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RESUMEN

Durante la pandemia por la COVID-19, el entorno educativo cambié completamente y se
aceler6 la digitalizacion dentro del aula. En la actualidad, las TIC se han convertido en
algo imprescindible y muchos docentes han vuelto a reconocer los enfoques innovadores
como el enfoque Flipped Classroom. El aula invertida es una metodologia en la que los
discentes aprenden la teoria en casa mediante el uso de audiovisuales y en el aula realizan
actividades o ejercicios tras solucionar las dudas o preguntas surgidas en el video con su
profesor o entre iguales. Lo que no se debe olvidar es que el aula invertida no se enfoca
solo a ver videos tedricos, sino a como aprender de forma mas activa dentro del aula. A
través de esta investigacion, primero comprobamos varias bases teodricas cuyos
fundamentos apoyan al enfoque Flipped Classroom. Asimismo, hemos puesto en marcha
la implementacion en una institucion educativa japonesa y dos espafiolas en cinco afios.
Hemos analizado los datos obtenidos cuantitativa y cualitativamente. El estudio tiene
caracter sincronico. Segun los resultados, a pesar de que haya un cierto nimero de rechazo
hacia el aula invertida, la mayoria de los participantes ha preferido la nueva metodologia
a la tradicional. Por otro lado, los factores como la nacionalidad, nivel del alumnado o
institucion donde se aprende no han sefialado una relacion significativa a la preferencia
de la metodologia. No obstante, en cuanto a las creencias del alumnado sobre el video,
los datos han mostrado que los japoneses prefieren un video breve y simple comparando
con los espaioles. Ademas, se demuestra que cuanto mas suba el nivel, mas explicaciones
gramaticales y ejercicios piden los alumnos en un video. A pesar de las divergencias, se
considera que el proceso de aprendizaje del alumno cambia favorablemente y la

motivacion aumenta de manera notable sin distincion de nacionalidad, nivel o institucion.



Quiza implementar el aula invertida es una carga para el profesor, sin embargo, es una de
las opciones didécticas para mejorar el aprendizaje de nuestros alumnos en la actualidad.
Palabras clave: Flipped Classroom, Aula invertida, TIC, ELE, ensefianza de japonés

como lengua extranjera, estudio contrastivo

ABSTRACT

During the COVID-19 pandemic, the educational environment changed completely and
digitalization within the classroom was accelerated. Currently, ICT has become an
essential tool and many teachers have acknowledged once again innovative approaches
such as The Flipped Classroom. The flipped classroom is a methodology in which
students learn the theory at home by means of a video and in the classroom, they do
activities or exercises after having discussed and answered doubts or questions raised in
the video with the teacher or peer to peer. However, it is important to remember that the
flipped classroom refers not only to watch theoretical videos, but also to encourage an
active learning process within the classroom. By this research we have verified several
theoretical concepts whose grounds support the Flipped Classroom approach. Moreover,
we have applied the flipped classroom method in one Japanese and two Spanish
educational institutions in five years. The study is synchronous. The data has been
analyzed quantitatively and qualitatively and. the results show that, although there is
certain rejection towards the new methodology, the majority of the participants chooses
the new model/procedure rather than the traditional one. On the other hand, factors such
as nationality, student level or learning institution did not indicate a significant relation
to methodology preference. However, concerning the students' beliefs, the data showed

that the Japanese prefer a short and simple video as compared to the Spanish. In addition,



it is proved that the higher the level, the more grammatical explanations and exercises the
students demand in a video. Despite the differences, the student's learning process is
considered to change favorably, and the motivation increases significantly regardless of
nationality, level or institution. The implementation of the flipped classroom might be a
tough challenge for the teacher, however, it is one of the most effective teaching
approaches to enhance the learning of our students nowadays.

Keywords: Flipped Classroom, Flipped learning, ICT, ELE, Japanese foreign

language, contrastive study
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1. INTRODUCCION

Desde que la COVID-19 aparecio e invadid a lamayoria de los paises del mundo,
las circunstancias que nos rodean han cambiado totalmente. El coronavirus nos dio un
golpe muy fuerte, no solo a la salud publica, sino también a niveles psicoldgicos y, como
no, econdémicos. Ademas, la educacion se pardé completamente y los docentes tuvieron
que reconstruir la ensefanza tradicional que hasta ahora mantenian. Bajo esa situacion,
obligaron a los profesores a modificar su forma de impartir clases de manera presencial a
virtual, sin tener ninguna preparacion previa. Algunos centros educativos decidieron
ofrecer clases online, utilizando plataformas como Moodle, Blackboard o las creadas
expresamente para sus centros y ayudandose de sistemas de videoconferencia como
Zoom, Webex o Google Meet!. Sin embargo, como era un cambio demasiado repentino,
tardaron mucho en organizar gestiones y hasta entonces, la mayoria de los profesores no
habia recibido ninguna formaciéon de docencia online y tuvieron que buscar y aprender
por su cuenta. Eso provoco, al principio, un panico entre el profesorado, sobre todo a los
que estaban mds acostumbrados a dar clases tradicionales. Por otro lado, los alumnos
tampoco estaban listos para recibir el cambio educativo ni psicologica ni fisicamente, sin
olvidar la falta de formacion tecnoldgica y la carencia de medios y recursos necesarios.
Se han detectado infinitud de casos de que no pudieron asistir a clases por falta de
materiales digitales como ordenadores o conexion a internet. Hecho que viene a reincidir
una vez mas sobre la incidencia directa de la brecha digital en la educacion. El problema
es que dependiendo de los centros educativos, incluso de los profesores o de las

situaciones familiares la ensefianza-aprendizaje no ha sido igualitaria y ha generado una

'"La videoconferencia es un sistema simultaneo bidireccional que nos permite reunir virtualmente a tiempo
real a través de dispositivos digitales. Puede accederse a las mismas a través de los siguientes enlaces:
Google Meet: https://meet.google.com/, Zoom: https://zo om.us/, Webex:_https://webex.com
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diferencia grande e injusta en la educacion del alumnado. Tanto el Art. 26 de la
Declaracion Universal de Derechos Humanos (1948) como el Art.27 de la Constitucion
Espanola (1978) sefialan que todos tienen derecho a la educacion y la educacion debe ser
gratuita. Y afiaden que los padres también tienen libertad de escoger el tipo de educacion
que habré de darse a sus hijos. Sin embargo, en la realidad, la desigualdad siempre ha
existido en varios paises en vias de desarrollo. Nos hemos dado cuenta de que incluso en
los paises avanzados, el desnivel economico se ha presentado notablemente en la
educacion bajo la pandemia y aunque los centros educativos intentaron tomar las medidas

presupuestarias, no han sido suficiente.

Este proceso de cambio de ensefianza nos afectd6 duramente, aunque no todo ha
sido negativo. La especial coyuntura debe ser también vista como una oportunidad de
cambiar de raiz la metodologia docente tradicional y adaptarla, modernizdndola, a las

circunstancias actuales.

Durante la pandemia, tanto profesores como alumnos sintieron profundamente
la carencia del contacto e intercambio social propio del aula y nos dimos cuenta de que
en cualquier momento esa oportunidad de ensefianza pueda desaparecer o no podamos
reunirnos juntos en el aula. Ahora que superamos la peor época de la pandemia, hemos
tenido que pensar como convivir con el coronavirus o en cualquier situacion parecida que
pueda ocurrir en el futuro y creemos que “la metodologia Flipped Classroom es una de
las opciones mas eficaces para aunar lo bueno de la modalidad presencial, pero al mismo
tiempo, introducir la innovacién metodoldgica para que la educacion se adapte a la nueva

forma de vida” (Tsukada, 2023: 63).

El aula invertida no es ninguna novedad, ya existia en el mundo educativo desde

hace tiempo, aunque la mayoria, habituados a la docencia presencial tradicional,
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rechazaba su uso (por producir cambios en el método educativo) e ignoraba sus ventajas.
Ahora que necesitamos el cambio radical en la educacion, es el momento de reconocer su

valor.

En esta investigacion, primero mostraremos a través de las teorias basadas tanto
la metodologia Flipped Classroom como otras que funcionan junto con la Flipped y las
experiencias docentes que hemos tenido estos cinco afios tanto en Espafia como en Japon,
es decir, antes y después de la pandemia. Varios investigadores (Rutherfoord y
Rutherfoord, 2013; Bergman y Sams, 2014; Urbina et al., 2015) consideran que el aula
invertida no se reduce solo al uso de videos en linea, sino que es fundamental el papel
activo del discente en el método. Ponen de relieve las actividades realizadas dentro del
aula como la gamificacion, el trabajo colaborativo u otras con tecnologia e incluso
analogicas. Mas adelante se trataran estos asuntos.

En la segunda parte del trabajo, realizaremos un estudio cientifico donde
analizaremos desde varios puntos de vista, distintas variables entre ellas la ocupacion, el
nivel, tipo de instituciones, o la nacionalidad para poder aplicar la metodologia Flipped
de forma mas eficaz en clases de idiomas, aunque esta investigacion se centrarad
especialmente en la lengua espafola y la japonesa haciendo un estudio comparativo de
las dos lenguas. Para lo cual, hemos optado por una metodologia mixta en la que se
conjugan variables cuantitativas con cualitativas con la intenciéon de poder ampliar y
contextualizar los significados de los resultados estadisticos obtenidos y alcanzar asi una

mejor comprension del fenomeno estudiado.
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2. NUEVAS METODOLOGIAS EN LA ENSENANZA

En la educacion, no existe una metodologia tinica ni mejor para todos. Bergmann
y Sams (2015) relatan una anécdota interesante en su libro: un periodista inglés Malcolm
Gladwell hizo un discurso TED en 2004 y alli habl6 de un hombre, Howard Moskowitz
que se dedicaba al estudio del mercado. Un fabricante de alimentacion le pidié que
encontrara una salsa magica que le gustara a todo el mundo, pero Howard recomend6 que
fuese mejor ofrecer varias salsas a los consumidores, porque cada uno tiene su gusto y asi
los clientes pueden elegir una que les guste dentro de las opciones. Al final, esta estrategia
tuvo éxito y el fabricante gan6 mas de 6 millones de délares. Suponemos que la ensefianza
seria lo mismo y hasta ahora pensabamos que la clase tradicional era la mejor para todos,
sin embargo, en realidad, el alumnado busca su propio 'ment’, porque cada uno tiene su
ritmo de aprender, pensar y progresar. Los alumnos tienen derecho de elegirlo y la
metodologia Flipped Classroom sera solo una de las opciones, pero seguro que pueden

convertirse en una de las mejores opciones.

Cuando nos referimos a ‘clases’, la mayoria imaginard una charla tradicional
donde un profesor con tiza frente la pizarra transmite conocimientos a sus alumnos
sentados paralelamente. Sobre todo, para asidticos, es una metodologia clasica e incluso
muchos piensan que es original y tipica de Asia oriental, aunque este tipo de metodologia
fue introducida desde los Estados Unidos en Japon en el siglo XIX. En el siglo XX se
produjeron mundialmente movimientos o nuevas tendencias hacia la reforma educativa y
aparecieron pedagogos o filosofos como Ellen Key, Maria Montessori y John Dewey,

cuyos pensamientos crearon ‘individualismo’, ‘empirismo’ y ‘autoeducacion’, que
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influyeron a los paises asiaticos (Watanabe, 2020) y también son palabras clave a la hora

de definir el Active Learning o la ensefianza orientada a la accion.

El Active Learning es un conjunto de metodologias o aprendizajes activos por
parte de alumnos que se generan a través de varias actividades como el trabajo en grupo
o el debate. Ademas, sirve no solo para obtener el conocimiento, sino como un
entrenamiento antes de entrar en el mundo laboral (Nakai, 2016). El mejor mérito de las
clases presenciales es que podemos transmitir mas conocimientos y, tal vez, es
irremplazable e imprescindible en la ensefianza, pero también es cierto que las nuevas
metodologias pueden servir de apoyo para mejorar el aprendizaje tanto en el aula como

fuera de ella.

Tomando el ejemplo de Japon, el intento del Active Learning empezo desde la
posguerra (1945), aunque el planteamiento no aparece hasta las directrices educativas del
afno 2018. Hasta el dia de hoy, se han modificado las leyes varias veces tras las criticas
recibidas de que les importaba mas doctrinar a los alumnos metiendo conocimientos y se
dieron cuenta de la necesidad de crear la competencia de solucionar problemas por si
mismos. A finales de los afios 70, introdujeron la ‘Educacion Yutori’, que significa 'tener
tiempo libre y suficiente en la educacion'. Eso quiere decir que hasta entonces, la
educacion nipona se centraba en memorizar el conocimiento en un plazo corto y resulta
que era imposible que los alumnos desarrollaran su pensamiento critico u opinién
personal a través del aprendizaje en la escuela. De hecho, el objetivo de la ensefianza en
Japon antes de la II Guerra Mundial era de esta manera, es decir, el gobierno no queria
que el publico tuviera opiniones propias para asi poder controlarlo. Sin embargo, gracias
a la ‘Educacion Yutori’ aumentaron las horas del aprendizaje colaborativo y cooperativo

y también del trabajo por proyectos en el aula a partir del afio 1998, o sea, podemos decir
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que es en este momento cuando se produce el comienzo de la transicion hacia el Active

Learning.

Watanabe (2000) afirma que las cualidades y competencias necesarias para la

nueva €poca son las siguientes:

1. Conocimientos o habilidades para vivir y trabajar.

2. Pensar, juzgar o expresar para poder enfrentarse a cualquier situacion.

3. Esfuerzo hacia el aprendizaje o personalidad para que el aprendizaje sea ttil en

la vida y la sociedad.

Para conseguir dichas cualidades y competencias, el Active Learning es la clave.
En este apartado, analizaremos las nuevas metodologias en la ensefianza que forman parte
del Active Learning. Obviamente el aula inversa también es una de ellas, sin embargo,
como es un pilar de esta tesis, dedicaremos un apartado entero mas adelante y en los
siguientes subapartados solo nos centraremos en otras metodologias docentes que apoyan

al aula inversa, porque sin ellas, no se puede concebir dicha metodologia.

2.1 Aprendizaje colaborativo y cooperativo

Dependiendo de los autores, se distingue entre el aprendizaje colaborativo y el
aprendizaje cooperativo. Asi, el aprendizaje colaborativo requiere un ‘“esfuerzo
continuado de todos los participantes por resolver conjunta y coordinadamente un
problema y por construir conocimiento comun y compartido” y respecto al aprendizaje
cooperativo “asocian a procesos de trabajo en grupo basados en la division y distribucion

del trabajo y que no necesariamente incluyen dicho esfuerzo” (Mayordomo Saiz y
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Onrubia Goiii, 2015: 20). En cambio, hay autores que los consideran como sind6nimos.
Independientemente de lo que piensan los dichos autores, como Dillenbourg (1999) y
Slavin (2010) aclaran, que lo importante no es hacer algo juntos, sino aprenderlo juntos,
aprender algo en equipo. En este trabajo, seguiremos las ideas de dichos autores que
defienden que el aprendizaje cooperativo incluye el “compromiso con objetivos de
aprendizaje compartidos, la reciprocidad, la mutualidad y la (re)negociacion continuada

del significado” (Mayordomo Saiz y Onrubia Goii, 2015: 20).

El aprendizaje cooperativo como “una forma de organizacion social de las
situaciones de ensefianza y aprendizaje en que los alumnos establecen una
interdependencia positiva” y afiaden que no basta con que “simplemente hacer algo juntos,
sino aprender algo juntos, aprender algo como equipo” (Mayordomo Saiz y Onrubia Goiii,
2015: 19). Probablemente la mayoria piense que hacer algo juntos es el sindnimo del
aprendizaje cooperativo, pero en realidad no lo es, ya que existen dos formas habituales
de organizacion social del aprendizaje: la de caracter competitivo y la de caracter
individualista. Al escuchar la palabra ‘competitivo’%, nos acordamos de la formacién que
se ofrece en muchos paises asidticos. Japoén no es la excepcidon y en general, no solo
durante la adolescencia, sino incluso la infancia puede convertirse en una etapa
competitiva. La competitividad en la educacion tiene sus ventajas y sus desventajas, entre

las que destacamos:

2 Del mismo modo, el término nos aproxima a los pardmetros de la ensefianza conductista instaurada por
autores como Frederic Skinner, que promueve la competitividad entre iguales y se aleja en extremo del
aprendizaje cooperativo y colaborativo.
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Tabla 1.

Pros y contras de la competitividad entre nifios

Ventajas

Desventajas

- La competitividad ayuda a mejorar a los
aprendices. En lugar de rendirse, los alumnos
con una competitividad sana siguen
intentando y aprenden de los errores.

- Con una competitividad sana, se valora el
esfuerzo. Los aprendices saben que el proceso
del aprendizaje es mas importante que el
resultado.

- La competitividad fomenta la
cooperacion. A través de una competitividad

- La competitividad baja la autoestima. Si
es extrema, los aprendices empiezan a dudar
de sus competencias y dejan de retar, porque
les da miedo fracasar.

- La competitividad genera estrés y
ansiedad. Cuando no pueden lograr el
resultado deseado, se frustran porque no
pueden controlar sus emociones.

- La competitividad insana impide trabajar
en equipo con sus companeros.

sana, los alumnos se dan cuenta de que el
trabajo cooperativo es importante, porque
aprenden de unos de otros.

Fuente: Elaboracion propia a través de Gonzalez Nufiez (2021) y Gonzalez Ramirez (2003).

A los japoneses les importa la armonia dentro del grupo al que pertenecen, como
familia, amigos, escuela, trabajo, sin embargo, aqui radica la contradiccion, es decir, en
el grupo, suelen convivir la competitividad y la armonia. En el caso concreto de Japon,
los alumnos se acostumbran a que trabajen cada uno y que la evaluacion sea individual,
aunque trabajen en grupo. Es la “interdependencia negativa” (Mayordomo Saiz y Onrubia
Goiii, 2015: 19), que se opone al aprendizaje cooperativo. Para que la interdependencia
entre alumnos funcione y que sea positiva, hay que reformar radicalmente la ensefianza y

la mente del alumnado.

En la actualidad, como mencionamos a comienzo de este apartado, el mundo
educativo tiende a introducir el Active Learning y los docentes tratan de evaluar mas el
aprendizaje dentro del aula, es decir, la cooperacion con los compaifieros y la ayuda mutua

entre iguales. La cooperacion se basa en cumplir cinco condiciones: “interdependencia
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29 ¢

positiva”, “responsabilidad individual”, “interaccion promotora”, “habilidades sociales”

y “gestion de grupos>”

(Johnson y Johnson, 2014: 845). Aqui queremos mencionar que
la responsabilidad individual y las habilidades sociales son indispensables para los
universitarios. Especialmente, las universidades se consideran como preparacion al
mundo laboral donde los alumnos entrenan o ensayan antes. Estas condiciones encajan

exactamente con la idea de Watanabe (2000), que son las cualidades y competencias

necesarias para la nueva época.

Mayordomo y Onrubia destacan, siguiendo a Johnson y Johnson (2014), cuatro
capacidades y competencias que se pueden potenciar a través del aprendizaje cooperativo:
...l1a capacidad de establecer relaciones efectivas de interdependencia positiva en

un mundo cada vez mas interconectado e interdependiente tanto a nivel global como local;

la capacidad de participar en procesos democraticos de discusion y toma de decisiones en

un mundo cada vez mas complejo; la capacidad de buscar y desarrollar soluciones creativas

en un mundo en constante cambio; y la capacidad de construir relaciones positivas, tanto
cara-a-cara como en entornos virtuales, en un mundo con cada vez mayores posibilidades

de relacion entre personas geograficamente distantes y personal y culturalmente diversas

(Mayordomo Saiz y Onrubia Goii, 2015: 28-29).

La globalizacion nos ofrece mas oportunidades de conectar con gente del mundo
e intercambiar opiniones con ella. “La tecnologia permite estar ‘conectados’ todo el
tiempo con otros estudiantes en puntos fisicos diferentes y, lo que es mas, posibilita el
contacto con culturas, creencias y niveles sociales muy alejados entre si” (Alvarez Ramos
y Alejaldre Biel, 2018: 49). Aunque el aula, tanto presencial como online, sobre todo en

la actualidad por el coronavirus, también se convierta en mas internacional, siempre

3 La traduccién es nuestra.
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existen alumnos que participan poco en la discusion o a los que les cuesta tomar
decisiones por falta de practica. Hay competencias necesarias que se pueden adquirir o

reforzar al introducir el aprendizaje cooperativo en clase.

Lo mismo que las dos condiciones anteriores, la revision y mejora continuadas
de los procesos son elementos necesarios que realizar tanto por el alumnado como por el
profesorado. Mas adelante mencionaremos detalladamente el papel de los profesores en
las metodologias innovadoras como el aula invertida y aqui solo aclararemos que los
docentes ya no debemos comportarnos como meros transmisores de conocimiento, sino
como una guia para el alumno®. El profesor no solo debe cumplir un rol como “facilitador
del aprendizaje” sino que ademds debe encargarse de: “crear un ambiente altamente
estructurado y organizado”, “fijar metas”, “planificar y estructurar tareas”, “definir la
distribucion fisica de los elementos en la sala”, “determinar los grupos de estudiantes y
sus roles”, “seleccionar los materiales” y “asignar un tiempo adecuado para realizar la
tarea” (Johnson y Johnson, 1998, citado por Morales Rios y Ferreira Cabrera, 2008: 101).
Los protagonistas son los alumnos, no los profesores. Deberian ser ellos los que revisan
y mejoran continuadamente los procesos tanto individual como grupo mientras trabajan
en equipo y se apoyan mutuamente.

La efectividad del aprendizaje cooperativo se demuestra psicoldgica y
educativamente. Johnson y Johnson lo aseguran desde tres aspectos: “rendimiento

599

L. . . iy - C
académico”, “relaciones interpersonales positivas”, “ajuste psicologico Johnson

Johnson, 2014: 842).

4 Se tiene presente lo promovido por corrientes como el sociocognitivismo defendido por Bruner, Vygostky
o Leontiev, donde el maestro deja de ser el unico duefio de la informacion y se opta por un aprendizaje
social con y a través del contacto con los otros.

5 La traduccion es nuestra.
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Primero, desde el punto de vista del rendimiento académico, la cooperacion hace
que los alumnos tengan mas razonamiento de alto nivel, producciéon mas frecuente de
nuevas ideas y soluciones, y una mayor transferencia de lo aprendido en una situacion a
otra® (Johnson y Johnson, 2014: 843). Esto nos hace recordar la Taxonomia Revisada de
Bloom (Anderson y Krathwohl, 2001). Benjamin Bloom (1913-1999) anuncié la
Taxonomia original en los afios 50 del siglo XX, pero Anderson y Krathwohl hicieron
revisiones después de pasar casi medio siglo. La Taxonomia Revisada de Bloom consta
de seis niveles cognoscitivos organizados que los educadores quieren que aprendan sus

alumnos.

Tabla 2.

Taxonomia ‘Revisada’ de Bloom

Descriptores

Recuperar la informacion:
Recordar reconocer, describir, nombrar, encontrar, enumerar, listar, identificar,

recuperar, denominar, localizar.

Explicar ideas o conceptos:
Comprender | interpretar, resumir, parafrasear, clasificar, reformular, estimar, inferir,

comparar, explicar, ejemplificar.

Usar la informacion en otra situacion familiar:
Aplicar implementar, realizar, usar, ejecutar, relacionar, desarrollar, clasificar,

procedimentalizar, desempefiar.

Romper la informacién en partes para explorar comprensiones y

relaciones:

Analizar ) o L
comparar, organizar, deconstruir, interrogar, hallar, discriminar, detectar,
categorizar, descomponer, atribuir, delinear, encontrar, estructurar, integrar.
Justificar una decision o curso de accion:

Evaluar probar, argumentar, experimentar, juzgar, decidir, contrastar, criticar,

revisar, formular hipétesis, detectar, monitorear.

¢ La traduccién es nuestra.
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Generar nuevas ideas, productos o maneras de ver las cosas:
Crear disenar, construir, planificar, producir, inventar, enfatizar, resumir,

generalizar, abstraer, idear, trazar, elaborar.

Fuente: Elaboracion propia a través de Anderson y Krathwohl (2001)

Los mas complejos suponemos que son, crear, evaluar, analizar y tal vez aplicar.
Dicho con otras palabras, los actos que requieren mas razonamiento de alto nivel,
produccion mas frecuente de nuevas ideas y soluciones, y una mayor transferencia de lo
aprendido en una situacién a otra (Johnson y Johnson, 2014), les cuesta aprender a los
alumnos, sin embargo, con el aprendizaje cooperativo o colaborativo, les da la posibilidad

de reforzar dichas competencias.

Con respecto a las relaciones interpersonales, a través de la cooperacion, uno
aprende a trabajar no solo por si mismo, sino para los demas. Al contrario, si uno se
acostumbra a trabajar individualmente o siempre compitiendo, no se logra desarrollar este
aspecto. Evidentemente, este tema afecta al ambiente en clase y cuando las relaciones
interpersonales funcionan favorablemente, el rendimiento académico se elevard, tal y
como esperamos. El término de “coconstruccion” de Mayordomo Saiz y Onrubia Gofii
(2015) nos hace recordar un refran en japonés: Sannin yoreba monjyu no chie, que en
espafiol significa: Dos cabezas piensan mejor que una. Pensar conjuntamente puede

aportar nuevas ideas tras los procesos de revision, discusion y mejora de sus ideas.

Queremos afiadir que, como aclara Vygotsky, aprender es un proceso
participativo y productivo, de caracter social y contexto, donde los alumnos aprenden
construyendo y reconstruyendo contenidos al interactuar y dialogar con los compaifieros.
(Mayordomo Saiz y Onrubia Goii, 2015; Bransford, Brown y Cocking, 2000; Dumont,

Istance y Benavides, 2010). Esto se explica por los procesos cognitivos, que se derivan
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de las ideas expuestas por Piaget. En caso de que algiin compaifiero de clase necesite ayuda,
sus compaiieros se lo explican con sus palabras para que pueda entenderlo. En este
proceso, aprende no solo el alumno tutorado, sino que el discente tutor también aprende,
porque en el proceso de dar explicaciones a otros, reconstruye lo aprendido y contribuye
a fijarse en su memoria (Mayordomo Saiz y Onrubia Goii, 2015; Webb, 1991). No esta
de mas recordar brevemente los procesos de andamiaje (Bruner, 1978) en la adquisicion

del conocimiento y el aprendizaje.

Por ultimo, desde el punto de vista psicologico, trabajar cooperando o
colaborando ayuda a estimular la autoestima y autoconfianza del alumnado. Esto se
detecta facilmente y también con mayor frecuencia en el aula. Compartir experiencias
con alguien suele darnos mucha seguridad y al repetir experiencias exitosas, los

aprendices obtendran autoconfianza y mejoraran su autoestima.

Antes de cerrar este subapartado, creemos que es necesario plantear como
llevaremos a cabo el aprendizaje cooperativo en el aula y qué tenemos que hacer los
docentes. En este apartado, hemos mencionado muy poco el papel de los docentes. No
transmitir contenidos a los alumnos no significa que los profesores no hagan nada y que
no sean necesarios. En el aprendizaje cooperativo, los alumnos necesitan alguien que les
promueva, apoye y ensefie de manera explicita (Mayordomo Saiz y Onrubia Goiii, 2015).
Segun Kaendler et al. (2014), la intervencion del profesor hay que llevarla a cabo antes,

durante y después de la interaccion cooperativa:

1. Antes: Delinear qué condiciones se van a establecer para que los alumnos
interactuen y cooperen.
2. Durante: Supervisar la calidad de la interaccion, Apoyar y ‘andamiar’

interacciones de mayor calidad, ofreciendo retroalimentacion, claves y ayudas
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personalizadas, Ayudar a consolidar el aprendizaje obtenido a partir del trabajo
en grupo.
3. Después: Reflexionar de manera sistematica sobre los objetivos y aprendizajes

por parte de alumnos y sobre su propio papel por parte de profesor.

Personalmente la planificacién es la clave de las tres intervenciones, porque,
como hemos repetido en varias ocasiones, no basta solo con trabajar juntos, ya que el
aprendizaje ha de ser significativo. Las tareas deberian ser interesantes y atractivas con
un nivel adecuado de desafio para todos los participantes a lo largo de todo el trabajo.
Este planteamiento les hace sentir que estan aportando algo util y valioso para su

aprendizaje.

En general, a la mayoria de los alumnos les cuesta poco trabajar en equipo, sin
embargo, siempre existen algunos que prefieren trabajar de forma individual. Las razones
por las cuales rechazan el trabajo colaborativo son las siguientes: sus compafieros son
inferiores y no hay nada que aprender con ellos. Quieren que se les evalue solo con lo que
han hecho, no con sus compafieros. Simplemente no se llevan bien y no quieren trabajar
con ellos, entre otras razones. Para solucionar este tipo de problemas, la estructura de
recompensa propuesta por Mayordomo Saiz y Onrubia Goiii (2015), parece que funciona.
La estructura de recompensa se refiere a que “la valoracion del grupo depende de las
puntuaciones individuales de cada uno de sus miembros [...] hace que cada uno de los
miembros del grupo esté dispuesto a ayudar a sus compaifieros a aprender y los anime a
esforzarse al méximo para conseguir los mejores resultados™ (30). Con esta estructura de
recompensa, no solo los alumnos comprometidos con sus compaiieros, sino también los

alumnos individualistas cumpliran tanto su deber como el deber de otros.
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A la hora de aplicar el aprendizaje colaborativo en clase, nos da la impresion de
que nos es complicado trabajar de esa manera bajo circunstancias como la pandemia que
vivimos y sufrimos todos los docentes. Segun Engel (2015), aunque nos parezca complejo,
el mundo digital nos ofrece apoyo para facilitar la comunicacion y la interaccion social.
Gracias a las tecnologias digitales de la informacién y la comunicacion (TIC), es posible
llevar a cabo el aprendizaje colaborativo mediado por ordenador, conocido como
Computer-Supported Collaborative Learning (CSCL). El CSCL hace que los alumnos
trabajen a distancia de forma sincronica o asincrénica en texto, video, audio o una
combinacion de estos diferentes formatos. En general, se utilizan los foros, el chat, el
correo electronico u otros, pero recientemente los centros educativos han empezado a
introducir ordenadores de sobremesa o portatiles, tabletas y teléfonos inteligentes que
soportan herramientas y aplicaciones disefiadas especificamente para promover el
aprendizaje colaborativo. Por ejemplo, el m-learning o aprendizaje movil es una de las
metodologias recientes y actualmente esta muy de moda en el mundo educativo. La
ventaja de su uso es que, en caso de clases presenciales, bajo la influencia de una
pandemia, se puede sustituir a otros dispositivos y cada uno dispone del suyo propio, lo

que hace que no sea necesario compartirlo con nadie y sea ideal higiénicamente.

Cuando nos enfrentamos a una situacion de emergencia como la vivida
actualmente derivada de la pandemia y tenemos que cambiar radicalmente nuestra forma
de docencia, es decir, de manera presencial a virtual, pensamos en lo que podemos y no
podemos hacer y, en todo caso, sera un reto que superar. Entonces, ;qué es lo que no
podemos implementar en la docencia cara a cara, pero si, en las clases online? Suthers
(2005) senala que las tecnologias sirven de apoyo en los procesos de aprendizaje

colaborativo o facilitan estructurar y orientar dichos procesos entre los aprendices. Por
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ejemplo, en primer lugar, y debido a la comunicacion asincronica, podemos generar
entornos colaborativos donde los estudiantes puedan reflexionar y desarrollar sus ideas
de forma mas estructurada y fundamentada que en un aula y acceder al archivo y a la
informacion del trabajo colaborativo con el fin de que los alumnos puedan volver a leer,
repasar y profundizar las ideas expuestas anteriormente (Suthers, 2005). Es cierto que
cuando trabajamos de manera virtual, tenemos mas tiempo para revisar, reflexionar y
analizar lo realizado por uno mismo o por los compaieros. Dentro del aula, el tiempo se
limita, sin embargo, el trabajo en equipo por CSCL hace posible compartir las ideas
sincronica y asincrénicamente, o sea, cuando sea necesario y se quiera. En segundo lugar,
la tecnologia nos facilita “limitar o restringir las opciones que tienen los alumnos, y de
esa forma guiarlos hacia procesos mas eficaces de trabajo y aprendizaje grupal” (Engel,
2015: 89). Cuando pedimos un trabajo o tarea, normalmente solo calificamos lo hecho no
su proceso, puesto que es imposible vigilar lo que hacen nuestros alumnos fuera del aula,
pero por lo menos, la tecnologia nos permite controlar sus actividades y revisar su registro
de contribuciones o documental para captar lo que estan realizando y luego analizar su

aprendizaje.

Engel (2015: 92-108) comenta cuatro tipos de usos de tecnologias digitales que
apoyan, amplifican y potencian las ayudas desde el punto de vista del profesorado, que

son:

® Tecnologias para andamiar los procesos de coconstruccion de ideas.

® Tecnologias para facilitar procesos de escritura colaborativa.

® Tecnologias para apoyar la representacion del conocimiento compartido.

® Tecnologias para dar autenticidad a las actividades colaborativas.
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Dentro de estas cuatro, nos vamos a centrar en dos: Tecnologias para facilitar los procesos
de escritura colaborativa y Tecnologias para dar la autenticidad a las actividades
colaborativas, ya que nos parecen utiles en la ensefianza de idiomas extranjeros, porque
este trabajo gira en torno a la ensefanza de segundas lenguas como ELE, Espafiol como

Lengua Extranjera.

Trabajar las cuatro destrezas (expresion oral, expresion escrita, comprension
auditiva, comprension lectora) en el aula de idiomas es ideal, sin embargo, por falta de
tiempo, generalmente no podemos practicarlas todas con la misma profundidad e idéntica

atencion.

La expresion escrita es la destreza que no solemos practicar en el aula. Existe
una tendencia generalizada a extrapolar los ejercicios de escritura al ambito del hogar y
considerarlas como ideales para deberes que han de ser realizados en casa
individualmente y rara vez lo tratamos en la clase presencial ni en trabajo colaborativo,
por ser una tarea que requiere y demanda un tiempo excesivo que la fugacidad de la clase
presencial impide desarrollar con profundidad. AUin menos, les hacemos trabajar la
expresion escrita colaborativamente en el aula. Por ejemplo, lo mas usual en una tarea de
escritura es la redaccion sobre un tema concreto, que el alumno realiza de forma
individual, normalmente en su casa. Luego se lo devolvemos a cada uno con la
correspondiente retroalimentacién. Para el estudiantado requiere un alto nivel para
realizarla por su cuenta y ademads este tipo de deberes conlleva para el profesorado mucha
carga de trabajo. Méas adelante plantearemos algunas actividades de escritura colaborativa
con el uso de la tecnologia. Una de las ventajas de este tipo de actividades es que se
fomenta el intercambio de ideas o la autocorreccion entre los iguales sin necesitar la ayuda

del profesor. Los alumnos pueden trabajar, bien desde su ordenador o portatil, bien con
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su teléfono inteligente. Desde ese punto de vista, las actividades de escritura colaborativa
pueden “apoyar la representacion del conocimiento compartido”, el tercer punto de los

cuatro tipos de usos que apoyan las tecnologias digitales segun Engel (2015: 98-102).

Seguramente, gracias a este tipo de proyectos, aumentara la motivacion del
alumnado y su rendimiento académico. Ademas, desterraremos la impresion de que la
tarea de escritura es tan solitaria como pensamos y puede que se consoliden maés las
relaciones entre ellos. A través del proyecto en equipo, cada uno tendrd mas
responsabilidad en su trabajo y puede que podamos evitar cualquier plagio o incidencia
no deseable. Desgraciadamente existen algunos alumnos que se aprovecha de los
beneficios de la tecnologia aplicandolos de manera equivocada y que copian o usan la
traductora cuando tienen que entregar la redaccion. Suponemos que ocurre esto por falta
de responsabilidad, miedo al fracaso o demasiada presioén por alcanzar una calificacion
determinada. Seria necesario hacerle ver a los alumnos el perjuicio de este mal uso para

que se den cuenta de la importancia de cumplir su trabajo bajo la responsabilidad.

Otra ventaja es que, en caso de que la actividad no termine en clase o cuando
queremos que los alumnos tengan su trabajo como fruto de aprendizaje, podemos
traspasar el lugar de aprendizaje del aula a la nube, por ejemplo, Google Drive, puesto
que también sirve como un portafolio. Por lo cual, la introduccién de la tecnologia a los
ejercicios de escritura no solamente les da variedad u opciones de actividades que pueden
realizar tanto en clase como fuera de ella, sino también les facilita trabajar
cooperativamente y puede estimular el aprendizaje autodidactico entre ellos, dejando a
los profesores como facilitador o tutor, no como instructor de los conocimientos. Es decir,
la tecnologia contribuye a instaurar un aprendizaje social, aquel promovido por el

constructivismo, donde el profesor acompana y anima. El conocimiento se construye a
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través de la accion, ademas, “las herramientas tecnoldgicas pueden ser utilizadas para
analizar el rendimiento de cada alumno y para proporcionar unas observaciones, de parte
del profesor, mas personales y con una mayor dedicacion de tiempo, en comparacion con

las que tipicamente reciben los estudiantes” (Hernandez Requena, 2008: 33).

La escritura colaborativa puede ser desarrollada sin problema de forma digital y
a distancia. En el mercado tecnologico encontramos multiples herramientas y
aplicaciones destinadas al desarrollo de esta destreza, bien de manera directa, bien de
manera indirecta. Engel (2015) nos recomienda algunas de ellas, donde los aprendices
pueden escribir de forma colaborativa como por ejemplo, Wikispace, PBworks, Google
Drive, Zoho Writer’. Pero hay otras muchas mas como: Storywords, Meetingwords,
YouMeScript, Penflip o Typewrite®, solo si prestamos atenciéon a herramientas que

permiten la escritura en linea a varias manos.

Dependiendo de los centros educativos hay restricciones sobre el uso de estas
herramientas y debemos tenerlo en cuenta a la hora de implementar en clase. Ademas de
que Google dispone de varios tipos de documento como textos, hojas de célculos,
presentaciones, videollamada, chat, entre otras herramientas, nos facilita editar
simultdneamente los documentos por los usuarios en tiempo real (Engel, 2015). En
nuestro caso, la plataforma que ofrece la universidad esta conectada con Google, por lo
tanto, Google Drive sera la mejor opcidon tanto para nuestros discentes como para

docentes.

7 Puede accederse a las mismas a través de sus correspondientes enlaces: Wikispaces: http://wikispaces.com,
PBworks: http://pbworks.com, PBworks: http://pbworks.com, Google Drive:
http://www.google.com/intl/es_es/drive/ y Zoho Writer: http://zoho.com/docs

8 Puede accederse a las mismas a ftravés de sus correspondientes enlaces: Storywords:
https://www.storywars.net/landing, Meetingwords: http://meetingwords.com/, YouMeScript:
https://youmescript.com/, Penflip: https://www.penflip.com, Typewrite: https://typewrite.io/
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Ahora deberiamos plantearnos qué tipo de actividades podemos realizar
concretamente con estas herramientas. Por ejemplo, podemos crear un cuento o una
historia en textos. Uno redacta una frase y otro tiene que seguir pensando en otra oracion
que concuerda con la situacion. En caso de que haya algun error gramatical o mala

ortografia, los compafieros del grupo pueden realizar labores de correccion.

Otro ejemplo es el encadenamiento de palabras, que es un juego muy conocido
en Japon y que sirve para aprender vocabulario. En esta actividad, podemos utilizar textos
y luego la hoja de célculo para recoger los términos aprendidos. Todos los documentos
se guardaran automatica e instantdneamente y si quieren, los alumnos pueden
modificarlos cada uno, en su ordenador, a su gusto. Si tienen en mente realizar algin
proyecto colaborativo, pueden chatear o reunirse en una videollamada con Google Meet

o Google Hangouts.

Por ejemplo, en un curso de japonés, contamos con la experiencia de haber
trabajado en el aula los silabarios japoneses o letras propias como kanji. Los kanjis son
una de las dificultades para aprendientes del idioma japonés, porque apenas practicamos
en clase y seglin la motivacion o ganas del alumnado, su rendimiento puede subir o bajar
relativamente. Si podemos dedicar un poco mas de tiempo a practicarlos dentro del aula,

puede que el interés hacia los caracteres japoneses aumentara mucho mas.

Aunque al parecer son menos académicos’, existen varios recursos digitales
divertidos que se pueden llevar al aula de ELE. Lo bueno de estas herramientas es que
hay una variedad y segun el nivel y la fase donde se encuentran los estudiantes, podemos

escoger una u otra y, ademds, como no son ejercicios tipicos que aparecen en los textos,

% Quiza seria necesaria una revision de la antitesis general creada en el mundo de la educacion entre
academia y diversion.
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nunca se aburriran al usarlos. Por ejemplo, para los alumnos del nivel alto, ‘The
Newspaper Clipping Generator’'? puede ser una de las opciones. Es una pagina web
donde pueden generar noticias falsas de periddico. Los alumnos pueden trabajar
individualmente, pero también grupalmente. En caso de los niveles principiantes como
A1-A2 de MCERL (Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas), la pagina
“Noticias falsas com’!! puede ser util, porque se pueden crear, por ejemplo, pancartas,
portadas de revistas, donde las palabras o frases suelen ser mas cortas que en los

perioddicos y pueden ser aplicadas al introducir los imperativos o las prohibiciones.

Respecto a la autenticidad, Engel (2015) toma como prueba, varias
investigaciones de Dewey (1938), Kilpatrick (1921), Brown, Collins y Duguid (1989),
Lave y Wenger (1991) para mostrar que la ensefianza tradicional se centra en
“conocimientos declarativos, abstractos y descontextualizados, que se traduce en
aprendizajes poco significativos y carentes de sentido que los alumnos son incapaces de
aplicar y generalizar” (102-103). Si los alumnos pueden “relacionar las actividades y los
contenidos de aprendizaje con lo que es relevante para ellos en ese momento o en sus
proyectos de futuro puede constituir una ayuda eficaz para que los alumnos atribuyan

sentido a lo que aprenden” (Coll, 2010, citado por Engel, 2015: 103).

En los afos 90, las tecnologias digitales no estaban muy presentes y no teniamos
materiales auténticos suficientes para llevar al aula. Sin embargo, en la actualidad,
internet nos proporciona informaciones enormes ¢ ilimitadas del mundo real sin viajar
alli, ademas, de varios formatos: oral, escrito, fotos y videos. “Documentales, peliculas,

simulaciones y videojuegos pueden ayudar a dar realismo a la situacion problematica

1 Puede accederse a la misma a través de su  correspondiente  enlace:
https://www.fodey.com/generators/newspapetr/snippet.asp
' Puede accederse a la misma a través de su correspondiente enlace: https://www.noticiasfalsas.com/
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planteada y facilitar que los grupos de alumnos se apropien y ‘vivan’ el problema o caso
como veridico y relevante para ellos” (Engel. 2015: 104). Como hemos mencionado, los
dispositivos méviles son herramientas importantes junto con las aplicaciones, porque son
fuente de informaciones que pueden sacarse instantdneamente o incluso trabajar en
cualquier sitio con ellos. No solo nos aportan informaciones, sino que se pueden elaborar
contextos académicos utilizando imagenes, audios y videos de alta calidad sin tener
equipos profesionales. Aiello y Willem también opinan que “las potencialidades de las
nuevas tecnologias digitales para poder procesar una diferente cantidad de informacién
ayudan a la innovacion docente y al aprendizaje autorregulado” (Steffens, 2001, citado
por Aiello y Willem, 2004: 24). “Pero también es importante la posibilidad de
intercambiar y producir las nuevas formas, por ejemplo, audiovisuales, a través de la red”
(Aiello y Willem, 2004: 24). La incorporacion de las nuevas tecnologias en la ensefianza
del idioma durante estos ultimos 20 afios se ha considerado importante e imprescindible
como demuestran varios estudios (Blake, 2000; Blake, 2008; Dudeney, 2001; Jordano de
la Torre, 2011; Kern y Warschauer, 2004; Ware, 2005; Warschauer, 2000; Warschauer,
2002; Warschauer, 2003; Warschauer, 2006). Lo que proponemos es que los estudiantes
de niveles basicos o intermedios hagan un video de promocion de una ciudad y para
alumnos de niveles superiores, un documental de tipo noticia cuyo tema sea de su interés,
pero de problemas actuales o culturares relacionados con la asignatura. Sera “una practica
que permite establecer puentes entre el contexto real de los alumnos y el contexto escolar”
(Engel, 2015: 105).

Para que los trabajos tengan mas autenticidad, Adell (2004) confirma que
exponerlos en internet y compartirlos con alguien, que pueden ser familiares, amigos e
incluso desconocidos, cambia el propio proceso de elaboracion. Porque no son solo

trabajos obligatorios para profesores, sino son fruto de un esfuerzo superior para
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mostrarlos a una audiencia real. Engel (2015) nos ensefa algunas paginas web como:
Google Sites, Tripod, Wix, Wordpress, Edublogs, Tumblr y Blogger'?. Podemos utilizar
la propia plataforma del centro como Moodle, sin embargo, si queremos que el publico
sea externo, es mas conveniente aprovechar las paginas web ya citadas. También su otra
propuesta es colaborar con otros centros educativos. Takahashi (2017) y sus alumnos del
Centro de Idiomas en la Universidad de Santiago de Compostela colaboraron con
alumnos de la Fundacion Japon Madrid e hicieron unas sesiones de conversacion por
Zoom. Eligieron un centro educativo espafiol no japonés para eludir la problematica
derivada de la diferencia de horario. En este caso, no era un trabajo de escritura, pero,
creemos que también podemos aplicarlo perfectamente en la comunicacion escrita como
foros y chats. Los centros incluso pueden ser destinatarios o receptores de la elaboracion
como correo electronico, documental o video de presentacion de su ciudad. Asi, habra
mas posibilidad de poder colaborar con centros de distintos paises y seguramente

“promueven actitudes abiertas y de respeto frente a otras culturas” (Engel, 2015).

Antes de cerrar este apartado, trataremos sobre la evaluacion, de la que en
general, solemos encargarnos nosotros como profesores, sin embargo, los alumnos
también pueden autoevaluar o evaluar a sus compafieros. Aunque hay ciertos puntos que
deberian valorar los docentes, evaluar por parejas o en grupo hace a los discentes asumir
la responsabilidad del aprendizaje y de sus consecuencias. La ribrica les facilita saber
qué puntos deberian tener en cuenta a la hora de trabajar y luego calificar objetivamente

su trabajo y el de sus compafieros. Si se trata de un trabajo colaborativo, todavia es mas

12 Puede accederse a los mismos a través de los siguientes enlaces: Google Sites: http://sites.google.com,
Tripod: http://tripod.lycos.com, Wix: http://wix.com, Wordpress: http://wordpress.org, Edublogs:
http://edublogs.org, Tumblr: http:/tumblr.com y Blogger: http://blogger.com
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importante evaluarse entre iguales, porque ellos son quienes han experimentado el
proceso de aprendizaje cooperativo, no los profesores.

En resumen, como ponen de manifiesto los investigadores ya mencionados en
este subapartado, el aprendizaje cooperativo permite desarrollar competencias necesarias
para mejorar el rendimiento académico y muestra que se adapta perfectamente a la
actualidad, es decir, puede resultar efectivo trabajando cara a cara en el aula, pero de

forma online, puede ser, todavia, mas productivo.

2.1.1 Aprendizaje cooperativo y flipped classroom

La Flipped Classroom es una metodologia de ensehanza-aprendizaje, en la que
los temas teodricos que antes aprendian los alumnos en el aula, ahora se aprenden en casa.
Entonces, el tiempo del aula se destina ahora a tareas, resolucion de ejercicios, practica
de conversacion, realizacion de proyectos, debates, entre otras actividades. La parte
tedrica, por tanto, se concibe como un trabajo individual y solitario a través del uso de
herramientas como video o lecturas. Asi, se reserva el aula para el aprendizaje cooperativo,
por parejas o en equipo. Ya hemos comentado a principios de este apartado la eficacia del
aprendizaje colaborativo y estamos totalmente convencidos de que se combinan
perfectamente estos dos enfoques educativos.

Fortanet, Gonzélez Diaz, Mira Pastor y Lopez Ramoén (2013) sefialan un punto
en comun entre los dos: los alumnos ya no son meros receptores, sino que se convierten
en protagonistas reales de su propio aprendizaje (Zafartu, 2000). Hoy en dia, aprender a
aprender es una de las competencias clave para desarrollar en todas las areas y también
es algo indispensable y requerido para la sociedad actual (Escandon Dominguez, 2018;

Segura Moreno, 2002). Puesto que no es algo innato ni se puede obtener en poco tiempo,
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deberiamos tenerlo en cuenta para poder desarrollar en clase. Segura Moreno aclara asi
al respecto:
...aparte del entrenamiento técnico y profesional, se hace necesario incluir la capacitacion
en las habilidades del pensamiento efectivo brindando a todos los estudiantes, de acuerdo
con sus circunstancias, las oportunidades para que cada uno desarrolle al maximo sus
potencialidades intelectuales y sepa utilizar lo mejor de ellas, como parte del proposito de

formacion integral de la persona (146).

En el aula invertida, antes de que los estudiantes acudan a clases presenciales,
asimilan la tematica visionando tutoriales digitales o leyendo textos bajo su
responsabilidad; esto que parece totalmente opuesto al trabajo en equipo, sin embargo, en
el aula solemos compartir con profesores o compafieros dudas surgidas en casa y luego
desarrollaremos el aprendizaje a través de las actividades colaborativas. A través del
aprendizaje cooperativo, los alumnos interactian y se ayudan entre si, supliendo las
carencias de sus compaiieros. O sea, siempre existe una interdependencia entre ellos. Se
produce asi una interdependencia muy efectiva, al depender unas personas de otras del
grupo. Esta dependencia, sin embargo, nunca es igual, los sujetos intercambian
continuamente sus papeles. Lo mas importante es que los alumnos ya no son espectadores,
sino que toman la iniciativa, en cambio, los docentes se encargan de supervisar como
evoluciona su aprendizaje de los discentes y asesorarlos o guiarlos en caso necesario o
cuando lo requieren. El aprendizaje gira alrededor del alumno, no del profesor. Si los
estudiantes son considerados solo como espectadores en el aula, nunca habra aprendizaje
cooperativo ni verdadero aprendizaje, porque desde el punto de vista psicoeducativo,

“ciertas formas de actividad conjunta entre los alumnos son mejores que otras y conducen
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a procesos de construccion colaborativa del conocimiento mas eficaces y productivos”
(Engel, 2015:110).

Aparte del punto mostrado arriba, nos parece oportuno anadir que en caso de que
haya alguna inconveniencia de impartir clases presenciales, las TIC favoreceran a los dos:
el aula invertida y el aprendizaje colaborativo. El aula invertida, justamente, es una
metodologia apoyada en la tecnologia y sustituye a la clase magistral. Del mismo modo,
el aprendizaje colaborativo, como ya hemos visto, podemos llevarlo a cabo sin problema,
mas bien, con €I, es factible practicar mas y de varias maneras tanto de forma oral como
escrita, gracias a las aplicaciones y paginas de internet especificas para ello. Porque la
situacion sanitaria obligd a guardar distancia de seguridad en el aula y no podian acercarse
ni compartir materiales entre ellos, por lo tanto, era imposible trabajar por parejas o
grupalmente en las clases presenciales. Ademas, podemos ofrecerles mas oportunidades
de aprendizaje comparando con la clase tradicional, porque como dicen Fortanet,
Gonzalez Diaz, Mira Pastor y Lopez Ramoén (2013), el circulo de trabajo es més pequefio
y ademas de que facilita el trabajo cooperativo, seguramente se creara un ambiente
comodo para aquellos alumnos que, en el aula, apenas se atreven a pronunciar palabra por
la timidez o por la desconfianza en si mismo.

Fortanet, Gonzalez Diaz, Mira Pastor y Lopez Ramén (2013) pusieron en marcha
la investigacion aplicando la técnica del aprendizaje cooperativo y del modelo Flipped
Classroom durante todo el cuatrimestre. Descubrieron que, a través del aprendizaje
cooperativo, el docente se convierte en un coach y puede promocionar al alumnado a
través de trabajos o proyectos para que aprenda mas de lo sefialado en los contenidos
curriculares. En torno al aula invertida, aunque advierten que el método didactico siga

siendo tradicional, el tiempo de asimilar las teorias puede desplazarse del aula a casa, de
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tal manera que la clase presencial se pueda aprovechar para resolver dudas y debatir con

el profesor para evitar que el alumnado gestione mal los contenidos tedricos.

2.2 Trabajo por proyectos y el aprendizaje basado en proyectos (ABP)

Desde principios del siglo XX, se empezo a aplicar el trabajo por proyectos en
las ensefianzas primarias y secundarias. El pensador americano, Dewey, consideraba que
la experiencia del aprendizaje era importante para los alumnos y les puso a trabajar por
proyectos para que pudieran conseguir varios conceptos y conocimientos. Kilpatrick
también compartio la idea y argumentd que era la mejor forma de practicar sus
competencias y ser responsables de su propio aprendizaje y del de sus compafieros

(Garcia-Valcarcel y Basilotta, 2017).

El aprendizaje basado en proyectos se define como “una modalidad de ensefianza
y aprendizaje centrada en tareas, un proceso compartido de negociacion entre los
participantes, siendo su objetivo principal la obtencion de un producto final” (Garcia-
Valcarcel y Basilotta, 2017: 114). Por otro lado, segun el Diccionario de términos clave
de ELE del Instituto Cervantes (2020), el trabajo por proyecto comparte unos mismos
fundamentos teoricos de la psicologia del aprendizaje con varias propuestas didacticas y
las bases con las que comparten, entre ellas tienen los siguientes aspectos: aprendizaje
participativo y cooperativo, motivacion e implicacion de los aprendientes, globalidad del
aprendizaje y transversalidad de los contenidos, desarrollo de conocimientos declarativos
e instrumentales y relacion con el contexto social en que tiene lugar el aprendizaje.

Cuando hablamos del trabajo por proyectos, es obvio que se relaciona con el

aprendizaje participativo y cooperativo como aclaramos en el analisis del aprendizaje
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colaborativo. Respecto a la motivacion —a la que dedicaremos unas lineas mas adelante—
habra una mayor motivacion y una implicacion mas profunda que en la clase tradicional,
porque son los propios alumnos los que toman la iniciativa del aprendizaje y lo gestionan
hasta el final. No se trata solo de engullir las informaciones dadas por el profesorado. Lo
que el discente debe hacer es crear oportunidades de aprendizaje para que los alumnos
puedan desarrollar su trabajo. Bartolomé Pina (2004) también indica que “El profesor
solo puede disenar la ensenanza ya que el aprendizaje es una actividad propia del alumno
que el propio alumno disefia (de modo visible o a espaldas del profesor) del modo que
considera mas adecuado para obtener sus propios objetivos de aprendizaje” (11). Como
hemos mencionado en varias ocasiones, aqui también la labor del profesor es ser una guia.
En cuanto a los contenidos, deberdn estar ligados al curriculo como propone Brooks-
Young (2005), aunque dependera de las asignaturas. Por ejemplo, en la ensefianza de
segundas lenguas, no es estrictamente necesario y podemos trabajar miles de temas,
relacionandolos con el contexto social. Por ultimo, los conocimientos declarativos, que
se aprenden al principio, e instrumentales, que se aprenden a lo largo del proyecto, son
los que almacenan la informacion en la memoria a largo plazo y son aspectos

indispensables para el aprendizaje.

En el proceso de integrar la teoria y la practica durante el proyecto, los
estudiantes no solo pueden mejorar las habilidades intelectuales, sino también la facultad
para promover la responsabilidad personal y grupal y también fomentar el pensamiento
autocritico y evaluativo (Alvarez Borrego et al., 2010; Garcia-Valcarcel y Basilotta, 2017;

Thomas, 2000).

Desde el punto de vista del aprendizaje de lenguas extranjeras, la estructura no

hace falta que sea lingiiistica, aunque su objetivo sea aprender el idioma. Por lo tanto, hay
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que utilizar todas las destrezas de la lengua, que se aprenden durante todas las actividades
del proyecto. En este sentido, se encuentran la homogeneidad entre el trabajo por proyecto

y el enfoque mediante tareas.

En caso del trabajo por proyectos, en general, el tema consiste en los contenidos
de la asignatura, sin embargo, cuando tratamos sobre las actividades en la ensefianza del
idioma extranjero, su objetivo principal es la comunicacion con el idioma que se estd
aprendiendo. Por lo tanto, aunque las actividades suelen tener una base gramatical para
poder realizar el trabajo por proyectos, respecto al tema, tenemos libertad de elegir

cualquiera que les interese a los alumnos sin preocuparnos por el temario.

El problema de la ensefianza de lenguas extranjeras, como ELE, comparando
con las asignaturas escolares, es que si no se practica el idioma, nunca se aprende
verdaderamente y se olvida facilmente. Sobre todo, en la ensefianza de cualquier idioma
extranjero, o sea, si uno aprende algin idioma fuera del pais donde se habla, es
complicado mantener la motivacion y la conexion con el idioma. Normalmente solo
pueden trabajar en clase y los materiales suelen ser elaborados por profesores, no
auténticos, aunque hoy en dia, con el desarrollo de las TIC, ha mejorado bastante en este
sentido. Por ejemplo, en el caso concreto de Japon, en las universidades, los primeros
afios de carrera, la mayoria de las asignaturas son memoristicas y hay pocas practicas
comunicativas en el aula. Por otro lado, con el trabajo por proyectos, los aprendices
abordan el proyecto a lo largo del curso manejando el idioma que estan aprendiendo.
Ademas, como hemos sefialado en el apartado anterior, a través del aprendizaje
cooperativo, se espera la ayuda mutua entre alumnos y el rendimiento mucho maés alto

que se produce en la clase magistral. Al final, el proyecto queda como una constancia de
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sus esfuerzos, les motivara si, de alguna forma, organizamos una oportunidad para poder
presentar sus trabajos.

Los tipos de trabajos que suelen realizar en el ABP son los siguientes: una
exposicion, maqueta, representacion, concierto, recital, campana, creaciones artisticas,
periodico digital, programa de radio, audioguia, entre otros trabajos. (Gobierno de
Canarias, 2018). En caso de una exposicion, es importante elegir temas que mas atraigan
a los alumnos y el turismo es uno de sus favoritos y suele triunfar bastante. Especialmente
en el ano 2020, cay6 la demanda de turismo en todo el mundo por la pandemia y el
confinamiento a largo plazo, pusimos un reto a los alumnos espafnoles que hicieran un
video representante de una comunidad autdbnoma para promocionar y fomentar el turismo.
Era una situacion real a la que nos enfrentdbamos, no algo que solo esta en los libros y
guarda poca o ninguna relacion con la realidad. Estas consideraciones consiguen una

motivacion perfecta para ellos.

2.3 Trabajo por competencias

El trabajo por competencias es una metodologia basada en el aprendizaje
significativo que planteo el estadounidense David Ausubel. El aprendizaje significativo
se produce cuando se relaciona la informacién nueva con la que ya se posee. Por ejemplo,
los alumnos que aprenden un idioma nuevo son principiantes en ese idioma, sin embargo,
ya tienen algunas competencias, en este caso, han tenido alguna experiencia de haber
estudiado otro idioma, aunque sea el materno, por lo tanto, tampoco son novatos. Los
conocimientos previos se refieren a los que hemos conseguido en el aula o en otras
circunstancias académicas, pero también pueden conseguirlos a lo largo de la vida. El
trabajo por competencias sirve para desarrollar las capacidades o habilidades dentro del

contexto académico y eso nos facilita a la hora de aprender algo nuevo o cuando nos
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enfrentamos en alguna situacion o algin reto. Ahora veremos cudles son esas
competencias. Segun el Orden ECD/65/2015, de 21 de enero de la Ley Organica para la
Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE), las competencias basicas que deberian
desarrollar todas las personas son las siguientes: ‘comunicacion lingiiistica’,
‘competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia’, ‘competencia

digital’, ‘aprender a aprender’, ‘competencias sociales y civicas’, ‘sentido de iniciativa y

espiritu emprendedor’ y ‘conciencia y expresiones culturales’.

Habilidad para expresar e interpretar

COMPETENCIA EN
comMunicacion
LINGUISTICA

COMPETENCIA
MATEMATICAY

COMPENTENCIAS BASICAS
EN CIENCIA Y TECNOLOGIA

COMPETENCIA DIGITAL

APRENDER A APRENDER

COMPETENCIAS
SOCIALES Y CIVICAS

SENTIDO DE LA INICIATIVA Y
ESPIRITU EMPRENDEDOR

CONCIENCIA Y
EXPRESIONES CULTURALES

conceptos, pensamientos hechos y
opiniones de forma oral y escritay de
interactuar lingiiisticamente en distintos
contextos.

Integra la habilidad de aplicar conceptos
matematicos, para la resolucion de
problemas en situaciones de la vida
cotidiana, junto con la capacidad de aplicar
el conecimiento cientifico.

Uso seguro y critico de las tecnologias de la
info iony la icacion en la
formacion, trabajo y ocio.

Habilidades para aprender, organizar el
propio aprendizaje y gestionar el tiempo de
manera eficaz.

Consiste en preparar a las personas para
participar de una manera eficaz en la vida
social, profesional y civica.

Habilidad para transformar las ideas en
actos, poniendo en practica su creatividad,
la capacidad de innovar y aptitudes
necesarias para la gestion de proyectos.

Apreciar la importancia de la expresion

iva de ideas, experiencias y emociones
a través de distintos medios (musica,
literatura, artes escénicas ... )

Imagen 1. Competencias clave sefialadas por la LOMCE (campuseducacion.com, 2019)

Cuando éramos nifios, todos nos preguntdbamos, por lo menos alguna vez, por
qué teniamos que estudiar y para qué serviria lo que habiamos aprendido en la escuela.

En teoria, deberiamos saber aplicar en el futuro todo lo que habiamos aprendido en la
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escuela, sin embargo, no, porque antiguamente el sistema de la ensefianza era pura
transmision de conocimiento y no nos ensefiaron como aplicarlo en la vida. Aparte,
comparando con la actualidad, la ausencia de la tecnologia y el mundo digital era bastante
clara y el avance de la tecnologia y su implementacion a la docencia hoy en dia ha
cambiado totalmente la prospectiva de la ensefianza. Por lo tanto, nos recomienda incluir
estas competencias y desarrollarlas sin dejar de aprender el contenido curricular como

hemos sefialado arriba. Los proyectos y la webquest'"

son las opciones de fomentar las
siete competencias dentro del aula.

Cuando un alumno quiere consultar alguna informacién sobre el contenido de
las clases, suele tener dudas sobre adonde acudir, porque en internet, hay una cantidad
enorme de informaciones y no sabemos cudl es fiable o no. Entonces, mostrar la fuente
de informaciones seguras por parte del profesor les da seguridad a la hora de trabajar a
los alumnos. La webquest es una forma de garantizarles esa seguridad. O también los
alumnos pueden trabajar tanto de manera individual como de manera grupal elaborando
sus propias webquests. En el siguiente subapartado, explicaremos como es la webquest y
su funcion.

2.3.1 Webquest

La Webquest se empez6 a poner en marcha desde el afio 1995 por Bernie Dodge
y Tom March de la Universidad Estatal de San Diego. Entonces los ordenadores no
estaban tan presentes en la ensefianza y los alumnos de aquella época tampoco estaban
tan familiarizados con su uso como los actuales. De manera que la webquest sirvié al

alumnado como un diccionario donde pudiera consultar rapidamente las informaciones

fiables. Ademas, suponemos que entonces el uso de la tecnologia era algo novedoso para

13 Puede accederse al mismo a través del siguiente enlace: webquet:
https://aula21.net/tallerwq/fundamentos/queson.htm
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ellos y la motivacion se elevaria considerablemente comparando con las tareas realizadas
en la clase tradicional. En la actualidad, después de mas de dos décadas, el mundo se ha
digitalizado, sobre todo durante la pandemia, incluso las personas mayores aprendieron
manejar la tecnologia. La mayoria de nuestros alumnos sabe utilizar las herramientas y
sacar informaciones mas que los profesores y ya no es necesario que los guiemos. Aun
asi, la webquest seguira siendo muy 1til, por ejemplo, como una actividad del aprendizaje
cooperativo, ellos mismos pueden elaborar su webguest en relacion con un tema de los
contenidos curriculares que estan aprendiendo.

Existen dos tipos: a corto plazo y a largo plazo. La de a corto plazo aplica solo
de una a tres sesiones y tiene como objetivo adquirir el conocimiento y organizarlo. Por
otro lado, la duracion de la de largo plazo puede ser de una semana o un mes y su objetivo
es extender el conocimiento y procesarlo.

Ahora veamos su estructura. Se compone de seis partes:

° Introduccion
° Tarea

. Proceso

° Recursos

° Evaluacion

. Conclusidon

La introduccion es una breve presentacion de la actividad que deben hacer los
alumnos. La tarea es la descripcion de lo que deberan haber hecho al terminar, por
ejemplo, un problema que resolver o un trabajo creativo, y el formato del producto final
del alumnado, o sea, sera un conjunto de paginas web, una presentacion oral, presentacion

con Power Point, entre otras tareas. El proceso es la explicacion de los pasos que seguir
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los alumnos y los recursos son fuentes de la informacion de la pagina web donde ellos
pueden consultar. Finalmente, la evaluacion trata sobre como evaluar la tarea el
profesorado o sus compafieros y la conclusion sirve para que los alumnos resuman y
reflexionen lo que han aprendido.

Para disefiar la Webquest, hay editor de paginas web: Composer, Front page,
Dreamweaver, Nvu'# o un generador de Aula XXI'3, sin embargo, incluso para los
alumnos de la generacion digital, elaborar este tipo de paginas web es un reto demasiado
alto, por lo tanto, seria una buena opcién elaborar con Power Point, ya que estan muy

familiarizados con esta herramienta y seria menos complicado para ellos.

14 Puede accederse a los mismos a través de los siguientes enlaces: Composer: https://getcomposer.org/,
Front page: https://www.linguee.com/english-spanish/translation/front+page.html, = Dreamweaver:
https://www.adobe.com/es/products/dreamweaver.html, Nvu: http://www.nvu.com/

15 Puede accederse al mismo a través del siguiente enlace: https://aula2 1.net/Wqfacil/webquest.htm
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3. FLIPPED CLASSROOM

3.1 Definicion del modelo Flipped Classroom

La Flipped Classroom conocida en Espafia como el ‘aula inversa’, ‘aula
invertida’ o ‘clase al revés’, segiin definen Bergmann y Sams (2014), es: “en esencia, |[...]
hacer en casa lo que tradicionalmente se hace en el aula, y lo que comiinmente se hace en
casa como deberes, se realiza en el aula” (25). Con otras palabras, los alumnos aprenden
la parte tedrica en casa mediante un video o cualquier otro material de apoyo y traen al
aula las preguntas o dudas para solucionarlas con su profesor o sus compafieros. Aparte
de compeartir las incertidumbres, en clase, habrd multitud de actividades que realizar tanto
individualmente como por parejas o en grupo, por ejemplo, un debate, un proyecto de
investigacion, un trabajo de laboratorio, una actividad dirigida a la solucioén de problemas,
entre otras actividades. Es decir, la meta de esta metodologia no es terminar los contenidos
curriculares ni batallar por terminar los deberes, sino es ‘aprender a aprender’. “A través
de este modelo, el alumnado aprende a pensar mejor, aprende a ser mas competente,
aprende a actuar y aprende, finalmente, a llevarse bien con los demas” (Tsukada, 2023:
64). Para ello, la clase debe de girar alrededor del discente, no del docente. Dicho de otro
modo, “dimos a los estudiantes el control (del mando a distancia)” (Bergmann y Sams,
2014: 11). En el aula tradicional, los profesores se convertian a veces en doctrinadores,
sin embargo, lo ideal es ser guias para nuestros alumnos. En el aula inversa, el papel del
profesor conlleva la ayuda a sus alumnos, no solamente la transmision de la informacion.
Bajo esta metodologia, el profesor “deja de ser mero transmisor de conocimientos para
convertirse en guia y mediador de aprendizajes, en un organizador de experiencias de

aprendizaje relevantes para los estudiantes y en un supervisor o gestor de sus tareas de

55



estudio” (Bowden y Marton, 2012, citado por Medina Moya, 2016: 17). El docente “esta
alli para proporcionarles feedback de lo que les ha transmitido a través del video y para
ayudar a aprender por su cuenta” (Tsukada, 2023: 65). El modelo de la ‘clase al revés’

permite al profesor dedicar mas tiempo a cada uno de sus alumnos e interactuar con ellos.

Es necesario, por otro lado, diferenciar flipped classroom y flipped learning.
Mientras la flipped classroom es una manera de ensefiar dando la vuelta a la clase
magistral como acabamos de demostrar en secciones anteriores, el flipped learning o
aprendizaje invertido es una manera distinta de ensefiar y aprender para desarrollar
competencias en nuestros alumnos, cambiar sus habitos de estudio y mejorar sus

aprendizajes (Prieto Martin, 2017).

Se pueden afadir otras variantes como: flipped learning forte, flip in colours 'y
mastery learning, que son metodologias mas evolucionadas. El mastery learning se
anuncia como “aprende a tu ritmo y supera la evaluacion cuando te sientas preparado. Si
fracasas puedes volver a intentarlo una y otra vez hasta que lo consigas” (Prieto Martin,
2017: 49). Lo bueno de esta metodologia es que da buen resultado en las aulas menos
masificadas. Al contrario, resulta un tanto mas complicado implementarla en asignaturas
de estudios universitarios, por la cantidad de alumnos matriculados en las mismas.
Aunque, nos reafirmamos en la defensa de que es un método ideal en la actualidad y que

existe una gran diversidad a la que los profesores deben enfrentarse y atender.
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3.2 Marco historico del modelo Flipped Classroom

Mucho antes de que apareciera el aula invertida, habian existido varios métodos
de ensefianza, que eran precedentes del flipped learning. En las universidades medievales,
lo que solian hacer era que el profesorado comentaba los textos y los alumnos discutian
sobre cuestiones al respecto. Sin embargo, Sdcrates, mucho antes, fue el que planted a

sus pupilos preguntas para que aprendieran como solucionarlas.

En este apartado nos centraremos en como ha evolucionado histéricamente el
aula inversa en tres paises ubicados en tres continentes distintos: EE. UU., Japon y Espana.
Primero, comenzaremos en EE.UU., puesto que es un pais pionero de este enfoque

educativo.
3.2.1 Marco historico del modelo Flipped Classroom en Estados Unidos.

Ya en 1871, en la carrera de derecho de una universidad estadounidense se llevo
a cabo el estudio de casos en que los alumnos tomaban la iniciativa de aprender. Unos
anos mas tarde, en 1969, también una universidad norteamericana decidio desarrollar su
curriculo de la facultad de Medicina aplicando el aprendizaje basado en problemas,
aunque ese movimiento innovador no llegd a motivar al resto de las instituciones
universitarias y la mayoria sigui6 con el método tradicional. Luego en los afios 80,
aparecio otra corriente denominada como active learning, la ensefianza orientada a la
accion con el modelo Flipped Classroom en el &mbito universitario estadounidense con
el que los mismos alumnos piensan, hacen cosas en clase y reflexionan sobre lo que han
aprendido (Prieto Martin, 2017). Desde entonces, muchos docentes universitarios
empezaron a implementar el aprendizaje activo en su clase y las investigaciones muestran

su rentabilidad académica y el nimero de fracaso académico disminuy¢ (Knight y Wood,
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2005). A principios de los afos 90, cuando todavia no existia YouTube, algunos ya
introducian los videos de distintas maneras como peer instruction (Mazur, 1997), just-in-
time teaching (Novak, 1999) y team based learning (Michaelsen, 2002) con bastante éxito
(Prieto Martin, 2017). Nos gustaria destacar uno de ellos: Eric Mazur es profesor de la
Universidad de Harvard, y un dia se dio cuenta de que sus estudiantes, que pensaba que
eran los mejores y entendian perfectamente sus clases tedricas, no comprendian nada los
principios importantes de la fisica y solo memorizaban las ‘recetas’ que les daba su
profesor. En los anos 90, dejé de instruirles con clases magistrales y cre6 el método peer
instruction. La instruccion por pares es uno de los enfoques educativos del active learning
y sin duda, este enfoque es una de las formas para flipear el aula. Los alumnos realizan el
estudio previo con la lectura o video y en el aula, como sefiala su nombre, se ayudan
mutuamente entre iguales para profundizar en su comprension. Para confirmarla, el

profesor introduce un concept-test que actualmente se realiza a través de la tecnologia.

En el afo 1998, las profesoras de la Universidad de San Francisco, Walvoord y
Johnson Anderson acufiaron el término flipped classroom. Su trabajo trata sobre la
experiencia practica de proporcionar a los alumnos materiales y actividades para que los
hagan antes de la clase presencial. En el aula, trabajan y profundizan los contenidos
tedricos mediante el aprendizaje activo y enfocandose en conceptos puntuales (Walvoord

y Johnson Anderson, 1998; Arellano, Aguirre y Rosas, 2015).

Lage, Platt y Treglia (2000) también implementaron un método educativo tipo
flip a su asignatura de economia. Sus estudiantes realizaban un estudio previo con libros,
videos o Power Point y luego unas tareas que debian entregar antes de asistir a clases

presencialmente. En el aula, aprovechaban para hacer exposiciones o debates en grupo.
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Salman Khan fundé la academia virtual ‘Khan academy'®', comenzo6 grabando
videos para su sobrina a la que daba clases particulares en el afio 2004. Al final, Khan
academy esta ayudando a muchos profesores por ofrecer gratuitamente varios materiales
audiovisuales para introducir en sus clases invertidas, aunque estdn mas enfocados a

ciencias y matematicas que a letras.

Hasta aqui hemos mencionado a varios investigadores y pioneros, sin embargo,
la aportacion de Jonathan Bergmann y Aaron Sams es mucho mayor que la de otros, sobre
todo en el &mbito no universitario. Los dos investigadores eran profesores de Quimica en
la Escuela Secundaria de la cuidad de Woodland Park, Colorado donde ambos empezaron
a dar clases desde el afio 2006. El problema de sus alumnos era que la mayoria de ellos
se ausentaba de la clase por sus actividades extraescolares, porque el centro educativo
estaba ubicado en una zona rural y gastaban su esfuerzo y tiempo para regresar a la escuela.
Bajo estas circunstancias, a algunos alumnos les costaba bastante seguir el ritmo de las
clases y los docentes se lamentaban de la situaciéon y buscaban la manera para poder
ayudarles. Mientras Aaron leia articulos pedagogicos, encontrd uno interesante cuya
metodologia se convirtié en la base del modelo Flipped Classroom o de la clase inversa
en un futuro cercano. Entonces consultd a su compafiero Bergmann y se pusieron de
acuerdo y dieron los primeros pasos para innovar en sus aulas. El primer paso era en 2007
cuando grabaron sus sesiones con un programa de captura de pantalla y las subieron a la
pagina web para que sus alumnos pudieran acceder cuando se ausentaban de las clases.
La finalidad era la de atender a sus alumnos ausentes, sin embargo, a la vez consiguieron
disminuir la carga de ellos mismos, puesto que antes debian explicarles los contenidos

que habian perdido. Ademas, los videos produjeron una buena influencia inesperada: a

16 Khan academy: Puede accederse a la misma a través de su correspondiente enlace:
https://es.khanacademy.org/
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otros alumnos que habian estado en clase también les interesaron y empezaron a
aprovecharlos para el repaso o los examenes. Fue el primer caso de la implementacion de
Flipped classroom a escala institucional, pero gracias al avance de la tecnologia, dicho
enfoque se expandio con celeridad por EE. UU. y luego por Europa y Asia. A continuacion,

veremos como se expandid en Japon.
3.2.2 Marco historico del modelo Flipped Classroom en Japon

En Japon, el abordamiento del aula invertida empezé a ponerse en marcha desde

la educacion primaria, secundaria y el bachillerato, no desde la educacién superior.

La escuela pionera es una primaria de la prefectura de Tohoku y lo aplicaron a
las clases de Matematica en 2012. Repartieron una tableta a cada alumno para que
visionara videos en casa y luego elaborar unos apuntes al respecto como deberes. En clase,
los pupilos aprendieron de manera colaborativa y resulta que aument6 hasta 150 % el

estudio fuera del aula.

En 2013, un bachillerato publico de Osaka comenzé su experiencia flip con
distribucion de iPad a todos los estudiantes, aunque el dispositivo americano no solo
sirvio para innovar dentro del aula, sino también para digitalizar todas las actividades
escolares y extraescolares. Introdujeron los textos digitales en las asignaturas de Inglés y
Ciencias y ademads construyeron los portafolios online para que los estudiantes pudieran
organizar su propio aprendizaje y que los profesores pudieran ayudar en ello. Estos

portafolios también sirvieron para subir los materiales audiovisuales del estudio previo.

En 2015, introdujo el modelo flipped classroom una escuela secundaria de la
prefectura de Hyogo, a peticion del Consejo escolar de la ciudad de Shinoyama. Lo

destacado de este caso es que aplicaron el enfoque no solo a las cinco asignaturas (Inglés,
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Matematicas, Japonés, Ciencias, Estudios sociales) que se consideran las mas importantes

en Japon, se aplico también a otras asignaturas con menor consideracién, como Musica.

El abordamiento que nos llamé mas la atencion en las ensefianzas obligatorias
es el de la ciudad de Otake, de la provincia de Saga, con 50 000 habitantes, que propuso
un proyecto llamado ‘SMILE’ (School Movies Innovate the Live Education-Classroom) a
todos los centros educativos de la ensefianza obligatoria. Distribuyeron los dispositivos
necesarios a todos los alumnos que permanecian en los centros y pusieron en marcha el
proyecto en el afio 2014. Solo lo aplicaron a las Matematicas a partir de tercero de
primaria y a las Ciencias a partir de cuarto de la misma y han elevado la motivacion de
los alumnos y el proyecto les ha servido para que se acostumbren a realizar deberes en
casa y llevarlos a clase. Es el primer abordamiento a escala municipal en Japon y nos

parece interesante mencionarlo.

Respecto a la educacion superior, implementan la metodologia aula inversa en
varias universidades como la Universidad Publica de Ciencia y Tecnologia de Chitose,
Universidad de Waseda, Universidad de Yamanashi, Universidad de Shimane,
Universidad de Hokkaido, Universidad de Ehime. Una de ellas, la Universidad de Ehime
realizd un ensayo experimental entre el afio 2015 y 2016 utilizando la plataforma Moodle
para incorporar los videos. En dichas universidades, comprobaron una cierta eficacia en
la implementacion. Suponemos que habra mas casos individuales no sistematicos en otras
universidades (Nakano, 2015). Sin embargo, lo curioso es que casi no hemos encontrado
las investigaciones antecedentes sobre los estudios del aula invertida para lenguas como
japonés o espafiol como idiomas extranjeros. En este sentido, nuestra investigacion

aportard otro punto de vista y servira a los aprendices tanto del espafiol como del japonés.

En el caso del posgrado, también encaja bien o incluso mejor que otros casos
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institucionales, puesto que la motivacion de los discentes es mucho mayor. Tomando el
ejemplo de la Universidad de Kansai, se puso en marcha en 2014 un programa educativo
en colaboracion con el Ministerio de Educacion y Ciencia. Los participantes toman cursos
para mejorar su carrera profesional sin dejar su labor actual. Por ultimo, afadiremos el

marco histérico de Espafia.
3.2.3 Marco historico del modelo Flipped Classroom en Espaia

Por otro lado, en los paises europeos como en Espaiia, la educacion ha avanzado
mucho con respecto al uso tecnologico a nivel autonémico en estos tltimos afios. Espafia
se considera como uno de los paises del mundo donde mas se esta realizando el aula
inversa y donde mas interés hay. Entre las autonomias espanolas, Aragon tomo la
iniciativa de implementar este tipo de metodologia de ensenanza-aprendizaje en el nivel
educativo de la ensefianza primaria y la secundaria. Por ejemplo, el Colegio San Gabriel'’
lleva a cabo dar la vuelta sus clases desde el afio 2014 a nivel institucional bajo la
direccion del Grupo MT!®, que es un grupo de entidades que apoyan a los centros
educativos para la innovacion. En dicho colegio, se puede observar la diferencia con el
colegio tradicional: alumnos totalmente enganchados a la pantalla de la tableta o

compartiéndola con sus compafieros.

7 Colegio San Gabriel: Puede accederse a la misma a través de su correspondiente enlace:
https://sangabriel.es/
18 Grupo MT: Puede accederse a la misma a través de su correspondiente enlace: https://www.mtgrupo.com/

62



Imagen 2. Alumnos del Colegio San Gabriel tomado de

https://www.theflippedclassroom.es/colegio-san-gabriel-en-zuera-primer-colegio-flipped/

Imagen 3. Alumnos del Colegio San Gabriel tomado de

https://www.theflippedclassroom.es/colegio-san-gabriel-en-zuera-primer-colegio-flipped/

63



Este centro trabaja sobre todo por proyectos, por parejas o en grupo
introduciendo el enfoque flipped classroom desde la Educacion Primaria hasta la
Educacion Secundaria y Bachillerato. La mayoria de las actividades que realizan,
requieren de una competencia digital determinada, por lo tanto, los alumnos adquieren al
final varias competencias como la elaboracion de blogs, videos, comics online, etc. Tras
dos afios de indagacion y preparacion, el proyecto sigue teniendo mucho éxito hasta ahora
y no solo se ha quedado dentro de Espaiia sino también ha salido a toda Europa con la
financiacién por la Union Europea y ha sido un modelo educativo de la metodologia

flipped classroom para multitud de escuelas y centros educativos extranjeros.

A nivel universitario, no nos cabe la menor duda de que Raul Santiago Campion,
profesor de la Universidad de La Rioja, es el promotor de este enfoque educativo en
Espana. Fue varias veces a EE. UU. para compartir experiencias con Bergmann y hasta
ahora ha traducido varios trabajos suyos al espafol o, incluso, han publicado juntos un
libro. Asimismo, su aportacion relevante es la celebracion de los congresos europeos de
flipped classroom. El primer congreso tuvo lugar en Zaragoza contando con la presencia
de Bergmann y Sams que ya como hemos mencionado varias veces al respecto, son
pioneros de este método en América. En este evento, se reunieron cientos de profesores e
investigadores de centros educativos espafioles desde los infantiles hasta los
universitarios y varios de ellos presentaron sus investigaciones diarias con respecto a la
clase al revés adquiriendo bastante ¢éxito. Ademas, en el afo 2012, Raul Santiago
Campio6n cre6 su pagina web (The Flipped Classroom!®) donde mas de ochenta docentes
han compartido sus experiencias y herramientas f/ip mediante su blog, entre ellos, estan

los investigadores de la Universidad Complutense de Madrid y 1a UNED o la Universidad

1 The Flipped Classroom: Puede accederse a la misma a través de su correspondiente enlace:
https://www.theflippedclassroom.es/contacto/
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de Vigo y algunas otras mas. Asimismo, en la web, organizan varios cursos y talleres, de
pago, enfocados a docentes de todos los niveles de ensefianza. Por ejemplo, uno de los
proyectos de investigacion que coordina Santiago es: Estudiantes moviles, aprendizaje en
educacion superior: adaptacion del enfoque flipped classroom en un contexto BYOD

(Bring your Own Device) en la Universidad de la Rioja.

Otro que nos ha llamado la atencion y nos ha parecido bastante interesante es
una investigacion realizada por Déborah Martin Rodriguez junto con Raul Santiago
Campion, trata sobre la implementacion del flipped learning en la formacion de docentes
de Secundaria y Bachillerato. Seglin sus datos (Martin Rodriguez y Santiago Campion,
2016), los alumnos de la asignatura del Master Oficial de Formacion del Profesorado de
Secundaria y Bachillerato impartido en el ICE (Instituto de Ciencias de la Educacion) de
la Universidad Politécnica de Madrid donde aplicaron dicha metodologia opinaron que a
pesar de que habia reticencia al principio, la tomaron como una metodologia eficaz y
divertida y que les gustaria aplicarla en su carrera docente. Es cierto que los nifios de la
generacion actual ya se estan acostumbrando a la tecnologia y a las nuevas metodologias,
sin embargo, durante la pandemia, nos dimos cuenta de que nosotros, los profesores,
estdbamos muy atrasados en ellas y que teniamos que renovar nuestra mente y nuestras
formas de ensefianza. En este sentido, este tipo de indagacion es bastante significativo
para la ensenanza de hoy en dia. Existe una variada literatura que apoya las necesidades
descubiertas por el profesorado durante la COVID-19, entre ellas citamos algunas como
los datos extraidos por la Organizacion para la cooperacion y el desarrollo econémicos,

OECD, 2020a; OECD, 2020b, o los vertidos por Alvarez Ramos et al., 2022.

Alfredo Prieto Martin, profesor de la Universidad de Alcalé, también es uno de

los investigadores destacables hoy en dia en este campo. Ademds de que ha realizado
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numerosos experimentos flip en sus asignaturas y ha publicado varios articulos, deja
como constancias sus resultados en sus blogs*. Aparte del blog, aporta informacion ttil
y comparte sus experiencias por medio de la red social Twitter, en la que tiene mas de
cinco mil seguidores. Sus experimentos varian y aparte del estandar o tradicional, Prieto
presenta las variantes del modelo flip: flipped learning with just in time teaching, flipped

learning forte y flip in colours. En estos enfoques profundizaremos en el apartado 3.4.

En los ultimos diez afios, ha aumentado el numero de investigaciones sobre el
enfoque Flipped Classroom y no solamente en los articulos cientificos, sino también
desde la vertiente pragmatica, muchos profesores estan intentando implementarlo en su
aula y suben sus experimentos al blog (Lopez Soler, 2015). Sin embargo, no hemos
encontrado una investigacion comparativa como esta, de lo que se deriva la importancia

de realizar este estudio.

3.3 Marco psicoldgico del modelo Flipped Classroom
3.3.1 El Constructivismo en la educacion

Los protagonistas del modelo flipped classroom son los estudiantes, mientras
que las clases magistrales y tradicionales se centraban en el profesorado. Los principios
del modelo innovador se originan en el constructivismo. Como su propio nombre sefiala,
“bajo la instruccién y guia del profesor, los mismos alumnos deben construir sus propios
procedimientos para solucionar los problemas, modificar sus pensamientos y aprender

constantemente” (Tsukada, 2023: 65).

20 Profesor 3.0: Es una pagina web tratado sobre los experimentos del enfoque flip por Alfredo Prieto Martin.
Puede accederse a la misma a través de su correspondiente enlace: http://profesor3punto0.blogspot.com/
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A la mayoria de los docentes con el método tradicional, les importaba el
resultado o rendimiento académico, sin embargo, para los constructivistas, el proceso del
aprendizaje es mas importante. Ademas, este proceso debe ser dindmico, participativo e
interactivo para los discentes. El constructivismo lo apoya y realiza a través de los debates,
los proyectos de investigacion, las presentaciones orales, los talleres, que son métodos

pedagogicos del Active Learning, la ensefianza orientada a la accion.

Cuando tratamos sobre el constructivismo, sin duda, Jean Piaget (1896-1980) y
Lev Vygotsky (1896-1934) son los grandes protagonistas y no podemos cerrar este
apartado sin tratar sus ideas. Piaget, aparte de epistemodlogo, era bidlogo, por lo tanto, su
teoria parte de las ciencias naturales. Por otra parte, Vygotsky amaba la filosofia y la
literatura y eran su punto de arranque y se centraba mas en la importancia de la interaccion
social, por consiguiente, aunque los dos eran constructivistas, existian divergencias entre
ellos. A la teoria de Vygotsky se la conoce como ‘constructivismo social’, mientras que

la de Piaget es denominada como ‘constructivismo cognitivo’.

Piaget considera que el desarrollo cognitivo?! se realiza a través de los procesos
de asimilacién y acomodacion. El desarrollo cognitivo conlleva cuatro conceptos basicos:
esquemas (estructuras cognitivas), asimilacion, acomodacion y equilibrio (Wadsworth,
1996; Ozawa 2009) y cuando uno quiere procesar una informacion nueva, lo primero que
intenta realizar es interiorizarla para unir la informacion nueva con la que tiene
almacenada en sus esquemas. En el caso de que la nueva no encaje bien en ninguno de

los existentes, acomoda y crea otro esquema. Si los dos no se equilibran, puede que haya

21 Teoria de desarrollo cognitivo: Seglin Piaget, el desarrollo cognitivo del ser humano se divide en cuatro
etapas desde que nazca hasta que crezca a un adulto: Etapa sensoriomotora (0-2 afos), Etapa preoperacional
(2-7 afios), Etapa de las operaciones concretas (7-11 afios), Etapa de las operaciones formales (11 afios en
adelante). Revisado en http://www.paidopsiquiatria.cat/archivos/teorias_desarrollo_cognitivo 07-
09 ml.pdf
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varios esquemas parecidos y que nos complique encontrar la similitud o divergencia. O
al contrario, habra poco esquema y por lo tanto, nos es imposible distinguir los objetos
dentro de un esquema. Por ejemplo, un alumno que ya habia aprendido la conjugacion de
verbo ‘comer’, comprendera rapidamente como hay que conjugar el verbo ‘comprender’.
Cuando se enfrenta al verbo ‘volver’, le es necesario el ajuste y crea el esquema de
‘verbos irregulares (o—ue)’ y lo almacena. Sin embargo, en el caso de que se clasifiquen
los verbos irregulares con demasiados detalles, tal vez el alumno no serd capaz de
memorizar todo. Por el contrario, si no se clasifican nada, el estudiante se confundira. Es
decir, los dos procesos de ‘asimilacion’ y ‘acomodacion’ deben estar perfectamente
equilibrados. Si los dos se equilibran como las dos ruedas de un carro, eso significa que
la situacion cognitiva se adecua al entorno (Martin et al., 2011). Aplicando su teoria en
nuestro caso, los alumnos tienen que construir nuevos conocimientos asimilando y
acomodando los previos por sus experiencias, en lugar de ser receptor pasivo de

informaciones transmitidos por su profesor.

En el siglo XX, la teoria de Piaget llamé mucho la atencion de otros
investigadores y fue gran ayuda para nosotros a conocer el proceso del desarrollo
cognitivo, sin embargo, también es cierto que ha habido ciertas criticas al respecto. En
cambio, recientemente se tiende a reconocer el concepto sociohistorico de Vygotsky,
especialmente en el campo de estudios de la adquisicion de segunda lengua. Se contempla
que “los cambios historico-sociales afectan al comportamiento y al propio sujeto. [...]
todas las teorias psicologicas deberian ser necesariamente sociales, evolutivas y
contextuales” (Martin et al., 2011: 31). Su teoria considera que el desarrollo tiene relacion
con la actividad y la interaccion social. En el caso del mundo de la ensefnanza, el profesor

0 sus compafieros, pueden estar dispuestos a ayudar, es decir, funcionan como un
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andamiaje. Indudablemente el trabajo mas destacado de Vygotsky es el de la ZDP, la zona
de desarrollo proximo. Segin Vygotsky este concepto es: “No es otra cosa que la distancia
entre el nivel real de desarrollo, determinado por la capacidad de resolver independiente
un problema, el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la resolucion de un
problema bajo la guia de un adulto o en colaboracidén con otro compafiero mas capaz”

(1979: 133).

Imagen 4. Relacion entre la Zona de Desarrollo Real (ZDR), la Zona de Desarrollo
Proximo (ZDP) y la Zona de Desarrollo Potencial (ZDPt) (Vygotsky, 1979) elaborado por la

autora

Dicho de otra forma, la zona de desarrollo real (ZDR) es lo que ti mismo puedes
realizar sin que nadie te ayude, la zona de desarrollo préximo (ZDP) es lo que podras
hacer contando con la ayuda de alguien, que puede ser tu profesor o tus companeros. La
zona de desarrollo potencial (ZDPt) es lo que no eres capaz de hacer en este momento,
pero posiblemente en un futuro, lo conseguiras. Cuando uno aprende, el aprendizaje no
debe situarse en la zoma de desarrollo real, que obviamente asi nunca aprenderad, ni estar

fuera del alcance de la zona de desarrollo potencial, que el alumnado dejara de desafiar a
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sus retos. En fin, hay que estar en la zona de desarrollo proximo o por lo menos, los
profesores deben intentar que esta zona sea mas amplia. Creemos que todos hemos tenido
algunas experiencias como alumno de que por mucho que intentabamos solucionar los
ejercicios de los deberes en casa, no podiamos resolverlos. Es porque los ejercicios
estaban fuera de nuestra capacidad, es decir, estaba en la ZDP o la ZDPt. Puede que los
ejercicios fueran de alto nivel, o sea, el aprendizaje estaba en la ZDPt, que ningun alumno
podia solucionar, pero puede que no. Imaginamos si los hubiéramos hecho en el aula,
probablemente habriamos contado con la ayuda del profesor o de los compafieros y
habriamos contestado. Como Vygotsky supone, el aprendizaje del alumno y su desarrollo
cognitivo se relaciona con la ZDP y a través de la ayuda o guia de alguien preparado
como el docente o de los iguales, el discente puede adquirir competencias mayores o un

desarrollo real.

Entre los que defienden el modelo constructivista, los mas destacados son
Jerome Seymour Bruner (1915-2016) y David Paul Ausubel (1918-2008). Como hemos
sefalado en varias ocasiones, el constructivismo se centra en el protagonismo del

alumnado.

A la teoria de Bruner se le conoce como ‘aprendizaje por descubrimiento’. El
proceso de aprendizaje debe realizarse a través del descubrimiento guiado. Para el
pedagogo americano, la labor docente es basicamente ayudar a los alumnos en su
desarrollo para que puedan incorporarse a la sociedad y que establezcan relaciones entre
el aprendizaje y el pensamiento. Es importante que los alumnos obtengan habilidades para
resolver problemas mas que obtener conocimientos. Su método debera ser inductivo y el
docente debe orientar al discente para que aprenda de lo particular a lo general. Los

mismos alumnos descubren y construyen su aprendizaje mediante sus experiencias.
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Ponemos un ejemplo del aula de ELE. A alumnos japoneses les cuesta entender la
concordancia de género y numero de los adjetivos, puesto que no existen en su idioma.
Por lo tanto, podemos sefialar varias ciudades o paises del mundo hispano que se
componen de un sustantivo y un adjetivo como Costa Rica, Puerto Rico. Como ya habian
aprendido que los sustantivos tienen género, podran darse cuenta enseguida por si mismos

de que deben concordar los adjetivos dependiendo de los sustantivos.

Segun Bruner (1966), existen varias formas de descubrimiento: el
descubrimiento ‘guiado’, en el que es lo que normalmente hace un profesor y seiala los
pasos a seguir al alumno, o el ‘auténomo’, en el que ¢l mismo aprende por su cuenta, o
sea, realiza su autoaprendizaje. Esta teoria del descubrimiento guiado es defendida por la
teoria de andamiaje planteada por ¢l junto con Wood y Ross (1976). La teoria de
andamiaje parte de la zona de desarrollo préximo de Vygotsky que acabamos de tratar.
Obviamente, la palabra ‘andamiaje’ es una metafora y se expresa como una ayuda del
profesor o del compafiero, de la que hablabamos en la zona de desarrollo proximo, en el
caso de que el alumno no pueda solucionar el problema solo. El andamio no tiene que ser
unicamente el apoyo del educador o los iguales, sino también las herramientas digitales
y analdgicas o portafolio. Tampoco es necesario que sea solo un apoyo y una serie de
andamios sirve para que el alumno mismo pueda adquirir conocimientos. Cada vez que
el alumno aprende, se va quitando el apoyo, por lo tanto, la guia del docente serd mayor
cuando el nivel del discente sea menor y viceversa; cuando el nivel del discente sea mayor,

el docente serd menos necesario (Wood, Bruner, y Ross, 1976).

Por otro lado, la teoria que plante6 Ausubel es la del ‘aprendizaje significativo’,
el que se produce mediante la recepcion y se progresa de manera deductiva, de lo general

a lo particular. En el aprendizaje significativo, primero el profesor aporta las
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informaciones nuevas a sus alumnos y luego relaciona de modo primordial los nuevos
contenidos con los conocimientos obtenidos previamente en su estructura cognitiva. Para
Ausubel, un aprendizaje es significativo cuando “puede relacionarse, de modo no
arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el alumno ya sabe” (Ausubel,
Novak y Hanesian, 1983: 37 de la trad. cast.). Es decir, este aprendizaje se produce
cuando el alumno relaciona e integra sustancialmente los contenidos o materiales nuevos
con los conocimientos previos (Rodriguez et al., 2011). También volveremos a tomar el
ejemplo de ELE. Explicaremos a los alumnos primero que en el idioma espafiol existen
la concordancia en numero y género entre los sustantivos y los adjetivos. Luego para
confirmarlo, veremos algunos ejemplos como nombres de paises hispanohablantes que
hemos mostrado arriba o podemos buscarlos en el mapa de Espana o de Hispanoamérica.
También podemos sefialar las expresiones de saludos como ‘Buenos dias.” o ‘Buenas
tardes.” que seguramente ya las conocen. Asi los alumnos pueden asociar la explicacion
gramatical con las expresiones ya aprendidas y saben que tienen sentido lo que acaban de

aprender.

Esta teoria del ‘aprendizaje significativo’ es completamente opuesta al
‘aprendizaje mecanico o repetitivo’. Mdas adelante, Ausubel plante6 junto con Novak y
Hanesian (1978) su propia teoria del ‘aprendizaje significativo’ basdndose en el
‘aprendizaje por descubrimiento’ de Bruner y clasificoé de nuevo los tipos de aprendizaje
en base a dos ejes: el eje vertical se refiere al tipo de aprendizaje que realiza el alumnado;
‘aprendizaje significativo’ o ‘aprendizaje repetitivo’, y otro eje horizontal que tiene
relacion con el plan instruccional por parte del profesorado; ‘aprendizaje por recepcion’
o ‘aprendizaje por descubrimiento (guiado o autdbnomo)’. Se puede observar en la tabla 3

que existen varios niveles de aprendizaje combinando los dos ejes:
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Tabla 3.

Clasificacion de las situaciones de aprendizaje segun Ausubel, Novak y Hanesian (1978)

Aprendizaje

significativo

Aprendizaje

por repeticion

4

Clasificacion de las
relaciones entre los

conceptos

Conferencias, o
presentaciones de la
mayor parte de los

libros de texto

Tablas de

multiplicar

Ensefianza audiotutelar

bien disefiada

Trabajo escolar

en el laboratorio

Aplicacion de formulas

para resolver problemas

Investigacion cientifica,
o de creacion (musica o

arquitectura nuevas)

“Investigacion” mas
rutinaria o produccion

intelectual

Soluciones a
rompecabezas por

ensayo y error

Aprendizaje por

recepcion

Aprendizaje guiado por

descubrimiento

Aprendizaje auténomo

por descubrimiento

A 4

Fuente: Pozo (1989)

Detallaremos algunos aprendizajes de la tabla 3 para adaptarlos luego a la

ensefianza de idiomas extranjeras como ELE.

® aprendizaje repetitivo por recepcion

- El profesor aporta contenidos teoricos a sus alumnos en su forma final, por

consiguiente, los alumnos pueden reproducirlos cuando sea necesario sin pensar

ni asimilar.

- Es un aprendizaje inapropiado para la educacion, sin embargo, todavia sigue

siendo uno de los mas comunes en la clase magistral. Especialmente, en la
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ensefanza de idiomas, que para los principiantes, es imprescindible memorizar

mecanicamente las escrituras o conjugaciones de verbos.

aprendizaje repetitivo por descubrimiento guiado

Mediante este aprendizaje, los alumnos descubren nuevos conocimientos con base

a la informacion obtenida tras memorizar mecanicamente.

El profesor solo guia aportando métodos, procedimiento y estrategias, no
conceptos. En la ensefianza de lenguas, puede ser una conversacion con
estructuras gramaticales y vocabulario limitados, sin embargo, se puede

incorporar los contextos culturales y el aula resulta activa.

aprendizaje repetitivo por descubrimiento autéonomo

Es un aprendizaje parecido al anterior. El alumno descubre nuevos conocimientos

y soluciona problemas con la informacion aportada por parte del profesor.

Redacta trabajos o informes sistematizando lo que observa y estudia sin
relacionarlo con los conocimientos previos. En la ensefanza de lenguas

extranjeras, puede ser una redaccion breve con gramaticas aprendidas en la leccion.

aprendizaje significativo por recepcion

Es el aprendizaje mas tradicional y comun y estd relacionado con la clase

magistral.

El profesorado imparte la parte tedrica al alumnado sobre un tema concreto y en

caso de que surjan dudas, las resuelve en ese momento.

74



® aprendizaje significativo por descubrimiento guiado

- En el ‘aprendizaje repetitivo por descubrimiento guiado’ el profesor solo orienta
a su alumno metodolégicamente, sin embargo, en este aprendizaje le guian
conceptualmente. A través de su experiencia y sus percepciones, el alumno trata

de construir independientemente su aprendizaje.

- Lametodologia es activa y el alumno descubre la teoria por si mismo tras observar,
formular hipoétesis y solucionar. Se desarrollan las destrezas de investigacion, por
lo tanto, se suelen aplicar a las clases de Fisica y Quimica. En caso de las clases
de idiomas, podemos implementar los materiales audiovisuales como peliculas o

series.

® aprendizaje significativo por descubrimiento autonomo

- Sin que el profesor guie ni oriente, el alumno realiza trabajos especificos sobre un

tema dado y a través de ello, obtiene sus conocimientos.

- Hay que estar muy seguros de los métodos y procesos a seguir. También es

necesario que las teorias, hechos y conceptos se relacionen entre ellos.

- En la ensefianza de idiomas, este aprendizaje sirve para una actividad tanto
individual como colaborativa del fin de curso como por ejemplo, elaborar una obra
teatral, cuentos, videos, poemas, etc. Dependiendo del nivel de clase o del gusto

de los alumnos, se puede elegir la opcion mas adecuada.

El aprendizaje por descubrimiento de Bruner demuestra su efectividad en la
ensefianza de las ciencias (Pozo y Gémez,1968, citado por Eleizalde et al.,2010). En caso

de la ensefanza de idiomas, lo normal es que el aprendizaje sea deductivo y significativo,
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no obstante, como se ha sefialado mas arriba, también resultara favorable a nuestros
alumnos. Si diéramos la vuelta al aula y el alumno aprendiera los contenidos tedricos
previamente con la ayuda del video, todos los aprendizajes memoristicos que antes
realizaban los aprendices en el aula, se realizaran en casa, por lo tanto, en el aula el
aprendizaje se convertird todo en algo significativo y guiado o incluso autonomo. Es decir,
en clase, los alumnos reflexionan relacionando los nuevos conocimientos con los
anteriores y aprenden describiendo los nuevos conocimientos por su cuenta con la ayuda
del profesor o tal vez sin ella. Asi, los alumnos asimilan a través de este proceso y el
aprendizaje se profundiza. Como dice Bruner, “no hay una real comprension, hasta que
el alumno aplique dicho conocimiento en otras situaciones, el aprender implica describir
e interpretar la situacion, establecer relaciones entre los factores relevantes, seleccionar,
aplicar reglas, métodos, y construir sus propias conclusiones” (Bruner, 1980, citado por

Eleizalde et al., 2010: 274).

En la tabla 4, recogemos un ejemplo de implementacion del aula invertida en
una sesion de los ‘verbos irregulares del presente indicativo’ de la Ensefianza de Espafiol
para Extranjeros (ELE). Segun el nivel de la asignatra o la motivacion de los alumnos, se
pueden realizar las actividades expuestas o también se puede implementar el aprendizaje
para el dominio, ‘mastery learning’ de la ‘clase al revés’. Como vamos a exponer en el
apartado 3.4.1, Bloom (1968) propuso el enfoque de mastery learning con base al modelo
de aprendizaje escolar de Carroll que considera que podemos dominar cualquier cosa si
contamos con el tiempo y el apoyo suficiente. Entonces, cada alumno puede realizar su
actividad a su ritmo acorde a su capacidad y necesidad. Puede que alguno todavia necesite
ayuda del profesor, pero por otro lado habra otro que pueda realizar las tareas solo. De

esta manera, cada alumno puede profundizar en su aprendizaje y a su ritmo.
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Tabla 4.

Clasificacion de las situaciones de aprendizaje segun Ausubel, Novak y Hanesian (1978)

adaptada para una sesion de los ‘verbos irregulares del presente indicativo’ del idioma espaiiol

r
Agrupacion de los
verbos irregulares Ejercicios mediante B ;
Aprendizaje ) ) o Elaboracion de videos o
*primero en casa y materiales audiovisuales
significativo ) ) ) teatros
luego compartir como peliculas o series
en el aula
Introduccion previa de _ B
) Trabajo escolar Presentacion
la teoria en video ' _
en el laboratorio sobre tu ciudad
*en casa

Actividades
gamificadas o juegos

Fuente: Elaboracion propia a través de Pozo (1989)

Para concluir este subapartado del constructivismo en la educacion, creemos
conveniente relacionar los tres conceptos constructivistas que hemos tratado hasta ahora:
el de Vygotsky (Zona de Desarrollo Proximo), el de Bruner (aprendizaje por

descubrimiento) y el de Ausubel (aprendizaje significativo).
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Imagen 5. La zona de desarrollo proximo de Vygotsky relacionando con los principios

constructivistas de Bruner y Ausubel (Delgado, 2014)

3.3.2 La Flipped Classroom y el Constructivismo

En el subapartado anterior, hemos tratado sobre los principios del
constructivismo en la ensefianza mediante distintas teorias como la zona de desarrollo
proximo de Vygotsky, la teoria de andamiaje de Vygotsky y Bruner, el aprendizaje por
descubrimiento de Bruner y el aprendizaje significativo de Ausubel. El modelo Flipped

Classroom comparte algunos puntos en comun con los mencionados.

® En el aula, el alumno es el que tiene protagonismo y el profesor solo ejerce el

rol de tutor o guia.

® El mismo sujeto construye su propio proceso para solucionar las dudas

reflexionando a través de sus experiencias.

® FE] alumno intenta construir los nuevos conocimientos relacionandolos con los
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que tenia previamente.

® Con la ayuda o el apoyo del profesor o de sus compaifieros, el alumno adquiere

las competencias mucho mayores o desarrollo real que estando solo.
® E] alumno aprende a asumir la responsabilidad de su propio aprendizaje.

Asimismo, desde el punto de vista del constructivismo, nos damos cuenta de que
la Flipped Classroom tiene mucho que ver con la Taxonomia Revisada de Bloom
(Anderson y Krathwohl, 2001). Aunque hemos mencionado esta taxonomia en el
apartado 2.1, consideramos que es necesario tratarla de nuevo, puesto que son elementos
imprescindibles para hablar de ensenanza-aprendizaje, los seis niveles cognoscitivos, una

jerarquia mostrada, como la siguiente, desde lo mas simple hasta lo mas complejo:

4

a
AR
AR
A
R i
AR

Imagen 6. Taxonomia Revisada de Bloom (Anderson y Krathwohl, 2001)

Aqui observamos que la Taxonomia Revisada de Bloom trata sobre las
estrategias para la ensefianza-aprendizaje de las clases magistrales donde las habilidades

de pensamiento van del orden inferior al superior y la dedicacion del tiempo también las
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acompana. En el aula tradicional, el alumno dedica la mayoria de su tiempo a escuchar la
explicacion del profesor y memorizar los contenidos. Luego en casa, intenta asimilarla
realizando las tareas, aunque pocos alumnos lo consiguen. Esto va en contra de la
corriente de la actualidad educativa y se nota la ausencia de las nuevas tecnologias. Es
logico, porque aun estaban tan presentes las TIC como hoy en dia cuando los dos
investigadores propusieron dicha taxonomia, pero es necesario actualizarla para que los
aprendices de la generacion digital se sientan atraidos y entretenidos en el aula. Para ello,

‘flipeamos’ la Taxonomia Revisada de Bloom como en la siguiente imagen:

AN

A 4
A
A 4

A\ 4
) 4

Imagen 7. Taxonomia Revisada y ‘Flipeada’ de Bloom (Bergmann, 2016)

La imagen 7 muestra que las habilidades de pensamiento van del orden inferior
al superior, como en la imagen anterior, cuando los alumnos aprenden, sin embargo, el
tiempo que se dedica a ello es totalmente opuesto al anterior (imagen 6). Las categorias

inferiores, o sea, las estrategias de ‘recordar’ ‘comprender’ y ‘aplicar’ son las que menos
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tiempo ocupan, pero no significa que se reduzca el tiempo necesario, sino que los alumnos
las realizan en casa mediante el video donde les damos los contenidos teéricos. Asi el
resto de las estrategias como ‘analizar’ ‘evaluar’ y ‘crear’ lo llevaran a la practica en clase,
que son las estrategias mas complicadas de realizar y que se requiere la ayuda del profesor
o de los iguales, como hemos comprobado tanto con la teoria de andamiaje como con la

ZDP de Vygotsky.

Las habilidades de pensamiento de cada categoria que los alumnos pueden

desarrollar estan subcategorizadas detalladamente en la siguiente imagen:

Conectando las dimensiones cognitivas y la taxonomia revisada de Bloom

Conocimiento

L
HECHOS -[ Listar ]—{ Parafrasear ]—{ (lasificar }{ Resumir
CONCEPTOS _{ Recordar ]-[ Explicar ]—[ Demostrar }{ Contrastar
PROCESOS .[ Resumir ]—[ Estimar ]—[ Producir }{ Ei:cg:e;;g
PROCEDIMIENTOS -[ Reproducir }-[ Dar un ejemplo ]—[ Relatar }-[ Identificar

,

Ordenar (ategorizar

Resefiar Modificar

Defender Disefiar

Criticar Planificar

— i il i o
b ——

PRINCIPIOS -[ Manifestar J—[ Modificar ]-[ Solucionar Diferenciar Concluir Revisar
- METACOGNITIVOS __[ adecul:flg:nente ]_[ Interpretar }.{ Descubrir Inferir Predecir Actualizar
The Flipped § woossses hitp://wwwtheflippedclassroomees/

Imagen 8. Taxonomia Revisada de Bloom (theflippedclassroom.es)

Esta taxonomia revisada de Bloom nos facilita organizar actividades dentro del

aula, crearlas desarrollando cada competencia y aplicarlas jerarquizandolas.
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Desde el apartado 3.3.1 hasta el presente, hemos puesto de manifiesto la
efectividad de las teorias constructivistas y la relacion con el aula invertida. Con los datos

mostrados, se justifica que dichas teorias apoyan este enfoque metodologico.
3.3.3 Elementos caracteristicos

Cuando se refiere al modelo flipped classroom, la mayoria considera que se trata
de un enfoque completamente tecnoldgico, pero no es cierto. Existen distintos materiales
tanto digitales como analodgicos como textos de lectura o manuales y segun el objetivo o
motivacion de los alumnos, el profesor puede elegirlos o elaborarlos para darle la vuelta
a su clase. Lo mas importante es obviamente, que el aprendizaje sea significativo y para
ello, el docente debe tener en cuenta los cuatro pilares®? en su practica. Los cuatro pilares
de este enfoque pedagodgico son definidos utilizando sus siglas FLIP en inglés por una

organizacion estadounidense, Flipped Learning Network (FLN):
® Flexible Environment (Entorno flexible)

El aula invertida permite una variedad de modelos de aprendizaje. Los profesores
suelen reorganizar su entorno de aprendizaje para que los contenidos se ajusten bien y
también para que les salga bien el trabajo en grupo o individual a los alumnos. Los
educadores crean lugares o entornos flexibles donde los alumnos eligen cudndo y donde
aprenden. Ademas, los docentes que dan la vuelta a sus clases son flexibles respecto a los

tiempos de aprendizaje y a la evaluacion de sus alumnos.

® [earning Culture (Cultura de aprendizaje)

22 Los cuatro pilares y la definicién fueron escritos por los miembros de la junta directiva de Flipped
Learning Network (FLN) con ayuda de profesores experimentados en este modelo. Fueron traducidos por
Rubén Moreno, Tecnoldgico de Monterrey, marzo de 2015.
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El modelo tradicional se centra en el profesorado y €l es la principal fuente de
informacion. En cambio, este modelo flipped learning se centra en el alumnado y el aula
se convierte en un sitio donde se dedica mas tiempo a profundizar en los temas y a
producir mas oportunidad de aprendizaje enriquecedora. Como resultado, el alumnado
construye activamente su conocimiento y a la vez evalia y aprende de manera

personalmente significativa.
® [ntentional Content (Contenido intencional)

Los profesores que dan la vuelta a sus clases piensan continuamente en co6mo
pueden usar este modelo para ayudar a que los alumnos lleguen a comprender los
conceptos de los temas dados y los desarrollen luego. También deciden cudles deberian
ensefar y cudles no (para que desarrollen los propios alumnos), considerando el nivel y
el tema para aprovechar al maximo el tiempo en el aula, es decir, los docentes elijen los

contenidos con intencioén de que los alumnos sean protagonistas del aprendizaje.
® Professional Educator (Educador profesional)

El rol de un profesor profesional es aun mas importante y a veces es mas exigente
en el aula invertida que en el tradicional. Durante la clase, prestan atencion continuamente
a sus alumnos aportandoles feedback adecuado de forma inmediata. Los profesionales
son reflexivos en su trabajo: Piden consejos a sus compafieros para mejorar su trabajo y
aceptan criticas constructivas y tienen paciencia controlando sus clases. Al parecer, no se
destaca su labor (porque el protagonista es el alumnado, no el profesorado), sin embargo,

sigue siendo el ingrediente esencial para el flipped learning® (FLIP Learning, 2014).

Reflexionamos viendo cada uno de los cuatro pilares. Primero, respecto al

23 La traduccion es nuestra.
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‘entorno flexible’ es lo que a veces se lo olvida a lo largo de los afios. Cuando somos
novatos, cada clase es una nueva experiencia, por lo tanto, nos esforzamos al cien por
cien. No obstante, después de unos afos, las aulas se convierten en una rutina porque los
contenidos no cambian, a pesar de que los alumnos sean distintos. Debemos ser flexibles,
puesto que cada uno tiene su motivacion, objetivo, forma de aprendizaje diferente y

procuraremos atender a todos en sus necesidades.

El punto en comun de la ‘cultura de aprendizaje’, el ‘contenido intencional’ y el
‘educador profesional’ es el protagonismo del alumnado que se basa en los conceptos
constructivistas. El profesorado tiene que ser mediador o facilitador y debe actuar de

manera adecuada y rapida cuando sus alumnos lo necesiten.

Ademas, nos centraremos en el ‘contenido intencional’, porque consideramos
que es mas caracteristico y relevante de este enfoque flipped comparando con la
ensefanza-aprendizaje tradicional. Ya hemos sefialado varias veces que en la clase al
revés, la teoria se da previamente antes de acudir a la clase presencial, por lo tanto, el
docente debe disefiar bien los materiales tanto dentro del aula como fuera. De lo contrario,
el discente no visiona el video o no estudia material con antelacion en casa, que es uno

de sus inconvenientes desgraciadamente, y las actividades en el aula no tendran sentido.

Ambos entornos de aprendizaje, o sea, dentro de la clase y fuera de ella deben
estar bien integrados entre si. Para ello, hay que tener en cuenta las consideraciones

genéricas pero indispensables (Basal, 2012):

® Planear detalladamente las actividades dentro y fuera del aula.

® Elegir las actividades apropiadas independientemente de su nivel.
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® Integrar completamente los contenidos de fuera del aula con los de dentro de

clase.

® Utilizar una plataforma de aprendizaje organizada.

Lo més imprescindible es disefiar materiales y actividades atractivos que
motiven a los alumnos, por ejemplo, gamificando o explotando los aspectos ludicos de la
ensefianza. Ademas, el modelo de ARCS por Keller (1983) también nos puede dar varias
pistas para disefar mejor los materiales y al respecto, dedicaremos un capitulo

posteriormente.

Por otro lado, Bergmann indicé en la conferencia inaugural del II Congreso
Europeo Flipped Classroom, celebrado en Zaragoza, en mayo del 2016, algunas
consideraciones con respecto a los materiales digitales fuera del aula, que nos ayudara al

elaborarlos. Segun ¢l, los contenidos audiovisuales deben ser:

® Atractivos y motivadores para los alumnos.

® Apropiados y coherentes con las actividades fuera de la clase.

® No muy largo. Se recomienda ser aproximadamente de 10 a 15 minutos.

® C(Creados por propio profesor para que los alumnos sientan la proximidad. Con

su propia imagen y voz, mejor.

® Accesible para todos los alumnos.

® Algo que sustituya a la parte tedrica de la clase tradicional. No hay que afiadir

mas cosas.
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Los materiales para los alumnos deben reflejar una intencionalidad clara por

parte del profesorado para que el aprendizaje sea mas significativo y eficaz.

3.3.4 Ventajas e inconvenientes del modelo Flipped Classroom

Como otros modelos pedagdgicos, el aula invertida también tiene sus puntos

fuertes y débiles, por consiguiente, en este apartado tratamos sobre ello. Hay que

conocerlos para fortalecerlos o minimizarlos.

® Ventajas y beneficios (Palau Martin et al., 2015; Prieto Martin, 2017):

Los profesores pueden ofrecer una atenciéon mas individualizada a sus alumnos,
por lo tanto, este enfoque influye positivamente en la parte afectiva de la

educacion y en la relacion entre el alumno y el profesor.

El alumno puede mantener su ritmo durante el estudio y puede visionar el video
cuando quiera y donde quiera. En caso de no entender los contenidos teoricos,

puede volver a ver el video todas las veces que quiera.

Aunque se ausente de las clases presenciales, el alumno no se atrasa en su estudio

y puede recuperarlo o incluso adelantarlo.

Aumenta el tiempo del trabajo colaborativo o del aprendizaje cooperativo con
sus compaieros. Asi, los alumnos pueden adquirir las competencias sociales a

través de ello.

Favorece la autorregulacion del alumno y se puede promover la autonomia de

los alumnos.

Aumentan las interacciones entre el profesor y el alumno.
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- Saca la transmision de la informacion a aprender fuera del tiempo de clase.

- Estimula el estudio continuo de los alumnos.

- Personaliza la asimilacion de la informacion a las necesidades de cada alumno.

- Libera tiempo de clase para realizar actividades protagonizadas por los alumnos.

- Libera tiempo de clase para realizar evaluacion formativa y proporcionar

feedback.

Las tareas se hacen y se corrigen en tiempo de clase. De manera que se facilita
la gestion de la retroalimentacién del profesor respecto a los productos del

trabajo de sus alumnos.

® Desventajas e inconvenientes (Del Pino y Palau Martin, 2015; Palau Martin, Gopal

Rovira, Sufié¢ y Seritjol, 2015):

- No siempre, pero en teoria, es necesario que los alumnos dispongan de una
herramienta digital como ordenador, movil o tableta con acceso a Internet. Es un
punto complicado para los alumnos desfavorecidos econdmicamente, aunque
durante el confinamiento por la pandemia, habia algunas comunidades
autobnomas o centros educativos que les subvencionaron o se las suministraron

para que pudieran asistir en clases online.

- En caso de los centros educativos para menores como primaria o secundaria,
dependiendo de la comunidad auténoma o incluso en el centro educativo, se

prohibe el uso de los teléfonos moviles en el aula.

- Al principio, requiere un mayor esfuerzo para elaborar los materiales,
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especialmente los audiovisuales como videos explicativos por parte del
profesorado. Una vez que los haga, luego no requiere tanto esfuerzo, sin embargo,

se recomienda ir modificandolos para mejorar.

Requiere la autonomia y la responsabilidad del propio alumno respecto a la

realizacion de las tareas previas de ‘visionar el video antes de acudir a la clase’.

Si varios profesores del mismo centro educativo dejan a sus alumnos deberes de
visionar videos el mismo dia, los alumnos tienen que estar durante mucho tiempo
enfrente de las herramientas digitales. No es algo muy recomendable para su

salud fisica ni mental.

En el caso de que los alumnos tengan preguntas o dudas al ver el video teorico,
no pueden solucionarlas inmediatamente y tienen que esperar hasta la clase
siguiente, a pesar de que el modelo flipped learning con just in time teaching
(JITT), el modelo flipped learning forte y €l flip in colours pueden cubrir este

punto débil.

Casi siempre existen algunos alumnos a los que no les gusta este tipo de modelo
innovador y prefieren lo tradicional.

Requiere bastante esfuerzo por parte del profesor, en especial, necesita una
competencia para que el alumno actiie por si mismo y también para que sea
protagonista. Es imprescindible aportar un feedback al alumnado e interactuar

con él.
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3.4 Variaciones del modelo Flipped Classroom

3.4.1 El modelo flipped mastery learning

Antes de tratar el flipped mastery learning, el aprendizaje para el dominio del
aula inversa por Bergmann y Sams, precisamos mencionar del origen de mastery learning.
Este enfoque pedagogico proviene de Model of School Leaning o el modelo de
aprendizaje escolar, defendido por John B. Carroll (1916-2003). Su hipdtesis se basa en
que el éxito académico no depende de la inteligencia general, las aptitudes y la motivacion,
sino de la calidad y la duracion de la instruccion. Si damos por sentado al ver el resultado
del examen, que la diferencia de la nota se debe a la aptitud o a la capacidad, significa
que no podemos hacer nada y los alumnos piensan que no vale la pena esforzarse y se
desmotivan. No solo en los examenes, sino en clase, cuando les damos una tarea, siempre
hay algunos que terminan en un segundo y otros que tardan en completarla. Si
consideramos que la mayoria de nuestros alumnos es capaz de llegar a la meta cuando
dispone del tiempo necesario, debemos pensar como podemos conseguir el tiempo tanto
dentro como fuera del aula. Obviamente, no quiere decir que el tiempo lo solucione todo,
teniendo presente que el tiempo varia dependiendo del aprendiz. Carroll (1963) muestra

el resultado académico con la ecuacion siguiente:

Tiempo que se dedicé a estudiar

Resultado académico =

Tiempo necesario para estudiar

También afiade que existen factores que influyen en el tiempo que se dedica a

estudiar y que se necesita para estudiar (Carroll, 1963; Suzuki et al., 2016):
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Variables que influyen del tiempo necesario para estudiar:

® Aptitud: Se refiere al tiempo que un alumno ha tardado en acabar la tarea en un

entorno ideal para el aprendizaje. Si el tiempo es corto, la aptitud es alta. No solo
trata de la inteligencia sino también de todos los conocimientos previos a través de

su experiencia.

Calidad de la instruccion: No se refiere solamente a la clase impartida por el
docente, sino que también se incluyen los manuales, textos y materiales audiovisuales.

Si la calidad es alta, el tiempo de la clase se acorta.

Habilidad para entender la instruccion: Es la capacidad para superar una
instruccion inadecuada. En el caso de que sean altos el coeficiente intelectual y la

competencia para el idioma, se considera buena para esta habilidad.

Variables que dependen del tiempo que se dedica a estudiar:

® Tiempo permitido para el aprendizaje: Trata sobre el tiempo de clase asignado en

el plan curricular para aprender un tema. Si existen muchos temas que aprender,
podemos dedicar poco tiempo a cada tema y puede que avancemos los contenidos

sin que los alumnos terminen de entenderlos.

Perseverancia: Es el tiempo que realmente se utiliza para el aprendizaje en el tiempo
permitido. Por ejemplo, en caso de que uno tenga poca perseverancia, quiere decir

que desperdicia el tiempo permitido y no lo aprovecha al cien por cien.

Al aplicar estas variables a la primera ecuacion, nos encontrariamos con lo siguiente:
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Tiempo que se dedico a estudiar

tiempo permitido para el aprendizaje, perseverancia

Resultado académico =
aptitud, calidad de la instruccion,

habilidad para entender la instruccion

Tiempo necesario para estudiar

En resumen, para que el rendimiento académico se eleve, el denominador debe
ser menor que el numerador y hay que prestar atencidon a sus variables: para reducir el
tiempo necesario para estudiar, hay que mejorar la calidad de la clase. Ademaés, aunque
la habilidad sea algo innato, la aptitud, si que puede mejorarse. Respecto al numerador,
hay que aumentar el tiempo que se dedica realmente a estudiar, es decir, es necesario
discurrir para que los alumnos aprendan no tanto en el aula como fuera de ella, sobre todo
si no podemos modificar el plan curricular. Dar la vuelta a la clase sera una de las opciones
para conseguir mas tiempo en el aula y mejorar, asi, los puntos que plantea Carroll en el
modelo de aprendizaje escolar (Bergmann y Sams, 2014), que detallaremos a

continuacion.

Bloom propuso el enfoque mastery learning en el afio 1968 y gracias a €1, se
empezo a conocer el modelo de aprendizaje escolar de Carroll. Segun sus investigaciones,
todos somos capaces de dominar cualquier cosa si disponemos del tiempo y del apoyo
suficiente de los demas, porque cada uno avanza a su propio ritmo y es algo natural que

haya diversidad en el aula. Existen tres componentes claves en este enfoque:
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® [os alumnos trabajan en grupos reducidos o individualmente y a un ritmo

adecuado.

® El docente realiza una evaluacion formativa del estudiante y valora su grado de

comprension.

® [ os alumnos demuestran su control de los objetivos en una evaluacién sumativa.
Aquellos que no consiguen dominar un objetivo individual recibirdn cursos de

nivelacion. (Bergmann y Sams, 2014)

Instraccion

Ha
demostrado
el dominio.

Imagen 9. Aprendizaje para el dominio, ‘mastery learning” (Bloom, 1968; Bergmann y Sams,

2014) elaborado por la autora

Este modelo pedagogico se popularizo y alcanzd gran éxito en los logros
académicos. Ademas, consiguid que los alumnos cooperaran entre ellos y que confiaran
en si mismos. Sin embargo, cayd en el olvido, puesto que la carga para el docente era

enorme. Deberiamos evaluar distintas tareas de manera simultdnea y repetir la parte
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tedrica hasta que consiguieran entender. Si tuviera un nimero elevado de alumnos, la
carga de los profesores podria ser peor. Ponemos nuestro caso como un ejemplo:
aplicamos un enfoque educativo semejante a este en una clase audiovisual de Lengua
Espafiola de cuarto curso de Grado de Estudios Hispédnicos de la Universidad de Estudios
Extranjeros de Kioto con unos 40 alumnos. Los discentes estaban encantados por el ritmo
y la autonomia y, ademas, el resultado académico fue bastante positivo. Se notaba que
aprendian de forma progresiva. Sin embargo, la evaluacion de parte del profesor resultd

excesivamente trabajosa.

Hoy en dia por la incorporacion de la tecnologia al mundo pedagogico, las
dificultades u obstaculos presentados antes han desaparecido. Bergmann y Sams (2014)
aclaran que la combinacion del aprendizaje para el dominio de la ‘clase al revés’ con las
TIC, se puede “crear un entorno de aprendizaje sostenible, reproducible y manejable”

(58).

Imagen 10. Aprendizaje para el dominio, ‘mastery learning’ de la ‘clase al revés’ (Bergmann y

Sams, 2014) elaborado por la autora.
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Dando la vuelta a la clase de mastery learning, no es necesario que volvamos a

explicarles la teoria, puesto que el video sustituye a la labor docente presencial. Eso

significa que nos facilita organizar clases e incluso trabajar con grupos masivos. Ademas,

los alumnos pueden visionarlo cuantas veces quieran y donde quieran y efectivamente es

lo que planteaba Carroll dentro de su modelo del aprendizaje escolar.

Se requieren, no obstante, ciertas habilidades y caracteristicas del docente, para el

dominio de la Flipped (Bergmann y Sams, 2014: 60-61):

Debe dominar los contenidos.

Tiene que reconocer cuando no sabe las respuestas a las preguntas formuladas

por los alumnos, y debe estar siempre dispuesto a buscar la solucion con ellos.

Debe ser capaz de manejar su clase de forma no lineal.

Debe estar capacitado para ceder el control del proceso de aprendizaje a los

alumnos.

Asimismo, existen otros cinco componentes principales en este tipo de

aprendizaje que deben conocerse antes de ponerse a la labor de implementarlo:

Establecer objetivos de aprendizaje claros.

Determinar cuéles de esos objetivos se pueden alcanzar mediante la

investigacion, y cual es mejor aprender a través de la ensefianza directa.

Asegurarse de que sus alumnos tengan acceso a los videos.

Incluir actividades de aprendizaje interesantes para realizar en el aula.

Elaborar varias versiones de cada evaluacién sumativa para que los alumnos
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puedan demostrar su dominio de cada objetivo de aprendizaje en una unidad

de estudio individual. (Bergmann y Sams, 2014)

Combinar el aprendizaje para el dominio con la metodologia flipped classroom
nos permite impartir clases asincronicas y faculta personalizar y diferenciar facilmente en
el aula. Con este modelo, cualquier alumno aprende a su ritmo hasta entender o conseguir
los objetivos basicos y en el caso de que el aprendizaje no se produzca, no podréa avanzar
a nuevo tema. Se puede crear una analogia con los videojuegos, sin pasar la prueba, no
podrén a avanzar al siguiente nivel mas dificil. Cada vez que superan los niveles, la
dificultad o la complejidad elevan relativamente el conocimiento. Quienes avanzan los

contenidos rapidamente, pueden profundizar mas en el aprendizaje.

Otra ventaja es la retroalimentacion instantanea del profesor a sus alumnos. En
caso de que la evaluacion de cada unidad se realice por medio del ordenador, el feedback
serd inmediato y ademas, permite a los alumnos revisar el patron de errores cometidos
para crear un plan de nivelacion adecuada. A través de la retroalimentacion inmediata y

constante, cada uno se dara cuenta de su debilidad para poder dominar los objetivos.

La flipped classroom también es una metodologia perfecta para mejorar la
ensefnanza-aprendizaje, sin embargo, el enfoque flipped mastery learning con las TIC da

posibilidades infinitas tanto a profesores como a alumnos.

3.4.2 El modelo flipped learning with just in time teaching o aula inversa con

ensefianza justo a tiempo

En los subapartados anteriores, planteamos la complejidad del master learning
para ser implementado en aulas masivas, sin embargo, el master learning flippeado nos

permite compaginar el gran nimero de alumnos con la calidad de la clase. Veremos
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algunas otras soluciones: el modelo flipped learning con just in time teaching (JITT) en

este subapartado; el modelo flipped learning forte, y el flip in colours en los subapartados

siguientes.

Como sefiala la imagen 11, la metodologia de la ensefianza ‘justo a tiempo’ se
asemeja a la flipped classroom. En caso del JITT, entre la distribucion de los materiales
y la clase, los alumnos deben responder un cuestionario para medir la comprension del
estudio previo. Al recibir el resultado, el docente analiza cudl es la dificultad o el interés
para ellos y replantea su clase para que refleje la retroalimentacion necesaria de sus
alumnos. Bésicamente las actividades presenciales son iguales que las del aula inversa,
pero los temas se seleccionan y profundizan por el docente, por lo tanto, el aprendizaje

en el aula mejora y la calidad es mas alta.

Profesor 5. Evalua dificultades y replantea, su clase
para responder a necesidades e intereses
de sus alumnos

\ A 4. Recibe 6. La clase sirve para
\ / Comprueba, Discutir, aplicar
\ / revisay y ejercitar
\ / bonifica
\ / Clase
/ 2. estudian
1. Envia \ reflexionan 7. Aumenta la cantidad
materiales \ / y responden a Y la calidad de la
\ /7 cuestionario participacion en la clase
d/
3. Van preparados a clase 8. Mejora el aprendizaje
Alumnos habiéndose formulado preguntas (aumenta la calificacion
sobre lo que han estudiado media en examenes

(+1SD)

Imagen 11. Metodologia Just in time teaching (JITT) (Prieto Martin, 2013)
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La flipped classroom es una metodologia eficiente, aunque puede que el docente
no detecte las dificultades o errores que cometen sus discentes hasta el momento de
compartir sus dudas en el aula. La mezcla con la ensefianza ‘justo a tiempo’, como
comentan Prieto Martin et al. (2018), nos facilita “detectar los problemas de comprension
mas prevalentes entre los alumnos en los temas tratados en las asignaturas. Esta
informacion aporta indicaciones sobre coOmo preparar nuevos materiales instructivos
mejorados, actividades y ejemplos que ayuden a que se comprendan mejor esos conceptos”
(177). La mayoria de las veces lo sabemos por la experiencia, pero en el aula suele haber
diversidad y nunca hay homogeneidad, por lo que si nos enteramos con antelacion, mucho

mejor.

Si pensamos ahora en los alumnos, tras responder el cuestionario, posiblemente
se darén cuenta de que no estan suficientemente enterados del tema y en ese caso, pueden
volver a visionar el video o revisar los materiales e intentar de nuevo realizar el
cuestionario. El proceso es el mismo que el del aula invertida. La diferencia estriba en
que lo hacen antes de acudir a la clase. Desde el punto de vista del modelo de aprendizaje
escolar de Carroll (1963), aumentara el tiempo que se dedica a estudiar fuera del aula y
disminuira el periodo necesario para tratar los aspectos teoricos en clase. Por lo tanto, les
servira para reflexionar sobre lo aprendido a priori, por video y adoptar, siguiendo lo
pautado por Biggs (2006) y McTighe y Wiggins (2013), “un abordaje profundo orientado
a la comprension en profundidad de la materia a tratar” (Prieto Martin et al., 2018:177)

en clase.

3.4.3 El modelo flipped leaning forte

Ya hemos mencionado la dificultad de aplicar el enfoque flipped classroom a

clases masificadas. El modelo flipped conlleva otra desventaja, aquella que deriva de la
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incapacidad del discente de solventar sus dudas antes de acudir a clase. El modelo flipped
learning forte es una forma intensificada del flipped learning. Mientras en el enfoque
flipped learning, los alumnos llevan al aula sus dudas generadas al visionar el temario en
casa, en el flipped learning forte, entre el estudio previo y la clase, se proporciona un
feedforward a través del cuestionario. El profesor puede analizarlo y proporcionar el

feedback necesario antes del encuentro presencial.

Recibe feedback de sus alumnos
Profesor Evalua dificultades y replantea, su clase
ra responder a sus necesidades
\ iy M\
\ Recepcion » / Retroinforma
\ Com.prob.a’cnon Yy sobre dudas Evaluacion formativa en clase
\ bonificacion / urgentes (modviles) o fuera de ella
\ / ‘
\ / — Clase
\ I Dlak?go
Envia ) \ / Frevin Aumenta el nivel
materiales \\ / recurrente de conocimientos
\ 1 de partida
~ 7 Van preparados a clase Aumenta la
habiéndose formulado preguntas cantidad
Alumnos sobre lo que han estudiado Y la calidad de la
participacion
72 estudia
reflexions Fomenta el feedback en las dos direcciones

y responde
cuestionario

y mejora el estudio previo

Imagen 12. Metodologia flipped learning forte (Profesor 3.0, 2015)

Lo que sugieren Prieto Martin et al (2018: 181-187) es realizarlo de la manera

siguiente:

1. Elabora los cuestionarios a través Google Forms. En el cuestionario, hay que
incluir preguntas para que reflexionen sobre lo comprendido y lo no comprendido.
En caso de aplicarlo por primera vez, se recomienda simplificar las preguntas y

poner entre cinco y diez preguntas.
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2. Copia y pega la columna desde el spreadsheet de Google Forms a Excel para

recoger las dudas urgentes del cuestionario.

3. Afade otra columna para responder a las preguntas y dudas urgentes.

4. Envia la lista a todos los alumnos para que revisen sus dudas y las de sus

compafieros.

La ventaja de esta metodologia es que la lista de preguntas y dudas no solo les

sirve para las clases diarias, sino también para repasar antes de la evaluacion formativa.

Segtn el estudio realizado por Prieto Martin et al., 2018, se puede observar

suficientemente la eficacia de esta metodologia.

Desde nuestro punto de vista, lo que tememos es que la carga de trabajo tanto
por parte de profesores como de alumnos sea mucho mayor que la del modelo estandar.
A los alumnos se les complica mucho en el caso de tener varias asignaturas a la vez y
aunque lo gamifiquemos y puntuemos, es probable que no todos los alumnos lo hagan. A
la hora de aplicar a nuestras asignaturas de lengua, tal vez, sea necesario realizar algunos
ajustes. Por ejemplo, nos limitamos al nimero de preguntas o a las preguntas cerradas y
concretas. Para consultar sus dudas, podemos aprovechar varias herramientas como por

ejemplo: correo, foros online, cuaderno de bitacora y grupo de whatsapp.

A pesar de las complicaciones resefiadas, con este enfoque educativo, la
preocupacion por parte de alumnos de tener que enfrentarse a la dificultad de contenido
o materiales tedricos ‘solos’ disminuye. Ademas, para aquellos que no se atreven a dirigir
la palabra en el aula ante sus compafieros, puede que sea una buena ocasion para solventar

‘discretamente’ sus dudas y tener el feedback del profesor.
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3.4.4 El modelo flip in colours

Para reducir el peso de trabajo por parte del docente, Prieto piensa que
deberiamos trabajar de manera mas eficiente y eso “se logra mediante la clasificacion de
las dudas urgentes de los alumnos en varias categorias. [...] se identifican coloreando su
texto con distintos colores” (Prieto Martin et al., 2018: 187), que lo denomina el modelo
flip in colours. La diferencia con la metodologia flipped learning forte es que el docente
no responde previamente a las dudas y las preguntas de todos los discentes. En la tabla 5,

se puede observar como se dividen las dudas y como las colorean.

Tabla 5.

Clasificacion de las dudas en el flip in colours en funcion de su posible uso en clase

Las que requieren una Negro Se ordenan tematicamente y las explica
explicacion por el profesor. el profesor cuando toque esa parte del
tema.
Las que requieren una Negro con Las indaga el profesor y luego las
indagacion por el profesor. fondo amarillo | explica o usa de otra manera en clase.
Las que pueden ser Verde El profesor reenvia una lista de estas a
explicadas por un compaiiero los alumnos a fin de que se preparen
con comprension mas para explicarlas en clase. Los
avanzada. voluntarios para explicar seran
bonificados.
Las que implican una Rojo El profesor sefiala la confusion y la
confusion o concepto erroneo aclara o pide a los alumnos que intenten
del alumno que las plantea. descubrirla por si mismos.
Las que pueden dar pie a Azul Se entrena en clase como responder a
buenas preguntas de examen. preguntas de este tipo pues podran caer
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otras similares en el examen.
Las que pueden dar pie a Se proponen para discusion, las
buenas discusiones en clase o aportaciones se valoraran.
en el foro.
Las que pueden originar Se proponen actividades de indagacion
actividades o proyectos de o investigacion a partir de ellas.
indagacion.
Las que indican la necesidad | Morado Se crean nuevos recursos, ejemplos y
de afiadir nuevos recursos, gjercicios.
ejemplos o ejercicios.

Fuente: Prieto Martin et al. (2018)

Lo que nos ocurre frecuentemente es que cuanto mas larga es la carrera docente,
mas nos asentamos en la metodologia y los materiales didacticos de siempre y no
intentamos renovarlos. En teoria, segiin los niveles y caracteres de los alumnos,
deberiamos cambiar las estrategias para que aprendiesen. Este enfoque flip in colours nos
ayuda para detectar si realmente es innecesario modificar los planes de clase, porque a
través del feedforward, podemos reconocer lo que verdaderamente les falta aprender y lo
que no. En caso de que sea necesario, clasificar las dudas nos facilita cambiar el ritmo del

aula y variar los tipos de actividades.

Lo que mas nos llama la atencién es la parte coloreada en rojo. Tal vez nos
obsesionamos por dar respuestas a nuestros alumnos, sin embargo, fijandolo, nos
recordamos que no tienen que ser siempre los profesores los que deben aportar las
soluciones o respuestas de las dudas proporcionadas por los alumnos. Existen dudas que
pueden ser explicadas perfectamente por los companeros de clase o ser solucionadas entre

ellos y probablemente nosotros somos los que les quitamos esa oportunidad. Como ya
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hemos citado, hay que dar “a los estudiantes el control (del mando a distancia)”
(Bergmann y Sams, 2014: 11) para que los alumnos sean protagonistas en el aula. Asi
generaran debates o trabajos colaborativos y a través de esas actividades, se produce la
autonomia de los alumnos a la vez que se les motiva. Sobre esas estrechas relaciones entre
la autonomia, la motivacion y los trabajos colaborativos, indagaremos mas adelante en el

capitulo siguiente.

La metodologia no solo reduce la carga del docente, sino también aumenta la
motivacion de los discentes por ser responsable de su propio aprendizaje y ser bonificados
por sus esfuerzos. Por ende, el aprendizaje profundizara mas del modelo flip estdndar o

incluso del modelo flipped learning forte.
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4. JUEGOS Y GAMIFICACION

Desde hace siglos, los juegos siempre han acompanado al hombre. Segin
Huizinga (1972), “el juego es mas viejo que la cultura [...] Con toda seguridad podemos
decir que la civilizacion humana no ha afiadido ninguna caracteristica esencial al concepto
del juego” (11). Es decir, el juego no nacid dentro de la cultura o la civilizacién, sino que
se desarrollo6 junto con ellas. En los tltimos afios se nota mucho el avance de la tecnologia
y eso ha afectado mucho a las formas del juego. Aunque siguen existiendo los de toda la
vida, muchos han sido sustituidos por los digitales y tecnologicos avanzados, sin embargo,

lo que no ha cambiado es el papel que cumple en el desarrollo infantil.

Ya desde la infancia la estrecha relacion que se produce entre el nifio y el juego
es vital en el desarrollo del mismo, pues le introduce en el concepto de rito que le serad
util para su vida en sociedad. Los juegos en la época de la infancia se consideran
importantes e imprescindibles no solo para su desarrollo cognitivo sino también para el
sociocultural. A través de los juegos, los nifios se asocian con los iguales y los adultos de
su entorno y aprenden a convivir y compartir con ellos. Son habilidades que deberian
desarrollar para su futuro y ademas como Vygotsky aclara en su teoria sociocultural, el
apoyo de otros compafieros y los adultos como profesores o padres es necesario para
superar la zona de desarrollo préximo, como ya hemos comentado con anterioridad.
También Arias, et al. (2014) ponen de manifiesto la utilidad del juego bajo el concepto
del aprendizaje significativo expuesto por Ausubel et al. (1983). Seglin dichos autores,
“los juegos de mesa, como cualquier juego, pueden considerarse como actividades
pedagogico didacticas [...] afirma que el aprendizaje de los estudiantes depende de las

estructuras cognitivas previas, que se interrelacionan con la informacion nueva” (41). En
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el caso de la ensenanza de segundas lenguas o de lenguas extranjeras, aunque el idioma
sea nuevo para el aprendiz, el proceso de aprendizaje no es lo mismo que el que sigue un
bebé para aprender su idioma materno, ya que tiene la experiencia de haber estudiado su
lengua materna y también otros conocimientos previos a lo largo de su vida. Al aprender
un idioma, la implementacion de los juegos o de la gamificacidon no sirve solo para que
los alumnos aprendan divirtiéndose, sino para que aprendan un idioma nuevo relacionado
con los juegos o su mecanismo familiarizados para ellos.

A lo largo de los afos han aparecido otro tipo de juegos mas tecnoldgicos:
videojuegos. A finales de 1970, una empresa estadounidense se invento videojuegos para
poder jugar con los televisores de casa. Mas tarde, en los afios 80 y 90, varias empresas,
entre ellas Nintendo, crearon diversos videojuegos portatiles y durante varias décadas
fueron protagonistas de regalos tanto de cumpleafios como de navidad para un montén de
ninos (Diaz Cruzado y Troyano Rodriguez, 2013). Luego, el mercado de los videojuegos
se expandi6 al mundo empresarial como Nike, Starbucks o Volkswagen y su Fan Theory
para atraer a gente nueva (Diaz Cruzado y Troyano Rodriguez, 2013: Ortiz-Colon, Jordan
y Agredal, 2018). Los juegos eran solo de diversion anteriormente, sin embargo,
actualmente aparte del ocio, se pueden considerar como herramientas para la ensefanza
y el marketing también.

Desde el punto de vista lingiiistico, el término ‘gamificacion’, que proviene de
la palabra anglosajona gamification, no se dio a conocer hasta el afio 2008, aunque su
concepto ya habia existido desde el afio 2003 y habia sido inventado por el disefiador y
programador britanico Nick Pelling. Ya entre el afio 2010 y 2011, en los congresos y las
conferencias empezaron a reconocer su nombre y su definiciéon académica por los
investigadores tanto la de Cunningham y Zichermann: “uso del pensamiento ludico y las

mecanicas de juego para fomentar la participacion de los usuarios y resolver problemas”
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como la de Deterding, Khaled, Nacke y Dizon: “uso de elementos de disefio de juegos en
contextos no ludicos” (Vergara Rodriguez y Gomez Vallecillo, 2019: s.p.). Por otro lado,
Huizinga (1972) considera el juego como fenomeno cultural, no como biolédgico. En la
actualidad la gamificacion se refiere también a “hacer vivir experiencias de aprendizaje
gratificantes usando elementos de juego” (Carreras Planas, 2017: 108).

Hoy en dia tras la implementacion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC), en especial entre jovenes, por la aparicion de smartphone, teléfonos
moviles inteligentes, que son instrumentos imprescindibles para ellos, los juegos y los
videojuegos se han convertido en algo que nos hace sentir mas cercanos y son parte de la
vida cotidiana. No so6lo en casa, sino en el transporte publico o por la calle, es facil
encontrar alguien pasando el tiempo con algin juego en los moviles inteligentes. Por
consiguiente, consideramos como algo natural e inevitable la tendencia actual de la

incorporacion de los juegos y la gamificacién al mundo educativo.

4.1 Juegos y gamificacion en la educacion

Como hemos mencionado arriba, la necesidad de los juegos en la época de la
infancia estd comprobada por varios autores como Lev Vygotsky en la teoria sociocultural
y Jean Piaget en la teoria de desarrollo cognitivo. Por dichas razones, desde hace varias
décadas hasta hoy en dia, desde lo analdgico hasta lo moderno y digital, los juegos han
sido totalmente integrados en la educacion infantil. El término ‘juego’ o ‘jugar’ suele
causar malentendidos entendiéndose como contrario de ‘aprendizaje’ o ‘aprender y
estudiar’ y que no se asocia con los contenidos curriculares de la ESO, del Bachillerato
ni de la Educacién Superior mientras es comun en la ensefanza de idiomas tanto de

segundas lenguas o como de lenguas extranjeras.
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Sin embargo, recientemente han destacado varios problemas como el descenso
notable de la motivacién o del rendimiento de los jovenes o el abandono de los estudios?.
Por lo tanto, durante esta ultima década, a este tema le prestan bastante atencion los

autores para motivar a los alumnos y elevar el rendimiento del aprendizaje.

Teixes (2014) resume una serie de situaciones a las que podemos enfrentarnos
en la ensenanza: dificultad de concentracion, nivel de conocimientos previos exigidos
demasiado altos, entorno de estudio incoémodo, influencia de factores emocionales y falta
de motivacion por aprender. También afiade que con la gamificacion se puede motivar a
personas a la hora de cambiar conductas y realizar tareas y la diversion serd un buen
acicate contra la falta de concentracion. Eso quiere decir que la ludificacion o el sistema
gamificado puede ayudar a superar estos obstdculos. De hecho, su rentabilidad
pedagdgica ha sido ampliamente constatada en cualquier nivel educativo (Kapp, 2012 y
2013; Kim y Lee, 2015 y Kim et al. 2018, entre otros muchos). Por otro lado, el empleo
del juego o la gamificacion tiene una relacion muy estrecha con la ensefianza del idioma
tanto de segundas lenguas como de ELE y desempeia un papel importante en el
aprendizaje de la lengua. Aunque es de manera analdgica, el aprendizaje basado en juegos
es una de las metodologias més tipicas que solemos emplear para alumnos de ELE, en
especial, para principiantes, que serd una forma con la que podamos comunicarnos y la

diversion reducira el estrés de no poder informar bien lo que quieren.

A la hora de introducir los juegos al aula de idiomas, se puede utilizar el idioma

simplemente como una herramienta para comunicarse con sus compaferos de juego o se

24 Segtin el informe del Ministerio de Educacién y Formacién Profesional, en el afio 2020, el abandono
temprano de la educacion y la formacion en Espaia es el 16.0 %. Es una cifra menor que el afio pasado
(17.3 % en 2019), aunque sigue siendo un numero alto dentro de la Unioén Europea.
https://www.educacionyfp.gob.es/dam/jcr:59f6b410-b2a9-4781-b298-961b27eealc8/notaresu.pdf
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puede incorporar en ¢l los contenidos que queremos que aprendan. En caso de que los
participantes sefialen el rechazo hacia este tipo de actividades ludicas, hay opcion de que

integren el mecanismo o el sistema del juego a la clase, o sea, gamificarla.

Entonces, veremos qué tipo de juegos solemos emplear en el aula de ELE.
Labrador y Morote (2008: 75) indican que segun el Plan Curricular del Instituto Cervantes
(1994: 110-112, citado por Labrador y Morote, 2008:75), con los juegos, no solo se
aprende lingiiistica y socioculturalmente, sino que los docentes podemos elegir opciones
de controlar a los alumnos o dejar que se expresen libremente. Los juegos se clasifican

en tres:

® Juegos de observacion y memoria: Es una préctica controlada de 1éxico.

® Juegos de deduccion y logica: Es una practica libre.

® Juegos con palabras: Es una actividad oral y escrita como trabalenguas, chistes y

juego de la palabra encadenada, etc.

Labrador y Morote (2008: 76) afiaden también que el Marco Comun Europeo de
Referencia para las Lenguas (MCERL) sefiala que el empleo de la lengua para la
gamificacion desempefia un papel importante en el aprendizaje y en el desarrollo de esta

en el ambito educativo. Sus propuestas de actividades ludicas son las siguientes:

® Juegos de lengua de caracter social:

Ejemplos: juego del veo veo (orales), juego del ahorcado (escritos), bingo con
imagenes, juego de las peliculas (audiovisuales), palabras cruzadas, Pictionary, juego
de la oca (juego de tablero y cartas), charadas y mimica...

® Juegos de actividades individuales:
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Ejemplos: crucigramas, sopa de letras, adivinanzas, cifras y letras, pasapalabra.

® Juegos de palabras:

Ejemplos: anuncios publicitarios, titulares de los periddicos, pintadas.

Actualmente gracias a las TIC, la implementacion del aprendizaje basado en
juegos y la gamificacion del aula ha dado mas opciones a los docentes y el aprendizaje se
ha convertido en algo mas atractivo y motivador para discentes, que son nativos digitales

y viven en “una sociedad de la informacion” (Salmerdn, Martinez y Garcia, 2010).

Durante la pandemia por el coronavirus, la demanda del aprendizaje basado en
juegos digitales (ABJD) se elevo réapidamente y las aplicaciones ludicas y educativas

fueron mas necesarias que nunca tanto por los numerosos profesores como estudiantes.

Al respecto, detallaremos mas tarde en el apartado 4.4.

4.2 Definicion de la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos (ABJ)

La gamificacion o la ludificacién esta cada vez mas presente en el mundo
pedagdgico y muchas tesis tratan sobre este tema. No obstante, algunos confunden su
definicion con la del juego y la del aprendizaje basado en juegos (ABJ). Creemos, primero,

necesario dedicar unas lineas a sus definiciones, para evitar ambigiiedades.

Segiin el DRAE (2014), el juego es una ‘“acciéon y efecto de jugar por
entretenimiento” o el “ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas, y en el
cual se gana o se pierde”. La primera definicion trata sobre lo que haciamos en la infancia

y la segunda es la més general de los juegos y se acerca mas el concepto de la gamificacion,
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que emplea los elementos y estructuras de juego como por ejemplo, reglas, premios o
recompensas, en contextos no ludicos, es decir, en la ensefianza o en el marketing.

Definicion de la gamificacion:

® [a gamificacion es el uso de elementos y de disefios propios de los juegos en
contextos que no son ludicos.

® [a gamificacion es el proceso de manipulacion de la diversion para servir
objetivos del mundo real.

® [a gamificacion es la utilizacion de mecénicas basadas en juegos, estética y
pensamiento ludicos para fidelizar a las personas motivar acciones, promover el
aprendizaje y resolver problemas.

® [a gamificacion es la aplicacion de recursos de los juegos (diseflo, dindmicas,
elementos, etc.) en contextos no ludicos para modificar comportamientos de los

individuos mediante acciones sobre su motivacion. (Teixes, 2014: 18)

Definicién del aprendizaje basado en juegos:

® El aprendizaje basado en juegos (ABJ) es una técnica pedagogica, la cual
permite crear estrategias, planteamientos o herramientas ludicas con el fin
de que el estudiante adquiera o mejore sus conocimientos, competencias o
habilidades. (Méndez, 2017: s.p.)

® El aprendizaje basado en juegos es una técnica pedagogica basada en la
utilizacion de juegos de mesa, digitales, o de cualquier otro tipo, como
herramientas de apoyo al aprendizaje, de incorporacion de conocimientos o

habilidades, o de evaluacion de los estudiantes. (Franceschin, 2016: s.p.)
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O sea, podemos considerar que la gamificacion es la aplicacion de los elementos
o disefios en contextos no ludicos como en la educaciéon o el mundo empresarial o el
marketing. Su objetivo es motivar a los individuos o modificar sus comportamientos. Por
otro lado, el aprendizaje basado en juegos es utilizar los juegos de mesa, digitales u otro
tipo en el aula para que los alumnos puedan adquirir mejor sus conocimientos o

habilidades.

4.3 Relacion entre la motivacion y la gamificacion o ludificacion

En este apartado, analizaremos la ludificacion o gamificacion desde el punto de
vista de la psicologia. Como hemos insistido en el apartado anterior, la motivacion es un
factor indispensable en el ambito pedagogico y respecto al tema, dedicaremos unas lineas
ala ‘Teoria de la autodeterminacion’ (Ryan y Deci, 2000) y a la ‘Teoria de las propuestas’
de Daniel Pink (2011). Segun los primeros autores, las motivaciones se dividen en dos:
motivacion intrinseca y extrinseca. La motivacion intrinseca es cuando la motivacion
depende del individuo y el acto en si es el objetivo y no actiia ni por recompensas ni por
castigos. Por ejemplo, un alumno que aprende espafiol porque le gusta el idioma o le
atraen los paises hispanohablantes o sus culturas y se divierte aprendiéndolo, esta
intrinsecamente motivado. Teixes (2014) la define como “la tendencia inherente a buscar
la novedad y el desafio, a extender y ejercitar las propias capacidades, a explorar y a
aprender” (22) y segun la dicha teoria de Ryan y Deci, la motivacion intrinseca esté
relacionada con la competencia, autonomia y relacion: uno tiene que ser capaz de adquirir
varias habilidades o destrezas (competencia) y hacerle sentir acompanado y apoyado
(relacion o conexidn) y saber controlarse a si mismo (autonomia) para convertirse en una

persona autodeterminada. Asi, puede estar motivado intrinsecamente para aprender y
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conseguir los nuevos conocimientos. Desde el punto de vista de los docentes, la relacion
y la conexion son claves, porque las otras dos dependen del alumno y del profesor, sin
embargo, la relacion o la conexion puede contar con la ayuda de los compafieros. La
interrelacion entre iguales afectara bastante a la motivacion y al aprendizaje y a través de
los juegos o actividades gamificadas con los compaifieros, se puede subir la motivacion
intrinsecamente.

Por otro lado, Pink (2011) clasifica tres tipos de motivacion: Motivacion 1.0 que
su objetivo es la supervivencia (motivacion 1.0) y Motivacion 2.0 que se basa en el
sistema de recompensas y castigos y Motivacion 3.0 que se centra en la motivacion
intrinseca. Alli asume la existencia de otros tres elementos: autonomia, competencia y

finalidad, que dos de ellos coinciden con los de Ryan y Deci. Al unirse los dos modelos,
se denomina el ‘modelo de RAMP’ creado por Marczewski (2015).
La gamificacion o el juego encajan perfectamente en los cuatro conceptos del

modelo RAMP y son ideales para motivar a los alumnos:

® Relatedness (Vinculacion): A través del juego, se relaciona con los demaés.
Dependiendo de tipo de juegos, puede generarse una ayuda mutua para superar el

reto o incluso una competicion entre los participantes.

® Autonomy (Autonomia): Se organiza el juego por si mismo y toma su decision por

su cuenta, no depende del profesor.

® Mastery (Competencia): Para lograr el objetivo o al desafiar a un reto, intenta todo

lo posible y al final se pueden obtener nuevas habilidades.

® Purpose (Finalidad): El juego o una actividad gamificada tiene su proposito o reto.

Puede que sea simplemente ganar o tenga un objetivo mas especifico para el
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aprendizaje.

Teoria de la Daniel H. Pink
Autodeterminacion : __ “Drive”

Imagen 13. Modelo ‘RAMP’. Fuente: Teixes (2014)

Por su parte, la motivacion extrinseca se da cuando uno hace cualquier cosa por
cumplir otra meta o con el fin de obtener recompensas externas como el dinero, premios
o el reconocimiento social, o incluso también, si alguien se le exige hacerlo o se le regafia
por no hacerlo. Parece una motivacion mucho mas conductista. La motivacion extrinseca
funciona perfectamente en funcion del caracter del trabajo o la tarea. Sin embargo, lo que
hay que tener en cuenta es que las recompensas externas, solamente duran a corto plazo
y en muchos casos, no incrementan la motivacion, sino en algunos casos, pueden llegar a
disminuir la motivacion intrinseca (Teixes, 2014). Ademas, la motivacion extrinseca no
es siempre negativa, sin embargo, se debe evitar llegar al punto en el que al retirar la
recompensa, desaparezca la conducta que se busca.

Las dos motivaciones no son opuestas, sino que son secuenciales y dependen de

cOmo nos involucramos nosotros mismos a la hora de tomar decisiones. Por otro lado, en
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la motivacion extrinseca existen cuatro pasos y cuanta mas autonomia haya a la hora de

tomar las decisiones, se acerca mas a la motivacion intrinseca.

Conducta  No autodeterminada ¢ > Autodeterminada
Tipo de ) - o Motivacion
motivacion | | Ametivacion Motivacionextrinseca trinseca
Tipo de S Regulacion Regulacion Regulacion Regulacion Regulacion
regulacion regulacion externa mtroyectada || identificada mtegrada mtrinseca
Locus de Impersonal Externo Algo externo || Algo nterno Bastante Interno
caunsalidad i ' sl = mtema
- N 1 N N Y[ Reahizaaénde) [ )
Realizacion _ 2 latarea
delatareade Realizacion Riskzasio Reahizacion hbrement-?* Realizacion
f o deunatarea delatarea delat cuya eleccién dsta tacia
[)Cfl"lclo" onmna p:‘.\l\;\ p:ll:'c\"l'al pmaentm C» a :ueﬁ:lpox. esen fUnCléﬂ | {4 -ﬁ e
ono castigo o por ssnciones losbeneficios desu como finen s1
realizacion de oblizacitn autoimpuestas quereporta coherenciacon nusima
latarca otros aspectos
L. PJAN u] J\ J\ J\ desimismo J L p

Imagen 14. Teoria de la Autodeterminacion de Ryan y Deci (Molinero Gonzalez et al., 2011)

Desgraciadamente muchos de nuestros alumnos aprenden no intrinsecamente

motivados, aunque tampoco podemos hablar de un aprendizaje estrictamente extrinseco

y hay varios estilos regulatorios. Para que los alumnos aprendan mejor, es evidente que

el proceso debe ser intrinsecamente motivado, sin embargo, también es cierto que los

docentes les obligamos a las tareas con castigos o tal vez con recompensas y no les

dejamos actuar con el margen de autonomia necesario. Esta situacion quiza es uno de los

principales factores que inciden en la decaida de la motivacion. Como hemos confirmado

tanto en la teoria de autodeterminacion como en la de Pink, seria necesario dar cierta

libertad al alumnado y no hacerle sentir demasiado controlado por el profesorado en el

aula. La implementacion de los juegos tanto analdgicos como digitales o gamificar el aula

ayuda a los estudiantes a animarse y motivarse en su aprendizaje y solventa esa pérdida

de las ganas de aprender.
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Lo interesante es que la motivacion no solo depende de los contenidos didacticos
que impartimos en el aula como acabamos de ver en el caso de la gamificacion. Segin
Acaso, “existen unas fuerzas invisibles, que parecen tener mayor importancia que las

visibles” (2012: 13) y confirma que lo es y detalla al respecto:

Las pedagogias invisibles son infinitas: la decoracion del aula, la estructura
arquitectonica del edificio que alberga el aula, la voz de la profesora, su edad, la edad
de los estudiantes en relacion con la de la profesora, la disposicion del mobiliario, que
la puerta esta abierta o cerrada, que la profesora lleva tacones o no, que se pueda comer
o no, la imagen que el profesor proyecta del salvapantallas de su ordenador cuando
comienza la clase, que la clase dure una hora o tres, que me levante sin mas para ir al
bafio, o que me quede toda la clase sentada con ganas de orinar por no atreverme a

levantarme y abrir la puesta, que Eduardo cuelgue un cartel en la pared... (92)

Cuando volvimos al aula tras el confinamiento por la COVID-19, seguramente
todos los docentes sentimos lo mismo. Percibimos un ambiente extrafio y desconocido
hasta ese momento tanto entre alumnos como entre dicentes y docentes. Puede que fuera
por las mascarillas puestas o por la distancia de seguridad marcada en la mesa o por el
frio que pasamos durante el invierno al ventilar en aula, pero se notaba claramente que
decaian los dnimos y la motivacion de nuestros alumnos. O incluso por la ansiedad o el
desequilibrio psicoldgico, sin embargo, por nuestra experiencia propia, podemos concluir
que cualquier entorno pedagogico afecta a la motivacion y al aprendizaje de los alumnos.
Este tipo de estudios se ubican en la neurodidactica o la neuroeducacioén, campos recién
empezados a investigar y que prestan mucha atencion a los docentes. La neuroeducacion

es “una nueva vision de ensefanza basada en el cerebro. [...] es tomar ventaja de los
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conocimientos sobre como funciona el cerebro integrado en la psicologia, la sociologia y
la medicina en un intento de mejorar y potenciar tanto los procesos de aprendizaje y
memoria de los estudiantes como ensefiar mejor en los profesores” (Mora Teruel, 2013:
25). Hay un estudio interesante realizado por los investigadores de Massachusetts
Institute of Techonolgy de Boston. Colocaron un sensor electrodérmico en la mufieca de
los estudiantes universitarios y midieron la actividad eléctrica de su cerebro durante siete
dias completos. El resultado mostré que la actividad cerebral del alumno en una clase
magistral era semejante al estado del mismo cuando se veia la television, es decir, en la
clase tradicional, donde el alumno actia como receptor pasivo, el discente no aprende
practicamente nada y eso significa que el sistema pedagogico tradicional no estd
funcionando correctamente (Torres, 2016). Para que el cerebro funcione eficazmente, hay
que “encontrar vias a través de las cuales poder aplicar en el aula los conocimientos que
ya se poseen sobre los procesos cerebrales de la emocioén, la curiosidad y la atencion”
(Mora Teruel, 2013: 27). La emocion, la curiosidad y la atencion son elementos clave del
proceso cerebral en el aprendizaje y asi lo expone Mora Teruel (2013): primero, las
emociones son “la base mas importante sobre la que se sustentan todos los procesos de
aprendizaje y memoria” (66) y sirven especialmente para guardar memorias y recordarlas
de una manera eficaz. La curiosidad, deseo de conocer cosas nuevas, es “el que lleva a la
busqueda de conocimiento no solo en general, sino [...] en el colegio, las universidades
o en la investigacion cientifica” (75). Por altimo, la atencion es “como una ventana que
se abre en el cerebro a través de la cual se aprende y memoriza la informacion que procede
del mundo que nos rodea” (81). Segln ¢€l, si un discente no presta atencion, no aprende
ni memoriza explicitamente. “La atencion sigue a la curiosidad sin necesidad de pedirselo
al alumno, Y después es cuando se sigue con el proceso activo, eficiente, de aprendizaje

y memoria” (81).
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Consideramos que la gamificacion facilita la incorporacion de la motivacion y la emocion
en el aula, puesto que a través de los juegos, los alumnos se emocionan, especialmente
cuando reciben recompensas se motivan por haberles despertado la curiosidad. Asimismo,
los movimientos corporales y el contexto de aprendizaje tienen relaciones estrechas al

procesar los contenidos nuevos por el cerebro.

Por ultimo, nos gustaria afiadir otro modelo para cerrar el tema de la motivacion:
el modelo de ARCS establecido por Keller (1983). En el modelo de ARCS, Keller
clasifica cuatro aspectos para mantener la motivacion de los alumnos o mejorarla:

Atencion, Relevancia, Confianza y Satisfaccion (Suzuki et al., 2016).

1. A (Atencion):
- Despertar el interés con algo concreto, peculiar e innovador.
- Excitar la curiosidad para estimular el aprendizaje.
- Oftrecer variedad para que no se aburran.
2. R (Relevancia):
- Relacionar su experiencia o conocimiento previo con los nuevos
conocimientos.
- Reflejar su interés, gusto u objetivo a los contenidos de clase.
- Que el aprendizaje sea significativo para alcanzar su meta u objetivo final.
3. C (Confianza):
- Tener buena expectativa para obtener el éxito.
- Experimentar varios éxitos en los retos no tan dificiles, pero tampoco
demasiado faciles.
- Reconocer su competencia y esfuerzo realizado.

4. S (Satisfaccion):
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- Darse cuenta de lo que ha logrado y de lo que ha aprendido.
- Recibir recompensas a los esfuerzos.

- No sentirse defraudado ni sentirse tratado injustamente.

Este modelo de ARCS sirve para reflexionar si el disefio de clases diario esta
enfocado verdaderamente a nuestros alumnos. Puede que el profesorado solo piense en
terminar los temarios o en si los contenidos concuerdan o no con el nivel del alumnado.
Es posible que el ritmo de clase no cambie o la forma de impartirla siempre sea la misma.
Debido a la acumulacion de tareas docentes, no disponemos de tiempo para reflexionar
sobre lo que hacemos en el aula y resulta que la motivacion del estudiante desciende o no
podemos mantenerla. Sin embargo, si reflexionamos sobre las propuestas didacticas a
través del modelo de ARCS, vemos que nos posibilita resolver problemas o dudas

respecto a clases o alumnos.

Al observar bien los cuatro conceptos del modelo de ARCS, nos consta la
relacion estrecha entre la motivacion y el modelo ARCS. Como hemos mencionado hasta
ahora, llamar la atencién es el punto de inicio para motivar a nuestros alumnos, que es
uno de los mayores problemas. Existen varias estrategias y metodologias para atraer el
interés y despertar la curiosidad como la Flipped Classroom, que es el pilar de esta tesis,
pero seguramente los juegos o la gamificacion seran una de las mejores opciones, sobre
todo, con las TIC, es decir, con el aprendizaje basado en juegos digitales (ABJD), que
trataremos en el siguiente apartado 4.4.

Ahora veremos cada concepto relacionando con los juegos o la gamificacion.

Mientras los introducimos para llamar la atencion o despertar su interés,
podemos anadir un toque especial y llamativo en las clases de siempre al implementar los

juegos tradicionales y analdgicos o digitales. Tras llamar la atencion, hay que mantener
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la motivacién y la relevancia es un elemento también importante. A través de los juegos,
podemos recoger datos del alumnado, por ejemplo, utilizando ‘mentimeter>>’, podemos

saber sus necesidades o demandas y compartirlas junto con sus compaferos.

Go to www.menti.com and use the code 58 0079 3

i Mentimeter

:Qué es lo que te gusta de Espaia?

clima

3
g0 tapas
kel tostada de tomate
¢ flamenco
comida

siesta

Imagen 15. Resultado de una encuesta por Mentimeter elaborada por la autora

No solamente por la teoria del modelo de ARCS, sino por la experiencia docente,
nos damos cuenta de que la mayoria de las veces, la motivacioén se relaciona con la
confianza. Cuando uno tiene poca autoestima o no confia en si mismo, tiende a pensar
que no le saldré bien la tarea encomendada o que no llegara a la meta sefialada, aunque
se esfuerce y su motivacion serd relativamente baja. En la clase de idiomas, lo que
hacemos es no nombrar al primero o preguntar algo menos complicado, sin embargo,
existen algunos casos en los que este método no funciona ni siquiera aplicando las
estrategias tradicionales y tipicas. A través de la incorporacion de los juegos y la

gamificacion, bajard la barrera que deben superar dichos alumnos y podran ganar la

25 Puede accederse a la misma a través de su correspondiente enlace: https://www.mentimeter.com/
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confianza en si mismos, acumulando sus experiencias exitosas. En consecuencia, si los
alumnos lograran la satisfaccion con la clase o el resultado obtenido gracias a sus

esfuerzos, seguramente se motivarian para aprender mas.

4.4 Aprendizaje basado en juegos digitales (ABJD)

Ultimamente bajo las influencias de las TIC, esta de moda el aprendizaje basado
en juegos digitales (ABJD). De hecho, se han empezado a crear varias plataformas
virtuales y pedagdgicas como Kahoot!, Socrative, Flipgrid, Go formative o Quizlet*® y
con posterioridad se han visto implementadas en muchos centros educativos en la
actualidad. Ademas, por la emergencia sanitaria, durante el confinamiento e incluso hasta
volver a la normalidad, las escuelas o colegios obligaron a los alumnos a realizar tareas
en casa. Entonces, la demanda de dispositivos portatiles y plataformas educativas subio
repentinamente. Los creadores de este tipo de aplicaciones también reaccionaron
rapidamente a la demanda y muchos de ellos decidieron modificar sus restricciones o
anadir nuevas medidas para facilitar el acceso o el uso de dichas plataformas pedagogicas
para enfrentarse a la situacion critica y apoyar a los docentes y a los estudiantes. La via
digital les facilita tener acceso a los materiales didacticos no solo a los docentes, sino
también a los discentes. Por ejemplo, Duolingo?®’, una aplicacién movil y de internet, es
una de las favoritas de los aprendientes y los apasionados de los idiomas extranjeros. En

este apartado, ponemos cinco de ellos como ejemplos de este tipo de aplicaciones y

hablamos de sus caracteristicas.

26 Puede accederse a las mismas a través de sus correspondientes enlaces: Kahoot!: https://kahoot.it/,
Socrative:  https://www.socrative.com/,  Flipgrid:  https://info.flipgrid.com/, Go  formative:
https://goformative.com/, Quizlet: https://quizlet.com/es

27 Duolingo es una aplicacion de idiomas, sobre todo, para alumnos autodidactas y dispone de las lecciones
de unos 30 idiomas. Puede accederse a la misma a través de su correspondiente enlace:
https://es.duolingo.com/
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4.4.1 Kahoot!

Primero, tomaremos el ejemplo de Kahoot! 2

, que es una herramienta
pedagogica digital que naci6 en Noruega el afio 2013. Con esta, el profesor puede ofrecer
a sus alumnos unos quiz elaborados por si mismo sobre los contenidos de clase, que se
pueden elegir opciones desde dos hasta cuatro. También se pueden insertar imagenes en
la pregunta para que sea mas llamativa. El docente proyecta las preguntas a través del
ordenador y los alumnos tienen que elegir los colores correspondientes a las respuestas
desde su teléfono inteligente, tableta u ordenador con un tiempo limitado. A la hora de
crear cada cuestionario, el profesorado puede configurar el tiempo segun el nivel de su
dificultad y obviamente la primera vez que introduce esta herramienta se recomienda
poner un tiempo suficiente para que los aprendices se acostumbren. Cuanto mas rapido

contesten, ganardn mas puntos a no ser que sus respuestas sean incorrectas, que, en el

caso contrario, no obtendran ninguna puntuacion.

hablar (yo) ®

Full screen

0

Answers

A hablaro

. habla . hablamos

kahoot.it Game PIN: 618230

Imagen 16. Ejemplo de ejercicios de Kahoot! elaborado por la autora

28 Kahoot! es una aplicacion gratuita, aunque existen versiones de pago como Pro, Premium, Premium-+
que permiten utilizar mas tipos de cuestiones y herramientas o colaborar con los compafieros.
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hablar (yo) ®

Full Screen

3

Get ready!

v1

3

Show media M

‘ hablo

End Game

A hablaro

. habla

kahoot.it Game PIN: 618230

. hablamos

Imagen 17. Ejemplo de ejercicios de Kahoot! elaborado por la autora

Ademas, tanto durante la actividad (imagen 17 e imagen 18) como después del
juego (imagen 19), salen las clasificaciones donde sefialan los nombres de los mejores
jugadores y sus puntuaciones. Ademas, los alumnos reciben esta clasificacion en su mévil
en el momento de terminar una pregunta y como hemos mencionado en el apartado 4.3,

eso les motiva para aprender bien los contenidos para la siguiente competicion por

Kahoot! y ganarla.

Scoreboard ®

Get ready!

kahoot.it Came PIN: 950659

Imagen 18. Ejemplo de ejercicios de Kahoot! elaborado por la autora
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-

Podium
2

Get ready!

\E]

8,948 points
9 out of 13

kahoot.it Game PIN: 618230

Imagen 19. Ejemplo de ejercicios de Kahoot! elaborado por la autora

Para terminar, este juego permite a los profesores bajar los resultados detallados
de sus alumnos en formato de Excel y luego hacer feedback con ellos. Ademas, esta
retroalimentacion nos sirve para indagar donde suelen cometer mds fallos nuestros

alumnos, asi sabremos la tendencia y nos ayudard a la hora de impartir clases tedricas.

A B c D E E G H
. COEE Lk
. 11 Apr 2018
&}l Hosted by |Mayumi_ T
Pl Played with |13 players

Il Played 15 of 15 questions

8

:
g |Total correct answers (%) 171,20%

97 Total incorrect answers (%) 128.80%

1 0_ ;\verage score (points) 1 179462 poinis

1

+»
437 How fun was it? (out of 5) 0,00 outor 5

147 Did you learn something? ?G.GG% Yes. VG,DD% No

15_ bo you recommend it? E0,00% Yes 0,00% No

16_ HUW do you feel? | ® .50,00% Positive I . ‘G.GU% Neutral | ® =U.(l{!% Negative

17 1
18 Switch tabs/pages to view other result breakdown

Imagen 20. Ejemplo de feedback de un ejercicio de Kahoot! elaborado por la autora
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Kahoot! en si es un juego, por lo tanto, segin las definiciones que hemos visto
en el apartado anterior, podemos aplicarlo en clase como una herramienta mas del
aprendizaje basado en juegos. Por ejemplo, en nuestras clases, lo introduciamos para
repasar y establecer conjugaciones de verbos regulares e irregulares. Esta aplicacion
contiene varios elementos de juegos, pero son fundamentales e indispensables para
motivar a nuestros alumnos. Teixes (2014) dice que para disefiar un juego o un sistema
de gamificacion deben considerarse una serie de técnicas para captar, retener y hacer
evolucionar en ¢l al jugador o usuario. También habla de tres tipos de elementos en
gamificacion, que son las mecanicas, las dinamicas y la estética. Segtn ¢él, los puntos,
medallas y clasificaciones son los que mas destacan en las mecanicas. Al observar a
nuestros alumnos jugando por Kahoot! en el aula, los vemos con ganas, seguridad en si
mismos y orgullo. En nuestra opinidn, estas conductas tienen mucho que ver con las
puntuaciones, medallas y clasificaciones del juego. O sea, desde este punto de vista,
podemos decir que Kahoot! estd perfectamente disefiada para llevar a cabo estas
mecanicas. Al final se motivan mucho, ya que, este tipo de recompensas son bastante
sencillas y agradan sin distincion de edad ni sexo.

Existen otros mecanismos tales como retos y misiones, avatares, niveles, bienes
virtuales, sin embargo, en nuestra opinién, son mas bien para adolescentes, ya que
contienen elementos de los videojuegos y dependiendo de las caracteristicas de los
alumnos, no suelen ser adecuados para llevar al aula.

Respecto a las dindmicas, Teixes (2014) aclara asi: la competitividad tiene
ciertamente aspectos positivos, y el aprendizaje basado en juegos posee el potencial para
apoyar la motivacidn positiva que se necesita para que cada alumno desarrolle al maximo
su capacidad. Como hemos aclarado los pros y los contras en el subapartado 2.1, no

siempre, pero la mayoria de los casos, la competicion puede motivar a los individuos y
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contribuye a que se obtengan los mejores resultados. Nos acordamos de que habia un
alumno que queria vencer a sus compafieros que siempre ganaban en Kahoot!, por lo tanto,
llegaba siempre el primero a clase y se ponia a estudiar para estar mas preparado de cara
a la 'competicion'. La competitividad les da motivacion para el aprendizaje, porque los
aprendices con una competitividad sana nunca se rinden e intentan seguir aprendiendo de
los errores cometidos. Sin embargo, hay que tener en cuenta que cuando los alumnos
pierden, puede que baje su autoestima y que se sientan intimidados y agredidos por sus
compafieros (Gonzalez Nufiez, 2021; Gonzalez Ramirez, 2003). Asi, al contrario, se
desmotivan y baja su rentabilidad académica.

No debemos olvidar, del mismo modo, el importante valor de la coevaluacion
que se produce usando la aplicacion, puesto que, “permite fomentar la participacion del
alumnado desde un planteamiento de evaluacion compartida en el aula que conlleva una
mejora de los resultados” (Romero Claudio y Alvarez Ramos, 2020: 2) ademas en un
entorno, “digital, tan cercano y motivador para ellos” (Ibidem).

4.4.2 Socrative

En segundo lugar, hablaremos sobre Socrative?’, que comparte unas similitudes
con Kahoot! en su funcionamiento, pero es mas estructurado y da mas opciones al
profesorado respecto a los cuestionarios.

Por ejemplo, mientras Kahoot! sélo nos ofrece el tipo “Respuesta multiple”,
Socrative tiene tres tipos de preguntas: Respuesta multiple, Verdadero o falso o Respuesta
corta y se pueden mezclar los tres tipos como un test normal que se realiza

presencialmente.

2 Socrative es gratis, sin embargo, como Kahoot! dispone de una version Pro para una clase mayor de 50
alumnos o para mas funciones.
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2

Quiz Space Race Exit Ticket

QUICK QUESTION

®

Multiple Choice True / False Short Answe

Imagen 21. Pagina principal de Socrative
Ademas, con ‘Space Race’ nos permite jugar en equipo de manera semejante al
Kahoot!. Aunque nos parezca mas seria y educativa la plataforma Socrative que la

Kahoot!, ‘Space Race’ tiene funcidén de elegir seis iconos, y este tipo de detalles les

agradard a los alumnos y les entretendra seguramente.

Space Race

Magenta

Lime W

Imagen 22. Ejemplo del cuestionario ‘Space Race’ de Socrative
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Lo practico de Socrative es que nos ofrece una variedad de feedback inmediato:
primero, permite al profesorado contemplar en vivo las respuestas de cada alumno

mientras esta realizando la prueba.

° e -
Conjugacion de verbos Finish
) Show Names . Show Responses B Show Results

NAME & SCORE % % 5 2

Ak v 100% v B v C

Hiroki v 0% xC XD

Maki v 100% v B v C

Mikiko v~ 50% v B X A

Naoto v 50% xC v C

5 Class Total 60% 60%

Imagen 23. Ejemplo de evaluacion de Socrative

Ademas, al igual que Kahoot! podemos obtener un feedback en formato Excel
donde se pueden consultar con calma y analizar los resultados obtenidos por los
estudiantes. Del mismo modo, desde las pestafias de la pagina web, pueden modificarse
las modalidades de la retroalimentacion. Aparte, también nos permite obtener el resultado
de cada individuo por PDF y les servira como portafolio para comprobar su avance en el
aprendizaje.

Si lo comparamos con Kahoot!, Socrative cuenta con varias funciones mas
refinadas y esta bien pensado para aplicar en los centros educativos. Por el contrario,
Kahoot! posee un uso mas sencillo, sin embargo, puede que dé la impresion de que no es
una opcion adecuada para la ensefanza a los alumnos, sobre todo a los alumnos mayores

con menos simpatia hacia las tecnologias de hoy en dia.
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4.4.3 Go formative

Go formative®® fue creado en 2015 por unos profesores estadounidenses tras
cuatro afios de practicas e investigaciones de uno de ellos. Luego poco a poco se reunieron
mas compaiieros y se expandid su herramienta.

Kahoot! y Socrative son herramientas de cuestionarios sincronicos y se utilizan
para que el aula sea méds dinamica. En cambio, con Go formative®! se puede evaluar de la
manera sincronica o asincronica, es decir, el docente puede usarlo en clase o también
dejarlo como deberes en casa. A pesar de todo, la mayor diferencia de Go formative con
otras aplicaciones es que nos permite incorporar facilmente nuestro material que ya
habiamos hecho anteriormente. Cuando tuvimos que dejar las clases presenciales por la
pandemia, tardamos mucho en transformar los materiales analdgicos en digitales. Aunque
existian varias herramientas utiles, teniamos que modificar los cuestionarios y actividades
para que se pudieran adaptar al nuevo formato. Por ejemplo, imaginemos que los alumnos
trabajan por parejas sobre la diversidad del idioma espafiol utilizando la expresion
‘¢ Coémo se dice...?’. Mediante Go formative, solo hay que insertar en la pagina web la
hoja de cuestionario ya hecha y elaborar un cuestionario sobre ella. Es decir, no es
necesario elaborar material nuevo y nos permite aplicar algo que ya tenemos. Hay
limitaciones en caso de la version gratuita, pero igual que en otras aplicaciones, se puede
elegir entre varios tipos de cuestionarios. Asimismo, en vez de un documento, nos permite
subir un video, una imagen o una foto. Como se puede observar en la siguiente imagen,

es bastante sencillo y facil de aplicar:

39 Go formative tiene dos versiones: gratis y premium (15$ mensual). La version gratuita tiene alguna
limitacion de tipos de cuestionario y de nimero de los documentos para subir a la plataforma.
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Edit Assign View Responses °© r Try Premium

Dw

° Multiple Selection (i |
;Cémo se dice "kuruma" en espaiiol @
de México?

coche ® ‘

carro ® ‘

camion ® ‘

* Allow Partial Credit @

* Randomize Order
* Show Your Work

@  selectstandards set

Imagen 24. Ejemplo del cuestionario creado por Go formative

Con Kahoot! o Socrative, se tienen que elaborar cuestionarios desde cero, sin
embargo, en el caso de Go formative, no, por lo tanto, la carga del docente disminuye.
Ademas, un cuestionario que utilizabamos en la clase magistral y que tal vez aburria a los
alumnos, se convierte en un juego atractivo si lo realizamos a través de Go formative.
Respecto a la evaluacion, como otras herramientas mencionadas, podemos revisarlo y
realizar el feedback inmediato. El inico problema es que la version gratuita no nos deja

exportar la evaluacion, aunque si sirve para mostrarselo a los alumnos en clase.

< partes del cuerpo Edit Assign View Responses
Ny
Guest Students ¥ v 67% 0% 100% 100%
names hidden v 3% N D
names hidden v %
names hidden 1005 (N I D

Imagen 25. Ejemplo de la evaluacion de Go formative
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4.4.4 Flipgrid

Flipgrid ** es una herramienta educativa ofrecida desde el afio 2018 por
Microsoft en la que se pueden realizar discusiones a través de los videos elaborados por
los alumnos. El profesor lanza un tema, una pregunta o un video sobre un tema
determinado en su tablon de Flipgrid y los alumnos aportan sus respuestas u opiniones

subiendo el video.

O Flipgrid 82 Entera Join Code Help Center Login Educator Sign up
o Flipgrid Discovery Discussion Activity Mixtapes Shorts GridPals

Start a discussion by creating a Topic and organize your Topics using a Group.
Topics Groups
Topics (10) o
Add a
Topics are where your learners share their videos with the community. o
Actions Title Group Latest Activity
Defining Arguments
i B iemrimirs el -
9 videos - 18 comments C
Science Fair Hack time! £
Add to Group Actions /s
32 videos - 42 comments. ¥

Imagen 26. Tema de discusion tomado de https://info.flipgrid.com/

Los contenidos son de contextos educativos, sin embargo, el sistema estd
perfectamente gamificado. Para los alumnos, elaborar un video y subirlo o ver los de sus
compaifieros es algo cotidiano y ludico y no les hacen sentir que estan haciendo las tareas,
sino que estan realizando lo que suelen hacer en su tiempo libre.

Ademas, la ventaja de esta aplicacion por parte de los alumnos es la facilidad en

su uso: permite grabar, modificar y subir... todas las operaciones al respecto se pueden

32 Flipgrid es una aplicacion gratis, sin embargo, tiene una version de pago que nos permite usar mas
funciones.
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realizar solo con un dispositivo movil. No es necesario acceder desde el ordenador ni usar

ninguna herramienta complicada.

o Flipgrid B2 Entera Join Code Help Center Log.in Educator Sign up

7D Mars Atmosphere »
3 YouTube
@ Record a Response

9 Responses
1 47 ¢ ts - 48 howrs

5 - - RS‘
N | N i} et berina

ON Mars#

e
!a earth ¥

Imagen 27. Ejemplo de videos subidos por los alumnos tomado de https://info.flipgrid.com/

El profesor puede darles feedback con una ribrica. Permite poner su propio
criterio de evaluacion y puntuarlos e incluso dejar un comentario y mandarlo
personalmente. Entre iguales, no se puede evaluar, sin embargo, se pueden dejar
comentarios con video en caso de la version de pago. Por lo menos con la version gratuita,
se puede dar un like, que es una retroalimentacion inmediata de sus compaferos y
seguramente sirve para motivar a los alumnos.

Flipgrid nos ofrece varias posibilidades de uso tanto dentro como fuera de la
clase, por lo tanto, es una herramienta ideal para el modelo flipped learning. Cuando lo
aplicamos a la clase de idiomas, ademas de servir como portafolio de deberes o
actividades también sirve como un sitio virtual de encuentro entre alumnos japoneses que
aprenden espafiol y los espafoles que estudian japonés, es decir, se convierte en una

herramienta de intercambio de las dos culturas. Por ejemplo, durante la pandemia, este
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tipo de actividades interculturales online ayuda a los alumnos a mantener la motivacion
de aprender un idioma, que la motivacion es promotora del aprendizaje como ya hemos
aclarado en el apartado 4.3.

4.4.5 Duolingo

Por tltimo, Duolingo™ es una plataforma bastante conocida entre los aprendices.
Un guatemalteco la puso en marcha en 2011 y alli nos ofrece cursos de varios idiomas de
forma gratuita. Hasta ahora hay unos treinta idiomas que se pueden aprender a través del
inglés. En el caso concreto que nos atafie, el del aprendizaje del espanol, hay acceso a
diez idiomas. Lo mas curioso de esta aplicacion es que la crearon como una ‘Incubadora
de Idiomas’, donde expertos o cualquiera que tenga conocimientos suficientes pueda crear
cursos con las herramientas necesarias que ofrece. Gracias a este sistema, sin que los
creadores de Duolingo hicieran ningun esfuerzo, muchos colaboraron para abrir mas de
cuarenta cursos nuevos.

En principio, los usuarios aprenden individualmente con su movil, tableta o
internet. Al registrarse, se puede elegir el idioma y la intensidad del curso (15 minutos al
dia o pueden ser mas o menos). El usuario puede aprender un idioma extranjero a través
de la propuesta de ejercicios gramaticales, de vocabulario y de traduccion a su ritmo sin
explicaciones gramaticales complejas; en la pantalla aparecen las imagenes, graficos o un
poco de traduccion. El alumno puede comprobar su progreso en una barra para tal fin,
donde le dan puntos o al contrario se los quitan o, incluso, puede competir con sus

compafieros y amigos comparando su avance.

33 Duolingo es totalmente gratuito, sin embargo, dispone de Duolingo Plus en caso de una version sin
anuncios.
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Write this in Spanish
e
et
m Enjoy the weekend!

Disfruta el fin de semana

pelicula favorito baile

favorita

Nicely done!

Imagen 28. Ejemplo de ¢jercicios de Duolingo

Anteriormente era solo una de las formas de aprendizaje alternativas fuera del
aula y los usuarios la tenia porque asi lo habian elegido. Era una opcioén que se tomaba
libremente. Sin embargo, desde el afio 2015, cuando se cre6 el proyecto ‘Duolingo para
escuelas’, se empezo a utilizar como una herramienta docente, mayoritariamente, en
centros educativos latinoamericanos.

Lo bueno de Duolingo es que, como hemos mencionado arriba, los aprendientes
pueden avanzar a su ritmo eligiendo el tiempo que van a dedicar cada dia. Es el propio
discente el que se organiza el trabajo y decide cudndo y cudnto va a trabajar en cada
momento. Ademas, pueden entrar y estudiar el curso desde su movil esté¢ donde esté. No
es necesario leer la explicacion gramatical y pueden empezar desde lo més sencillo como
el vocabulario. Respecto al feedback del curso, pueden comprobar a través del grafico en
la herramienta. Lo que ocurre en muchos de los casos de este tipo de aprendizaje
individual, que ademas es totalmente gratis, es que lo dejamos sin terminar, porque nadie

nos obliga hacerlo. En caso de Duolingo, nos da unos mensajes para animarnos cuando
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dejemos de entrar un tiempo determinado en esta plataforma. Respecto a la desventaja de
Duolingo, por el momento en caso de que un japonés quiere aprender el idioma espafiol,
le obliga seleccionar el inglés u otro idioma como su lengua materna, no el japonés. A un
espafiol que quiere aprender el japonés le pasard lo mismo. Dependiendo del estudiante
puede ser obstaculo o dificultad para empezar a aprender un nuevo idioma. Otro punto
débil de Duolingo quizé es que es una herramienta complementaria, es decir, no puede
sustituir completamente a los textos ni a las clases presenciales por los profesores.
Aunque se ha experimentado en los centros escolares en Latinoamérica, suponemos que
su uso se limita para complementar a los contenidos curriculares y seria necesario indagar
las situaciones en dichas instituciones. Sin embargo, sin ninguna duda, es una aplicacion

ideal para autodidactas que estén interesados en aprender idiomas extranjeros.

4.5 (Por qué aplicar el aprendizaje basado en juegos o gamificacion y el modelo

Flipped Classroom a la vez en el aula de segundas lenguas?

En este capitulo, a través de varias teorias, hemos comprobado la eficacia de la
implicacion del ABJ o la gamificacion en el aula de idiomas. Por ultimo, nos gustaria

dejar la constancia de por qué les dedicamos un capitulo.

Primero, tomamos las palabras de Santiago y Bergmann sobre la importancia de

las actividades dentro del aula:

La creacion de objetos de aprendizaje individuales y espaciales es
importante, pero no tiene auténtica relevancia para crear actividades atractivas cara
a cara. Recuerda que el espacio grupal es el momento en que todos los estudiantes

estan contigo en el mismo espacio, ya sea en el espacio fisico o virtual (2018: 104).
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Es decir, muchos piensan que el modelo del aula invertida es solo visionar
materiales audiovisuales, sin embargo, como ponen de manifiesto estos dos autores, “el
flipped learning podria considerarse como el sistema operativo del aprendizaje” (105) y
el pilar de esta metodologia no son los videos, sino las actividades que realizamos dentro
del aula tras el visionado del audiovisual. Lo mas importante se centra en cuales son las

estrategias que vamos a utilizar en el espacio fisico que compartimos con nuestros

alumnos.

A continuacion, mostramos cudles han sido las estrategias usadas por los

docentes que han experimentado con dicha metodologia:

Tabla 6.

¢ Qué estrategias empleas en el espacio grupal?

Metodologia Porcentaje
Aprendizaje cooperativo 77.38 %
Juegos 65.10 %
Aprendizaje basado en proyectos 59.52 %
Aprendizaje entre iguales 51.79 %
Aprendizaje basado en la indagacion 30.95 %
Simulaciones/estudio de casos 25.00 %
Narrativa en primera persona 12.50 %
Mastery learning 7.74 %
Seminarios socraticos 4.17 %
La hora del genio 3.57%

Fuente: Santiago y Bergmann, 2018: 131
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En la tabla 6, podemos observar que un alto porcentaje de los profesores confian
mucho en la estrategia de juegos o gamificacion en el aula. Por este motivo y como
conclusion, repasaremos los poderes de la gamificacion relacionandola con las teorias

que hemos mostrado en este capitulo.

Una de las palabras clave es la motivacion. Suponemos que hay varios casos de
alumnos desmotivados: simplemente no tienen un objetivo muy claro y no tienen ganas
de estudiar o tal vez nunca han tenido la experiencia de gozar del aprendizaje de idiomas.
Asimismo, cuando implementamos el aula invertida, la dedicacion al estudio fuera del
aula aumenta, por lo que a veces les da pereza y no visionan videos. Como hemos
analizado con la teoria de autodeterminacion, en este tipo de trabajos o tareas obligatorios,
si el alumnado no estd motivado intrinsecamente, la motivacion no dura a largo plazo e
incluso no se eleva (Teixes, 2014). Gamificando el aula, no solo el alumnado se divierte
en el aula, sino también se puede despertar el interés o la curiosidad hacia el aprendizaje
y resulta que su actitud tanto dentro como fuera del aula, puede cambiar totalmente y eso
favorece mucho a la hora de introducir el aula invertida. Por ejemplo, retomamos el
modelo de RAMP (Ryan y Deci, 2000; Pink, 2011): Relatedness (Vinculacion),
Autonomy (Autonomia), Mastery (Competencia) y Purpose (Finalidad). Si revisamos el
enfoque flipped classroom por RAMP, nos damos cuenta de que se destacan la autonomia,
competencia y finalidad, sin embargo, tal vez, no podemos observar mucha interrelacion
con los compafieros y para fomentarlo, nos conviene introducir la gamificacion o ABJ al

aula.

También queremos recordar cuatro conceptos del modelo ARCS (Keller, 1983;
Suzuki et al., 2016) para mejorar el disefio instruccional y aplicamos al aula inversa con

gamificacion: Atencidon, Relevancia, Confianza y Satisfaccion. La metodologia
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innovadora llama suficientemente la atencion, pero si empleamos las aplicaciones
sefialadas en este capitulo a la vez, la eficiencia se doblara. Ademas, tras visionar videos
tedricos en casa, el uso de aplicaciones como Kahoot! confirma la comprension de los
contenidos gramaticales, y el aprendizaje sera mas significativo que estudiarlos solo con
leer textos y hacer ejercicios. En cuanto a la confianza, el aula invertida puede dar al
discente una seguridad y confianza aprendiendo los contenidos antes de acudir a clases
presenciales mientras los juegos ayudan a acumular las pequefias experiencias exitosas a
través de ellos. Por ultimo, gracias a los juegos y a todo lo que hemos sefialado a lo largo
de este capitulo, los alumnos se motivan intrinsecamente y al mismo tiempo, puede que
sean motivados extrinsecamente por recibir puntos (recompensas) al haber trabajado

(visionado y hecho ejercicios) fuera del aula.

Otra palabra clave es la gestion de tiempo. Nuestro dilema a la hora de ensefiar
idiomas es que queremos que nuestros alumnos aprendan a manejar suficientemente todas
las destrezas, sobre todo las orales, porque sentimos que dominamos bien el idioma
cuando empezamos a hablar bien y con soltura. No obstante, el tiempo en el aula esta
limitado y la mayoria de las quejas de los alumnos son que apenas avanzan en su nivel de
destreza oral. Casi todos ellos piensan: ;jPor qué he estudiado tanto tiempo el espafiol/el
japonés, pero no puedo hablarlo bien...? Como ya hemos visto ahora, la mayor ventaja
del aula invertida es agilizar el tiempo y gestionarlo mejor para que los alumnos puedan
aprovechar al méximo la clase presencial. La implementacion del aprendizaje basado en
juegos o gamificacion en el aula los ayuda para la fase del proceso de aprendizaje, porque
el idioma es indispensable para comunicarse entre ellos mientras estan jugando. A través
de las interacciones entre iguales, los alumnos aprenden rapidamente y mejoran

progresivamente las competencias orales.
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Por consiguiente, podemos considerar que el modelo Flipped Classroom encaja
perfectamente con el aprendizaje basado en juegos y al mismo tiempo, con la situacion

pedagdgica actual en la que vivimos.
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5. METODOLOGIA

5.1 Caracteristicas de 1a metodologia elegida

Se ha optado por una metodologia mixta, de corte tanto cualitativo como

cuantitativo. Estamos ante un estudio de caso de descriptivo.

Seglin la definicion de Hernandez-Sampieri y Mendoza Torres, la metodologia
mixta es “un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de investigacion”
(2018: 612), que permite “la recoleccion y el analisis de datos cuantitativos y cualitativos,
como su integracion y discusion conjunta, para realizar inferencias producto de toda la
informacion recabada (metainferencias) y lograr un mayor entendimiento del fenémeno
bajo estudio” (2018: 612). Nuestra investigacion combina y analiza las experiencias
realizadas en diversos centros educativos a través de sondeos tipo encuesta. La encuesta
se compone de preguntas cerradas, que son datos cuantitativos y abiertos, que requieren

el andlisis cualitativo, por tanto, el método mixto es idoneo para esta investigacion.

Al ser considerada la metodologia Flipped Classroom como un enfoque
innovador, existe un cierto niumero de educadores o investigadores que estan en contra de
ella. En esta linea, consideramos oportuno aplicar el enfoque metodologico mixto para
convencerlos, mostrando una vision de los resultados obtenidos tanto cuantitativa como
cualitativa, consiguiendo asi la profundidad y apertura de los datos numéricos extraidos.
El enfoque mixto, como representa su nombre, es una combinacion de las ventajas de la
investigacion cuantitativa y la cualitativa y analiza de manera tanto objetiva como
subjetiva, porque la mayoria de los fendémenos o problemas de investigacién son bastante

complejos y es necesario indagar a través de dos miradas distintas (Hernandez-Sampieri
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y Mendoza Torres, 2018).

Con el enfoque mixto se logran diversas ventajas tales como lograr una
perspectiva mas amplia y profunda del fendmeno (Newman et al., 2002), pero ademas los
datos producidos son mucho mas ricos y variados, al darse multiplicidad de observaciones.
Esto sucede porque se consideran, segin Bazeley (2018), variedad de fuentes y datos, asi

como distintos contextos y analisis.

1. Potenciar la creatividad teorica por medio de suficientes procedimientos criticos
de valoracion (Clarke, 2004, citado por Herndndez-Sampieri y Mendoza Torres,

2018: 615)

2. Apoyar con mayor solidez las inferencias cientificas, que si se emplean
aisladamente (Feuer, Towne y Shavelson, 2002, citado por Hernandez-Sampieri

y Mendoza Torres, 2018: 615)

3. Permitir una mejor ‘exploracion, explotacion y generalizacion’ de los datos
(Johnson y Schoonenboom, 2015, citado por Hernandez-Sampieri y Mendoza

Torres, 2018: 615)

4. Posibilidad de tener mayor éxito al presentar resultados a una audiencia hostil

(Hernédndez-Sampieri y Mendoza Torres, 2018: 615)

5. Desarrollar nuevas destrezas o competencias en materia de investigacion, o bien
reforzarlas (Brannen, 2018, citado por Hernandez-Sampieri y Mendoza Torres,

2018: 615)

A lo largo de esta investigacion, tratamos de observar lo que ocurre tanto dentro

del aula como fuera y estos tipos de estudio se denominan como estudios descriptivos,
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transversales o de corte (Garcia Salinero, 2004). EI método descriptivo es uno de los
métodos que mas éxito ha tenido entre los investigadores porque les facilita “estudiar
cualquier tipo de fenomeno desconocido, observarlo en su ambiente natural y [...]
describirlo lo mas detalladamente posible” (Abalde Paz y Muiioz Cantero, 1992: 90).
Asimismo, contribuye a identificar fenomenos importantes, a la vez que se sugieren

factores y conductas que pueden ser estudiados de forma prospectiva.

Ademas, se manifiesta que “este tipo de estudio es propio de las primeras etapas
del desarrollo de una investigacion y pueden proporcionar datos que vayan preparando el
camino para nuevas investigaciones” (Mateo, 1997, citado por Torrado Fonseca, 2009:
233). Es decir, este método descriptivo nos sirve no solamente para esta investigacion,
sino para las futuras investigaciones. Deberiamos pensar de manera prospectiva, puesto
que el aula invertida es una novedad para la ensefianza de ELE o del idioma japonés y

habra més posibilidades en este campo de investigacion.

Por ultimo, afiadimos que este trabajo nos permite generar hipdtesis como base
para realizar estudios analiticos o experimentales, asi como nos facilita el disefio y la
ejecucion de los estudios analiticos (Garcia Salinero, 2004). Las investigaciones no son
metas, sino que investigamos para que nuestros alumnos puedan aprender mejor. Mientras
investigamos, al mismo tiempo dedicamos mucho tiempo a preparar clases, por lo tanto,

nos preocupa mucho la utilidad de la investigacion.

5.2 Participantes

Hemos tomado las muestras en tres centros distintos: la Escuela Universitaria de

la Universidad de Estudios Extranjeros de Kioto (Japoén), el Centro de Idiomas de la
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Universidad de Valladolid y el Grado de Estudios de Asia Oriental (Mencion Idioma
Japonés) de la Universidad de Salamanca, con un nimero total de participantes de 97
alumnos. Consideramos que a pesar de no ser un numero muy elevado, si estamos ante
una cantidad significativa. En Japon, Gltimamente ha descendido ligeramente el nimero
de los jovenes que se habia matriculado en las Escuelas Universitarias®*, que es la carrera
de dos afnos, puesto que los alumnos del bachillerato tienden a elegir las universidades
como su camino profesional para que puedan facilitar el acceso al mundo laboral. Por
otro lado, en Espafia todavia no existen muchos grados de Estudio de Asia Oriental.
Respecto al Centro de Idiomas de la Universidad de Valladolid, es uno de los pocos
centros oficiales que ofrece cursos del idioma japonés en Valladolid, a pesar de que en la
actualidad el fervor hacia el idioma asidtico estd aumentando cada vez mas en Espafia.
Por lo tanto, bajo estas circunstancias, hay que considerar que el numero de los

participantes en esta investigacion es un numero razonable.

Hemos decidido indagar en tres instituciones de caracter heterogéneo por las
siguientes cuestiones: ;En todos los datos obtenidos se puede observar alguna influencia
de la variable de la nacionalidad o del idioma que estan aprendiendo? ¢,Pueden influir las
circunstancias que rodean a los alumnos en las variables (en este caso, una asignatura
obligatoria u opcional de un grado o un curso de extraescolar) cuando introducimos la

metodologia innovadora como el aula invertida?

3% Segtin Gakko kihon chésa o la Encuesta Escolar que se ha realizado en el afio 2021 por el Ministerio de
Educacion, Cultura, Deportes, Ciencia y Tecnologia de Japon, el nimero de los estudiantes matriculados
en Escuelas Universitarias es 102 000 y ha disminuido en torno a los 5 000 respecto al afio escolar anterior.
https://www.mext.go.jp/content/20211222-mxt_chousa01-000019664-1.pdf
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Tabla 7.

Distribucion por institucion

muestreo institucion curso nimero (%)
n°1 Escuela Universitaria de la Universidad de 2018-2019 53 54.6
Estudios Extranjeros de Kioto®
n°?2 Grado de Estudios de Asia Oriental, 2020-2021 22 22.7
mencion del idioma japonés de la
Universidad de Salamanca
n.°3 Centro de Idiomas de la Universidad de 2018-2019 22 22.7
Valladolid
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 8.

Distribucion por idioma aprendido

muestreo Idioma aprendido numero (%)
n.°1 Idioma espatfiol 53 54.6
n.°2 Idioma japonés 44 45.4

Fuente: Elaboracion propia

Ahora especificaremos las caracteristicas destacadas de los participantes de cada

muestreo.

Muestreo n.° 1: los sujetos son de nacionalidad japonesa, de primer grado, por

lo tanto, la mayoria de ellos son principiantes y empezaron a aprender el espafiol desde

cero en esta asignatura. La carrera se divide en dos cursos: ‘curso académico’y ‘curso de

35 Es una carrera de dos afios y se parece al sistema anterior de tres afios de estudios de primer ciclo en

Espaiia.
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negocios’y a lo largo de dos afios de la carrera, los alumnos adquieren competencias altas
del idioma inglés para que luego puedan dedicarse a algun oficio que requiera un alto
nivel tanto del idioma como de los negocios. A los del ‘curso académico’, se les ofrece
una posibilidad de continuar su estudio incorporandose al tercer grado de la carrera de la
Universidad de Estudios Extranjeros de Kioto u otras universidades para profundizar en
su conocimiento. Aparte del idioma inglés que es su especialidad, se matriculan en la
clase de espafiol como una asignatura obligatoria de segundo idioma, pero optativa®®. Por
consiguiente, en general, su motivacion hacia el idioma espafnol no es tan elevada
comparando con la mencion del idioma espafiol de la carrera universitaria y la mayoria
de los discentes lo considera como una asignatura cualquiera. Suponemos que en otros
centros educativos ocurre lo mismo, pero como es una materia de segundas lenguas, suele
haber muchos alumnos matriculados y el aula es enorme, por lo tanto, se nos hace

imposible atender a cada uno de ellos.

Durante la clase, existen algunos que hacen tareas de otras asignaturas o que no
estan concentrados. Por otro lado, como acabamos de mencionar, algunos del ‘curso
académico’ plantean seguir a la carrera universitaria posterior y cambiar su especialidad
a espafiol. En ese caso, se esfuerzan mucho para sacar mejores notas y para facilitar el

acceso a dicha carrera universitaria.

Muestreo n.° 2: los participantes de este proyecto son de la primera mencién
japonés®’ y ya habian comenzado el aprendizaje del idioma hace, mas o menos, unos seis
meses en otras dos asignaturas, por lo que su nivel se encuentra entre Al y Al+, aunque

existen, también, alumnos que ya habian comenzado el aprendizaje del idioma desde hace

36 Los alumnos pueden elegir entre seis idiomas: aleman, chino, espafiol, francés, italiano, portugués.
37 La carrera se forma de tres menciones de las lenguas orientales: japonés, chino y coreano y desde el
segundo afio, el alumnado también tiene que escoger otro idioma como segunda lengua.
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tiempo y, por este motivo, tienen un nivel mas alto. Estamos, por tanto, ante una clase

heterogénea en cuanto a nivel de conocimiento de la lengua.

En general, la motivacion suele ser muy alta, porque en Espafia hay pocas
carreras centradas en estudios de Asia oriental, donde se pueda aprender algin idioma
asiatico, especialmente el japonés®. Por lo tanto, se genera mucha competitividad para
conseguir una plaza como estudiante de la primera mencion japonés en dicha universidad.
Ademas, como estdn en el primer afio de carrera, todavia mantienen mucha ilusion y
motivacion por aprender el idioma, por consiguiente, apenas faltan a las clases y su actitud,

en general, es bastante ejemplar.

Muestreo n.’ 3: la franja de edad de los alumnos que estan cursando la materia
de idioma se encuentra entre los catorce afios hasta los sesenta afios aproximadamente,
por lo que se matriculan no solo estudiantes, sino trabajadores también. Se nota que
recientemente ha aumentado el numero de las matriculas de los adolescentes en el curso
por los éxitos de los animes y mangas, o sea, las culturas pop japonesas, aunque los

alumnos recién incorporados al curso no han participado en esta investigacion.

Llevamos a cabo la implementacion en dos grupos (Nivel 2: 10 alumnos y Nivel
4: 12 alumnos) del curso de japonés del afio 2018-2019 y la investigacion duro seis meses
y cada sesion duraba 100 minutos e impartimos clases con dicha metodologia dos veces

a la semana, por tanto, las horas lectivas en total de este curso fueron 80.

Los dos afios anteriores, también realizamos la implementacion del enfoque flip,
pero la investigacion realizada en 2016-2017 fue una prueba y quisimos centrarnos en la

elaboracion de los materiales audiovisuales mas que en el proceso de aprendizaje del

38 Universidad Auténoma de Madrid, Universidad Auténoma de Barcelona, Universidad de Salamanca,
Universidad de Sevilla
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alumnado, de manera que realizamos solo una encuesta piloto y en este trabajo, no

trataremos sobre ello.

En cuanto a los datos del ano 2017-2018 (Nivel 2: ocho alumnos, Nivel 3: nueve
alumnos), pueden ser susceptibles de comparacion, ya que la mayoria de los alumnos del
Nivel 3 habian experimentado anteriormente con nosotros y luego disfrutaron de otra
experiencia en el Nivel 4 en 2018-2019. Es muy importante mencionarlo, porque la
experiencia puede ser un factor que influya en los resultados de esta investigaciéon. En
este sentido, también se puede plantear una pregunta: ;Se puede observar alguna
influencia de la variable de la experiencia a la hora de elegir la metodologia entre la

innovadora y la tradicional?

Asimismo, nos gustaria destacar algunas caracteristicas de los alumnos del
Centro de Idiomas, o sea, no universitarios que aprenden el idioma como su carrera.
Primero es la heterogeneidad de los alumnos, porque en las otras dos investigaciones, los
sujetos tenian mas o menos el mismo perfil, pero en caso del Centro de Idiomas, la franja
de edad es muy amplia y las ocupaciones varian. En segundo lugar, la motivacion es
bastante alta, quiza tan alta como la de los universitarios de la primera mencion, porque
se matriculan por voluntad propia y se esfuerzan para compaginar el aprendizaje del
idioma con sus estudios o sus trabajos. Otra caracteristica es el absentismo frecuente a
clases, precisamente, por causas de estudio o trabajo a pesar de su motivacion alta. Es
decir, suelen faltar a clase en la época de exdmenes o de mucho trabajo. Por ultimo,
quisiéramos afiadir otra divergencia con los estudiantes del grado. En general, los
alumnos del Centro de Idiomas vienen al curso por su aficion al idioma japonés, por lo
tanto, no se les exige tanto como a los universitarios y se avanza, curricularmente, a un

ritmo mas lento. Lo importante es disfrutar del idioma, pero a la vez aprender bien, porque
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es el unico sitio donde pueden tener contacto directo con el idioma y practicarlo, aunque
también es cierto que hoy en dia, existen multitud de herramientas virtuales para el

aprendizaje y se puede aprender de manera autodidacta mucho mas fécil que antes.

5.3 Instrumento

Para obtener los datos, en todas las investigaciones llevamos a cabo sondeos tipo

3

encuesta. Torrado Fonseca (2009) define la encuesta como “un instrumento de
recopilacion de informacion compuesto de un conjunto limitado de preguntas mediante

el cual el sujeto proporciona informacion sobre mismo y/o sobre su entorno” (240).

La investigacion por encuesta es muy comun en el ambito de la enseflanza y
suelen utilizarla como instrumento de recogida de datos o se llevan a cabo el estudio
mediante la entrevista. Ademas, hoy en dia, gracias a la tecnologia, es bastante sencillo
elaborar y realizar encuestas o entrevistas e incluso recoger los datos. Este tipo de estudios
es util para describir y predecir un fenémeno educativo, sin embargo, es eficiente para
‘“‘una primera aproximacion a la realidad o para estudios exploratorios” (Torrado Fonseca,
2009: 233). A través de la encuesta o la entrevista, podemos enterarnos de las opiniones
sinceras de los sujetos sobre un tema de investigacion, que en nuestro caso, son las
opiniones de los alumnos sobre la metodologia Flipped Classroom. Sin embargo, es cierto
que normalmente en los estudios de encuestas, no siempre es necesario que la seleccion
de una muestra sea la clave de la investigacion, sino que es importante encontrar un
ejemplo para la descripcion de la totalidad de la poblacion como una clase o escuela

(Torrado Fonseca, 2009).

Segun Torrado Fonseca, las definiciones de los estudios de encuesta son los
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siguientes (2009: 233-234):

® Recoger informacion de los sujetos a partir de la formulacion de preguntas a través

de una entrevista personal, por correo o por teléfono.

® Pretender hacer estimaciones de las conclusiones a la poblacion de referencia a

partir de los resultados obtenidos en una muestra.

En nuestra investigacion, realizamos sondeos tipo encuesta de manera online, no
mediante entrevista personal, aunque en la ultima parte de la encuesta, hemos recogido

opiniones de los sujetos sobre la metodologia aplicada y las clases en general.

Respecto al proceso de investigacion por encuesta, existen varias etapas, por
ejemplo, Buendia (1998, citado por Torrado Fonseca, 2009) plantea tres fases de
desarrollo. En primer lugar, plantea los objetivos o problemas e hipotesis de investigacion.
En segundo lugar, selecciona la muestra y define las variables, que son objeto de estudio.
Por ultimo, elabora el cuestionario piloto, codifica y analiza los datos para elaborar
conclusiones, realizar generalizaciones e integrar en el marco tedrico partiendo de las
conclusiones. Por otro lado, Arnau (1995, citado por Torrado Fonseca, 2009) establece
cuatro fases en el proceso de investigacion por encuesta: “planteamiento de objetivos y

preparacion del instrumento de recogida de informacion”, “planificacion del muestreo”,

“recogida de datos” y “anélisis e interpretacion de los datos” (236).

Cuando se empieza a elaborar la encuesta, hay que tener en cuenta que existen

pasos a seguir (Torrado Fonseca, 2009: 241):

1. Definicion de los objetivos del cuestionario

2. Planificacion del cuestionario, destacando sus diferentes apartados
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3. Elaboracion y seleccion de las preguntas (abiertas, cerradas, ...)

4. Analisis de la fiabilidad y validez del cuestionario

5. Redaccion final de la encuesta

- Definir los
objetivos

. Decidirla Informacién
necesaria

Mélodode .
encuesta "’

:Seleccionar:

Estudio Validacion
piloto de jueces
"Encuesta
“definitiva
Formacion Pasar lak .
trevistadores|| asar 1% | Enyio de cartas
entrevistadores || epcuesta

- Analisis de -

3% datos 47

Imagen 29. Fases de la investigacion por encuesta (Torrado Fonseca, 2009: 238)

Se considera muy importante definir los objetivos tanto de la investigacion en si
como de los cuestionarios antes de ponerse en marcha. Si no planificamos bien desde el
principio, no tendremos resultados adecuados de la encuesta y, obviamente, ya no

podremos modificarla después de realizarla.

En nuestro caso, la encuesta fue elaborada en Google Forms* ya que alli mismo

nos permite recopilar los datos. La ventaja del formulario de Google es que, aparte de su

3 Google Forms: Puede acceder a la misma a través de su correspondiente enlace:

https://www.google.es/intl/es/forms/about/
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facilidad de manejo y modificacion, no es necesario recoger los datos manualmente, sobre
todo, como en el primer caso en el que el nimero de los participantes era bastante.
Ademas, como se formulan automaticamente los graficos, nos facilita utilizar los datos

luego en la investigacion.

Las encuestas se dividen en cuatro dimensiones: la primera estd destinada a la
obtencion de datos personales como profesiones (Muestreo n.° 3), sexo (Muestreo n.° 2)
y sus habitos hacia la tecnologia. En este tipo de investigacion, necesitamos trabajar con
una muestra representativa y “debemos detectar aquellas variables que posibilitan una
descripcion de las caracteristicas propias de la poblacion y que deberan estar presentes en
la muestra seleccionada” (Torrado Fonseca, 2009: 238). Las variables son marcadoras o
identificadoras de la poblacion, que son factores demograficos de los sujetos como sexo,

edad, estatus socioecondmico, tipo de centros educativos (Torrado Fonseca, 2009).

La primera hipotesis es que las aficiones digitales como la de visionar videos en
YouTube puedan influir a la hora de visionar videos educativos positivamente. En el
Muestreo n.° 3, preguntamos sus profesiones, puesto que eran grupos heterogéneos, no
como otras muestras. La intencion es poder responder a las preguntas siguientes: ;Existen
divergencias entre estudiantes y trabajadores respecto a la tasa de visionado? ;Habra

alguna tendencia llamativa del uso de los videos seglin las ocupaciones?

Tabla 9.

Extracto preguntas cuestionario dimension 1

n.’ pregunta respuesta
0) *  (Cual es tu profesion? *Solo para el Muestreo n.° 3. cerrada
0) *  Selecciona tu género. *Solo para el Muestreo n.° 2. cerrada
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1) ¢, Ves habitualmente videos en YouTube? cerrada

Fuente: Elaboracion propia

La segunda trata sobre los videos aplicados en el curso. El visionado depende de
cada alumno y no sabemos si los estudiantes realmente los han visto o no, cuantos videos
han visto y cuando los han visionado, por lo que es necesario enterarse de dicho nimero
para la investigacion. Segun la definicion de aula invertida, los discentes deben estudiar
con los materiales anticipadamente, dicho de otro modo, antes de acudir a clase, sin
embargo, puede que los visionen en otro momento. Por lo tanto, preguntamos cuando han
accedido a los materiales educativos ofrecidos por la profesora. Eso soluciona las dudas
que hemos planteado antes: ;Existen divergencias entre estudiantes y trabajadores
respecto a la tasa de visionado? ;Habré alguna tendencia llamativa del uso de los videos

segun las ocupaciones?

En caso de que no los visionaran, también era necesario preguntar la razon para

enterarnos por si podemos solucionar o modificar luego para futuras investigaciones.

Por tltimo, comparando la tasa de visionado del video del curso o el nimero de
videos visionados con los datos de la preferencia de la metodologia, que recogemos en el
cuestionario dimension 3, sabremos si este método funciona o no. En teoria, si los que
han visionado los videos tedricos eligen el aula invertida, se puede concluir que han

quedado satisfechos con el método que les hemos planteado.

Tabla 10.

Extracto preguntas cuestionario dimension 2

o

n. pregunta respuesta

2) (Has visto videos del curso de espafiol (o de japonés)? cerrada
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3) En caso de respuesta afirmativa en la pregunta 2), ;cuantos videos cerrada

has visto?

4) En caso de respuesta afirmativa en la pregunta 2), ;cuando los has cerrada
visto?

5) Si has respondido negativamente a la pregunta 2), ;por qué no los cerrada
has visto?

Fuente: Elaboracion propia

La tercera dimension habla de gustos personales del alumnado sobre los videos
educativos y la metodologia docente. Aqui hemos preguntado la importancia de la
brevedad, la voz o la imagen del profesor, explicaciones gramaticales, imagenes o dibujos,
ejemplos y ejercicios para discentes y si ha habido alguna influencia a la hora de visionar
los audiovisuales. Ademas del video, nos hemos interesado por si la experiencia del aula
invertida habia sido agradable para ellos y si quieren repetirla o no. A través de las
respuestas, se puede conocer las creencias de los alumnos de cada nacionalidad, ya que
los sujetos vienen con experiencias de haber estudiado segundas lenguas, es decir con
experiencias previas ‘“desarrolladas en diferentes contextos educativos, sociales y
culturales” (Martinez Carrillo, 2006: 833). Se supone que con las respuestas, se
solucionarén la pregunta ya planteada: ;En todos los datos obtenidos se puede observar

alguna influencia de la variable de la nacionalidad o del idioma que estan aprendiendo?

Por ultimo, también, nos interesa saber si las creencias de los alumnos van
cambiando segun el nivel, es decir, segin el tiempo que llevan aprendiendo la segunda

lengua.
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Tabla 11.

Extracto preguntas cuestionario dimension 3

n.’ pregunta respuesta
6) A la hora de ver videos del curso de espafiol (o de japonés), cerrada
(qué te importa?
7) Al recibir la clase de espafiol (o de japonés), ;cual te cerrada
gusta mas, la metodologia Flipped Classroom o la
tradicional?
8) Por qué? abierta

Fuente: Elaboracion propia

En la ultima dimension solo hay respuestas abiertas y reservadas para recibir
opiniones honestas y sinceras de parte de los estudiantes al respecto. Solo en el Muestreo
n.° 1, hemos afiadido una pregunta para recopilar mensajes hacia la profesora, porque
durante la practica no hemos tenido contactos suficientes por falta de tiempo. Sin embargo,
respecto a otras preguntas, a pesar de que las expresiones utilizadas son diferentes en tres
muestreos, el objetivo era el mismo: conocer ;cémo se habian tomado la experiencia de
la metodologia Flipped Classroom? [Verdaderamente funciona la metodologia para

cambiar el proceso de aprendizaje de nuestros alumnos?

Tabla 12.

Extracto preguntas cuestionario dimension 4

n.’ pregunta respuesta

9) *  Encaso de que haya algiin consejo o sugerencia respecto al video, abierta

escribelo, por favor. *Solo para el Muestreo n.° 1.
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9) *  Comenta brevemente qué es lo que te ha parecido mejor y qué abierta
peor y qué sugerencias de mejora se te ocurren.

*Solo para el Muestreo n.° 2.

9) *  Encaso de que haya algun consejo o sugerencia respecto al video, abierta
tanto en general como en particular, escribelo, por favor.

*Solo para el Muestreo n.° 3.

10) * En caso de que haya algiin mensaje a la profesora, escribelo, por abierta

favor. *Solo para el Muestreo n.° 1.

Fuente: Elaboracion propia

5.4 Descripcion del procedimiento experimental

Obviamente la elaboracion de videos tiene mucha importancia para tener €xito
en esta metodologia. Si el profesor grabara simplemente la clase presencial o transmitiera
solo informaciones de la clase magistral, los alumnos se aburririan del video y no
seguirian visionandolo. Tampoco debemos meter en el video todos los contenidos que

queremos que sepan nuestros alumnos y hay que elegirlos.

La primera clave es la duracion de los materiales audiovisuales. Como ya hemos
citado en el subapartado 3.3.3, la idea de Bergmann expuesta en la conferencia en
Zaragoza del afio 2016, se recomienda que incluyan solo un tema por video y el tiempo
del video no pase mas de 15 minutos. En nuestro caso, la mayoria cumple ese requisito

como se puede observar abajo y en la tabla 13 ponemos un ejemplo del caso de ELE.
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Tabla 13.

Duracion de videos aplicados en la practica de ELE (Muestreo n.° 1),

tema duracion
Hora 12 min 05 s
Fechas y dias de semana 8 min 30 s
Conjugaciones del presente de indicativo (los verbos regulares) 15 min 29 s
Conjugaciones del presente de indicativo (los verbos irregulares — | 13 min 22 s
con diptongo y cambio de vocal-)

Pronombres personales de complemento directo 8min43s

Fuente: Elaboracion propia

Respecto a los videos de las otras dos practicas del idioma japonés, los
consideramos mucho mas cortos que los de ELE. El promedio del tiempo de los videos
del curso de la Usal (Muestreo n.° 2) es 4 min 47 s mientras que el del Centro de Idiomas
(Muestreo n.° 3) es 3 min 47 s*. Concretamente, en el Muestreo n.° 2, entre dieciséis
videos, diez videos duraban menos de 5 minutos y cuatro duraban aproximadamente 5 o
6 minutos. El video mas corto duraba 2 min 10 s y el mas largo era de 8 min 36 s. En el
Muestreo n.° 3, entre cincuenta y seis videos, el minimo duraba 1 min 01 s y el méximo
era de 7 min 44 s. Debemos considerar que le estamos dando clase a la ‘generacion
YouTube’, y una de sus caracteristicas es que tienden a degustar las cosas en pequeias

dosis (Bergmann y Sams, 2014).

Para la elaboracion de contenidos audiovisuales hemos utilizado Power Point de

40 Aunque partimos de los mismos videos, modificamos bastante la mayoria de ellos, porque los perfiles de
los sujetos eran diferentes que otros.
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Microsoft por la facilidad de manejo y ademés dentro del programa, hay una funcion de
grabar tanto la voz como la imagen y después convertirse en video. Es decir, se puede
elaborar y editar todo en un programa que, ademads, es gratuito. Tal vez puede que no sea
tan moderno como otros softwares, por ejemplo, Explain Everything*!, sin embargo la
fiabilidad y la confianza que nos aporta es mayor que la de los otros. Una vez que se
convierta en un video, colgamos en Google+ para los alumnos con cuenta de Gmail y para
los que no, abrimos un blog y colgamos el mismo contenido que Google+. Varios
investigadores (Aguaded Goémez, et al., 2010; Lopez Meneses e Infante Moro, 2010;
Molina Alventosa, et al., 2016; Sharma y Xie, 2008; Williams y Jacobs, 2010), muestra
la utilidad de los blogs en los procesos de ensefianza aprendizaje. Antolin., et al. (2011)
confirman que “los blogs educativos o edublogs pueden ser un recurso importante dentro
del método de aprendizaje activo, autdnomo y reflexivo propuesto en el marco del EEES**”
(13). Sin embargo, el servicio de almacenamiento de Google+ termind en 2019 y por lo

tanto, para el Muestreo n.° 2 y n.° 3, utilizamos YouTube para guardar los materiales

audiovisuales para que el discente pudiera acceder a ellos a través de alguna plataforma.

En caso del Muestreo n.° 2, enlazamos luego con la plataforma Studium® de la

Universidad de Salamanca y del Muestreo n.° 3, con el grupo de WhatsApp donde estaban

registrados todos los alumnos y la profesora.

Otra clave es la composicion y los contenidos del video. Tomamos el ejemplo
del caso de ELE. Cada video se compone de tres partes: explicacion gramatical, ejemplos

y ejercicios y tratamos de incluir varias imagenes como fotos de comida espafiola o sitios

4 Explain Everything: Puede accederse a la misma a través de su correspondiente enlace:
https://explaineverything.com/

42 Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES).

43 Studium es una plataforma virtual como Moodle donde el profesorado puede colgar los materiales de su
docencia. Asimismo, el profesor puede pedir a sus alumnos que le entreguen las tareas a través de ella.
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turisticos e incluso unas anécdotas interesantes para que tuvieran interés en el castellano.
Como acabamos de mencionar, la asignatura esta destinada a alumnos poco motivados,
por consiguiente, uno de los objetivos era motivar a los alumnos a asistir a clases del
espafiol para que no abandonen la asignatura y que tengan interés en aprender el idioma
espaiol. Hay que considerar que los participantes de esta investigacion eran novatos y es
la primera vez que aprenden un idioma extranjero aparte del inglés que ya llevan seis anos
aprendiendo en la ensefianza secundaria y el bachillerato y que ya estan mas o menos
familiarizados con el idioma. Por otro lado, en el curso de japonés tanto en el Muestreo
n.° 2 como en el n.° 3, los participantes estaban suficientemente motivados y la razon por
la que hemos implementado el aula invertida no fue la motivacion, sino la gestion de
tiempo en el aula o en casa, por lo tanto, procuramos ser lo mas breve posible y que los

materiales fueran puramente académicos y didacticos.

Ademas, suponemos que la presencia de la profesora con voz o con imagen
puede ser un factor importante para un video. Empezamos primero solo con voz
(Muestreo n.° 1) y luego grabamos con voz e imagen (Muestreo n.° 2 y n.° 3). Hay que
tener en cuenta que el tono de la voz debe ser animado y utilizar el humor. Son unas
‘reglas basicas’ para que los videos les resulten interesantes a los discentes (Bergmann y
Sams, 2014). Por ejemplo, el uso de canciones es una de las tipicas estrategias que
solemos aplicar los docentes y hemos decidido incorporarlas en algunos de nuestros
videos: el de fecha y dias de semana para los alumnos de ELE y el de verbos para los
alumnos del curso de japonés. Este tipo de estrategia parece infantil, sin embargo “la
estrecha relacion del aprendizaje y la musica y lo 6ptimo de sus beneficios ha quedado
demostrada desde hace tiempo en educacion, mas si tenemos presentes que la cancion es

una de las primeras herramientas de las que dispone el nifio para acceder al mundo que le
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rodea y conocerlo” (Tsukada y Alvarez Ramos, 2019: 100). Nos sirve no solamente como
una herramienta con la que puedan aprender los alumnos, sino también como una
oportunidad para que el profesor y los alumnos se acerquen mas. Asimismo, la existencia
de la imagen del docente ayuda a sentir mas cercania hacia ¢él, porque en la ensefianza de
las segundas lenguas, no es habitual tener clase todos los dias como en los colegios.
Durante la crisis sanitaria, habia momentos que ni siquiera pudimos impartir clases ni
encontrarnos con nuestros alumnos y compaiferos. Ya hemos experimentado la
tranquilidad que nos da la presencia y la existencia de los alumnos y lo contrario, aunque

sea virtualmente el encuentro.

Por ultimo, prestamos atencion al disefio de clase de cada practica: en el
Muestreo n.° 1, dimos comienzo a la implicacion del enfoque flipped ocho semanas
después de que empezo el primer cuatrimestre. Cada clase duraba 100 minutos e
impartimos clases con dicha metodologia una vez a la semana durante cinco semanas,
mientras otro docente con el que compartia esta asignatura daba clase con la misma

frecuencia, pero con la metodologia tradicional.

En cuanto al Muestreo, n.° 2 llevamos a cabo el experimento desde el principio
del segundo cuatrimestre, aunque la primera clase fue de orientacion y una clase
tradicional, porque no pudimos introducir el nuevo método sin explicar nada a los
discentes. La investigacion se puso en marcha una vez a la semana (en total, ocho sesiones
en el primer cuatrimestre) y cada clase duraba 110 minutos aproximadamente. Esta
asignatura fue impartida por dos profesoras: una nativa y otra espafiola y cada docente se
encargaba un dia a la semana. La otra docente mantuvo la metodologia tradicional en

todas sus clases.

En el Muestreo n.° 3, implementamos el aula invertida a principios de octubre
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del afo 2018 y la investigacion durd seis meses. Cada clase duraba 100 minutos e
impartimos clases con dicha metodologia dos veces a la semana, por tanto, la hora lectiva

en total de este curso fueron &0 horas.

Hemos seguido basicamente el mismo proceso de implementacion del aula

invertida en los tres muestreos como el siguiente:

1. Antes de acudir a las clases presenciales, los discentes visionaron videos
elaborados por la profesora, de la parte teorica de las clases magistrales, es decir los
contenidos gramaticales. Al final de la mayoria de los videos metimos un pequefio
ejercicio y les pedimos que lo hicieran antes de clase (Muestreo n.° 1 y n.° 3) o que lo
entregaran a través de la plataforma universitaria para poder revisar si habian entendido
bien los contenidos y darles un feedback adecuado antes de acudir al aula (Muestreo n.°

2).

2. En las clases presenciales, primero dedicamos un tiempo para compartir las
dudas de los ejercicios del video y confirmar si los alumnos entendieron bien los
contenidos anticipados. Luego intentaron resolver dudas a través de ejercicios y
actividades realizadas individualmente, por parejas o en grupo. En esta investigacion, la
profesora solo desempefiaba el papel de coach o guia para que los alumnos sean
responsables de su propio aprendizaje, ya que no es la que aporta informaciones, son los

videos los que se encargan de transmitir los contenidos gramaticales.

5.5 Procedimiento

Hemos recogido los datos de la misma manera en las tres investigaciones. Cada
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curso se imparte en distintas instituciones y obviamente realizamos la encuesta en una
etapa distinta (Muestreo n.° 1: primer semestre en Japoén**, Muestreo n.° 2: segundo
cuatrimestre, Muestreo n.° 3: Curso General*’), aunque el procedimiento de recogida de
datos ha sido realizado intencionalmente en el tltimo dia de clase (Muestreo n.° 2 y n.° 3)

o en el dia de examen final (Muestreo n.° 1).

Los alumnos contestaron presencialmente a los cuestionarios online creados por
Google Forms y los cuestionarios eran totalmente anonimos. Participaron en la encuesta
de manera totalmente voluntaria y de hecho, hay dos alumnos del Muestreo n.° 2 que se
ausentaron ese dia y no quisieron participar en ello a pesar de que experimentaron la

metodologia del aula invertida.

Todos los alumnos respondieron a través de sus moviles inteligentes, sin
embargo, en el Muestreo n.° 2 dos de ellos tuvieron problemas técnicos en su movil y
contestaron después de clase desde su ordenador en casa. Sin embargo, no creemos que
haya influido en el anonimato y en la confidencialidad de los sujetos. Para mantener el
anonimato y la privacidad de los participantes a la hora de analizar y luego mostrar los
resultados, hemos utilizado un codigo alfanumérico donde se indica el numero del

encuestado, el nombre de la institucion y el curso para identificar a cada sujeto.

Tabla 14.

Leyenda del codigo identificativo de cada participante

n.° de institucion curso
encuestado
n.° KUFS: Escuela Universitaria de la Universidad de Estudios 18/19

44 En Japon, la mayoria de las instituciones universitarias comienza el primer semestre del curso académico
en abril.

4 El Centro de Idiomas de la Universidad de Valladolid ofrecia un Curso General que duraba de octubre a
marzo.
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Extranjeros de Kioto

USAL: Grado de Estudios de Asia Oriental, mencion del 20/21

idioma japonés de la Universidad de Salamanca

UVa: Centro de Idiomas de la Universidad de Valladolid 18/19

Fuente: Elaboracion propia

5.6 Analisis de datos

Los datos, que anteriormente habiamos extraido a través de Google Form, han
sido recogidos en una hoja de calculo Excel, y han sido analizados en el paquete
estadistico SPSS (version 28.0.1.0) para Windows* en el que nos permite sefialar los
datos en graficas o tablas. Hemos realizado el analisis descriptivo de las variables de
nacionalidad, ocupacién y experiencia de la metodologia innovadora para identificar la
relacion con la preferencia o gustos de los alumnos respecto a la metodologia o a los
contenidos de los videos. Las variables cualitativas las hemos resumido mediante

porcentajes.

Para contrastar las hipdtesis de las variables cualitativas, hemos utilizado el test
de chi-cuadrado o test de Fisher que sirven para saber si existen diferencias significativas
estadisticamente entre las variables. Consideramos significativos estadisticamente

valores de P menores que 0.05.

Posteriormente, para la mineria de textos de los comentarios del alumnado
hemos utilizado el software MAXQDA para que podamos mostrar graficamente las

opiniones de los sujetos.

46 Software IBM SPSS: https://www.ibm.com/es-es/analytics/spss-statistics-software
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5.7 Resultados

Ante todo, seria interesante comprobar si el habito de visionar videos de
YouTube guarda relacion con el visionado de videos del curso o con la preferencia por la

metodologia.

Hoy en dia, la gente se engancha bastante a los videos de YouTube u otros videos
audiovisuales de entretenimiento como reels o historias en Instagram. Entonces, hemos
partido de la hipdtesis que los sujetos que suelen ver YouTube tendran mas facilidad de
acceder a videos educativos también y que tendran menos rechazo hacia la metodologia

aula invertida.

Primero, se observa la relacion entre el habito y el visionado de videos del curso.

Preguntamos solo en el Muestreo n.° 1 y n.° 3, por lo tanto, el total de los sujetos eran 75.

Tabla 15.

Distribucion por habito de visionar videos en YouTube

habito de visionar videos en YouTube n.’ % I1C95 % 1C95 %
Si 65 86.7 79.0 94 .4
No 10 13.3 5.6 21.0

Fuente: Elaboracion propia

Se puede observar que la diferencia entre los visionados o no visionados
habituales de YouTube es evidente y aparte de la evolucion de la tecnologia de estos
ultimos afos, se nota que nuestros alumnos son de ‘generacion YouTube’ (Bergmann y
Sams, 2014) y estan acostumbrados a este tipo de materiales audiovisuales. Asimismo, en

el grafico 1 se muestra que los videos de YouTube son una herramienta bastante cercana
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para ellos y se puede decir que casi todo el mundo ha tenido experiencia de haber visto

videos en YouTube.

Tabla 16.

Distribucion por frecuencia del habito de visionar videos en YouTube

Frecuencia de visionar videos en YouTube n.’ % IC95 % 1C95 %
Muchas veces. 45 60.0 49.0 71.0
A veces. 24 32.0 214 42.6
Pocas veces. 6 8.0 4.1 12.0

Fuente: Elaboracion propia

Grifico 1.

Frecuencia de visionado de videos en YouTube

Frecuencia de visionado de videos en YouTube
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Muchas veces. A veces. Pocas veces. Nunca.

Fuente: Elaboracion propia

Si nos fijamos en la frecuencia de visionado en YouTube, la cifra se ha elevado

a mas de un 90 % entre ‘muchas veces’ y ‘a veces’ y obviamente este tipo de videos
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enganchan a la gente. Nuestros alumnos no son excepciones y dedican bastante tiempo a

visionar los materiales audiovisuales de este tipo.

Ahora lo relacionaremos con los videos del curso. Revisando la tabla 17, entre
los que visionan videos en YouTube ‘muchas veces’ y ‘a veces’, 62 sujetos han visto
videos del curso. Esta cifra ocupa un 95.4 % y se percibe que el habito ha tenido que ver
suficientemente con el visionado de los videos del curso, tal y como habiamos supuesto
(p=0.028). Eso significa que nuestros alumnos, que son de las generaciones de YouTube,
estan totalmente dispuestos a recibir la tecnologia no solamente en su vida cotidiana, sino

también en su mundo académico.

Tabla 17.

Relacion entre el habito y el visionado de videos del curso

visionado de videos

No. Si. Total
n.° % n.° % n.° %
Nunca. / Pocas
30.0 % 3 4.6 % 6 8.0 %
uso de veces.
YouTube A veces. /

7 70.0 % 62 95.4 % 69 92.0 %
Muchas veces.

Total 10 100.0 % 65 100.0% 75 100.0 %

Fuente: Elaboracion propia

Por otro lado, si prestamos atencion a la relacion entre el hdbito y la preferencia
de metodologia, entre los participantes del Muestreo n.° 1 y n.° 3*7, el 86.7 % ha elegido

la metodologia flipped classroom y los que prefieren la metodologia tradicional se han

47 No hemos incluido el muestreo n.° 2 porque a sus sujetos, no preguntamos el habito de visionar videos
en YouTube, por lo tanto, hay que excluir sus datos para poder analizar la relacion entre el habito y la
preferencia de la metodologia.
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visto reducidos a un 13.3 %.

Tabla 18.

Distribucion por metodologia preferida entre el Muestreo n.°1y n.°3

metodologia preferida n.’ % IC95 % IC95 %
flipped classroom 65 86.7 79.0 94.4
metodologia tradicional 10 13.3 5.6 21.0

Fuente: Elaboracion propia

Se analizan més profundamente los datos obtenidos para ver si existe una
relacion clara entre el habito y la preferencia metodologica: aparentemente, viendo la
tabla 19, el resultado es semejante al resultado que acabamos de mostrar, sin embargo, el
valor P sefiald que no existia ninguna relacion significativa entre ellos (P=0.180). Quiere
decir que al parecer, los que visionan con frecuencia los videos en YouTube prefieren la

metodologia innovadora a la tradicional, pero no podemos justificarlo.

Tabla 19.

Relacion entre el habito y la preferencia de la metodologia

preferencia metodologica

metodologia
flipped classroom Total
tradicional
n.° % n.° % n.° %
Nunca. / Pocas
2 33.34 % 4 66.66 % 6 8.0 %
uso de veces.
YouTube A veces. /
8 11.6 % 61 88.4 % 69 92.0 %
Muchas veces.
Total 10 13.34 % 65 86.66 % 75 100.0 %

Fuente: Elaboracion propia
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A continuacidn, se expone los resultados de la investigacion, respondiendo a las

preguntas que hemos planteado en los primeros parrafos de este capitulo.

JExisten divergencias entre estudiantes y trabajadores respecto a la tasa de

visionado?

Las ocupaciones de los sujetos son principalmente estudiantes o empleados,
siendo la mayoria estudiantes, puesto que dos de las tres instituciones donde hemos
realizado esta investigacion son universidades. Por lo tanto, se debe aclarar que, tal vez
no hemos tenido muestras suficientes para hacer un estudio comparativo entre estudiantes
y empleados. No consideramos, no obstante, que sea una variable principal en nuestro

estudio.

Tabla 20.

Distribucion por ocupaciones

Ocupacion n.’ % IC95 % I1C95 %
Estudiante 85 87.6 81.1 94.2
Empleado 10 10.3 43 16.4
Otros 2 2.1 -0.8 4.9

Fuente: Elaboracion propia

Antes de analizar los datos, hemos de sefialar que se suponia que los empleados
no disponian de mucho tiempo para realizar las tareas por su trabajo, en este caso las de
visionar videos tedricos con antelacion, mientras que los estudiantes si, porque sus
ocupaciones tenian que ver con sus notas, de lo contrario, no entenderian los contenidos

gramaticales y generarian consecuencias graves en sus resultados académicos. Sin
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embargo, la investigacion mostrd que tanto estudiantes como empleados, ambos han visto
videos, ademas con un porcentaje alto como muestra la tabla 21, aunque el valor P sefiald
que no habia relacion significativa entre la ocupacion y el visionado de videos (P=0.318).

Tabla 21.

Relacion entre la ocupacion y la tasa de visionado de videos del curso

visionado de videos

No. Si. Total
n.° % n.° % n.° %
. estudiante 10 11.5 % 77 88.5 % 87 89.7 %
ocupacion
empleado 0 0.0 % 10 100.0 % 10 10.3 %
Total 10 10.3 % 87 89.7 % 97 100.0 %

Fuente: Elaboracion propia

A pesar del porcentaje elevado del visionado, si nos fijamos en el numero de

videos vistos, nos damos cuenta de que la mitad de los sujetos, en el caso de los
estudiantes mas de la mitad, ha visionado solo pocos videos. Son datos bastante
preocupantes, aunque el valor P mostré P=0.367 y significa que no representa ninguna

relacion significativa como la relacion entre la ocupacion y la tasa de visionado de videos

del curso.

Tabla 22.

Relacion entre la ocupacion y el numero de videos del curso visionados

n.’ de videos visionados

menos de la mitad mas de la mitad Total
n.° % n.° % n.° %
. estudiante 34 39.1 % 53 60.9 % 87 89.7 %
ocupacion
empleado 5 50 % 5 50 % 10 10.3 %
Total 39 40.2 % 58 59.8 % 97 100.0 %

Fuente: Elaboracion propia
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Al analizar detalladamente estos datos, se ve la heterogeneidad en la categoria
de estudiantes. Mdas adelante nos detendremos en la heterogeneidad y homogeneidad de
las dos nacionalidades, pero aqui también se reflejan un poco sus caracteres. Puede que
sea por la idiosincrasia de cada institucion, sin embargo, lo comentaremos mas adelante

y aqui solo expondremos los datos analizados por nacionalidades.

El porcentaje de los alumnos espafoles que han visionado todos los videos
alcanza al 87.5 % (dentro de ellos, el Muestreo n.° 2 llego al 86.3 % y el Muestreo n.° 3
al 90 %), mientras que el de los japoneses solo alcanzo al 24.5 %. Es decir, hay que tomar

medidas para que vean videos los estudiantes japoneses que estudian espafiol.

Grifico 2.

Relacion entre la ocupacion y el numero de videos del curso visionados del Muestreo n° 1

Muestreo n° 1 : Escuela Universitaria de la
KUFS
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Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 3.

Relacion entre la ocupacion y el numero de videos del curso visionados del Muestreo n.° 2

Muestreo n.° 2 : Estudio de Asia

Oriental de la Usal
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0 [
estudiante
H menos de la mitad de videos
B mas de la mitad de videos
m todos los videos
Fuente: Elaboracion propia
Grafico 4.

Relacion entre la ocupacion y el nuimero de videos del curso visionados del Muestreo n.° 3

Muestreo n.° 3 : Centro de Idiomas de la UVa
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2
. 1 1 o

estudiante empleado otros

B menos de la mitad de videos ® mas de la mitad de videos

m todos los videos

Fuente: Elaboracion propia
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JHabra alguna tendencia llamativa del uso de los videos tedricos segin las

ocupaciones?

En esta cuestion se analizan solo los datos de los sujetos espafioles, puesto que
hay mas variedad de ocupaciones. Dado el caracter natural de la metodologia, les dijimos
que vieran sin falta los videos antes de acudir a clase. Por lo que se ve en el grafico 5, los
alumnos siguieron las instrucciones y casi un 94 % (los que vieron siempre: un 81.2 % y
los de a veces: un 12.5 %) los visiono sin que les pusiéramos ninguna penalizacion ni

recompensa desde el principio.

Grafico 5.

Porcentaje de alumnos que visionaron videos del curso antes de clase segun las ocupaciones
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Fuente: Elaboracion propia

En las explicaciones previas de la metodologia a los discentes, afiadimos que los
videos tedricos siempre estaban disponibles en la plataforma de la institucion (en caso del
Muestreo 2) o en el enlace de YouTube (en caso del Muestreo 3) hasta el fin de curso o

del cuatrimestre y tenian derecho a visionarlos cuando lo necesitaran. Los materiales
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servirian para repasar después de clase o incluso antes del examen. Asimismo, se suponia
que los empleados que faltaban a clase frecuentemente por su trabajo, por lo tanto,

podrian utilizarlo como sustituto de la clase presencial.

Grafico 6.

Porcentaje de alumnos que visionaron videos del curso después de clase segun las ocupaciones
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Fuente: Elaboracion propia
Grifico 7.

Porcentaje de alumnos que visionaron videos del curso cuando faltaron a clase segun las

ocupaciones
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Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 8.

Porcentaje de alumnos que visionaron videos del curso antes del examen segun las ocupaciones
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Fuente: Elaboracion propia

Segun los resultados, los discentes aprovechaban suficientemente los materiales
audiovisuales tanto para repasar en los dias no lectivos como para retomar los contenidos
gramaticales antes del examen. En especial, el porcentaje de los alumnos que visionaban
antes del examen era elevado y eso significa que este tipo de materiales no solo ayuda a
los alumnos a introducir los temarios del curso, sino también aumenta las horas de estudio

fuera del aula.

Antes de cerrar esta cuestion, se analizan los datos del Muestreo n.° 1: ;Cuando
visionaban los videos teoricos los alumnos japoneses? Tras el analisis, se puede decir que,
como los espafioles, la mayoria de ellos los vio con antelacion y algunos los aprovecharon
también después de clase como repaso. Cuando se ausentaron del aula o antes del examen
también los vieron, sin embargo, comparando con los alumnos espafoles, la tasa de

visionado no era tan alta y ademas, el nimero de alumnos que no han visto videos del
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curso nunca o en dos ocasiones era elevado.

Grafico 9.

Porcentaje de alumnos japoneses que visionaron videos del curso dependiendo de las

ocupaciones
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Fuente: Elaboracion propia

.En todos los datos obtenidos se puede observar alguna influencia de la variable de

la nacionalidad o del idioma que estan aprendiendo?

Lo interesante de esta investigacion es que hemos recogido los datos de dos
nacionalidades para poner en marcha un estudio comparativo: japoneses que aprenden el
idioma espafiol y espafioles que aprenden la lengua japonesa. Los japoneses tienen fama
de ser conservadores, porque han experimentado una €poca en la que el gobierno nipon
cerro histéricamente todo el pais por asuntos politicos y puede que esa experiencia haya
influido en su caracter conservador. Por otro lado, a los orientales les da la impresion de
que los europeos y americanos son mas abiertos e innovadores que ellos. Entonces, nos

surge una duda: ;Su caracter puede afectar a la hora de aprender un idioma? Por
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consiguiente, hemos analizado los datos de nuestros alumnos desde varios puntos de
vista: su preferencia de la metodologia, tasa de visionado de videos del curso, numero de
videos visionados y lo que les importa cuando ven videos teoricos del curso.

Tabla 23.

Distribucion por nacionalidad e idioma que aprenden

Nacionalidad e idioma que aprenden n.’ % 1C95% 1C95%
Japoneses que aprenden el idioma espafiol 44 45.4 447 64.6
Espafioles que aprenden el idioma japonés 53 54.6 35.5 55.3

Fuente: Elaboracion propia

a. Preferencia de la metodologia

Era de suponer que iba a haber alguna divergencia entre las dos nacionalidades,
por el caracter propio de las culturas, sin embargo, segun el resultado mostro lo contrario
y no existen ninguna diferencia de gusto respecto a la metodologia. Por otro lado, es
necesario afiadir que dentro de los espafioles, se ha demostrado una diferencia bastante
grande entre dos instituciones y puede que la variable de la institucion o de la experiencia
de la metodologia Flipped Classroom haya afectado al resultado. Esta cuestion la

analizaremos mas adelante en otros subapartados.

Tabla 24.

Relacion entre la nacionalidad (e idioma que estan aprendiendo) y la preferencia de la

metodologia

preferencia metodologica

flipped
clase tradicional Total
classroom
n.° % n.° % n.° %
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espafioles de idioma
) ) 8 18.18% 36 81.82% 44 45.4 %
japonés
nacionalidad
japoneses de idioma
10 18.86 % 43 81.14% 53 54.6 %
espaiiol
Total 18 1856% 79 81.44% 97 100.0%
Fuente: Elaboracion propia
Como la tabla 24 indica, ambas nacionalidades han elegido la metodologia
flipped classroom con un alto porcentaje, a pesar de que alrededor del 20 % de ambas
nacionalidades ha escogido otra. Segun las pruebas de chi-cuadrado, el valor P ha
sefialado 0.572 y no se muestra la relacion significativa entre la nacionalidad y la

preferencia de la metodologia.

b. Tasa de visionado de videos del curso

El 19 % de los alumnos japoneses no vieron los materiales audiovisuales que
habia preparado la profesora, no obstante, todos los espafioles los visionaron. Aqui es
muy probable que tanto el cardcter de la institucion y de la asignatura como la motivacion

de los estudiantes hacia el estudio hayan influido en el resultado de la encuesta.

Tabla 25.

Relacion entre la nacionalidad (e idioma que estan aprendiendo) y la tasa de visionado de videos

del curso
visionado de videos
No. Si. Total
n.° % n.° % n.° %
espafioles de idioma
) 0 0.0 % 44 100.0 % 44 45.4 %
japoneés
nacionalidad

japoneses de idioma
10 1887% 43 81.13% 53 54.6 %
espafiol

Total 10 10.3 % 87 89.7 % 97  100.0 %

Fuente: Elaboracion propia
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A través de la tabla 25, podemos observar que, sin distincion de nacionalidades,
la mayoria de los alumnos ha visionado videos del curso. Segliin las pruebas de chi-
cuadrado, se muestra la relacion significativa (P=0.002) entre la nacionalidad y la tasa de

visionado de videos elaborados por la profesora.

¢. Numero de videos visionados del curso

En el subapartado anterior indicamos que la tasa de visionado de videos entre
ambas nacionalidades era muy elevada, sin embargo, aqui se puede observar que casi un
60 % de los japoneses que aprendian el idioma espafiol solo visionaron menos de la mitad
de los materiales audiovisuales. Por el contrario, un 80 % de los alumnos de nacionalidad
espafiola ha cumplido su deber de visionar mas de la mitad de los materiales. Como ha
ocurrido en la variable de la tasa de visionado de videos, la motivacion del alumnado

espafol podria ser un mayor factor del resultado.

Tabla 26.

Relacion entre la nacionalidad (e idioma que estin aprendiendo) y el numero de videos

visionados del curso

n.’ de videos visionados

menos de la )
. mas de la mitad Total
mitad

n.° % n.° % n.° %

espafioles de idioma
' ) 8 182% 36 81.8 % 44 454 %
japonés
nacionalidad o
japoneses de idioma
31 585% 22 415% 53 54.6 %
espafiol

Total 39 40.2% 58 59.8 % 97  100.0 %

Fuente: Elaboracion propia
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El valor P obtenido en las pruebas de chi-cuadrado justifica la relacion

significativa (P<0.001) entre la nacionalidad y el numero de videos visionados.

d. Lo que les importa cuando ven videos tedricos del curso

En este subapartado, nos enfocamos en los contenidos de los videos tedricos del

curso de japonés o espafiol que ha elaborado el docente.

A través de este cuestionario, se puede observar qué es importante para nuestros
alumnos al ver los videos teodricos. Los resultados nos serviran a la hora de elaborar los
materiales tanto para los espafoles como para los japoneses. Primero, verificamos, en

ambas nacionalidades, si les importan los ejercicios en un video teorico.

Tabla 27.

Relacion entre la nacionalidad (e idioma que estan aprendiendo) y los ejercicios en el video

con muchos ejercicios

No me )
) Me importa. Total
1mporta.
n.° % n.° % n.° %

espafioles de idioma
) 6 13.63% 38 8637% 44 454 %
japoneés
nacionalidad o
japoneses de idioma
9 169% 44 83.1 % 53 54.6%

espaifiol

Total 15 1546% 82 84.54% 97 100.0%

Fuente: Elaboracion propia

Segun la tabla 27, se ve claramente que les importa que haya muchos ejercicios
en un video educativo. Sin embargo, como muestra el valor P (P=0.650) conseguido por
las pruebas de chi-cuadrado, entre la nacionalidad y los ejercicios en el video no existe

ninguna relacion significativa.
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En segundo lugar, analizamos la relacion entre la nacionalidad y los ejercicios

en un video educativo.

Tabla 28.

Relacion entre la nacionalidad (e idioma que estan aprendiendo) y los ejemplos en el video

con muchos ejemplos
No me importa. ~ Me importa. Total
n.° % n.° % n.° %

espafioles de idioma
) ) 1 227% 43 97.73% 44 454 %
japonés
nacionalidad
japoneses de idioma
4 754% 49 9246% 53 54.6 %
espaifiol
Total 5 515% 92 9485% 97 100.0 %
Fuente: Elaboracion propia
Considerando los datos de la tabla 28 y las pruebas de chi-cuadrado, no se
reconoce la relacion entre dos variables (P=0.373) aunque les es importante a ambas
nacionalidades que incluyan muchos ejemplos en un video educativo. El resultado era

algo parecido al de la variable anterior, la de la valoracion de los ejercicios.

La tercera variable trata sobre las explicaciones gramaticales. Los japoneses dan
mucha importancia al peso de las explicaciones gramaticales, porque la ensefianza del
idioma inglés en Japon durante la Educacion Secundaria Obligatoria, que son 3 afios, se
centra mas bien y de forma generalizada en contenidos gramaticales. Por consiguiente,
los alumnos estdn acostumbrados a recibir las explicaciones en clase y tienden a pedirlas
a la hora de recibir clases. Por el contrario, nos da la impresion de que a los europeos dan
mas importancia a la practica, sin embargo, el resultado expuesto de la encuesta no refleja

nuestra conjetura.
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Tabla 29.

Relacion entre la nacionalidad (e idioma que estin aprendiendo) y las explicaciones

gramaticales en el video

con muchas explicaciones

No me importa. ~ Me importa.

n.° % n.°

espafioles de idioma
) 1 227% 43
japoneés
nacionalidad o
japoneses de idioma
13 2452% 40
espafiol

Total 14 1443% &3

%

97.73 %

75.48 %

85.56 %

44

53

97

Total
%

45.4 %

54.6 %

100.0 %

Fuente: Elaboracion propia

Segun la tabla 29, el resultado fue totalmente contrario a lo previsto. Los

estudiantes espafioles consideran que las explicaciones gramaticales son imprescindibles

para un video didactico, mientras que hay un 20 % de los japoneses que no opinan lo

mismo que los espafioles. Ademas, el valor P muestra que se reconoce la relacion entre

las nacionalidades y las explicaciones gramaticales en el video educativo (P=0.002), es

decir, en nuestro caso, los espafoles tienden a pedir muchas mas explicaciones

gramaticales en clase que los japoneses.

La cuarta variable es la brevedad del video tedrico. La brevedad del material

audiovisual es uno de los elementos necesarios para la ‘generacion de YouTube’ como

hemos tratado en varios subapartados (Bergmann y Sams, 2014). Ademads, estando ante

videos educativos, suponemos que este aspecto podria afectar a ambas nacionalidades y

que les importaria bastante la brevedad.
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Tabla 30.

Relacion entre la nacionalidad (e idioma que estan aprendiendo) y la brevedad del video

brevedad del video
No me importa. ~ Me importa. Total
n.° % n.° % n.° %

espafioles de idioma
17 38.63% 27 6137% 44 454 %

japongs
nacionalidad o
japoneses de idioma
132% 46  86.8% 53 54.6%
espafiol
Total 24 2475% 73 7525% 97 100.0 %

Fuente: Elaboracion propia

El resultado es algo sorprendente y en el caso del alumnado espaiiol, no se puede
considerar que comparte totalmente la idea de Bergmann y Sams (2014) de que los
jovenes actuales prefieren que los videos sean cortos. En especial, a casi un 40 % de los
alumnos espafioles no les importa la brevedad del video didéctico, es decir, aunque sea
largo, existe un nuimero considerable de jovenes que entienden la necesidad y la
importancia del material didactico audiovisual. Por el contrario, en el caso de los
japoneses, el porcentaje se queda en un 13 % y para ellos la brevedad es un factor muy
importante a la hora de elegir un video tedrico. Cabe la posibilidad de que en esta variable
también haya influido en la motivacién del alumnado como la variable de la tasa de

visionado y el nimero de videos vistos de los videos audiovisuales.

Con respecto a la relacion entre la nacionalidad y la brevedad, el valor P muestra
que existe relacion significativa entre dos variables (P=0.004), es decir, en este caso, los
japoneses prefieren que los videos educativos sean cortos mientras que a los espafioles no

les importa tanto la brevedad.
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La quinta variable versa en torno a las imagenes o los dibujos en el video.
Sabemos que los seres humanos disponen de cinco sentidos: vista, oido, olfato, gusto y
tacto. Dentro de estos sentidos, las informaciones que nos proporcionan la vista y el oido
son claves para aprender un idioma. Nuestros contenidos audiovisuales se componen de
los contenidos gramaticales y los ejercicios correspondientes, y estan hechos con Power
Point, sin embargo, tal vez no incluimos suficientes imagenes. O quizé nuestros discentes
no las requirieron. Por lo tanto, necesitabamos saber si nuestros alumnos las necesitan

verdaderamente o no en los contenidos escolares.

Tabla 31.

Relacion entre la nacionalidad (e idioma que estan aprendiendo) y las imdgenes o dibujos en el

video
con muchas imagenes o dibujos
No me importa. ~ Me importa. Total
n.° % n.° % n.° %
espafioles de idioma
) 10 22.72% 34 7728% 44 454 %
japonés
nacionalidad

japoneses de idioma
6 11.33% 47 88.67% 53 54.6%
espaifiol
Total 16 165% 81 83.5 % 97  100.0 %

Fuente: Elaboracion propia

Segun el resultado, ambas nacionalidades tienden a esperar muchas iméagenes o
dibujos en un video educativo. El porcentaje ha sido mas alto en el caso de los estudiantes
japoneses (88.6 %), aunque el de los espafioles ha sido también bastante elevado (77 %).
Respecto a la relacion entre la nacionalidad y la existencia de imagenes o dibujos en un
video, el valor P sefiala 0.109 y no se puede reconocer sus relaciones significativas entre

ellas.
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La sexta variable trata sobre la imagen del profesor y la octava versa sobre la
voz del mismo en un video. En el subapartado 5.4 hemos mencionado la importancia de
la presencia del profesor con voz o con imagen. En la mayoria de los casos, los alumnos
suelen tener clases una vez o dos veces a la semana, o en un caso muy excepcional como
el principio de la pandemia, donde muchos docentes no disponian de dispositivos
digitales o sistemas de videoconferencia como Zoom, los estudiantes no pudieron acudir
a clase durante meses y tuvieron que estudiar por su cuenta con los materiales aportados
por el docente. Entonces, escuchar la voz del profesor viendo su cara, se supone que, al

alumnado le da tranquilidad y cercania, cubriendo la ausencia del profesor en el aula.

Tabla 32.

Relacion entre la nacionalidad (e idioma que estan aprendiendo) y la imagen del profesor en el

video
con imagen del profesor
No me
) Me importa. Total
1mporta.
n.° % n.° % n.° %
espafioles de idioma
) ) 25 56.82% 19 43.18% 44 454 %
japonés
nacionalidad o
japoneses de idioma
37 69.82% 16 30.18% 53  54.6%
espaifiol
Total 62 6392% 35 36.08% 97 100.0%
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 33.

Relacion entre la nacionalidad (e idioma que estan aprendiendo) y la voz del profesor en el video

con voz del profesor

No me importa. ~ Me importa. Total
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n.° % n.° % n.° %

espafioles de idioma
) ) 2 455% 42 9545% 44 454 %
japonés
nacionalidad
japoneses de idioma
5 944% 48 90.56% 53  54.6%
espaifiol
Total 7 722% 90 92.78% 97 100.0 %

Fuente: Elaboracion propia

Segun los resultados obtenidos, un gran numero de discentes de ambas
nacionalidades contestaron que no les importaba la imagen del profesor en un video
educativo (espanoles: 56.7 %, japoneses: casi 70 %), sin embargo, su voz si que
preferirian que se incluyera en un video y la cifra ha sido bastante alta (espafioles: 95.5 %,

japoneses: 90.6 %).

En cuanto a la relacion entre la nacionalidad y la imagen o la voz de profesor, el
valor P de ninguna de las dos, muestra la relacion significativa entre las dos variables

(P=0.133 de la imagen y P=0.302 de la voz).

Al analizar los datos detenidamente por institucidon, encontramos los datos
bastante interesantes. Primero se realiza la comparacion dentro del Muestreo n.° 1, es
decir, dentro de la misma institucion, pero de niveles distintos: Nivel 4 (A2.2) y Nivel 2

(A1.2) de los alumnos espafoles del Centro de Idiomas de la Universidad de Valladolid.
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Grafico 10.

Lo que les importa a los alumnos esparioles (Nivel 4, A2.2) del Centro de Idiomas de la UVa a la

hora de ver un video teorico

Muestreo n.° 3: Nivel 4 (A2.2) del Centro de Idiomas
de la UVa

ninguna de las dos
8%

VO0Z € imagen

17%
solo voz
75%
msolovoz M®soloimagen Mvozeimagen ©ninguna de las dos

Fuente: Elaboracion propia

Griafico 11.

Lo que les importa a los alumnos esparioles (Nivel 2, A1.2) del Centro de Idiomas de la UVa a la

hora de ver un video teorico

Muestreo n.’ 3: Nivel 2 (A1.2) del Centro de Idiomas
de la UVa

ninguna de las dos\
10%

VvO0Z € imagen
20%

solo voz
70%

msolo voz msoloimagen Mvozeimagen ®ninguna de las dos

Fuente: Elaboracion propia
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Se observa que a pesar de haber divergencia de unos porcentajes, los dos graficos
son casi idénticos, o sea, los dos resultados son bastante semejantes: a la mayoria de los
alumnos de la misma institucion no le importa la imagen del profesor. Quiza pueda haber
mas confianza entre el alumnado y el profesorado, porque los de Nivel 4 (A2.2) ya
llevaban tres afios con la misma profesora y los de Nivel 2 (Al.2), un afio. De todas
maneras, viendo los porcentajes de la voz e imagen (Nivel 4: 16.7 %, Nivel 2: 20 %), los
datos aportados tampoco muestran que no les parece absolutamente necesario la imagen.
Solo podemos considerar que los que no necesitan la voz ni la imagen del profesor son

minoritarios y casi todos los alumnos quieren que incluyan la voz o la imagen del profesor.

Grafico 12.

Lo que les importa a los alumnos esparioles de Estudios de Asia Oriental de la USAL a la hora

de ver un video teorico

Muestreo n.° 2: Estudio de Asia Oriental de la

USAL
solo voz
32%
vOz € imagen
68%
Esolovoz Msoloimagen Mvoze imagen ninguna de las dos

Fuente: Elaboracion propia

Sin embargo, si comparamos el Muestreo n.° 3 y n.° 2, son totalmente contrarios,
aunque los dos sujetos sean de nacionalidad espafiola. Tampoco existe ningiin alumnado

al que no le importe la voz ni la imagen. Es decir, en la Usal, la mayoria de los alumnos
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prefieren que aparezca el profesor explicando en un video teérico como si fuera una clase

presencial.

Grifico 13.

Lo que les importa a los alumnos japoneses de la Escuela Universitaria de la KUFS a la hora de

ver un video teorico

Muestreo n.° 1: Escuela Universitaria de la KUFS

ninguna de las dos — |

6%

voz e imagen

28%
solo voz
. 0
solo image 64%
2%
msolovoz Msoloimagen Mvozeimagen ninguna de las dos

Fuente: Elaboracion propia

La preferencia de los alumnos japoneses es parecida a la de los espafioles del
Centro de Idiomas de la UVa (Muestreo n.° 3). Una de las diferencias es que hay pocos
alumnos a los que no les es necesario ni la voz ni la imagen del profesor. Asimismo, el
porcentaje de alumnos a los que les importaban la voz y la imagen es un poco mas elevado
que los del Muestreo n.° 3. Entre los alumnos del Muestreo n.° 1 y el profesorado, faltaba

un poco mas de acercamiento psicologico, porque era la primera vez que aprendian juntos.

A pesar de la semejanza, hay que tener en cuenta que en los videos tedricos para
los alumnos japoneses del Muestreo n.° 1, no estaban incluidas las imagenes de la

profesora y solo incluian su voz. Se suponia que eso afectaria al resultado, pero
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considerando la semejanza entre el resultado del alumnado del Muestreo n.° 1 y del

Muestreo n.° 3, no creemos que haya habido alguna influencia clara.

.Segun el nivel (o el tiempo que lleva aprendiendo el idioma sujeto) cambian las

creencias de los alumnos respecto a los videos tedricos del curso?

Cuando se imparte clase presencialmente, se cambia la forma de darla o la
estrategia dependiendo de las reacciones o el estado de &nimo de los alumnos, condiciones
meteoroldgicas o incluso como estan los profesores. Dependiendo de las condiciones,
ponemos mas faciles los ejercicios o terminamos antes sin acabar los temarios del dia.
Obviamente segln el nivel que se imparta, se cambia totalmente el estilo de clase. En el
caso de los materiales audiovisuales didacticos, es imposible modificarlos una vez que
estén en la mano de los alumnos como las clases presenciales. Sin embargo, a la hora de
editarlos, se puede preparar reflejando el gusto de los sujetos seglin sus creencias sobre

un video tedrico del curso, por consiguiente, estos datos servirdn seguramente.

Aqui se compara utilizando los datos del Muestreo 3, entre el Nivel 4 (A2.2) y
Nivel 2 (A1.2) del Centro de Idiomas de la UVa y se analiza si a la hora de ver videos
educativos les importan las siguientes cuestiones (pregunta 6 en el cuestionario dimension
3): brevedad, con voz del profesor, con imagen del profesor, muchas explicaciones,

muchas imagenes o dibujos, muchos ejemplos y muchos ejercicios.
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Tabla 34.

Distribucion por niveles

ocupacion n.° % IC95% IC95%
Nivel 4 (A2.2) 12 54.5 33.7 75.4
Nivel 2 (A1.2) 10 45.5 24.7 66.3

Fuente: Elaboracion propia

Primero, trataremos la brevedad y aqui se nota bastante la divergencia entre dos
niveles como se ve claramente en el grafico 14. Hay una tendencia clara a que los alumnos
del nivel inferior prefieren que el video sea mas corto y por el contrario, a los del nivel
superior no les importa la brevedad. Ademas, el valor P muestra 0.015 por lo tanto, entre

ellas existen una relacion significativa.

Tabla 35.

Relacion entre el nivel del alumnado y la brevedad del video

brevedad del video

No me importa. Me importa. Total
n.° % n.° % n.° %
Al.2 2 18.2 % 8 72.7 % 10 45.5%
nivel
A2.2 9 81.8 % 3 273 % 12 54.5%
Total 11 100.0 % 11 100.0 % 22 100.0 %

Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 14.

Relacion entre el nivel del alumnado y la brevedad del video

10 brevedad de
video

B No me importa.
W Me importa.

Recuento

A12 A22

nivel

Fuente: Elaboracion propia

En segundo lugar, la voz del profesor. La importancia de la voz en un video

educativo ya ha sido mencionada. Segtn el resultado del anélisis, como se muestra en las

bases tedricas, la tasa de ambos niveles alcanzo al 90 % y se puede decir claramente que

les importa la existencia de la voz en un video teorico. Por otro lado, el valor P sefial6 un
numero no significativo (P=0.714) para la relacion de las dos variables.

Tabla 36.

Relacion entre el nivel del alumnado y la voz del profesor en el video

con voz del profesor

No me importa. Me importa. Total
n.° % n.° % n.° %
Al.2 1 50.0 % 9 45.0 % 10 45.5%
nivel
A22 1 50.0 % 11 55.0 % 12 54.5%
Total 2 100.0 % 20 100.0 % 22 100.0 %

Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 15.
Relacion entre el nivel del alumnado y la voz del profesor en el video

Grafico de barras
- convoz de
profesor

B No me importa.
W Me importa.

Recuento

A22

nivel

Fuente: Elaboracion propia
Tercero, la imagen del profesor. Los discentes de ambos niveles no han
expresado especial interés en esta variable y el resultado ha sido totalmente contrario al
de la variable anterior. Pero al igual que la variable mencionada antes, este valor P

tampoco ha mostrado una relacion significativa (P=0.632).

Tabla 37.

Relacion entre el nivel del alumnado y la imagen del profesor en el video

con imagen del profesor

No me importa. Me importa. Total
n.° % n.° % n.° %
Al.2 8 44.4 % 2 50.0 % 10 45.5 %
nivel
A2.2 10 55.6 % 2 50.0 % 12 54.5%
Total 18 100.0 % 4 100.0 % 22 100.0 %

Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 16.

Relacion entre el nivel del alumnado y la imagen del profesor en el video

Grafico de barras
10 con imagen
de profesor

B No me importa,
W Me importa.

Recuento

nivel

Fuente: Elaboracion propia
La cuarta cuestiéon se centra en las explicaciones gramaticales en el video
didactico. El resultado es bastante obvio y todos los alumnos, sin distincion de niveles,
quieren que les demos muchas explicaciones en un video del curso (A2.2: 100 %, A1.2:
90 %). También se afiade que el valor P no mostrd una relacion significativa entre el nivel

del alumnado y las explicaciones (P=0.455).
Tabla 38.

Relacion entre el nivel del alumnado y las explicaciones en el video

con muchas explicaciones

No me importa. Me importa. Total
n.° % n.° % n.° %
Al.2 1 100.0 % 9 42.9 % 10 45.5 %
nivel
A2.2 0 0.0 % 12 57.1 % 12 54.5%
Total 1 100.0 % 21 100.0 % 22 100.0 %

Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 17.

Relacion entre el nivel del alumnado y las explicaciones en el video

Grafico de barras
con muchas
explicaciones

WNo me importa.
B Me importa.

Recuento
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%)
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Fuente: Elaboracion propia
En la quinta cuestion nos aproximamos a las imagenes o dibujos en el video del
curso. Aunque el resultado es parecido a la variable anterior y les importan las imagenes
o dibujos en un video educativo, el porcentaje no es tan elevado como el anterior, como
se puede observar en la tabla 39 y el grafico 18. Respecto al valor P, no se sefiala ninguna

relacion significativa (P=0.616) entre dos variables.

Tabla 39.

Relacion entre el nivel del alumnado y las imagenes o dibujos en el video

con muchas imagenes o dibujos

No me importa. Me importa. Total
n.° % n.° % n.° %
Al.2 3 42.9 % 7 46.7 % 10 45.5%
nivel
A22 4 57.1 % 8 533 % 12 54.5%
Total 7 100.0 % 15 100.0 % 22 100.0 %

Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 18.
Relacion entre el nivel del alumnado y las imdagenes o dibujos en el video

Grafico de barras

con muchas
imagenes o
dibujos
B No me importa.
B Me importa.

Recuento

A22

nivel

Fuente: Elaboracion propia
La penultima es incluir varios ejemplos en el video educativo. Su resultado es
totalmente homogéneo con la variable de ‘muchas explicaciones’. Dentro de las
explicaciones, los ejemplos cumplen a un rol importante, por lo tanto, se supone que
comparten mas o menos el mismo resultado. El valor P ha sido 0.455 y entre ellas

tampoco muestra una relacion significativa.

Tabla 40.

Relacion entre el nivel del alumnado y los ejemplos en el video

con muchos ejemplos

No me importa. Me importa. Total
n.° % n.° % n.° %
Al.2 1 100.0 % 9 42.9 % 10 45.5%
nivel
A22 0 0.0 % 12 57.1 % 12 54.5%
Total 1 100.0 % 21 100.0 % 22 100.0 %

Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 19.

Relacion entre el nivel del alumnado y los ejemplos en el video

Grafico de barras
con muchos
ejemplos

B No me importa.
B Me importa.

Recuento

A22

nivel

Fuente: Elaboracion propia

La ultima variable se aproxima a la cantidad de ejercicios dentro del video
teorico. Decidimos poner los ejercicios con el objetivo de que los alumnos los hicieran
tras ver los videos y posteriormente comprobar o compartir con sus compaieros o con la
profesora dentro de clase*®. Segun los datos aportados, los alumnos del Nivel A2.2
quieren que les pongan muchos ejercicios en el video. Seguro que los ejercicios ayudan
a digerir las explicaciones del video teorico y sirven para saber si han entendido bien por
si mismos. Respecto al valor sefiald6 P=0.226, por lo que aqui tampoco se puede justificar

la relacion significativa entre las dos variables mencionadas.

8 Los alumnos del Muestreo n.° 2 (Estudios de Asia Oriental de la USAL) tenian que entregar los ejercicios
a través de la plataforma Studium antes de clase, aunque estos datos no estan incluidos en este analisis.
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Tabla 41.

Relacion entre el nivel del alumnado y los ejercicios en el video

con muchos ejercicios

No me importa. Me importa. Total
n.° % n.° % n.° %
Al.2 3 75.0 % 7 38.9 % 10 45.5 %
nivel
A2.2 1 25.0 % 11 61.1 % 12 54.5%
Total 4 100.0 % 18 100.0 % 22 100.0 %
Fuente: Elaboracion propia
Grifico 20.

Relacion entre el nivel del alumnado y los ejercicios en el video

Grafico de barras
12 con muchos
ejercicios
B No me importa.
B Me importa.

Recuento

A22

nivel
Fuente: Elaboracion propia
.Se puede observar alguna influencia de la variable del visionado del video tedrico

a la hora de elegir 1a metodologia entre la innovadora y la tradicional?

Para nuestros estudiantes, visionar videos tedricos es una tarea aparte fuera de la

clase y a veces nos cuesta convencerles de que lo hagan. Por otro lado, aunque les parece
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trabajoso 0 costoso, si son conscientes de la existencia de una recompensa de poder
aprender mejor y entienden que vale la pena esforzarse.
Tabla 42.

Relacion entre el visionado de videos del curso y la preferencia de la metodologia

preferencia metodologica

clase tradicional flipped classroom Total
n.° % n.° % n.° %
visionado de No. 7 38.9% 3 3.8% 10 10.3 %
videos Si. 11 61.1 % 76 96.2 % 87 89.7 %
Total 18 100.0 % 79 100.0 % 97 100.0 %

Fuente: Elaboracion propia

Casi un 90 % de los participantes han visto videos educativos y dentro de ellos,
un 87 % eligié la metodologia flipped classroom, por lo que solo un 13 % prefirio la clase
tradicional. Por otra parte, dentro de los que no han visionado dichos videos, tres de diez
alumnos escogieron el aula invertida a pesar de no ver videos. Inferimos que han
disfrutado el cambio de forma de recibir clases o el ambiente de la nueva metodologia y
eso ha quedado reflejado en el resultado. Estos datos muestran que si un alumnado
experimenta dicha metodologia, hay méas posibilidad de que se ponga contento con ella 'y

que quiera repetir la experiencia.

Los datos entre el nimero de videos teodricos visionados y la preferencia de la
metodologia confirman lo que acabamos de mencionar. En el caso de no visionar los
videos tedricos, respecto a los espafoles que han visto todos los videos teoricos, que son
35 alumnos en total, solo cinco eligieron la clase tradicional y en el caso de los japoneses,
que, entre 13 alumnos, solo uno prefiri6 la tradicional. Sin embargo, parece que solo

visionar el video afecta a la decision a la hora de elegir la metodologia preferida, porque
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a pesar de que 39 alumnos solo hayan visionado menos de la mitad de los videos, 28 de
ellos escogieron el aula invertida. Este dato muestra que este enfoque es no solo estudiar
la parte tedrica con materiales previamente, sino que conlleva ademads realizar ejercicios
o actividades de enriquecimiento en el aula. Por tltimo, el valor P sefala que se reconoce

la relacion significativa entre el visionado de videos tedricos y la metodologia (P<0.001).

Grafico 21.

Relacion entre la tasa de visionado de videos del curso y la preferencia de la metodologia

80 metodologia

B clase tradicional
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Fuente: Elaboracion propia
Griafico 22.

Relacion entre el numero de videos del curso visionados y la preferencia de la metodologia en el

caso de los alumnos que visionaron todos los videos
40
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Fuente: Elaboracion propia
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.Se puede observar alguna influencia de la variable de la experiencia a la hora de

elegir la metodologia entre la innovadora y la tradicional?

Segun los datos escogidos, solo habia 12 alumnos con experiencia en el uso de
la metodologia flipped classroom y todos ellos eligieron el mismo enfoque innovador.
Por otro lado, 67 estudiantes sin experiencia escogieron la misma metodologia, mientras

que 18 sin experiencia eligieron la clase tradicional, quiz4 por desconocimiento.

Tabla 43.

Relacion entre la experiencia de la metodologia flipped classroom y la preferencia de la

metodologia

preferencia metodologica
clase tradicional  flipped classroom Total
n.° % n.° % n.° %
experiencia  sin experiencia 18 100.0 % 67 84.8 % 85 87.6 %
de EC. con experiencia 0 0.0 % 12 15.2% 12 12.4 %
Total 18 100.0 % 79 100.0 % 97 100.0 %

Fuente: Elaboracion propia

Suponiamos que la experiencia de este tipo de metodologia innovadora quitaria
la barrera de tener miedo hacia el cambio, sin embargo, de todas maneras, la mayoria de
los alumnos, aunque no tuvieran experiencia, escogieron el aula invertida. Ademas, como
muestra el valor P (P=0.072) no hay una relacion significativa entre dos variables y para
los alumnos de la nueva generacion digital, no es ningtn obstaculo introducir un enfoque

nucvo.
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JPueden influir las circunstancias que rodean a los alumnos en las variables (en este
caso, una asignatura obligatoria u opcional de un grado o un curso de extraescolar)

cuando introducimos la metodologia innovadora como el aula invertida?

La metodologia flipped classroom es un enfoque didactico que requiere de un
esfuerzo tanto para docentes como discentes. En el caso de los estudiantes, deben visionar
los videos tedricos fuera de clase y algunos se quejan de no disponer del tiempo libre
necesario para realizarlo. Sin embargo, como ya se ha mostrado en este subapartado, si
una vez que el alumnado lo experimenta y se entera de que le funciona perfectamente, lo
acepta con gusto. En teoria, este enfoque metodologico funciona con todos los tipos de
estudiantes de todos los campos de estudio. No obstante, siempre hay un cierto nimero
de alumnos que rechazan este tipo de innovacién en el aula. Dependiendo de las
instituciones donde se aplica la metodologia, los docentes podrian modificar la estrategia
o los contenidos de los materiales audiovisuales para que se aumente el nimero de

visionados, sobre todo, hasta que se acostumbren al nuevo cambio.

Utilizando los datos recogidos y analizados en este subapartado, se puede decir
que las instituciones, cuyas asignaturas tienen caracter obligatorio como las universidades,
nos facilitan la introduccién de dicho enfoque. Asimismo, en una institucion como el
Centro de Idiomas, tampoco es complicado, porque la motivacion del alumnado suele ser
bastante elevada. Por otro lado, en caso de asignaturas opcionales, como la de segundas
lenguas, no se tiene la motivacion alta, por lo que a los alumnos no les interesa mucho
este tipo de tarea fuera del aula. En este caso, los docentes tienen necesidad de tomar
alguna medida o cambiar de estrategia, teniendo en cuenta los analisis que hemos

realizado a lo largo de este subapartado, por ejemplo, darles recompensa o penalizarlos
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por visionar, o no, videos teodricos del curso, o modificar los contenidos audiovisuales

para que los alumnos muestren interés en verlos.

Para cerrar este capitulo, se analizardn los comentarios finales de todos los
sujetos para solucionar algunas dudas del principio: ; Cémo se habian tomado los alumnos
la experiencia de la metodologia Flipped Classroom? [Verdaderamente funciona la
metodologia para cambiar el proceso de aprendizaje de nuestros alumnos? Asimismo, ;se
puede observar alguna divergencia entre los alumnos espafioles y los japoneses en los
comentarios vertidos por ellos? Y por ultimo, especialmente, es un tema que nos interesa,
porque es un pilar de esta investigacion y servird cara a clases tanto de ELE como de

japonés con la metodologia Flipped Classroom.

,Como se habian tomado los alumnos la experiencia de la metodologia Flipped

Classroom?

Como se muestra en la tabla 44, el nimero de los sujetos a favor del aula

invertida lleg6 a 79 (el 81.4 %) y la mayoria acepto la experiencia positivamente.

Tabla 44.

Distribucion por metodologia preferida de todos los participantes

metodologia preferida n.’ % IC95% IC95%
flipped classroom 79 81.4 73.7 89.2
metodologia tradicional 18 18.6 10.8 26.3

Fuente: Elaboracion propia
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Especialmente, respecto al Muestreo 3, todos los alumnos han mostrado una gran

satisfaccion sobre la experiencia en los cuestionarios:

“Es mas dinamica y permite avanzar mas rapido”. (1UVal8/19)

“Se puede volver a ver la explicacion en cualquier momento y se ahorra mas tiempo

en el aula que se puede aprovechar para hacer mas ejercicios”. (2UVal8/19)

“Los videos ayudan mucho a entender la materia que se va a tratar. Ademas, se
pueden consultar para estudiar y permiten dedicar mas tiempo de la clase para

reforzar lo aprendido”. (12UVal8/19)

“Es mas participativo y las clases son mas agiles de esta forma”. (14UVal8/19)

“Puedo llevar mas al dia las clases cuando falto”. (15UVal8/19)

Los términos mas repetidos en los comentarios eran ‘clase’, ‘cualquier’ y
‘momento’: primero, muchos han percibido el cambio dentro del aula y han valorado la
agilidad de aprendizaje en clase. Sienten que avanzan mas rapido los temarios y que les
facilita su comprension gracias a los videos. Asimismo, por la naturaleza de la variedad
de ocupaciones, es el unico grupo que ha mencionado el uso del video en caso de su
ausencia. Para los empleados, seria tutil un material audiovisual como nuestros videos,

porque pueden acceder en ‘cualquier momento’.

Por otro lado, los comentarios positivos del Muestreo n.° 2 se centran mas en el

video tedrico:

“Porque el contenido que se ve en los videos nos introduce al tema y ya vamos a las
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clases sabiendo mas o menos lo que vamos a ver”. (2SUSAL20/21)

“Porque puedo verlos cuando tengo tiempo y hacerme mi propio horario”.

(38USAL20/21)

“Me gusta mas porque aparte de poder hacer apuntes gracias a los videos de
YouTube también la explicacion gramatical esta en Studium para poder verla cuando
queramos y en las clases podemos hacer mas ejercicios y preguntar mas dudas, es

decir, practicar mas”. (39USAL20/21)

“Al subir videos acompafiados de imagenes me ayuda a entender mejor la asignatura,
ademas, también puedo pausar o volver a ver los videos. Al principio me costd
adecuarme a este método de trabajo, pero ahora lo veo mas practico”.

(44USAL20/21)

En esta institucion, los temarios son bastante ajustados y los docentes deben dar
los contenidos gramaticales muy rapido. Por lo tanto, los alumnos no notaron la agilidad
en el aula como los del Muestreo n.° 3 y aceptaron los videos como una parte o un adelanto
de las clases presenciales. Mientras en la clase tradicional no tienen tiempo suficiente
para tomar notas, con los videos tedricos pueden estudiar tranquilamente en casa. O sea,
se puede decir que ha cambiado la forma de aprendizaje de los estudiantes fuera del aula.
Algunos se dieron cuenta de que era una herramienta til para mejorar su aprendizaje en
el aula y lo integraron vertiginosamente en su rutina diaria. Su adaptacion rapida a la
metodologia innovadora nos hace recordar las palabras de Bergmann y Sams (2014) de

la ‘generacion de YouTube’. Sin embargo, comparando con los del Muestreo n.° 3,
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existen algunos rechazos hacia la nueva metodologia (36.3 %) y habia comentarios

negativos al respecto.

“Me gusta mas el modelo presencial con las explicaciones en el momento en clase”.

(23USAL20/21)

“Porque estoy mas acostumbrada”. (24USAL20/21)

“No sé, me parecia mas interactivo y ameno”. (26USAL20/21)

“Porque si no tienes un ritmo adecuado de aprendizaje, en mi opinion, te podrias

perder mucho en el temario”. (28USAL20/21)

“Porque la clase me parecia mas ordenada y no confundia algunas cosas”.

(43USAL20/21)

Muchos de los comentarios negativos se relacionan con el temario. Quiza el fallo
fue implementar esta metodologia en una asignatura que se impartia entre dos profesores.
Los alumnos tenian que aprender no solo con dos profesores, sino con dos metodologias
distintas y eso, se supone que, ha generado una confusion entre los alumnos. Ademas,
puede que haya influenciado la experiencia de haber recibido de la misma profesora una
clase tradicional en el curso anterior. La clase era de conversacion y se desarrollaba con
un ritmo lento en comparacion con las asignaturas de gramatica como la analizada. En
principio, es una asignatura en la que el nivel de satisfaccion suele ser muy alto y se
deduce que los sujetos de esta investigacion han tenido la misma impresion. De todas
maneras, con el tiempo, puede que los estudiantes se acostumbren como los del Muestreo

n.° 3 y que cambien de idea.
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Por tltimo, prestaremos atencion a los comentarios del Muestreo n.° 1 (KUFS)®.

Se observan varios comentarios que difieren de los vertidos con anterioridad:

“En clase, puedo poner mas atencion sobre los puntos que no habia entendido bien

en el video”. (47KUFS18/19)
“He podido aprender divirtiéndome”. (52KUFS18/19)

“La clase fue divertida. Muchas gracias. Seguiré estudiando el espafiol, aunque sea

poco a poco”. (S6KUFS18/19)
“Entendi mejor que con otros profesores y me he divertido”. (63KUFS18/19)

“Me parecié bien que no solo estudiamos los temarios del texto sino también

estudiamos con juegos”. (68KUFS18/19)
“Es muy facil de entender y me dieron ganas de venir a clase”. (69KUFS18/19)

“Creo que la profesora ha creado un entorno en el que los alumnos son mas

propensos a participar voluntariamente”. (§1KUFS18/19)

“Porque no me tiene que distraer la pizarra y puedo volver a ver varias veces lo que

quiero ver”. (8SKUFS18/19)

“Porque pude trabajar con iniciativa en clase comprobando con mis compaiieros las

conjugaciones de verbos”. (86KUFS18/19)

“Puedo revisar lo que he estudiado previamente, asi que es facil de recordar”.

(90KUFS18/19)

4 Los comentarios del Muestreo n.° 1 han sido traducidos por la autora de esta investigacion, puesto que
los sujetos son de nacionalidad japonesa y por su bajo nivel de espaiiol, no fue posible que contestaran a
las cuestiones empleando la lengua espaiiola.
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Mas de la mitad de los comentarios positivos esta relacionada con el video y los
términos mas codificados en sus comentarios son ‘facil’ y ‘entender’. Se considera que
incluso para los principiantes, fue un contenido facil de entender. Asimismo, varios han
comentado sobre la clase y el 76 % de los comentarios es favorable e incluyen los
términos positivos como ‘divertida’ y ‘mejor’. Es decir, aunque obviamente los discentes
han aprendido mejor en clase, lo mas importante es que lo han disfrutado. Se recuerda
que los sujetos del Muestreo n.° 1 no suelen tener mucha motivacion, por lo tanto, la clave
del éxito de esta investigacion han sido las actividades dentro del aula. De hecho, como
ya hemos comentado anteriormente, aplicar solo videos no es el aula invertida, sino que

disenar las actividades dentro del aula es primordial para este enfoque innovador.

Segun los comentarios aportados por los alumnos japoneses, se puede decir que
les ha funcionado parcialmente, puesto que hay algunas expresiones relacionadas con la
motivacion como ‘me dieron ganas de venir a clase’ o ‘seguiré estudiando el espaiiol’.
Seguro que se ha despertado el interés o la curiosidad de algunos alumnos hacia el idioma
meta y se ha aumentado la motivacion de aprenderlo. Los términos como ‘iniciativa’ o
‘voluntariamente’ también deben ser fruto de la metodologia Flipped Classroom, puesto
que este tipo de asignatura, que no es obligatorio, con muchos alumnos matriculados en

un aula grande, los estudiantes se distraen y suelen estudiar pasivamente.

Respecto a los comentarios negativos, la mitad no tiene que ver con la

implementacion de dicha metodologia, pero existen algunos rechazos fuertes hacia ella.

“Entiendo mejor cuando me explica de nuevo en clase lo que he estudiado en casa

previamente”. (S9KUFS18/19)

“Los videos son aburridos”. (60KUFS18/19)
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“Ambas metodologias estaban bien, pero pude entender mejor la explicacion de otro

profesor”. (66KUFS18/19)

“No se debe usar una metodologia a la que no estas acostumbrado”. (71KUFS18/19)

“El nivel de comprension de una leccion cambia dependiendo de si se ha visto el

video o no (por un despiste)”. (78KUFS18/19)

“Tal vez solo para los que tienen el nivel bajo, pero creo que es mas importante

volver a estudiar la base y repasar”. (96KUFS18/19)

Quiza sea mas complicado con los estudiantes japoneses que con los espafioles
por las razones comentadas anteriormente, sin embargo, repitiendo las experiencias y
mejorando, tanto los materiales tedricos como las actividades dentro del aula, podrian

cambiar las opiniones opuestas.

,Verdaderamente funciona la metodologia para cambiar el proceso de aprendizaje

de nuestros alumnos?

Recordamos la relacion entre el aula invertida y el Constructivismo que
mencionamos en el subapartado 3.3.1. Segin Piaget, el desarrollo cognitivo se realiza
repitiendo los procesos de asimilacion y acomodacion (Wadsworth, 1996; Ozawa 2009).
Si un alumno quiere procesar lo que acaba de aportar el profesor en clase, primero tiene
que interiorizarlo para unirlo con lo que ya tiene en sus esquemas. Es decir, el alumno

necesita tiempo para todo el proceso mencionado. El problema es que cada alumno tiene
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su ritmo y a algunos les es complicado realizarlo en el aula. Hemos comentado que la

metodologia Flipped Classroom es una de las soluciones.

Analizando los comentarios vertidos por los alumnos, la metodologia Flipped

Classroom ha servido para solucionar el problema.

“Porque permite que en clase se resuelvan dudas y hagan practicas de lo aprendido”.

(7UVal8/19)

“Te facilita el acercamiento a la clase”. (21UVal8/19)

“Porque te puedes tomar el tiempo que necesites para volver a ver los videos, y llegar
a clase con las cosas claras. Ademas, entregar tareas semanalmente nos obliga a

entender bien las cosas antes de ir a clase”. (31USAL20/21)

“Me parece mas didactica y entretenida, ademas que los ejercicios orales ayudan

mucho a comprender mejor las explicaciones”. (34USAL20/21)

“Se profundiza en la comprension”. (70KUFS18/19)

“Ver los videos me quita tiempo, pero conocer previamente los contenidos hace que

entienda mejor la clase”. (§82KUFS18/19)

Tras la experiencia los alumnos notaron el cambio en su aprendizaje tanto su
proceso como la mejora de calidad. El tiempo de asimilar y acomodar las informaciones
nuevas ha aumentado, porque los alumnos han tenido el tiempo necesario fuera del aula
y han venido a clase preparados para profundizar en su aprendizaje con los iguales o el
profesor a través de los ejercicios o actividades. Las actividades dentro del aula sirven de

repaso para ellos y luego cuando quieran, pueden repasar en casa todas las veces que

207



consideren oportuno. Los videos les ofrecen oportunidades de aprendizaje. Obviamente
ha aumentado el tiempo de estudio fuera del aula, puesto que aparte de que la mayoria ha
visionado el video con antelacion, algunos lo han visto después o incluso antes del

€xamen.

.Se puede observar alguna divergencia entre los alumnos espaiioles y los japoneses

en los comentarios vertidos por ellos?

Primero, hay que tener en cuenta que, en esta investigacion, no solamente
analizamos por nacionalidades, sino por las instituciones en donde permanecen los sujetos,

por consiguiente, puede que las variantes de las instituciones afecten al resultado.

Se observan algunos puntos en comun o en contra entre las dos nacionalidades,
espafioles y japoneses: por ejemplo, segiin la imagen 30 y 31, para ambas nacionalidades,

la clase presencial es importante.

No obstante, a los espafioles les importa mas la agilidad, porque quieren que
avancen mas rapido los temarios o deben acabarlos en un tiempo determinado por la
institucion. Asimismo, consideran que las explicaciones y los ejercicios tanto dentro
como fuera del aula son imprescindibles para profundizar en el aprendizaje. Es decir, para
los espanoles, son mas primordiales la agilidad de la clase y el aprendizaje mas profundo

del idioma meta.
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Imagen 30. Impresiones de los alumnos espafioles después de la experiencia

elaborado por la autora

Por otra parte, para los estudiantes japoneses, es mas importante comprender
bien los temarios de manera mas simple, no predomina la rapidez o agilidad propia de los

espaioles. Por lo tanto, hemos de dividir sus opiniones en dos supuestos:

1. Los que consideraron que los videos son materiales ideales para aprender, porque

son de facil acceso.

2. Los que pensaron que escuchando las explicaciones del profesor en el aula seria

menos complicado y mas facil de entender.

También hay otros datos interesantes que merecen ser comentados. Como hemos
mencionado anteriormente, los japoneses acostumbran a aprender de manera
conservadora y prefieren no cambiar su forma de estudiar. Sin embargo, a varios, incluso

a los que no estaban a favor de la innovacion, les dio la impresion de que las clases fueron
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divertidas realizando las actividades o juegos. Los japoneses, aparte de ser conservadores,
en general, son muy pasivos en clase y no se atreven a preguntar por la vergiienza que les
causa. Por lo tanto, comparando con los espafioles, los japoneses toman en cuenta mas el
ambiente de clase para acercarse al profesor o facilitar a la hora de preguntar al docente

0 a sus compafieros sobre los temarios.
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Imagen 31. Impresiones de los alumnos japoneses después de la experiencia

elaborada por la autora

Por ultimo, en la imagen 31, se puede percibir que aparece un término de
agradecimiento ‘gracias’. Ademas, algunos expresaron un sentimiento de pena por no ser
un buen alumno o porque no sacaron una buena nota en el examen. Nos parece un dato
curioso que refleja mucho el caracter japonés.

“Creo que no he sido un alumno (una alumna) ejemplar, lo siento. Muchas gracias

por darnos la clase, aunque sea solo por un cuatrimestre”. (§7KUFS18/19)
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“Creo que no he sido buen alumno y lo siento por no poder sacar una buena nota.

Pero intentaré esforzarme mas”. (96KUFS18/19)

Por otro lado, los estudiantes espafoles, a pesar de que algunos expresaron su
agradecimiento en los mensajes para la profesora, incluso escritos en lengua meta, no

hemos percibido las expresiones de pena, si vistas en los alumnos japoneses.

“Me ha gustado poder recurrir a los videos cuando quiera para repasar, creo que van a
ser utiles de cara al examen. En general todo este cuatrimestre me ha resultado

interesante y gratificante. Muchas gracias por las clases”. (31USAL20/21)

“Lo mejor es el tener videos con explicaciones y ejercicios para asegurarse de que los
entendemos. No se me ocurre nada malo sobre la clase. Muchas gracias”.

(32USAL20/21)

211






6. DISCUSION Y CONCLUSIONES

6.1 Discusion y conclusiones relacionadas con los objetivos de la tesis

A lo largo de esta investigacion, hemos analizado la metodologia Flipped

Classroom desde la parte tedrica hasta la experimental.

En la parte tedrica, repasamos las nuevas metodologias en la ensefianza que
forman parte del Active Learning y que apoyan al modelo Flipped Classroom, como el
aprendizaje colaborativo y cooperativo, el trabajo por proyectos y el aprendizaje basado
en proyectos (ABP), asi como el trabajo por competencias. El aprendizaje colaborativo y
cooperativo muestra la importancia de aprender algo junto con los iguales, la necesidad
de cooperar con ellos y de ayudarse mutuamente (Dillenbourg, 1999; Slavin, 2010, citado
por Mayordomo Saiz y Onrubia Goii, 2015). Del trabajo por proyectos y el aprendizaje
basado en proyectos se aprende la importancia del aprendizaje participativo y cooperativo,
la motivacion y los conocimientos declarativos. En el proceso de realizar el trabajo, los
alumnos aprenden a tomar la iniciativa del aprendizaje y a gestionarlo con sus
compafieros, por lo tanto, promueven la responsabilidad propia y también la grupal.
Asimismo, aplicando la teoria en la practica, les facilita memorizar a largo plazo y
mejoran sus habilidades intelectuales (Alvarez Borrego et al., 2010; Garcia-Valcarcel y
Basilotta, 2017; Thomas, 2000). El trabajo por competencias tiene que ver con el
aprendizaje significativo, que planted Ausubel, que se produce a la hora de procesar la
informacion nueva con la almacenada en el esquema. Nuestros estudiantes no son bebés
y ya poseen capacidades o habilidades que habian conseguido anteriormente y pueden

desarrollar a través del trabajo.
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Respecto a la Flipped Classroom, mencionamos como se ha producido su
evolucion en EE.UU., Japon y Espafia historicamente, incluidas sus variaciones con todos
los modelos derivados de ella: flipped learning with just in time teaching, flipped learning
forte, flip in colours y flipped mastery learning. El modelo flipped mastery learning nace
del mastery learning de Bloom. Bloom lo planted pensando en que un alumno puede
enfrentarse a un reto si dispone del tiempo y el apoyo necesario. Su base teorica proviene
del modelo de aprendizaje escolar de Carroll. Carroll (1963) aclara que para tener éxito
en el estudio, la calidad y la duracion de la instruccion son claves. O sea, si mejora la
calidad de clase y aumenta el tiempo que realmente dedica al estudio, cualquier alumno
puede obtener un rendimiento académico mejor. Flipeando, las clases seran mas
personalizadas y nos permitiran atender a los alumnos, facultando que cada alumno pueda
aprender a su ritmo. Con el modelo flipped learning with just in time teaching, los
docentes pueden medir la comprension del estudio de sus alumnos antes de clase, porque
los alumnos contestan un cuestionario tras visionar un video teérico. Asi, nos da tiempo
de analizar sus puntos débiles y podemos hacer un feedback adecuado en el aula. En caso
del modelo flipped learning forte, existe un paso mas alla de lo implementado con el

flipped learning with just in time teaching, es decir hay un feedforward entre el estudio
previo con un video y la clase. Se profundizard mas en el aprendizaje del alumno, pero la
carga del profesor sera mucho mayor que con otros enfoques didacticos. En cuanto al
modelo flip in colours, no damos un feedforward inmediato a todos los discentes como
en el flipped learning forte, sino que clasificamos con colores los problemas o dudas del
alumno y solo en caso necesario, modificamos las actividades para que el feedforward se

refleje.
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Hemos reconocido que, en comparacion con los EE.UU., que es el pionero de la
misma, tanto en Japén como en Espafia, dicha metodologia esta en pleno proceso de
desarrollo, sobre todo, en el campo de la ensefianza de idiomas extranjeros, aunque tras

la pandemia, se ha acelerado un poco el proceso.

Hay que recordar que el enfoque Flipped Classroom comparte varios puntos en
comun con el constructivismo: dando protagonismo al alumnado, facultando la capacidad
de encontrar soluciones por si mismo, permitiendo la asimilaciéon y acomodacion de sus
conocimientos en el esquema, asentando el uso del andamiaje, asi como siendo el
responsable de su propio aprendizaje. Los representantes mas destacados son Piaget del
‘constructivismo cognitivo’ y Vygotsky del ‘constructivismo social’. El constructivismo
cognitivo de Piaget trata sobre los procesos de repeticion, de asimilacion y de
acomodacion que realizan los discentes (Wadsworth, 1996; Ozawa 2009). Por otro lado,
Vygotsky (1979) muestra que el aprendizaje no debe situarse en la zona de desarrollo real
(ZDR) ni en la zona de desarrollo potencial (ZDPt). Hay que estar en la zona de desarrollo
préximo (ZDP) donde el alumnado pueda recibir la ayuda de los compaieros o el
profesorado. De esta idea de la ZDP, ha partido la teoria de andamiaje de Bruner, Wood
y Ross (1976) que muestra la importancia de la ayuda de iguales o del profesor. También
hablamos del aprendizaje significativo de Ausubel que esta basado en el ‘aprendizaje por
descubrimiento’ de Bruner. Dentro de esta teoria, hay clasificaciones donde el
aprendizaje puede ser ‘significativo’ o ‘repetitivo’ y ‘guiado’ o ‘autonomo’. Por ejemplo,
el ‘aprendizaje repetitivo por recepcion’ es uno de los aprendizajes estdndares de la clase
magistral, pero no es adecuado para una clase, mientras que el ‘aprendizaje significativo
por descubrimiento auténomo’ es ideal para la enseflanza, que se puede aplicar totalmente

en la clase al revés.
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También hemos aclarado la relacion entre la Taxonomia Revisada de Bloom y
el aula inversa. En la Taxonomia Revisada de Bloom, las habilidades de pensamiento van
del orden inferior al superior junto a la dedicacion del tiempo. Sin embargo, Bergmann
ha replanteado la taxonomia para que se adecue mas a la actualidad, que es una época
completamente tecnologica. En la Taxonomia Revisada y ‘Flipeada’ de Bloom, se dedica
mas tiempo a las estrategias de ‘analizar’, ‘evaluar’ y ‘crear’ que necesita el andamiaje y

la practica en el aula.

En cuanto a los elementos caracteristicos, es primordial tener en cuenta los
cuatro pilares de la metodologia Flipped Classroom: entorno flexible, cultura de

aprendizaje, contenido intencional y educador profesional.

También mencionamos pros y contras de la metodologia. Los aspectos positivos
de la misma son que los alumnos pueden recibir clase ‘a la carta’, no de un ‘mend’ que
tiene el mismo material para todos, por lo tanto, dependiendo del nivel o ritmo, le facilita
al docente proporcionar el feedback a sus estudiantes. También el discente aprende a
trabajar con autonomia, o sea, tiene protagonismo, a la vez que se ayuda de sus
compafieros lo que les proporciona una motivacion hacia el estudio continuo. Los
alumnos ausentes o con rendimiento bajo no atrasan tanto su aprendizaje, gracias a los

materiales aportados por el profesor.

Los problemas del aula inversa se pueden dividir en dos: uno es relativo a las
herramientas digitales, aunque siempre sean necesarios los dispositivos, dependiendo del
entorno, no siempre se puede contar con ellos. Otro es, que tanto para el alumnado como
para el profesorado, se requiere un esfuerzo mayor para poner en marcha la metodologia.
Por parte del profesor, hay que elaborar los materiales y por parte del alumno, tiene que

ver videos antes de acudir a clase. La mayoria lo cumple, sin embargo, como hemos
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confirmado a través de la investigacion, siempre hay alumnos que estan en contra del

cambio y no lo cumplen.

Ademas, los juegos y la gamificacion son elementos clave del aula invertida,
puesto que se realizan actividades para profundizar el aprendizaje en el aula. Aunque sea
de manera analogica, los juegos siempre se han utilizado en la educacion, especialmente
en la ensefianza de idiomas como ELE. Se comprueba su importancia por Lev Vygotsky
en la teoria sociocultural y por Jean Piaget en la teoria de desarrollo cognitivo. Sin
embargo, segin Teixes (2014), se han percibido unos problemas de la ensefianza actual
como dificultad de concentracion, nivel de conocimientos previos exigidos demasiado
altos, entorno de estudio incomodo, influencia de factores emocionales y falta de
motivacion por aprender. Motivar a los alumnos también es la clave del aula inversa y la
Teoria de la autodeterminacion de Ryan y Deci clasifica en dos este tipo de motivaciones:
la motivacion intrinseca y extrinseca, y la Teoria de las propuestas de Pink lo clasifica en
tres: Motivacion 1.0, 2.0 y 3.0. Juntando dos teorias, nos aproximamos al modelo
conocido como RAMP. El RAMP planteado por Marczewski, tiene cuatro conceptos que
son Relatedness (Vinculacion), Autonomy (Autonomia), Mastery (Competencia) y
Purpose (Finalidad). Para un mejor aprendizaje, el alumno tiene que estar intrinsecamente
motivado y los juegos y la gamificacion cumplen sus funciones y este modelo muestra

perfectamente su efectividad.

Asimismo, el modelo ARCS creado por Keller manifiesta la importancia del
aspecto ludico que se clasifica en cuatros aspectos para mantener la motivacion del
alumnado: Atencidn, Relevancia, Confianza y Satisfaccion (Suzuki et al., 2016). Este
modelo se utiliza para reflexionar sobre las propuestas didécticas diarias del aula. Para

que el alumno se motive, el docente debe organizar una clase que llame la atencion del
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mismo y que el aprendizaje sea significativo. Obviamente es necesario que el estudiante
quede satisfecho y a lo largo del curso, consiga confianza en si mismo. Relacionado con
la motivacion, ademas hemos tratado el tema de la neurodidactica o la neuroeducacion,
que todavia es un campo de investigacion bastante nuevo. Tras la investigacion del
movimiento cerebral del alumno, se aclara que aprender pasivamente en una clase
magistral, conlleva un aprendizaje mas dificultoso y a veces nulo. Por este motivo, Mora
Teruel (2013) reconoce que la emocioén, la curiosidad y la atencion son palabras clave
para el proceso cerebral en el aprendizaje. Al aplicar los juegos o la gamificacion en el
aula, seguramente los alumnos se emocionaran, tendran mas curiosidad por el objetivo,
en nuestro caso, la lengua meta, y prestardn mas atencion al profesor o a lo relacionado

con el objetivo.

Gracias al crecimiento rapido de las TIC durante las Gltimas décadas, nos damos
cuenta de que el uso del aprendizaje basado en juegos digitales (ABJD) como Kahoot!,
Socrative, Flipgrid, Go formative o Quizlet en el aula sirven para motivar a los sujetos.
Tras la pandemia, su uso ya se ha generalizado bastante y seguiran siendo los mas

utilizados en el mundo de la ensefianza.

En cuanto a la parte practica, primero mencionaremos la conclusion general
segun el resultado de las investigaciones y luego nos aproximaremos a las nacionalidades

comparando entre la espafiola y la japonesa.

Segun el resultado de la encuesta, nuestros alumnos estdn acostumbrados a
visionar videos en YouTube y un casi 90 % de ellos vio los videos teoricos del curso.
Como hemos aclarado varias veces, nuestros alumnos son de la ‘generacion de YouTube’
y no les afecta mucho este tipo de cambio de la metodologia innovadora, aunque esta vez

no se muestra la relacion significativa entre el habito de visionar videos en YouTube y la
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preferencia de la metodologia. Es decir, no se puede mostrar que los que suelen ver videos

en YouTube prefieran la Flipped Classroom a la clase tradicional.

Respecto a la tasa de visionado de videos del curso, no se observan
modificaciones significativas dependiendo de la ocupacidon; tanto los estudiantes como
los empleados los veian. Donde se nota la diferencia clara es cuando los visionaron:
mientras el 81 % de los estudiantes los vieron siempre, la tasa del visionado de los
empleados se qued6 en la mitad. Sin embargo, hay mas trabajadores que visionaron

‘siempre’ y ‘de vez en cuando’ después de clase (80 %) que los estudiantes (50 %).

Cuando faltan a clase, ambas ocupaciones visionaron videos ‘siempre’ y ‘a veces’
(estudiante: 53 %, empleados: 60 %) y antes del examen, también la tasa de ambas ha
llegado a alrededor de un 60 %. Quiere decir que los estudiantes consideran que ver
videos es una obligacioén y lo toman muy en serio. En caso de los empleados, sin embargo,
no los ven, no porque no quieran, sino porque no pueden por falta de tiempo libre por su
trabajo, porque después de clase o cuando faltan a clase, si que los ven. Por lo tanto,
debemos tener en cuenta su situacion laboral y a la hora de compartir los videos tedricos,
hay que realizarlo con suficiente antelacion para que puedan organizarse bien por si

mismos y puedan verlos antes de acudir a clase.

A la hora de elegir entre el aula invertida y la clase magistral, la tasa de visionado
de videos educativos tiene mucho que ver con su eleccion. Entre los que han visionado
videos del curso, el 87. 4 % escogio6 la metodologia Flipped Classroom y los que no los
han visto prefirieron la tradicional (70 %). Se significa que la calidad de los videos del
curso era suficientemente buena para poder satisfacer a los alumnos, aunque siempre se
puede mejorar y hay que hacerlo, y la clave de la metodologia es como motivar a los

alumnos que no estan muy a favor de ella para que vean los videos del curso. Tour6n y
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Santiago nos aporta una propuesta de mejora de los materiales audiovisuales: “Una
opcion para mejorar la atenciéon y comprension del estudiante cuando visiona el video,
asi como el nivel de verificacion por parte del profesor de ‘quiénes’ y ‘qué’ han visto, es
introducir preguntas relevantes dentro del mismo video” (Santiago, 2014d, citado por
Tour6n y Santiago, 2015: 216). Quiza esta propuesta sirve para aumentar el visionado de
los videos del curso, sin embargo, como aclara Teixes (2014), la motivacion extrinseca
no dura a largo plazo y es primordial motivar intrinsecamente.

Por otro lado, la relacion de la experiencia de haber recibido antes el aula inversa
con la preferencia de la misma no se puede aclarar a lo largo de esta investigacion. Todos
los que la han experimentado con anterioridad, escogieron la metodologia Flipped
Classroom, no obstante, el 78.8 % de los que no la habian tenido también la eligio. Por
lo tanto, se puede indicar que la experiencia no tiene mucho que ver con la seleccion de
la metodologia, aunque también es cierto que los alumnos con experiencia eran la minoria

y faltaba el nimero del muestreo.

Mencionaremos, a continuacion, la relacion entre el nivel del alumnado y lo que
le importa en el video didactico, que son brevedad del video, voz del profesor, imagen
del profesor, muchas explicaciones, variedad de iméagenes o dibujos y ejemplos y

ejercicios.

Se senala que la voz del docente, muchas explicaciones y varios ejemplos son
los que han marcado un porcentaje muy alto (entre 90 % y 100 %) en ambos niveles (Al
y A2). Por el contrario, la imagen del docente se quedo cerca de un 20 %. Se supone que
los sujetos de este cuestionario eran solo del Centro de Idiomas donde la relacion entre la
profesora y los alumnos era mas estrecha que en otros centros y quiza no fue tan necesario

la imagen y con la voz fue suficiente. La variable mas destacada es la brevedad del video.
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A los alumnos que llevan mas tiempo estudiando no les importa la brevedad, mientras
que a los principiantes si que les importa. Aqui también puede que influya el caracter de
la institucion, porque en el Centro de Idiomas, cuanto mas alto es nivel, menos alumnos
tenemos. En caso de esta institucion, se puede decir que un alumno cuanto mas nivel tiene,
mas motivacion tiene, por lo tanto, para los principiantes, es recomendable que los videos
didacticos sean lo mas cortos posible. Respecto a los ejercicios, no habia tanta diferencia
entre dos niveles, sin embargo, hay una tendencia que los que estan en una clase de A2,
prefieren un video con mas ejercicios (un casi 92 %) aunque los de Al también quieren

que pongan muchos ejercicios (70 %).

Por ultimo, se anade las divergencias y similitudes desde varios aspectos entre

dos nacionalidades que tienen caracteres culturales muy distintos.

En cuanto a la metodologia preferida, no se muestra ninguna divergencia
interesada y alrededor del 80 % de ambas nacionalidades eligieron el aula invertida. O
sea, la nacionalidad no influye en la eleccion de la metodologia didactica de los alumnos,

aunque cada alumno ha crecido con una educacién y una cultura distinta al otro.

Por el contrario, la tasa de visionado de video del curso y el nimero de videos
vistos tienen que ver con la nacionalidad. Todos los alumnos espafioles han visto videos
y el 81 % de los japoneses también los ha visionado. Ademas, el nimero de videos
visionados de los espafioles llego al 82 %, pero en caso de los japoneses, solo un 42 % de
ellos vio mas de la mitad de los proporcionados. Segun el resultado, los estudiantes
espanoles siguieron las instrucciones dadas por la profesora para la clase al revés y los
japoneses no tanto como hubiéramos deseado. La tasa de visionado de los japoneses no
era tan baja, sin embargo, si no ven los videos siempre antes de acudir a clase, el sistema

del enfoque innovador pierde el sentido. Como Santiago plantea (2014d, citado por
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Tour6on y Santiago, 2015), se deben tomar medidas como qué tipo de tareas han de
insertarse en un video para que sea visto, por lo menos al principio de la implementacion
de la metodologia, hasta que el alumnado pueda darse cuenta de la eficiencia de la misma

y estar seguro de lo que est4 haciendo tanto dentro como fuera del aula.

Para cerrar las conclusiones, hemos de tratar sobre las creencias de los videos
teoricos. Para ambas nacionalidades, los ejemplos son indispensables y el 97.7 % de los
espafioles y el 92.5 % de los japoneses piensan que cuantos mas ejemplos haya, mejor se

entienden los contenidos.

Respecto a los ejercicios, también sucede algo parecido, aunque el porcentaje es
mas bajo (espafioles: 86.4 %, japoneses: 83 %). La existencia de las explicaciones es tan
importante para los espafioles como los ejemplos (97.7 %), por otro lado, para los
japoneses no tanto (75.5 %) comparando con otras variantes. Por ejemplo, las imagenes
y dibujos son mucho mas importantes para los japoneses —quiza por esa cultura visual tan
intrinseca de la cultura japonesa— (88.7 %) y para los espafoles no tanto (77.2 %). Se
muestra que los nipones prefieren algo méas sencillo, por lo menos, para los principiantes,
con mas ejemplos, dibujos o imagenes, mas que las explicaciones detalladas. Eso se
refleja también en el resultado de la brevedad, puesto que el 86.8 % de los japoneses ha
contestado que prefieren los videos cortos, a pesar de que a los espafioles no les importaba
la brevedad en exceso (61.3 %). Los alumnos espafoles han pedido un video mas
completo, con variedad de ejemplos, explicaciones y ejercicios, aunque se alargue un
poco su duracion. Aqui se ven bastante claras las diferencias del gusto de ambas

nacionalidades.

Otras variantes interesantes son la voz y la imagen del profesor en los videos.

Para ambas nacionalidades, la voz del profesor es primordial (espanoles: 95.5 %,
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japoneses: 90.6 %) mientras que la imagen del profesor no es tan necesaria para ellos
(espanoles: 43 %, japoneses: 30 %). Hay que recordar que en los videos elaborados para
los japoneses, no estaba incluida la imagen de la profesora y para los espaiioles, si. No
sabemos si este factor afecto al resultado, pero el 64 % de los japoneses solo contesto que
le importaba la voz y solo el 28.3 % eligi6 la voz y la imagen. En caso de los espafioles,
es curioso que los alumnos del Centro de Idiomas tengan una tendencia parecida a los
japoneses (solo voz: 72.5 %, voz e imagen: 18.4 %), sin embargo, los del grado de
Estudios de Asia Oriental prefieren que la voz e imagen del profesor se inserten en los
videos teoricos (68 %) y solo la voz se quedd con un 31.8 %. En las variantes de la voz e
imagen no hemos encontrado divergencias claras entre los espafoles y japoneses, sin
embargo, no se puede olvidar que el entorno donde se imparten clases también es un

factor importante.

Es cierto que elaborar videos y modificarlos cada vez que sea necesario es una
de las desventajas de la metodologia Flipped Classroom y la carga del docente es mucho
mayor que la clase magistral. No obstante, es ideal modificar los materiales audiovisuales
dependiendo de la nacionalidad, del entorno institucional y del nivel para que el alumnado
tenga mas interés en el aprendizaje del lenguaje meta. Por otro lado, se anade que es
imprescindible mejorar las actividades dentro del aula para motivar a los alumnos, como
hemos planteado, introduciendo los juegos o gamificando el aula, para motivar al alumno
al ser un elemento importante para su mayor aprendizaje. Hay que crear un entorno

agradable tanto dentro como fuera del aula para facilitar la ensefianza de nuestros alumnos.

En conclusion, la metodologia Flipped Classroom es un enfoque nuevo, pero
tiene unos fundamentos teoricos suficientemente soélidos y justificados por varios

estudiosos desde hace anos. Asimismo, las practicas realizadas en los centros educativos
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a lo largo de cinco afios muestran que el aula invertida sirve tanto para los espafoles como
para los japoneses para cambiar el proceso de aprendizaje, ademas, favorablemente.
Hemos detectado algunas divergencias de gustos respecto a los contenidos del video
teorico, dependiendo de la nacionalidad, nivel o instituciéon donde pertenece el alumnado,
pero es algo propio de la idiosincrasia de cada cultura. No obstante, en general, se puede
concluir que dicha metodologia funciona perfectamente sin distincion de nacionalidad,

nivel ni institucion.

6.2 Limitaciones de la propuesta

Sin duda, el éxito del aula invertida no solo depende del visionado de video, sino
que las actividades dentro de clase también tienen mucha importancia. No obstante, si el
alumnado no ve el video tedrico antes de acudir al aula, obviamente, el rendimiento
académico no mejora tanto como esperamos. Como hemos aclarado varias veces con
anterioridad, independientemente de la nacionalidad y de las instituciones educativas,
siempre existe un cierto numero de alumnos opuestos a la tendencia innovadora a los que
les cuesta dejar sus costumbres y rutinas para el estudio. Lo ideal es que todos los
discentes estén encantados con la metodologia desde el principio y vean los videos sin
que el profesor les obligue a hacerlo, sin embargo, en realidad, no es facil convencerlos

al principio para que la acepten.

Seglin el andlisis de los resultados de la investigacion, por ejemplo, los alumnos
del Centro de Idiomas, con el tiempo, pudieron entender la eficacia del aula invertida y
aprovechar el enfoque para mejorar su rendimiento académico. Puede que se tarde medio
afo, un afio o incluso mas hasta convencerlos, pero se debe buscar la forma de que el

tiempo sea lo mas corto posible para que el alumnado no pierda una oportunidad de
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aprender mejor y eficazmente. Y también tenemos que intentar elaborar un video atractivo
y proponer actividades interesantes para llamar la atencion de nuestros estudiantes y para

que les entren ganas de visionarlo.

En cuanto a los docentes, como indicamos en las desventajas de la metodologia,
su carga de trabajo es bastante mayor puesto que elaborar materiales les quita mucho
tiempo diariamente. Es cierto que, una vez que los hagamos, se pueden reutilizar, sin
embargo, si debemos modificarlos segin el nivel, nacionalidad o entorno, nunca lo
terminamos. La solucion es repartir el trabajo de elaborar los materiales a los compaferos
de la misma institucion o incluso a los profesores que tengan el mismo problema y
compartirlos con ellos. Antes quiza era muy complicado compartirlos con los demas
profesores. En la actualidad, vivimos en la era digital que nos facilita compartir muchos
materiales didacticos con los profesores de todo el mundo. Por ejemplo, YouTube es uno
de ellos y si nos parece complicado elaborar los materiales por nosotros mismos, se puede
utilizar lo ya hecho por otros colegas. Ademads, durante la pandemia por la COVID-19,
nos hemos acostumbrado a manejar las plataformas buscando materiales digitales en la
red o elaborandolos nosotros mismos y luego subirlos y compartirlos con los alumnos y

con otros profesores.

Quizas ahora es el mejor momento de quitar el prejuicio o la malinterpretacion
del docente: ‘con la metodologia Flipped Classroom se aumenta la carga de trabajo del
profesor’. Si conseguimos cambiar la manera de pensar de muchos profesores al respecto,
incrementard el nimero de docentes que incorporen la clase al revés a su aula. De tal
manera, los alumnos pueden experimentarla y se puede colaborar entre los profesores

interesados en este enfoque nuevo.
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Por ultimo, a través de la investigacion realizada, nos han preguntado a veces si
los videos aportan demasiado la teoria o la gramatica y roban del alumnado la oportunidad
de pensar y descubrir la respuesta por si mismo en el proceso de aprendizaje. Esa pregunta
nos hizo pensar mucho, porque es cierto que en la clase presencial, viendo la reaccion del
alumnado podemos decidir en ese momento si le damos mas informacion o no. No
obstante, los videos son los mismos para todos; tal vez para alguno aportamos demasiada
informacion y otro encuentra que le falta la explicacion. Segun el resultado, los alumnos
tienden a pedirnos mas explicaciones en un video tedrico y es casi imposible compaginar
dos cosas a la vez: tener equilibrio entre la demanda del alumnado y el aprendizaje

significativo.

Desde el punto de vista del aprendizaje significativo planteado por Ausubel,
Novak y Hanesian (1978), al implementar el aula invertida, las actividades en el aula se
convierten en mas significativas, guiadas y auténomas. Pero para que sean mads
significativas, hay que modificar un poco incluso los videos, o sea, es necesario elaborar
un audiovisual que les haga pensar a los alumnos, no solo aportar informaciones para
memorizar simplemente la teoria. O podemos dedicar unos minutos en el final de la clase
donde entre los iguales piensan y discuten sobre un tema del siguiente temario. Los
profesores no aportan en ese momento la respuesta y los alumnos encontraran las
respuestas en el video o en la clase siguiente. Asi, cada alumno asimila y acomoda las
informaciones nuevas con las antiguas y el aprendizaje serd mayor tanto dentro como
fuera del aula. Asimismo, tal vez por la curiosidad de querer conocer la respuesta,

aumentara la tasa del visionado del video del curso.

Para terminar, esta investigacion se ha realizado para analizar el proceso de

aprendizaje de los alumnos tras la implementacion de la metodologia Flipped Classroom
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y eso estd demostrado por las teorias sefialadas en los primeros capitulos y también por
las practicas llevadas a cabo con anterioridad. Se supone que varios docentes esperan la

mejora del rendimiento académico. Sin embargo, es dificil medirlo en esta investigacion.

6.3 Futuro de la propuesta

En esta investigacion, hemos puesto en marcha la implementacion de la
metodologia invertida en tres centros educativos de dos nacionalidades distintas. Tras
realizar un estudio contrastivo entre las instituciones y las nacionalidades, hemos llegado
a unas conclusiones interesantes. En especial, respecto a los videos tedricos del curso,
hemos sacado unos datos fructiferos que sirven para mejorar los materiales didacticos y
las clases diarias. Sin embargo, también es cierto que entre las instituciones, existia una
diferencia grande en el nimero de los sujetos y si hubiéramos tenido més participantes de
las instituciones espanolas, quizas podriamos haber obtenido mejores datos. Ademas,
cada centro tenia un caracter distinto de las asignaturas y a veces nos dificultaba comparar
los datos. Por lo tanto, en futuras investigaciones, nos gustaria indagar entre las
universidades espafiola y japonesa, y también en una asignatura de caracter obligatorio.
Pensando en el numero de los alumnos, quizd deberiamos realizarla en varias
universidades, por consiguiente, es necesario pedir la colaboracion de otras instituciones
para realizar una investigacion masiva. De tal manera, se justifican los datos de esta
investigacion o, al contrario, se corrigen los posibles errores en los datos obtenidos. O
también, se puede dividir en dos grupos; uno con la metodologia nueva y otro con la
tradicional, y comparar el rendimiento académico, puesto que, en este caso, se puede
comparar perfectamente, pero con una condicién; realizar una prueba de nivel de los

sujetos para que no haya diferencia en las competencias lingiiisticas entre los dos grupos.
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En esta investigacién no ha sido posible comprobar el rendimiento académico, seria

interesante, por tanto, indagar sobre ello en futuras investigaciones.

Por otro lado, se puede mantener la investigacion enfocada a grupos pequefios
de sujetos espafioles o japoneses, pero analizdndolos a largo plazo y anadiendo entrevistas
personales con el objeto de profundizar en el andlisis desde la vertiente cualitativa. En
este caso, habréd posibilidad de obtener datos de distintos tipos mas amplios que los
extraidos en esta ocasion. También, como es un grupo pequefio, a la vez, se pueden probar
otros modelos didacticos como los modelos flipped learning with just in time teaching,
flipped learning forte, flip in colours y flipped mastery learning. Como hemos analizado,
en la mayoria de los modelos mencionados, la carga del profesor es mucho mayor que en
la clase tradicional, por consiguiente, seria ideal introducirlos en un grupo pequefio de

discentes.

Por ultimo, nos parece interesante colaborar con los profesores que imparten
clases en varios paises europeos o asiaticos para realizar una investigacion comparativa
como esta. Suponemos que se nota alguna divergencia cultural mas clara que esta si se
realiza bajo una condicion similar en los centros educativos. El problema que se puede
suponer es que en su caso, los sujetos estan en cada pais y el docente no es el mismo en
todas las practicas como esta y no se puede imaginar como este factor influenciara al
resultado. No obstante, colaborar con otros profesores nos aporta varios puntos de vista
diferentes y eso seguro que nos influenciara positivamente a las investigaciones de las

metodologias didacticas.

La metodologia Flipped Classroom es solo uno de los enfoques didacticos
innovadores con los que contamos actualmente, y que seguramente crezcan de manera

exponencial con el vertiginoso avance de la tecnologia, lo que redundard en mas

228



variaciones sobre el método inicial. Lo més importante es no estar satisfecho con la clase
actual, sino seguir buscando una metodologia que encaje mejor a nuestros alumnos y
luego pensar como sacarle el maximo provecho al método. Sin embargo, hay que tener
en cuenta que no debemos depender siempre de la metodologia, sino intentar reflexionar
cada dia sobre las propuestas didacticas para que el aprendizaje de nuestros alumnos sea

mejor.

Obviamente, existen varias limitaciones como hemos aclarado en el subapartado
anterior, pero esperamos seguir indagando sobre varias propuestas ya mencionadas. No
es esta una investigacion que demos por cerrada, los resultados obtenidos nos han
mostrado lo 6ptimo de su uso e implementacion y esperamos poder continuar por el

camino iniciado y ampliar asi nuestra experiencia en las metodologias didécticas activas.
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ANEXOS

Anexo 1: Cuestionarios de la encuesta realizada en el Muestreo 1 (KUFS)
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Anexo 2: Cuestionarios de la encuesta realizada al Muestreo n.° 2 (USAL)

Encuesta sobre la metodologia del curso
de japonés

Esta encuesta tiene como objetivo recabar informacion pertinente al uso metodoldégico
de la Flipped Classroom o aula invertida en el curso de japonés.

La Flipped Classroom es aquella metodologia en la que la informacién tedrica se
adquiere en casa normalmente a través de videos, mientras que las actividades se
trabajan en la clase presencial.

El cuestionario tiene un uso exclusivo de investigacion para la mejora de la clase, por lo
que toda la informacion que se aporte se tratara con la maxima confidencialidad.

*Obligatorio

1. Selecciona tu género, *

Marca solo un évalo.

Masculino
Femenino
Otro

Prefiero no contestar.

2. 1.¢Sueles ver videos en YouTube? *
Marca solo un évalo.

Muchas veces
) Algunas veces
) Pocas veces

) Nunca
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3. 2. ¢Has visto videos de la asignatura de japonés 11? *

Marca solo un évalo.

C Dsi

C_JNo

4. 3. En caso de respuesta afirmativa en la pregunta 2, ;cuantos videos has visto?
Marca solo un évalo.
C )14
59
1015

()16 (todos)

5. 4. En caso de respuesta afirmativa en la pregunta 2, ; cuando los has visto?

Marca solo un évalo por fila.

. A
Siempre Nunca
veces

Antes de — - —
e O O O

de clase ~—r

Cuando
falto la O O O
clase
Antes de
los O O O
examenes
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6. 5. Si has respondido negativamente a la pregunta 2, ; por qué no los has visto?

Marca solo un dvalo.

() No tuve tiempo de verlos.
() Me daba pereza verlos.

() No me interesaba verlos.

7. 6.Ala hora de ver videos del curso de japonés, ;qué te importa? *

Marca solo un dvalo por fila.

Me
Me ;
) importa  Nome
importa .
un importa.
mucho.
poco.
Brevedad O - -

mfm N A)

Con imagen O ~ O

del profesor —rt :
———s O O O
Muchas

imageneso () () ()
dibujos

_— O O O

Comnm:hosc—>,ﬂ<—>
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8. 7. Alrecibir la clase de japonés, ¢ cudl te gusta mas, la metodologia anterior *
(normal como la asignatura de "Préactica Japonés I") o “Flipped Classroom” (la
actual, todos los lunes en la asignatura de "Japonés II")?

Marca solo un évalo.

() Flipped Classroom (Japonés II, lunes)
P
\

) Anterior (normal, Practica Japonés |)

9. 8. ;Porqué?*

10. 9. Comenta brevemente qué es lo que te ha parecido mejor y qué peory qué *
sugerencias de mejora se te ocurren. Tu opinién es muy importante.

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Google Formularios
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Anexo 3: Cuestionarios de la encuesta realizada al Muestreo n.° 3 (UVa) Nivel 2
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Anexo 4: Cuestionarios de la encuesta realizada al Muestreo n.° 3 (UVa) Nivel 4
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