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Resumen

Esta comunicacion narra la experiencia de la aplicacion de un Ciclo de
Mejora Docente con un modelo didactico basado en la investigacion y
en la reelaboracion de las ideas de los estudiantes, dentro del marco
de la asignatura optativa “Temas de Linguistica General” del cuarto
curso correspondiente al Grado de Filologia Hispanicay al Doble Grado
de Hispanica y Clasica, impartido en la Universidad de Sevilla durante
el segundo cuatrimestre del ejercicio docente 2017/2018. Con una
muestra total de 8 alumnos participantes, hemos obtenido unos re-
sultados muy favorables que nos indican la necesaria implantacion de
este tipo de innovaciones educativas y animan a seguir indagando en
el tema con una muestra mayor que corrobore las positivas evidencias
aportadas mostradas en este Ciclo de Mejora, que, a su vez, nos han
permitido concluir con la consolidacién de unos principios didacticos
que se llevaran a cabo en los futuros ejercicios docentes.

Palabras clave: Linglistica, Filologia, Docencia universitaria, experi-
mentacion docente universitaria, Gamificacion.
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DIEGO JIMENEZ PALMERO

Breve descripcion del contexto

La asignatura “Temas de Linguistica General”, en la que
se ha aplicado este Ciclo de Mejora Docente, se imparte en
el Grado de Filologia Hispanicay en el Doble Grado de His-
panica y Clasica. Es una asignatura optativa del segundo
cuatrimestre del tltimo curso con una carga docente de 6
ECTS que se ha impartido en 2018 por el doctor Juan Pablo
Mora y por el autor de esta comunicacion, Diego Jiménez
Palmero. Esta misma asignatura ya habia sido previamente
objeto de un Ciclo de Mejora en el marco de la REFID (Mora,
2017).

Hay 50 alumnos matriculados que se dividen en diez
equipos de trabajo en los que es obligatorio que haya
alumnado extranjero y espanol. Cada equipo crea su pro-
pio proyecto que debe estar basado en un reto para el que
deben encontrar una solucion innovadora y presentarla a
sus companeros y a la sociedad al final del cuatrimestre.
Ellos son los encargados de liderar su propio proceso de
aprendizaje con la figura de los docentes como guias y fa-
cilitadores. Ademas, también se ha recibido la visita de ex-
pertos, profesores visitantes y profesores del proyecto.

El Ciclo de Mejora solo se aplica a dos equipos de la
clase, que son los que se han decantado por la gamifica-
cion como tema central. Uno trata la gamificacion para me-
jorar la Educacion Secundaria con el titulo “La solucion es
gamificar.. o no” y el otro la aplica a ninos convalecien-
tes de cancer con el proyecto “Heroes Academy”. Se ha es-
cogido estos dos grupos formados por ocho alumnos en
total, de los que cuatro son espanoles y cuatro Erasmus,
ya que el profesor encargado del Ciclo investiga sobre ga-
mificacion y podra guiar a los estudiantes hacia una ma-
yor profundizacion en el tema. De esta manera, intentamos
que el conocimiento transmitido sea de la mayor calidad
posible (Garcia Pérez, 2007).

El interés educativo de la gamificacion es cada vez mas
amplio (Cortizo Pérez, Carrero Garcia, Monsalve Piqueras,
Velasco Collado, Diaz del Dedo y Pérez Martin, 2011; Foncu-
bierta y Rodriguez, 2014). El concepto, nombrado por Nick

Jornadas de Formacion e Innovacion Docente del Profesorado | N© 1(2018)
Esta obra se distribuye con la licencia Creative Commons
Reconocimiento-NoComercial-SinObraDerivada 4.0
Internacional (CC BY-NC-ND 4.0.)



©
-
()
c
Q
(&)
T
2
+—
0
N4
=)
o)
c
4
Q
©
)
(g}
e
()
l_
c
Q
(@]
o
(g0}
=
a
©
Q
+—
c
Q
u]
(@]
o
©
—
o
(5]
e
Q
o
i)
2
(@)

-

DIEGO JIMENEZ PALMERO

Pelling, surgio en 2003 en el campo de la informatica. Junto
a esa rama, también el ambito empresarial ha sido uno de
los que mas lo han utilizado (Werbach y Hunter, 2012; Ma-
riny Hierro, 2013).

En el campo educativo, la gamificacion presenta im-
portantes ventajas. Biro (2014) destaca un sistema de eva-
luacion que depende de la comunidad y el refuerzo vy la
existencia de rutas de aprendizaje diversificadas. Ademas,
las ventajas de la docencia gamificada no solo las percibe
el alumno, sino que, como manifiestan Cortizo Pérez et al.
(2011), también las disfruta el profesor: primero, porque
se fomenta el trabajo de aula y segundo, porque se fa-
cilita la labor de premiar y permite un mayor control del
aprendizaje.

Diseno del Ciclo de Mejora Docente

Hemos elegido seguir el modelo basado en la ree-
laboracion de las ideas de los estudiantes ya que es el
que mas se ajusta a nuestras necesidades y las de nues-
tros alumnos porque la clase sigue un modelo docente de
Aprendizaje Basado en Retos que se basa en el principio
de investigacion y en el que se sigue una dinamica de bus-
queda de soluciones innovadoras basada en la metodolo-
gia Design Thinking (Brown, 2009; Meinel, Leifer y Plattner,
2010; MclIntosh, 2016). Los estudiantes trabajan en un PIC
(Proyecto Inicio de Carrera) que elaboran durante el cuatri-
mestre siguiendo distintas fases (empatizar, definir, idear,
prototipar y evaluar).

Por tanto, aplicamos el siguiente esquema (Figura 1) en
el que “Pr” significa problematizacion; “le” es ideas de los
alumnos; “Ac” corresponde a la actividad de contrastey “C”
son las conclusiones.

Figura 1. Esquema Modelo basado en la reelaboracion de las ideas de los
estudiantes. Fuente: De Alba y Porlan (2017, p.41)
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DIEGO JIMENEZ PALMERO

Es decir, buscamos que los alumnos reflexionen sobre
lo que investigan en coherencia con el modelo metodo-
l6gico deseable presentado en De Alba y Porlan (2017). En
definitiva, optamos por el planteamiento de un problemay
el mantenimiento del mismo a lo largo de todo el proceso
de ensenanza, teniendo en cuenta las ideas e intereses
de los alumnos y aportando progresivamente nuevas in-
formaciones que contribuyan al tratamiento del problema
para finalmente elaborar conclusiones en forma de sinte-
sis final. Por tanto, asumimos pautas metodologicas inno-
vadoras que suponen una novedad con respecto a lo que
se acostumbra en las clases de la rama de Humanidades.

Todos estos nuevos conceptos hicieron que en las pri-
meras sesiones los alumnos se encontraran inicialmente
algo desorientados. Por tanto, disenamos un mapa de con-
tenidos y problemas clave que les pudiera servir de guia
durante todo el proceso de ensenanza-aprendizaje y que,
a continuacion, mostramos tal y como se les entregd a los
estudiantes que participaban en el Ciclo (Figura 2) para
que lo tuvieran como referencia.

Se trata de los aspectos claves del universo que con-
forma la gamificacion. En primera instancia, los dos mode-
los mas seguidos (Chou, 2016; Jiménez, 2015). Le sigue un
primer nivel de jerarquia en el que se encuentran la defi-
nicion clasica de ludificacion, la primera tipologia de usua-
rios (Bartle, 1996) y la de recompensas (losup y Epema,
2014). En el segundo nivel encontramos lo que no es ga-
mificacion y la segunda tipologia de usuarios (Marczewski,
2015); y, por Gltimo, un tercer nivel con aspectos como las
emociones, la narrativa o los avatares. Ademas, los colores
indican el grado de relacion entre los contenidos.

También se cred y se acordo un “contrato didactico”
entre docente y estudiantes, que fue firmado al inicio del
Ciclo. Siguiendo los principios propuestos por Bain (2012),
se realizO buscando compromiso y se consensuo entre to-
dos los agentes educativos participantes.
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DIEGO JIMENEZ PALMERO

Figura 2. Mapa de contenidos

Ademas, se disend un cuestionario para que los alum-
nos lo completaran al principio y al final del Ciclo a modo
de pretest y postest para seguir la evolucion del aprendi-
zaje de los estudiantes. Para crearlo, nos apoyamos en las
indicaciones de Rivero y Porlan (2017, p.78) para realizar
unas preguntas que obtengan la mayor y mejor informa-
cion posible: preguntas abiertas y estimulantes, preguntas
indirectas, preguntas para interpretar situaciones, pregun-
tas que demanden representaciones graficas, preguntas
comparando fenomenos y preguntas que parten de una
negacion.
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DIEGO JIMENEZ PALMERO

Por tanto, aprovechamos esa esencia para formular las
siguientes 5 cuestiones que, ademas, engloban todos los
contenidos de este segundo Ciclo de Mejora:

1. Ya que ha elegido usted la gamificacion, expli-
que lo que es. [Pregunta abierta, estimulante e
indirectal.

2. ;Le parece una buena gamificacion que se utilice el
Tabl para fomentar el léxico? [Pregunta para in-
terpretar situaciones].

3. Dibuje las recompensas que considere mas ade-
cuadas para los diferentes tipos de usuarios.
[Pregunta que demanda representacion grafical.

4. Compare los puntos en comdn que tienen los si-
guientes modelos: Octalysis Framework (Chou,
2016) y Gamification Model Canvas (Jiménez,
2015) [Pregunta comparando fenomenos].

5. ;Por qué no es positiva la gamificacion? [Pregunta
que parte de una negacion].

Las 5 preguntas de este cuestionario pueden represen-
tar, de algin modo, una escalera de aprendizaje progre-
sivo, que pretendemos que este Ciclo de Mejora lleve
implicito (Figura 3), ademas de las escaleras que obtene-
mos con el analisis de los cuestionarios.

Figura 3. Escalera de aprendizaje progresivo
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DIEGO JIMENEZ PALMERO

Aplicacion del Ciclo de Mejora Docente

Relato resumido de las sesiones

El desarrollo real del segundo Ciclo de Mejora se ha
ajustado casi en su totalidad a lo propuesto inicialmente
en el diseno del mismo. La primera sesion fue la toma ini-
cial de contacto recordando lo pactado en el contrato de
aprendizaje (30 min.) y realizando el cuestionario pretest
(30 min.), junto a la explicacion del mapa de contenidos
(30 min.).

En la segundayy la tercera sesion se realizo un taller es-
pecifico para la explicacion de los contenidos teoricos (180
min.), que, a su vez, enlazan con una practica gamificada ya
que los estudiantes deben ir consiguiendo superar niveles.
Debido a su amplitud se necesitaron dos sesiones que ya
estaban contempladas en el diseno.

El profesor, de forma expositiva, explica el universo de
la gamificacion por niveles que los alumnos deben ir supe-
rando con su propia practica. Se pretende crear conciencia
de todo lo que significa y repercute la gamificacion ayu-
dando a la creacion de sus propios proyectos. Ejemplifica-
mos con un par de las diapositivas del taller (Figura 4).

Figura 4. Diapositivas del taller

La cuarta sesion se destino al modelo basado en la re-
elaboracion de las ideas de los estudiantes (90 min.). En
primer lugar, como problematizacion (Pr) les preguntamos
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DIEGO JIMENEZ PALMERO

las razones por las que han elegido la gamificacion para
sus proyectos: ;Por qué habéis elegido para vuestros pro-
yectos la gamificacion?

Con una asamblea abierta se exponen los argumentos
dentro de la fase de ideas de los alumnos (le). Una vez que
todos han participado se comienza con la lectura guiada
del articulo de Hanusy Fox (2015) que nos servira como ac-
tividad de contraste (Ac).

Hanus y Fox (2015, p160) en su experimento concluyen
que “algunos elementos relacionados con la gamificacion
pueden ser muy efectivos, pero los educadores deben te-
ner cuidado con el uso de recompensas ya que pueden ser
contraproducentes”.

Para finalizar,a modo de conclusiones (C) se realiza una
puesta en comin de las ideas del articulo que nos lleven
a una sintesis comdn en la que sean los alumnos los que
comprueben las ventajas y desventajas de la gamificacion.

La quinta y Gltima sesion fue para la evaluacion (60
min.)y el cuestionario postest (30 min.). Lamentablemente,
no hubo tiempo para completar una autoevaluacion bidi-
reccional en la que los estudiantes opinaran sobre la fun-
cion del docente, asi que solo se ha podido realizar de
forma unidireccional con las sensaciones del docente.

El enfoque de la evaluacion que nos planteamos es
mediante el uso de las TIC a través del Kahoot, uno de los
instrumentos sugeridos, entre otros, por Rivero y Porlan
(2017, p.85). De esta manera, se consigue un acercamiento
digital hacia los estudiantes, propio de la época en la que
impartimos docencia. Ademas, también se volvio a pasar
el cuestionario para poder valorar el momento postest y
poder analizar los datos situando ahora a los estudiantes
que han participado en relacion con la escalera de apren-
dizaje desarrollada en la primera sesion.
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DIEGO JIMENEZ PALMERO

Evaluacion del aprendizaje de los estudiantes

A continuacion, presentamos el analisis de las res-
puestas a cada una de las preguntas que se hicieron en
el cuestionario tanto pretest como postest, pudiendo in-
terpretarse las respuestas, leidas desde la izquierda ha-
cia la derecha, como escalones de una posible progresion.
Este aspecto nos permitira aproximarnos a la comproba-
cion del grado de conocimiento en el que se encontraban
nuestros estudiantes y los aprendizajes conseguidos des-
pués de la aplicacion del Ciclo (Figuras 5, 6,7,8y 9).

1. Ya que ha elegido usted la gamificacion, explique lo
que es.

Figura 5. Resultados del cuestionario, pregunta 1.

Conclusion parcial: En el postest dos alumnos suben
de escalon mientras que los seis restantes se mantienen
en el mas alto.

2. Le parece una buena gamificacion que se utilice el
TabU para fomentar el léxico?

Figura 6. Resultados del cuestionario, pregunta 2.
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Conclusion parcial: Tres alumnos suben de escalon
mientras que los cinco restantes se mantienen en el mas
alto.

3. Dibuje las recompensas que considere mas ade-
cuadas para los diferentes tipos de usuarios.

Figura 7. Resultados del cuestionario, pregunta 3.

Conclusion parcial: Un alumno (Erasmus) queda en el
mismo nivel mientras que el resto sube uno o dos escalo-
nes. Cuatro consiguen alcanzar uno vy tres ascienden dos.

4. Compare los puntos en comdn que tienen los si-
guientes modelos: Octalysis Framework (Chou,
2016) y Gamification Model Canvas (Jiménez,
2015).

Figura 8. Resultados del cuestionario, pregunta 4.
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DIEGO JIMENEZ PALMERO

Conclusion parcial: Tres alumnos (Erasmus) quedan en
el mismo nivel mientras que el resto sube uno o dos esca-
lones. Uno alcanza uno y cuatro suben dos.

5. ¢;Por qué no es positiva la gamificacion?

Figura 9. Resultados del cuestionario, pregunta 5.

Conclusion parcial: Todos consiguen mejorar en esca-
lones. Solo uno se queda en el nivel intermedio mientras
que el resto logra el maximo.

A modo de conclusion final, podemos senalar que nues-
tros 8 alumnos partian en el pretest con algunos conoci-
mientos sobre gamificacion con un nivel muy inicial que
se demuestra observando que contestan mejor las prime-
ras preguntas que son mas sencillas. Son logicos y previ-
sibles esos datos obtenidos ya que son conceptos nuevos
para ellos. En el postest observamos como los alumnos
han mejorado subiendo peldanos de la escalera de apren-
dizaje correspondiente a cada pregunta. En todas hemos
notado una mejoria aunque es cierto que los alumnos
Erasmus han sido los que menor progreso han obtenido,
ascendiendo solo un escalon o, en ocasiones, quedandose
en el mismo. Quiza se deba al factor idioma ya que el ciclo
se ha impartido, en todo momento, en espanol.

De cualquier manera, los resultados obtenidos eviden-
cian que la aplicacion de ciclos de Mejora de este tipo en
estudiantes universitarios es muy beneficiosa para su me-
jora del conocimiento.
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Evaluacion del Ciclo de Mejora Docente

El Ciclo de Mejora ha superado con creces las expec-
tativas depositadas en el mismo. Considero que he me-
jorado como docente siendo mas versatil gracias a este
curso de innovacion. También han sido afectados positiva-
mente mis propios estudiantes ya que han mejorado con-
siderablemente su propio proceso de aprendizaje. Digna
de elogio ha sido la predisposicion de ellos en todo mo-
mento. Probablemente, esto se deba a que el tema elegido
les es de gran interés y fueron ellos mismos los que lo se-
leccionaron en un primer momento.

Esta asignatura ya partia con un modelo didactico de-
seable (Garcia Pérez y Porlan, 2017), como es el basado en
la investigacion. No obstante, hemos podido anadir y fu-
sionar ese marco general con otras referencias pedagogi-
cas como la reelaboracion de las ideas de los estudiantes,
que es fundamental para fomentar su razonamiento cri-
tico, que es el gran objetivo que me planteo como Princi-
pio Didactico Personal. En definitiva, seguimos lo senalado
por Bain (2012) para crear un entorno natural de aprendi-
zaje critico.

Las programaciones didacticas actuales, tal como se
concibe en nuestro sistema educativo, consisten en un
proceso de planificacion y evaluacion sistematica de la ac-
tividad de ensenanza-aprendizaje, que otorga respuesta
a las clasicas preguntas sobre qué ensenar (objetivos vy
contenidos), como ensefar (metodologia y recursos di-
dacticos), cuando ensefar (secuenciacion) y qué, como y
cuando evaluar.

Nuestro proposito es mejorar esa definicion pensando
en los estudiantes ya que el proceso de ensenanza-apren-
dizaje no se construye de forma unidireccional. En el fondo,
el objetivo esencial es el desarrollo integral de la persona,
resultando imprescindible la adopcion de las actitudes y
valores que, a partir del respeto al pluralismo, la libertad,
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la justicia, la igualdad y la responsabilidad, contribuyan a
crear una sociedad mas desarrollada y justa.

Asumimos de forma consciente y responsable los
propositos planteados para que el alumnado obtenga el
maximo desarrollo posible de las capacidades personales.
Por tanto, buscaremos la mejora continua en la busqueda
de involucracion por parte de los estudiantes para que, de
verdad, aprendan.

Ademas, tendremos presente el decalogo para una
educacion de calidad elaborado por Cecilia Braslavsky
(2004): 1. El foco en la pertinente personal y social; 2. Con-
viccion, estima y autoestima de los involucrados; 3. For-
taleza ética y profesional de los profesores. 4. Capacidad
de conduccion de los directores e inspectores. 5. Trabajo
en equipo, trabajo conjunto. 6. Alianza entre la escuela y
los otros agentes educativos. 7. Curriculo claro, adecuado y
pertinente en cada nivel. 8. Cantidad, calidad y disponibi-
lidad de materiales educativos. 9. Pluralidad y calidad de
las didacticas. 10. Unos minimos de recursos materiales y
de incentivos socioeconomicos y culturales.

Por ultimo, cabe subrayar que para obtener los ansia-
dos objetivos debemos seguir un camino que, en 0casio-
nes, sera pedregoso. No queremos pecar de optimistas ni
tampoco debemos caer en la tentacion del profesor pe-
simista. Mas bien debemos seguir unos ideales plantea-
dos, buscar los recursos didacticos necesarios y anadir
una gran dosis de esfuerzo y trabajo propio y colabora-
tivo con otros companeros. De esta manera, aunque So-
mos conscientes de la dificultad, es necesario apuntar alto
si queremos superar las barreras de todo tipo que nos en-
contraremos en el desempeno de la profesion. Seguire-
mos, para ello, con atencion las herramientas y manuales
(Bain, 2012; Finkel, 2008; Porlan, 2017) a las que hemos te-
nido acceso en este Ciclo de Mejora ya que seran muy Uti-
les en los futuros anos proximos de docencia.
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