TV programme, etc.

[« 1]

Explanation:

cast

Enable Sharing
SOC-39565470

4 0f 15

Vous avez pré
- Oui, je
( ) ‘
A les lui
\Z
(®
B les leur
N

(E) lui les

té vos amis a votre mere ?

ai présentés




#1

Personal de mostrador

ANSWER CHOICE

Agent de comptoir

. Personnel de buffet
. Agent de monstreur

QUIZLET:
Be a far cry from something (Idiom)
Example: This image, though, is a far
cry from the Africa today.
A small building of simple construction, a shelter.
Mostly for poor people.
Hut (noun) Payphone (noun) Ringtone (noun) Feature (noun)
Example: Thirty Example: Example: | should Example: My
years ago there Yesterday change my favorite feature of

was nothing but afternoon | lost
my mobile phone
and | had to use

the payphone.

fishermen's huts.

current ringtone,
it's too loud.

this leather is its
smooth texture.
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QUIZIZZ:

Enregistrer et quitter

& 8 heures.

s'est levé se alevé s'est leveré
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