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Resumen:

La asignatura Inglés Il busca una formacion basada en competencias claves,
entre ellas, la competencia digital como transversal a las demas. Se logra a traves
de metodologias activas, tales como Aprendizaje Basado en Proyectos (APB) y
gamificacion. Se presentan los objetivos, el desarrollo y los resultados del
Proyecto interdisciplinar N* 5 de ‘“Inglés II" “Tours en Argentina’, ideado con la
catedra “Geografia y Destinos Turisticos de Argentina” Las/los estudiantes
trabajaron en equipo para poder brindar una solucion a una problematica:
potenciar y promocionar un destino turistico de Argentina desconocido o no
considerado como tal. En el proceso, aplicaron los conocimientos aprendidos vy
pusieron en juego diversas habilidades transdisciplinares fundamentales para la
vida. Los resultados se traducen en estudiantes motivados por aprender, alto
nivel de asistencia y trabajo en las actividades propuestas y mejoras en el
rendimiento académico en ambas asignaturas.

Palabras clave: gamificacion; turismo; innovacion digital; aprendizaje
significativo.

1. Contexto de la actividad

La asignatura ‘Inglés I de la Licenciatura en Turismo, FFyL-UnCuyo, lleva
adelante propuestas de innovacion pedagodgica que les permitan a las/los
estudiantes aprender de diferentes maneras, en entornos significativos y reales.
Estas practicas se enmarcaron en un comienzo en un Proyecto de Investigacion
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del Area de Idiomas (SIIP Res. N° 2107/2020): ‘La Ensefanza de las Lenguas
Extranjeras para Estudiantes de Turismo”.

El programa completo de Ingles Il se basa en la misma modalidad y las mismas
metodologias. EL ultimo proyecto del programa se disend en colaboracion con la
catedra de “Geografia y Destinos Turisticos de Argentina”. Ambos espacios
curriculares se dictan en segundo ano. ‘Inglés II" es anual y troncal en el plan de
estudios; el segundo se dicta en el segundo cuatrimestre. El proyecto se viene
llevando a cabo desde 2019; se adaptd a la modalidad 100% virtual durante 2020
y a la bimodalidad, en 2021. Desde ese momento, se incorporaron mas elementos
de la gamificacion y se convirtio en un proyecto educativo totalmente gamificado.

2. Descripcion de la experiencia

2.1. Situacion de partida y por qué se realizé esta experiencia

Esta propuesta pedagogica surge del analisis exhaustivo y la evaluacion y
reflexion continua sobre los procesos y resultados de estos tres anos de cursado
de las materias ‘“Ingles I', “Inglés II" y “Portugués I', donde se han identificado
fortalezas y debilidades en relacion al desempeno de nuestros alumnos. Los
objetivos de este proyecto han surgido luego de estudiar cualitativa vy
cuantitativamente el rendimiento de la cohorte 2018. Las/los alumnas/os no
alcanzaban el nivel esperado en relacion a los objetivos propuestos en las
asignaturas mencionadas. Una gran mayoria no asistia con regularidad al cursado
de la materia. Se mostraban reticentes a trabajar en el aula virtual, no ingresaban
con regularidad y, cuando lo hacian, no cumplian con las tareas asignadas. El
material de trabajo de base, especificamente el libro de texto elegido, resultaba
insuficiente frente a la necesidad de presentarles contextos mas cercanos a su
realidad y a su futuro campo laboral. Nos preguntamos entonces, ;quienes son
nuestros estudiantes? ;Como aprenden mejor? ;Quée necesitan aprender y que
les interesa? ;Como prepararlas/os mejor para el hoy y el manana?

Desde este punto de partida nacen las propuestas de innovacion pedagogica del
Area de Idiomas de la Licenciatura en Turismo.

e |a delimitacién de competencias determinadas que las/los estudiantes
deben desarrollar a lo largo de su carrera sera clave para resignificar el
aprendizaje del idioma extranjero. La competencia digital como transversal a
las demas.

e |a formulacion de una curricula basada en proyectos integrales y
transversales a otros espacios curriculares sumara a la motivacion
necesidad por aprender e involucrarse en un proceso de aprendizaje
autonomo, real y significativo, desde la implementacion de metodologias
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activas: ABP, gamificacion, aula invertida, diseno inverso.

e La elaboracion y disefio de materiales especificos y contextualizados que
redundara en dos logros importantes: una mayor motivacion de los
estudiantes para la adquisicion de la lengua extranjera con fines especificos,
lo que, consecuentemente, disminuira el alto porcentaje de desercion actual,
y la posibilidad de implementar el trabajo colaborativo e interdisciplinar, ya
que se involucrara a la lengua extranjera en visitas a sitios culturales o
laborales.

e La integracion de las TIC (entornos virtuales de aprendizaje y herramientas
de autor) en las practicas pedagodgicas desde su uso real, contextualizado y
significativo.

2.2. Relato o narracion que dé cuenta del devenir de la experiencia

Las/los estudiantes trabajan en equipos de cinco integrantes. Se les presenta la
situacion problematica que deberan resolver durante todo el proceso, a traves de
misiones que iran cumpliendo. El juego se presenta en un tablero que va
mostrando las reglas, los personajes, los desafios, premios y la meta final. EL
producto final representa la llegada a la meta. Se introduce desde el primer
momento junto con criterios claros y especificos para alcanzarla. En este enlace
podran ver un esquema que sintetiza la propuesta gamificada a los estudiantes
en el aula virtual:

https://view.genial.ly/5c151d48363ee256b5860844/ interactive-content-project-5

En este otro enlace, la propuesta del juego. Presentamos el tablero de juego. Se
utiliza un Genially con elementos interactivos que dirigen la atencion de las/los
alumnas/os hacia la narrativa del juego, las reglas, los puntos, insignias y tabla de
posiciones, las misiones y niveles, los desafios, el producto final y la rubrica de
evaluacion.
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£ JUMANLLY: =
NEW DESTINATIONS

Figura 1: captura de pantalla de la presentacion del juego hecha en Genial.ly.
Ver enlace. Fuente: Genial.ly elaborado por la Prof. Antonella Diblasi.

Nota: se encuentra en inglés, como gran parte de los materiales compartidos
aqui, porque asi se les presentd a las/los alumnas/os. Pueden observar la
estetica y las dinamicas e interacciones con el material en el enlace a
continuacion. Debajo se explicara cada parte en castellano.

https:/view.genial. ly/60fg62ffg65bdcodofd36708/interactive-content-jumanlly

Comenzamos con una pregunta guia que activa la curiosidad y el conocimiento
previo para instar a la indagacion y busqueda de respuestas:

Si estuvieras a cargo de promocionar un nuevo destino en el contexto de
pandemia, ;como lo harias?

Seguimos con un texto descriptivo sobre el contexto del problema relacionado a
la situacion actual del turismo en Argentina. En la gamificacion esto recibe el
nombre de “narrativa”

La industria del turismo esta en pausa por un largo tiempo, e incluso ahora, que
esta reactivandose lentamente, no tenemos un claro conocimiento de como y
cuando volvera a la normalidad. Sin embargo, tenemos algunas certezas: el mundo
no sera el mismo despues de la pandemia. Viajar significa estar en contacto con
gente y lugares, experimentar e inspirarse en otras culturas y apoyar las economias
locales conectadas al turismo. Toda cercania y visitas, todos los tours en espacios
publicos estaran atravesados por nuevos habitos.

cQué dicen los especialistas?: "El desafio puesto por la pandemia global no nos
impedira imaginar los vigjes lujosos en el futuro. En realidad, nos ha alentado a ir
mas alla y evolucionar con mayor rapidez” (Roeland Vos, CEO y presidente de
Belmond).
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“Traducimos el concepto de nuevo futuro como una forma de hacer lo que
haciamos antes pero con nuevas agendas, precauciones y reglas. Una perspectiva
diferente, pero no dejaremos de vigjar" (William Pulvirenti, gerente de Ventas en
Baglioni Hotel y Resorts, Brasil y Ameérica Latina).

¢cQue alternativas posibles podemos imaginar para el turismo en Argentina?

cComo se puede hacer turismo en nuestro pais?

;Qué formas, destinos y actividades nuevas podemos encontrar para este nuevo
contexto? ;Sera posible? ;Como?

Producto final
e Preparen una presentacion oral; consideren los pasos del genero estudiado.
e Rol imaginen que son (elijan):
o Agentes de vigje.
o Miembros del Ministerio de Turismo y Cultura.
o Emprendedores privados que enfrentan el problema para salvar al turismo

en la Argentina.
e Tarea: como equipo, investiguen, descubran y presenten un nuevo destino
turistico en Argentina para ser visitado por turistas en verano (2022).

Rubrica de evaluacion: criterios de evaluacion e indicadores descriptivos del nivel
de su alcance.

Ver rubrica aqui

Niveles

El juego establece cuatro niveles, a los cuales las/los alumnas/os debian arribar.
Todos ellos estaban mediados por el uso de una herramienta virtual.

Nivel 1: conformen los grupos y dividan roles y tareas. Creen avatares para cada
uno, teniendo en cuenta sus fortalezas y debilidades:

https:./avatarmakercom/, https:/avachara.com/avatar/,
https://charactercreator._org/, https./www.bitmoji.com/. Presenten los avatares
en Moodle

Nivel 2: presenten el destino elegido en un Padlet. Describanlo.

https:// padlet.com/ariasmza/zasasb4x9ofzkcngs

Nivel 3: utilicen Google Maps/Street View para localizar su destino. Tracen la
accesibilidad al lugar.

Nivel 4: presenten el producto final con Google Sites (sugerido).
Vale decir que los grupos pudieron elegir la herramienta de presentacion. Fue

NC YO T | EDUCACION A DISTANCIA E INNOVACION EDUCATIVA
U U SECRETAE}[A \.—3 f-) Rectorado (Edificio Anexo). 12 piso.
UNIVERSIDAD ACADEMICA .0 Centro Universitario - Mendoza | Tel: 0261 4135194

# NACIONAL DE CUYO i = "o sied@uncu.eduar | www.sied.uncuyo.edu.ar

IV ENCUENTRO INSTITUCIONAL DE EXPERIENCIAS DE |58 i


https://drive.google.com/file/d/1caJtb-l2FfE_9CmVxQxMB5JyI_r6mWIi/view?usp=sharing
https://avatarmaker.com/
https://avatarmaker.com/
https://avachara.com/avatar/
https://charactercreator.org/
https://charactercreator.org/
https://www.bitmoji.com/
https://padlet.com/ariasmza/zasa5b4x9fzkcngs

Encuentro..

Ediicacion Recopilacion de memorias |:>¢a¢:Iag.;r.:g.;u:aensr B

IV ENCUENTRO INSTITUCIONAL DE EXPERIENCIAS DE

Ex pa nd ida EDUCACION A DISTANCIA E INNOVACION EDUCATIVA : S )

importante que tuvieran voz y voto coherente con todo el proceso.

Luego de presentar el producto final y la rubrica, se explicaron las reglas del
juego, las insignias, los niveles, los premios y los puntajes. Se disend una tabla de
posiciones que estuvo disponible y visible en todo momento.

e Cada vez que un grupo llega a un nivel, obtienen 2 puntos o el equivalente a
la insignia “Hollow Star”.

e Cada grupo o un/a alumno/a individual puede ser reconocido con una
insignia determinada en cualquier momento del juego, tanto por el/la
profesor/a como por un par que reconozca un valor o una cualidad en él/ella.
Cada insignia equivale a 1 punto.

e Al finalizar el juego y antes de presentar el producto final, el grupo que sume
mas puntos obtiene un beneficio durante la planificacion del producto final.
Podra recibir ayuda de alguna/o de las/los docentes de la catedra para
preparar ese producto; este se convertira en un miembro mas del equipo.

Como hemos mencionado anteriormente, nuestros estudiantes trabajaron en
equipos desde el comienzo de clases, con el fin de desarrollar un proyecto sobre
un potencial o emergente destino turistico de Argentina; sitios que aun no logran
un auge turistico o que quizas en algun momento lo tuvieron y por diversos
motivos quedaron olvidados e, incluso, se desistio de la actividad turistica porque
ya ho era rentable.

Cada grupo selecciond un sitio de interés para potenciarlo. Aplicaron no solo los
contenidos de ambas asignaturas, sino también las habilidades y nuevas
competencias desarrolladas, desde lo linguistico, idiomatico y geografico.

A través de distintas clases llamadas “misiones’, los equipos pusieron en juego
habilidades de investigacion; organizaron, seleccionaron, interpretaron,
interfirieron para producir y luego crear un producto final que respondiera a la
problematica presentada. Una vez a la semana, la clase se dicté de manera
sincronica a traves de Meet. El objetivo de estos encuentros fue reforzar la
habilidad del habla y acompanar el trabajo que iban haciendo los grupos,
reforzando la habilidad de las/los alumnas/os para reflexionar sobre su trabajo y
poder mejorar en funcion de la retroalimentacion constante. Se utilizaron diversas
herramientas para lograrlo: mentimetercom, wordwall, jamboard, entre otros.

El equipo ganador obtuvo un premio que se tradujo en colaboracion extra de
las/los profesoras/es de la catedra para trabajar con herramientas digitales que
apoyan el producto final.

Misiones

Misién 1: presentacion del juego. Forma el equipo, lee las reglas del juego vy la
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narrativa. Divide y organiza roles. Crea avatares. Escribe un texto corto. Describe al
equipo y presenta el destino elegido (Padlet - nivel 1). Los equipos reciben
retroalimentacion sobre las producciones en el Padlet.

Mision 2: investiga y estudia. Lee el modelo de presentacion oral. Analiza y saca
conclusiones. Trabaja con el contenido de Regiones en Argentina y el género de
la presentacion oral. Las/los alumnas/os encuentran diversos cuestionarios en
Moodle, cuentan con algunas preguntas de autocorreccion y otras abiertas.

Mision 3: revisa y refuerza la descripcion de lugares para poder promocionar el
destino elegido. Trabaja con analisis de descripciones, practica el uso del
vocabulario 'y expresiones especificas. Se presentan actividades de
reconocimiento y produccion de vocabulario especifico y descripciones. Se
utilizan wikis, foros, cuestionarios.

Mision 4: estudia los medios de transporte y el concepto de “accesibilidad”
Investiga y propone ;como llegaran los turistas al destino? Se trabaja con Google
Maps, Google Earth, Street View.

Mision 5: ya tienes el contenido principal, ahora trabaja con el género de la
presentacion oral. Identifica elementos y partes. Completa un diagrama con ideas
sobre tu presentacion. Piensa creativamente, es hora de innovar. ;Como
promocionamos el destino?

Mision 6: es tiempo de corroborar como vamos. Sesion de Meet de cada grupo
con el equipo docente; compartimos, discutimos y recibimos feedback. Ahora
podemos realizar un reajuste y seguir. Aprendemos a utilizar diversas
herramientas digitales de presentacion para apoyar el discurso.

Misidn 7: organiza y escribe tu presentacion. Usa la rubrica para autoevaluar tu
proceso y producto.

Mision 8: valida tu trabajo. Recibe retroalimentacion sobre esta primera version.
Ya estas listo para mejorarla.

Misidon 9: presentacion final. Autoevaluacion utilizando la rubrica mas narracion
descriptiva de la experiencia, resaltando aspectos positivos y lo que puedo hacer
mejor la proxima vez. Tambien recibiremos la evaluacion y el feedback de los
pares.

Fue necesario trabajar entre ambas asignaturas en contenidos comunes:
regiones, accidentes geograficos, clima-tiempo, territorio, medios de transporte,
actividades turisticas, impactos del turismo. Ademas, aplicar todos los contenidos
adquiridos en los espacios curriculares en una presentacion oral frente a un
grupo de agentes de viaje extranjeros para promocionar el destino.
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La evaluacion fue continua y formativa. Se realizd de manera permanente,
favoreciendo momentos para dar retroalimentacion sobre cada tarea realizada. La
llevaron adelante las/los docentes pero también las/los propias/os alumnas/os,
a quienes se las/los entreno para utilizar listas de cotejo y rubricas de evaluacion.
De esta forma, podian autogestionar su aprendizaje, y ser autonomas/os vy
responsables del proceso. Las actividades propuestas durante el desarrollo del
proyecto contaban con feedback permanente e individualizado. Las tareas que
implicaban produccion, oral o escrita eran evaluadas mediante rubricas en
Moodle. Existian cuestionarios de correccion automatica, generalmente con el fin
de proveer al estudiante practica sistematizada; se pueden hacer cuantas veces
sean necesarias. El proyecto se evaluaba mediante una rubrica de evaluacion,
que se presentaba al comienzo del proyecto junto con la tarea final que los
equipos debian realizar. Esto responde al diseno inverso, pero tambiéen a la
metodologia ABP y gamificacion, ya que comenzamos por saber las reglas del
juego. De esta forma se involucra a las/los estudiantes desde el comienzo, se
activa la curiosidad y la motivacion inicial, brindando un gran margen para la
creatividad individual y colectiva;, como tambien el aprendizaje en valores:
autoestima, tolerancia, generosidad, companerismo, libertad.

3. Valoracion de la experiencia

El principal logro indudablemente fue la motivacion de las/los estudiantes y un
mayor interés en los saberes propuestos. La presencia de elementos del juego en
el proceso de ensenanza y aprendizaje, sumada a la contextualizacion de la
unidad programatica en la realidad concreta de las/los estudiantes, se tradujo en
un alto nivel de asistencia y participacion en las clases. Este entorno les permitio
avanzar a su propio ritmo, acompanadas/os por una retroalimentacion continua y
personalizada; y, al mismo tiempo, desarrollar habilidades como la resolucion de
problemas, la colaboracion y la comunicacion.

Las dificultades se centraron en aspectos materiales como las desigualdades
entre las/los alumnas/os de acceso a una buena conexion a Internet o
equipamiento tecnologico. Un alto porcentaje trabajaba con el celular y la app de
Moodle, por lo que debimos asegurarnos que las paginas que sugerimos y las
herramientas virtuales utilizadas pudieran ser responsive y livianas, para que
las/los jovenes pudieran trabajar en ellas. Fue necesario demostrar flexibilidad a
la hora de evaluar y ampliar los medios: de una llamada por Meet a una por
Whastapp, por ejemplo. Debimos aceptar videos en lugar de videoconferencias,
ya que las/los estudiantes utilizan datos (no Internet wi-fi). Debimos favorecer los
intercambios, ya sea en instancias del proceso o de evaluacion, ofreciendo
variedad de recursos y formas. Adaptamos el material digital a un formato PDF
descargable y todas las clases fueron grabadas y subidas a Youtube o Drive, para
facilitar su descarga.
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Una de las propuestas de mejora que nos hemos propuesto para este ano es
optimizar la proporcion de actividades (tanto de practica como de evaluacion)
individuales en relacion con las actividades grupales.

4. Conclusiones de la experiencia

Las/los estudiantes trabajaron colaborativamente en entornos virtuales para
lograr un objetivo comun, conocido. Se les presento el producto final, al cual
debian arribar, y la rubrica de evaluacion que establece los criterios. Pero
pudieron elegir la forma de llevarlo a cabo, tomando decisiones sustentadas en
evidencia y conocimientos. La gamificacion totalmente digitalizada aporto
elementos de alta motivacion. Esto, sumado al contexto realistico, involucré a
las/los estudiantes en un proceso significativo en la busqueda de una solucion
real, concreta, creativa y efectiva. Para lograrlo, hicieron preguntas, partieron del
conocimiento previo, buscaron informacion, seleccionaron y analizaron datos para
luego elaborar, aplicar, relacionar vy, finalmente, poder sacar conclusiones y
conceptualizar.
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