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Resumen

Este trabajo muestra los resultados de un estudio que consistié en la implementaciéon -en
el aula de aprendizaje de inglés como lengua extranjera a distancia- de una aplicaciéon
(tanto de ordenador como moévil) llamada Qstream! -herramienta enmarcada por sus
creadores dentro del aprendizaje movil-. Esta aplicacion se utilizé siguiendo
procedimientos propios del aprendizaje basado en el juego, en linea con la tendencia
actual a la gamificacion del aprendizaje. Los objetivos eran obtener datos sobre los
beneficios que una herramienta como Qstream puede aportar para mejorar las
competencias léxica y gramatical por parte de estudiantes de inglés como lengua
extranjera. Los resultados de este estudio muestran que esta herramienta efectivamente
contribuye a la mejora de dichas competencias de forma altamente motivadora.

Palabras clave:Qstream, aprendizaje de lenguas asistido por ordenador, gamificacion,

evaluacion por pares, trabajo colaborativo, aprendizaje de lenguas mévil.

Abstract

This paper shows the results of a study which consisted of the implementation -within the
classroom of distance learning of English as a Foreign language- of an application (both
computer or mobile) called Qstream -which is an assessment tool framed by its
developers themselves within the mobile learning framework-. This application was used
by following procedures related to game-based learning methods, in line with the current
trend of gamification in learning. The aims were to obtain data over the benefits that a tool
such as (@QStream can bring regarding the improvement of lexical and grammatical

competences by students of English as a Foreign Language. The results of this study show

1http://app.qstream.com/
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that this tool actually contributes to the enhancement of such competences in a highly
motivating way.
Keywords:(Qstream, Computer Assisted Language Learning (CALL), gamification, peer

review, collaborative work, Mobile Assisted Language Learning (MALL).

1. Introduccion

Dentro de la revolucidn de la era digital, en un mundo que cambia a pasos agigantados, nos
encontramos con la constante irrupcidn de nuevas estrategias y técnicas de aprendizaje y
con la consecuente aparicion de numerosas propuestas didacticas que defienden el uso de
las herramientas digitales en el aula con un enfoque lddico (Gee 2007, Edmonds 2011,
Kapp 2012, Miller 2013 etc). Segtn la asociacién EDUCAUSE (2012), en el futuro el juego
sera adoptado en las diversas corrientes de aprendizaje, como son la denominada flipped
classroom (clase inversa, Tourdn y Santiago, en prensa), modelo pedagégico que transfiere
el trabajo de determinados procesos de aprendizaje fuera del aula y utiliza el tiempo de
clase, junto con la experiencia del docente, para facilitar y potenciar otros procesos de
adquisicién y practica de conocimientos dentro del aula. Numerosos estudios demuestran
el potencial motivador del aprendizaje basado en elementos ludicos (Sitzmann 2011,
Perrotta et al. 2013, etc). Mas audn, Larson (2000) muestra que el aprendizaje basado en
tales elementos conlleva mayor tasa de éxito de aprendizaje. Girard et al. (2013) se
muestran algo mas cautos, con un estudio en el que de los 11 juegos que analizan
solamente tres tuvieron efectos positivos de aprendizaje.

Actualmente cada vez mas los propios docentes promueven el salto de la clase tradicional
hacia un aprendizaje ubicuo -también denominado informal- que saque partido a las
redes sociales y a todos los recursos que nos ofrecen las TICs dentro del campo de la
enseflanza de lenguas extranjeras. Prueba de ello es que existen actualmente mas de
80.000 aplicaciones moviles educativas? destinadas al aprendizaje de lenguas, de las
cuales unas 30.000 estan destinadas al aprendizaje de lenguas (Martin Monje et al. 2014).
La gamificacién o ludificacion (término acufiado en la literatura en 2008, segin Miller
2013) es una parte importante de esta nueva tendencia de aprendizaje informal, en el que
el usuario puede acceder al conocimiento y la practica de una lengua cuando quiera y

desde donde quiera. Sin embargo, tal y como se seflala en la web de Eduapps, una

2www.eduapps.es
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aplicacion mévil no sirve de mucho sin la figura del docente, que ayuda a convertir la
actividad en el aula en una herramienta motivadora.3

Con este trabajo pretendo lanzar algo de luz a este debate atin abierto, mostrando los
resultados de un trabajo en el que se estudiaron los resultados de implementar el uso de
las estrategias de evaluacion y autoevaluacién en el alumnado para promover el desarrollo
de las competencias léxico-gramaticales en lengua inglesa con el uso de una la
herramienta digital: QStream. En definitiva, se trataba de ver si el uso de QStream en el
aula de inglés a distancia servia para completar la formacién de los alumnos de forma
motivadora, colaborativa, consciente, y ludica, dado que esta aplicacién consiste en la
creacidn de cursos y/o en la inscripcion a cursos. Asi, los alumnos debian autoevaluarse y
evaluar a otros, relacionando sus competencias con los distintos procedimientos de
evaluacion. La metodologia docente a seguir fue la propia del aprendizaje a distancia
(Barcena y Read 2008), del trabajo colaborativo (Jordano et al. 2013) y el enfoque de
habilidades transferibles (Talavan et al, en prensa)-con elementos como el uso de
habilidades sociales como la negociacion, el consenso, o de habilidades técnicas, con el uso
de una nueva aplicacién como es QStream-, y del aprendizaje basado en el juego-al incluir
elementos como la competiciéon entre equipos y las recompensas-. Todas ellas se
enmarcan dentro de un enfoque constructivista del aprendizaje de naturaleza social de
Vygostsky (1978), enfoque clasico a la instrucciéon educativa que se ha retomado con
fuerza en la era digital por lo que implica de socializacion, colaboracién, y a su vez la idea

del “learning by doing” o aprendizaje de accidn.

2. Material de trabajo: Qstream

(stream es una herramienta considerada tanto como una red social de aprendizaje como
un sistema de evaluacién colaborativa (peer-review) o personalizada. Permite su uso tanto
a través del ordenador como de dispositivos moviles, y consiste en el aprendizaje
evaluativo, en el que las personas inscritas en un curso determinado reciben
periodicamente preguntas al correo electrénico con preguntas relacionadas con el curso
en el que se hayan inscrito, que la persona que haya desarrollado dicho curso habra
preparado con antelacion. Las preguntas de evaluacion son de diversos tipos: rellenar
huecos, test o seleccion multiple. Es decir, los cursos consisten en su totalidad en una
bateria de preguntas y respuestas, que son enviadas al seguidor del curso (normalmente
una o dos al dia, segin determine el creador del curso) regularmente por email, a través de

la Web, por RSS feed, o de varias maneras a la vez (a eleccion del usuario). A partir de la

3Ibidem.
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pregunta recibida el usuario puede acceder mediante link directamente al curso y por
tanto a su cuenta de usuario, en la que puede obtener informacién sobre su progreso:
cuantas preguntas ha respondido correctamente, cudntas preguntas le quedan por
responder para terminar el curso, cudl es su progreso y evoluciéon. Cuando falla una
respuesta, el usuario también puede recibir retroalimentacion acerca de la misma, de tal
forma que pueda razonar sobre su error y aprender del mismo. Las preguntas fallidas
vuelven a ser enviadas al usuario hasta que éste las acierta un nimero determinado de
veces (a eleccién del creador del curso, normalmente dos veces), lo que contribuye
ademas al asentamiento de las ideas y a la memorizacién de conceptos y previene la
fosilizacion de errores.

Cualquier persona puede crear sus propios cursos y publicarlos en Qstream, ya sea en
abierto o en privado -haciéndolos accesibles por invitacion-, lo que hace que el inventario
de cursos disponibles crezca cada dia. En el estudio que aqui se describe los alumnos que
participaron lo hicieron de dos formas: como creadores del curso, elaborando preguntas
de evaluacion que luego fueron revisadas por la profesora y con las que se crearon los
cursos, y como participantes en el curso del grupo contrario, en el que, como equipo,
debian tratar de responder a todas las preguntas correctamente antes que los miembros

del otro equipo.

3. Objetivos del estudio e hipdtesis de investigacion

El uso de Qstream en el aula tenia por objeto, por un lado, comprobar si esta aplicaciéon
evaluativa-u otras con este tipo de formato tales como Quizzlet*-) puede responder a la
necesidad del alumnado de practicar las competencias requeridas en lengua inglesa de
una manera ludica, promoviendo el trabajo colaborativo; por otro lado, se pretendia
promover el desarrollo de las habilidades de produccién escrita en inglés; y ademas,
promover el desarrollo de la reflexidn sobre el propio proceso de aprendizaje.

Estos objetivos estan directamente relacionados con las siguientes preguntas de
investigacion: 1) ;Es valida la aplicacion Q-Stream para adquirir el conocimiento implicito
y/o explicito del inglés como segunda lengua?; 2) ;Es valida esta aplicacién para motivar a
los alumnos de ensefianza a distancia de forma ludica?; 3) ;Qué tipo de competencias
(1éxica, gramatical, expresion escrita, comprension escrita) se promueven mas con el uso
de Qstream dentro de un curso de inglés como segunda lengua?; Finalmente, con este
estudio se pretendia también saber qué dispositivo electréonico utilizaron mas los

participantes: smartphones, tabletas u ordenadores, e-readers, etc., dado que Qstream es

4http://quizlet.com/
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una herramienta presentada como una aplicacion mévil, aunque que puede usarse

igualmente a través del ordenador.

4. Metodologia

La metodologia para obtener los datos (de tipo cualitativo) fue cuasi-experimental.
Mediante un anuncio en un foro que se cre6 especificamente para este proyecto, se invité a
los alumnos a participar. Fueron incentivados con la promesa de que su participacién
podria servirles de ayuda para mejorar su nota final. Es decir, se recurrié a la motivacién
extrinseca, puesto que participar en este proyecto no sélo les ayudaria a mejorar su inglés
(motivacidn intrinseca) sino a obtener un premio adicional externo (mejorar la nota final).
Los interesados debfan completar un pre-cuestionario de Google Forms, cuyo objetivo era
obtener datos sobre la muestra de andlisis, es decir, el grupo experimental. Los voluntarios
ascendieron a 27, aunque solamente completaron el proyecto 16 estudiantes, cuyos
resultados son los que se han analizado. Por ello, para poder llevar a cabo el estudio cuasi-
experimental se tomo al azar, de entre los alumnos no participantes, otros 16 estudiantes.
Por tanto, el andlisis de los datos parte de las comparativas entre dos grupos: el grupo
experimental, que consistia en los 16 alumnos participantes (tres de la asignatura de la
diplomatura Lengua Inglesa Il para el Turismo y 13 de la asignatura del grado Inglés Il
para Turismo) y un grupo de control, que consistia en el mismo nimero de alumnos, de las
mismas asignaturas, tomados al azar (seleccionados por orden alfabético: los primeros
alumnos de la lista de matriculados en dichas asignaturas), de entre los que se
presentaron a la convocatoria de examenes de junio y que no participaron en el proyecto.
Las herramientas de obtencién de datos fueron las siguientes: un pre-cuestionario, el
trabajo realizado por el alumnado -por parejas- para la creacién de un curso en Qstream,
la participacion del alumnado en otro curso en Qstream y resultados en el otro curso
Qstream (tras un tutorial guiado), un post-cuestionario y los resultados de los exdmenes

finales.

5. Participantes

En cuanto a la muestra de participantes, el perfil de los alumnos participantes es
estudiantes adultos de la UNED que parten de un nivel B1 (Marco Comun Europea de
Referencia para las Lenguas 2001) y consiguen aproximadamente un B2 al final del curso
en dos estudios universitarios diferentes, en el Grado en Turismo, con la asignatura Inglés
Il para Turismo, y en la diplomatura en Turismo, con la asignatura Lengua Inglesa Il para

Turismo (extinguida).
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Los alumnos participantes lo hicieron de forma voluntaria, con el incentivo de que su
participacion seria tenida en cuenta de forma positiva en la nota final de curso. Tras la
captacién de alumnos, éstos comenzaron a trabajar en el proyecto completando un
cuestionario previo, con el que se pretendia obtener datos sobre el bagaje lingiiistico y
sociocultural de los sujetos. El cuestionario consistia en 10 preguntas, de las cuales cinco
requerian datos personales y de contacto y cinco preguntaban por el bagaje lingliistico de
los participantes (lengua materna, lengua segunda, lengua tercera en su caso, etc.). La

ilustracién 1) muestra las preguntas contenidas en el pre-cuestionario:

iy
Personal data:
1. Name
2. Email account
3. Nationality
4. Age
5. lam astudent of: Inglés para Turismo / Lengua Inglesa III
Language background
6. [am anative speaker of (Spanish, Catalan, Galician, Basque, Other)
7. lam bilingual (Yes, No)
8. Ifyou answered Yes in 7, please state what your other native language is
9. My second language, which I use frequently, is (Spanish, Catalan, Galician, Basque,
English, Other)
10. My third language, which I use frequently, is (Spanish, Catalan, Galician, Basque,
English, I don’t have a third language, Other)

Este breve pre-cuestionario fue completado por 27 estudiantes, aunque, como ya se ha
dicho, solamente 16 participaron finalmente en todo el proyecto. Segun los datos
obtenidos 26 de estos 27 sujetos son de nacionalidad espafola, y un estudiante es francés.
Todos ellos son adultos, estando la mayor parte de ellos en el rango de edad entre los 39 y
los 49 afios. En total, todos los alumnos estan en el rango de edad de entre los 19 y los 49
afios (8 alumnos de entre los 19 y 28 afios, 7 alumnos de entre los 29 y 38 y 11 alumnos
entre los 39 y 48 afos de edad), a excepcion de un alumno, que esta en la década de los 50.
En cuanto al bagaje lingiiistico de los participantes, la mayoria son nativos del espafol
(22), siendo unos pocos nativos de otras lenguas del territorio espafiol (2 del catalan, 1 del

gallego, y 2 de otras lenguas). Seis estudiantes declararon ser bilingiies, de entre los cuales
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un estudiante dijo ser bilingiie del francés y el arabe y otro del inglés y del espafol. En
cuanto a su segunda lengua, la mayor parte de los estudiantes declar6 que su segunda
lengua era el inglés, y tan s6lo nueve de ellos declar6é no hablar una tercera lengua. Es
decir, la mayoria de los participantes habla tres lenguas. El hecho de que la participacion
fuera voluntaria, y los datos del pre-cuestionario, que indican que cuentan con un bagaje
multicultural y multilingiie amplio, nos permite deducir que son estudiantes previamente
motivados para afrontar nuevas experiencias de aprendizaje de lenguas, lo cual hay que

tener en cuenta a la hora de analizar los resultados.

6. Procedimientos

El estudio se llev6 a cabo durante 6 semanas, del 27 de abril al 8 de junio de 2014. En la
semana 1, del 27 de abril al 4 de mayo, se llevd a cabo el lanzamiento del proyecto,
mediante el anuncio del mismo a través de los foros y el tablon de anuncios, y la grabacién
de una videoconferencia explicativa, en la que se les conté brevemente las bases para
participar, se describi6 y ejemplifico el uso de la herramienta QStream y se explicé como se
iba a llevar a cabo todo el proyecto. Los estudiantes recibieron instrucciones claras. En
ellas se les indicaba que trabajarian sus conocimientos léxico-gramaticales mediante el
uso de una herramienta en linea llamada QStream, de la cual se les dio la pagina web y se
les insté a visitarla para entrar en contacto con la misma y familiarizarse con su
funcionamiento. Se les indic6 que esta herramienta podria ser usada tanto con el
ordenador como con dispositivos moviles, y que consistia en una herramienta lidica de
aprendizaje evaluativo. Se les dio ademas una planificaciéon detallada de lo que tendrian
que hacer cada semana.

Los alumnos pudieron inscribirse en el proyecto completando en pre-cuestionario de
Google Forms, que permanecid abierto hasta el 4 de mayo. El dia 2 de mayo se realizé la
videoconferencia explicativa, en la que se resolvieron las dudas que los alumnos pudieran
tener acerca de los procedimientos del proyecto. Se crearon sendos foros en estas
asignaturas, con el fin de ser utilizados exclusivamente por los participantes en el
proyecto. Una vez que los alumnos hubieron completado el pre-cuestionario, la profesora
organizé a los alumnos participantes (de ambas asignaturas) en dos grupos de forma
aleatoria (Grupo A y Grupo B), y dentro de cada grupo distribuy6 a los sujetos en parejas.
Publicé en los foros un documento con las parejas y sus grupos, y los correos electrénicos
de los participantes, de tal forma que pudieran contactarse de forma privada para llevar a
cabo la primera tarea: con su compafiero/a, debian pensar dos preguntas de evaluacion

sobre dos temas del libro, asignados por orden de prelacién.
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Durante la semana 2 del proyecto, del 5 al 12 de mayo, las parejas que habian sido
anunciadas en el foro trabajaron juntas y prepararon dos preguntas de los temas que se
las habian asignado, segin los formatos de evaluacién que son posibles en QStream ya
mencionados. Se les dio instrucciones de incluir feedback (retroalimentacion), explicando
la razon de ser de la respuesta correcta. Una vez elaboradas las preguntas debian mandar
estas preguntas por correo electronico a las profesora, para su posterior revisiéon y para
recibir retroalimentacion.

Durante la semana 3, del 13 al 19 de mayo, la profesora corrigi6 las preguntas, en caso de
que fuera necesario, y mando las mismas con las correcciones de vuelta a los estudiantes.
Ademas, los alumnos del grupo A recibieron la lista final con todas las preguntas de su
curso A, y los alumnos del grupo B recibieron una lista final con las preguntas de su curso
B, de tal forma que pudieron dar su visto bueno y llegar a un consenso sobre todas las
preguntas que su futuro curso iba a contener. Una vez elaboradas todas las preguntas, la
profesora cred los dos cursos en QStream: el curso A, con las preguntas propuestas por el
grupo A, y el curso B, con las preguntas propuestas por el grupo B. Hasta este punto, el rol
de los alumnos era el de creadores de un curso en Qstream (course developers). Las figuras
1 y 2 muestran las portadas de estos dos cursos en Qstream, que actualmente siguen

activos y abiertos al publico:

Course Preview

0730 ¥ Introduction $ << Previous || Next>>

English Grammar for Tourism studies-Level B1-2 (A)

by gy

P
\\@
: L

Figura 1: portada del curso A en QStream
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Course Preview

Jurp to

English Grammar for Tourism Studies Level B1-2 (B)

"“\J

il

Figura 2. Portada del curso B en QStream.

Una vez creados los dos cursos, los alumnos recibieron una invitacién a unirse a un curso:
los del grupo A debian darse de alta en el curso B, y los del grupo B en el curso A. Es decir,
los alumnos ahora adoptaban otro papel adicional: el de participantes en un curso (course

participants). La imagen que sigue muestra lo que veian al inscribirse:

Step 1: Choose Your Delivery Options

¥ E-mail

Please add gbot@gstream.com to your address book to ensure messages do not get placed in
your junk mail.

RSS

Step 2: Review Your Spacing Options

This course contains 8 questions.

This course uses adaptive spacing. The spacing options set by the author are:

Number of questions per delivery 2
Frequency of delivery in days 1
Reschedule wrong questions in (days) 2
Reschedule right questions in (days) 3

Number of correct answers to retire a question 1

Enroll or Cancel

Figura 3: Pasos para inscribirse en un curso de QStream.
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Durante las semanas 4 y 5, del 19 de mayo al 1 de junio, los alumnos, una vez inscritos en
el curso del grupo contrario, compitieron como grupo en la realizacién de dicho curso.
Tenian que cursar el mismo en un plazo de dos semanas y tratar de terminarlo lo antes
posible. Los cursos fueron formateados para que los alumnos recibieran cada dia 2
preguntas para contestar. Si fallaban una pregunta éste les volveria a llegar al cabo de dos
dias. Si la respondian correctamente dos veces se les retiraria —en el caso de que la
respondieran correctamente la primera vez la pregunta no les volveria a llegar-. El curso
estaria completado cuando todas las preguntas se les hubieran retirado. Este formato
implica que aquellos alumnos que no fallaran nunca podrian terminar el curso en tan solo
4 dias (solamente se podian responder, tal y como se indica en la figura 3, a dos preguntas
por dia, y cada curso contenia 8 preguntas). La imagen que sigue muestra lo que ve el

alumno cuando acierta una pregunta:

Question from "English Grammar for Tourism studies-Level B1-2 (A)"

Doctor: How are you feeling today? Patient: Quite . I think, | am getting better each day.

_
You Key Choices Responses
Congratulations, you have now

v | good m | mastered this question

This question has been placed in the Retired
XK | vel ‘ Questions section for this course

You can review the answer at this link at any time

Results

8 responses

And you? Are you getting better with this mistake? Good: A word unit as an object complement.

Figura 4: Vista de una pregunta acertada en el curso B.

Diariamente, la profesora monitorizd el progreso de los participantes en cada curso, dado
que en este caso se trataba de una participacion individual que afectaba a todos los
miembros del grupo. Los miembros del grupo tenian la opciéon en QStream de ver su
propio progreso pero no el de su grupo, por lo que la profesora iba publicando en el foro el
progreso global de cada curso, para implicar a los estudiantes. Asi por ejemplo, se cre6 una
linea de conversacion dentro del foro (The contest began already!), informando sobre el
nivel de compromiso de cada grupo, mediante el mensaje siguiente, y adjuntando las

imagenes que siguen:
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2)

Dear students: Yesterday | prepared the two courses, A and B, and you should all have
received an invitation to enroll. The courses, due to some classmates dropouts, have
decreased to 8 questions per course, but still, the competition has started, and I hope the
questions help you improve your English. Just to let you know, below you can see,
attached, the evolution of both groups (in Course A there are still 3 people who did not

enroll, please do it asap!)

Summary

Engagement Status (10 Learners) Group Performance

Completed: 0 Not started: 0
T’—\ Off track: 0

/‘* Falling behind: 2

42%

0 20 40 60 80 100
On track: 8 Percentage
M Not started [l Off track M Falling behind [l On track M Average Baseline Performance
M Completed | Average Mastery of Material

Figura 5. Grupo A siguiendo el Curso B, 23 de mayo.

English Grammar for Tourism studies-Level B1-2 (A) - User Engagement Report

Filter Users

Summary

Engagement Status (6 Learners) Group Performance

Not started: 0
—— Off track: 0
" Falling behind: 0

Completed: 1 \

68 %

\ 0 20 40 60 80 100
On track: 5 Percentage
M Not started M Off track M Falling behind [l On track I Average Baseline Performance
M completed | Average Mastery of Material

Figura 6. Grupo B siguiendo el Curso A, 23 de mayo.
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El objetivo final consistia en que ganara el grupo A o B. El grupo ganador seria aquél en el
que todos los miembros del grupo hubieran terminado el curso primero. Ademas, se
incluy6 otra categoria: el ganador individual seria aquel participante que terminara el
primero de todos, y con la mayor puntuacién. Por tanto, los alumnos concursaban tanto de
modo individual como de modo grupal, promoviendo asi tanto el trabajo colaborativo
como el individual. Ademas, los ganadores serian seleccionados en tres diferentes niveles:
nivel grupal (el equipo que terminara el curso primero), a nivel de parejas (la pareja de
estudiantes que preparara las mejores preguntas), y a nivel individual (el mejor
estudiante, que terminara antes el curso y con el menor niimero de errores).

Como indica el mensaje en 2), al final los cursos quedaron reducidos a 8 preguntas, dada la
tasa de abandono de participantes. Ademas, como se puede observar en las imagenes, en el
curso B, realizado por los miembros del grupo A, habia 10 estudiantes, mientras que en el
curso A, realizado por miembros del grupo B, habia 6. Esto de debe a que hubo que
descartar, de los 27 participante iniciales, aquéllos que no prepararon preguntas para los
cursos (los 10 mencionados), que en el caso de grupo B fueron mas que en el grupo A (6
estudiantes menos en el grupo B, frente a los 4 estudiantes menos en el grupo A). Sin
embargo, tal y como observamos en los graficos de la derecha de la figura 6, la actuacion a
nivel lingiiistico del grupo B era mejor, puesto que ya contaban con un estudiante que lo
habia completado y ademas contaban con un 69% de participacién y in 68% de dominio
del material, en oposicién al 42 % de dominio del material del grupo A (figura 5).

Durante la semana 4 los estudiantes que habian terminado el curso completamente eran
ya cuatro del grupo B y dos del grupo A, como se puede apreciar en las imagenes que

siguen:
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Real-time learning for the mobile generation Ana lbanez ¥ English v

Rl —

Enghish Grammar for Tounsm Studies Level B1-2 (B) - User Engagement Report

P Filter Users

Summary

Engagement Status (10 Learners) Group Performance

Not started 0

Completed 2 Off track |

Falling behind 2

On track 5 Percentage
W Not started [l Off track Il Falling behind [l On track M Average Baseline Performance
M Completed I Average Mastery of Material

Figura 7. Grupo A haciendo el curso B, 26 de mayo.

Real-time leamang for the mobie generation Analbanez ¥ English v

.
QST feO m Browse courses How It Works My Dashboard Q

English Grammar for Tounism studies-Level B1-2 (A) - User Engagement Report

P Filter Users

Summary

Engagement Status (6 Learners) Group Performance

[ - OfFf track 0
Falling behind 0

ontrers _“4.

Not started 0

Completed 4

M Not started Il Off track Il Falling behind Il On track M Average Baseline Performance
M Completed U0 Average Mastery of Material

Figura 8. Grupo B haciendo el curso A, 26 de mayo.

Para el dia 30 eran ya cinco alumnos del grupo B los que habian completado el curso, como

se ve en las imagenes que siguen:
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Ana lbanez ¥ English v

Real-time leaming for the mobile generation

—~
QST re O m Browse courses How & Works My Dashboard

English Grammar for Tourism Studies Level B1-2 (B) - User Engagement Report

P Fiter Users

Engagement Status (10 Learners) Group Performance

Not started 0
OfFf track )
Falling behind 0

_:’;-'

On track 3
Completed ©
Pe
M Not started Il Off track Il Falling behind [l On track M Average Baseline Performance
M Completed I Average Mastery of Material
Figura 9. Grupo A haciendo el curso B, 30 de mayo.
Real-time leamng for the mobide generation Ana lbanez ¥ English v
-.
QST[ CO m Browse courses How It Works My Dashboard Q

English Grammar for Tourism studies-Level B1-2 (A) - User Engagement Report

P Filter Users

Summary
Engagement Status (6 Learners) Group Performance

Not started 0

[ — T Off track 0
Falling behind O

o _

LA

Completed S Percentage

M Not started Il Off track M Falling behind Il On track M Average Baseline Performance
M Completed M Average Mastery of Material

Figura 10. Grupo B haciendo el curso A, 30 de mayo.

Como ya se ha mencionado, estas imagenes se iban publicado en los foros, para que los
participantes supieran el estatus de su equipo, de tal forma que se vieran incentivados a
continuar con el curso, en caso de que se estuvieran quedando atrds (componente de
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competitividad de los juegos).

Finalmente, durante la semana 6, del 2 al 8 de junio, se llevd a cabo la revisién de los
resultados de los cursos. Se publicaron, y se procedi6 a la evaluacién del proyecto por
parte de los alumnos participantes, mediante la realizaciéon de un post-cuestionario en
Google Forms, que incluy6 tanto preguntas de valoracidn de la actividad como del proyecto
en general y con el que se evaluaron sobre todo los contenidos actitudinales, con el fin de
medir el grado de motivacidon de los alumnos en cuanto al uso de la herramienta ludica
Qstream. Ademas, se recab6 informacion sobre qué soporte fue mas utilizado por los
alumnos: el ordenador o un dispositivo moévil. Una imagen del cuestionario puede verse

en la figura 11:

Q-Stream project post-questionnaire

* Required

Name and Surname(s) *

1. I have used Q-Stream mostly with...

s

2. Working with Q-Stream has helped me practice English grammar

12345

Not at all Alot, I am very satisfied

3. Worki) sith Q-Stream has helped me practice English vocabular,

12345

Not at all Alot, I am very satisfied

4. Working with Q-streamn is funny why to learn English
12345

Notatall Alot, I am very satisfied

5. Q-stream is a resource that can promote language learning

I totally disagree 1 totally agree

Figura 11: Post-cuestionario

Finalmente, el examen final se utilizd para, comparando el grupo de control con el grupo
experimental, evaluar la mejora de las competencias gramatical y 1éxica de los alumnos

participantes y para valorar los beneficios globales de esta herramienta en el aula.

7. Resultados
En cuanto a las preguntas que los estudiantes crearon a partir de los dos grupos formados,
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debian, siguiendo el formato y las posibilidades que ofrece QStream, proponer preguntas
de diversos tipos y ademas de dar la respuesta correcta ofrecer algo de retroalimentacion
al usuario. La ilustracion que sigue muestra algunas de las preguntas que fueron
elaboradas:

3)

UNIT 1: Adjectives and adverbs: A visit to the platform of this (high/highly) building is
(high/highly) recommended.

Feedback: You are not lucky!! Think about it. High is a word unit in this case and a subject

complement. Highly is a modifier of the adjective (recommended) in this phrase.

UNIT 2: Write the correct question tags in the following sentence: He began the work she'd
already done, ?

Feedback: didn't he?

UNIT 3: Choose the correct answer in the following conditional sentence: If he

he would have arrived on time at the meeting.

a) haven't fallen asleep  b) hadn't fallen asleep  c) have fallen asleep  d) didn't fall
asleep

Feedback: b) hadn't fallen asleep

UNIT 7: If you haven't visited the Prado Museum, then it's time you

a) will b) do c) did d) are going to

Correct answer: c) did

Feedback: The expressions "it's time", "it's about time" and "it's high time" are used with
the Past Simple to talk about the present or future. We mean the action should have been

done before (page 91).

Los alumnos crearon una mayoria de las preguntas propuestas de tipo test, con cuatro
opciones de respuesta (11 de las 16 preguntas) y cinco preguntas de rellenar huecos (fill-
in the gaps). En cuanto al feedback (retroalimentacion) ofrecido por los alumnos, dos de
ellos no proporcionaron feedback, otros cuatro proporcionaron un feedback incompleto y
los otros 10 dieron una explicaciéon completa al usuario de por qué la pregunta correcta
era esa y no otra. El trabajar con la retroalimentaciéon es importante, puesto que ayuda al
alumno a recapacitar sobre la lengua en si, y de esa forma desarrollar estrategias

metacognitivas, reflexionando sobre la lengua meta. Esto hace que se vea facilitado el
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aprendizaje explicito de la gramatica de la lengua meta de forma auténoma.

Todos los estudiantes del grupo B completaron el curso Ay 7 de los 10 estudiantes del
grupo A completaron el curso B. Se llevé a cabo un recuento final de los resultados de cada
grupo, y se recurrié a la propia herramienta de Qstream para obtener datos sobre los
mejores estudiantes. Todos estos datos fueron publicados en el foro, en un nuevo hilo,
llamado “End of project: results-Winners”, en el que se indicaba a los alumnos que para
terminar el proyecto completo debian rellenar el post-cuestionario, y se anunciaba a los
“ganadores”: el mejor grupo habia sido el grupo B, por terminar antes que el grupo A, si
bien dicho grupo jugaba con ventaja, pues eran menos participantes. La mejor estudiante
fue una alumna del grupo B, que obtuvo 1175 puntos, seguida de un alumno del grupo A,
que obtuvo 1170, o dos alumnas del grupo B, que obtuvieron 1150. Todos los alumnos
obtuvieron mas de 1000 puntos, a excepcién de dos alumnas del grupo A, que obtuvieron
solamente 660 puntos y nunca terminaron el curso.

En cuanto a la actuaciéon de los estudiantes respecto a sus aciertos y errores en las
preguntas del curso es interesante aqui comentar, a la luz de los datos obtenidos algunos
de los puntos gramaticales mas faciles y dificiles para los participantes. Las preguntas
donde no hubo errores por parte de los estudiantes fueron cinco. En estas preguntas se
pedia distinguir entre usos adjetivales y adverbiales de un item léxico, entre las forma
simple y continua del presente, el uso de las formas pasivas, y el uso de verbos
acompafiando a verbos declarativos y expresiones hechas con la forma “would rather”.

Algunos ejemplos se muestran en 4):

4)
a. The thief was sneaking around the house silently checking if everything remained silent.
b. I considered applying for the job...

c. Would you rather we bought a new car?

Respecto a las preguntas donde hubo mads errores por parte de los estudiantes, una
pregunta dificil resulto6 ser la distincién entre distintos tipos de tiempos futuros (will/are
going to). Asi, esta pregunta fue contestada de forma errénea nueve veces, (40% de las
veces). Otra pregunta dificil, también relacionada con los tiempos del futuro, fue aunque
tenia que ver con el futuro perfecto continuo, como se ve en (5.b), que fue contestada 10
veces de forma errénea (52% de las veces). También la expresion hecha “its (high) time
you” seguida de pasado simple resulté ser dificil entre los estudiantes, probablemente

debido a que no existe una estructura gramatical similar en espafol. En este caso, fue
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respondida de forma incorrecta también en el 52% de los casos, como se muestra en (5.c).
Finalmente, otra cuestién gramatical que parece ser un punto de dificultad para los
estudiantes espafioles es el uso adverbial de los adjetivos, donde la mitad de los
estudiantes respondieron erréneamente con un adverbio, en casos en los que el adjetivo

se usa con funcién adverbial.

5)

a. Look ahead, you *will/are going to fall!

b. I will have been waiting/*will be waiting/*am going to be waiting for more than
three hours when his plane finally arrives.

c. If you haven’t visited the Prado Museum it’s time you did/*do/*are going

Finalmente, durante la semana 6 los estudiantes debian completar un breve cuestionario
final, tal y como se muestra en la figura 11. Este cuestionario contenia 5 preguntas de tipo
test y una pregunta abierta. Debajo se incluyen los porcentajes de las respuestas

obtenidas, ilustrados en graficos:

1. I have used Qstream mostly with:

“ My desktop
C()!llpll(t‘r

& My laptop
A tablet

V & A smart phone

Grafico 1: respuestas a la pregunta 1.

En cuanto a los resultados de la pregunta 1 del cuestionario final, nos dan la respuesta a la
pregunta de investigacién planteada sobre qué usaron mas los alumnos, el dispositivo
movil o el ordenador. En este caso observamos que a pesar de que Qstream es presentada
por sus desarrolladores como una herramienta de aprendizaje movil los usuarios

prefirieron en un 78% usar dispositivos no moviles, y solamente un 22 % utiliz6 su mévil.
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2. Working with Qstream has helped me work my
English grammar

& 1. Notatall
2.
= 3.
w4,

5. Absolutely, [ am
fully satisfied

Grafico 2: respuestas a la pregunta 2 del post-cuestionario.

3. Working with Qstream has helped me practice
English vocabulary

&1, Notatall

.2,

“3,

24,

“ 5. Absolutely, 1
totally agree

Grafico 3: respuestas a la pregunta 3 del post-cuestionario.

En cuanto a las preguntas 2 y 3, que pretendian evaluar la autopercepcion de los alumnos
respecto a su propio aprendizaje, en su mayoria los participantes consideraron que habian
practicado su gramatica y su vocabulario, siendo la practica de la gramatica percibida
como mas relevante (dado que un 44% de participantes sefialdé que estaba completamente

satisfecho y no hubo nadie que marcara un 5 en la pregunta sobre vocabulario).
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4. Working with Qstream is motivating and a
funny why to learn English

& 1. Notatall
w2,

3.
w4,

5. Absolutely

Grafico 4: respuestas a la pregunta 4 del post-cuestionario.

5. Qstream is a resource that can promote language
learning
& 1. Notatall

2.
3.
w4,

5. Absolutely

Grafico 5: respuestas a la pregunta 5 del post-cuestionario.

Finalmente, las preguntas 4 y 5 evaluaban los contenidos actitudinales de los
participantes, preguntando por su opinidn sobre Qstream como herramienta motivadora
en el aprendizaje de inglés (pregunta 4), y como un recurso para promover el aprendizaje
de lenguas (pregunta 5). En ambos casos hubo un 44% de participantes que marcaron un
4 y un 56% que marcaron un 5, por tanto una totalidad de participantes satisfechos.
Finamente, en la pregunta abierta de comentarios finales, hubo cuatro comentarios

voluntarios, todos altamente positivos, como se ve en (6):

6)
a. This course was very interesting, useful and easy to follow. I think it would be a great
idea to have one for the whole book and with more questions to practice during the

course, that way it would be possible to revise the grammar and vocabulary of each unit,
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not only for English subjects but for other subjects of the degree. Thank you for looking for
new methods!

b. Una experiencia muy positiva.. para poder aprender y recordar jugando.. Gracias por su
motivacion y ganas de enseifiar.

c. Me ha gustado mucho este curso, creo que es una forma divertida, amena y entretenida
para aprender el idioma. También me ha gustado la idea de que si nos equivocamos en
alguna pregunta, nos den la oportunidad de volver hacerla de nuevo.

d. In my opinion it’s a good project because it’s funny and promote language learning and

help students to practice vocabulary.

Globalmente, todos destacan el enfoque ltidico del proyecto y lo motivador del mismo,
reforzando la idea de que el aprendizaje basado en el juego y el uso de las aplicaciones
moviles y digitales de forma controlada en el aula de segundas lenguas son elementos
motivadores que facilitan el aprendizaje.

Finalmente, quedan por observar los resultados de las notas finales de los alumnos
participantes, en comparacioén con otros 16 estudiantes elegidos de forma aleatoria, asi
como en comparacion con la media global de todos los alumnos que se presentaron al
examen de la convocatoria de junio. En cuanto a las notas finales de los 16 alumnos que

participaron de forma completa en el proyecto, pueden verse en la tabla 1:

Iniciales del | Nota en el Nota dela Nota final EX Nota final en
alumno examen (70%) | Evaluacion + EC el curso
Cont. (30%)

JMAV 6,4 3 9,4 9,6
MCUC 5,6 2 7,6 8
AM 3,1 2,6 5,7 6,5
MGG 4,5 1,6 6,1 7
EUT 4,5 2,4 6,9 7,4
NMB 75 |8
ESM 849
MGM 4,3 1,1 54 55
MALA 1,7 2,1 3,8 5
MN 3,4 2,4 5,8 6
LCM 5,4 2,6 8 8,5
MPAP 4,5 1,5 6 6,5
SMD 5 2,7 7,7 8
MCBR 6,7 29 9,6 10
RLU 6,6 | 7
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CJMD 3,2

2,3

55

6

TOTAL NOTA MEDIA del grupo
experimental

6,9

7,4

Tabla 1: Resultados en las pruebas finales del grupo experimental.

Hemos de notar que los tres alumnos en los que solamente hay dos columnas son alumnos

de la asignatura de la diplomatura, Lengua Inglesa III, en la que no habia evaluacién

continua. Como se puede ver, la nota final se vio mejorada gracias a la participacion en

este proyecto en una media de 0,5 puntos, como premio por la motivacién mostrada y el

trabajo realizados. Sin tener en cuenta este premio, incluso si comparamos la media de la

puntuacion final (6,9) con la puntuacién del grupo de control (tabla 2) vemos una notable

diferencia:

Iniciales de los | Nota en el Notadela EC | Notafinal enla | Nota final en el
alumnos examen (70%) | (30%) prueba curso
PMAB 5,6 5,6 5,6
MAAG 2,7 2,7 2,7
JPAG 31 3,1 31
APAE 2,7 0,8 3,5 3,5
EUT 4,5 2,4 6,9 7,4
VAR 4,3 4,3 4,3
CAG 4 4 4
NAV 3 3 3

EAV 3,7 2,3 6 6

CIAB 51 1,3 6,4 6,4
MAB 6,2 1,3 7,5 7,5
EAD 39 2,6 6,5 6,5
MMAH 3,6 3,6 3,6
JMAG 57|57
RLU 31|31
LAG 32132
TOTAL NOTA MEDIA del 4,9 4,9

grupo de control

Tabla 2: Resultados en las pruebas finales del grupo de control.

Finalmente, la tabla 3 muestra la nota final global de todos los alumnos que se presentaron

a la convocatoria de junio:
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TOTAL NOTA  MEDIA | Inglés Il para Turismo Lengua Inglesa III para el
GENERAL Turismo
52 5 54

Tabla 3: nota media global.

Vemos que la diferencia es de nuevo notable (un 5,2 frente a un 6,9). Esto puede indicar
dos cosas: que los alumnos que se ofrecieron voluntarios para participar en el proyecto
son alumnos que ya estan previamente motivados a aprender y a obtener buenos
resultados, y que parten de un nivel de inglés mas elevado (a juzgar por los datos del pre-
cuestionario) o/y que efectivamente el proyecto result6 de utilidad para la practica de los
contenidos (especialmente gramaticales, como hemos visto en los resultados del post-
cuestionario) de la lengua inglesa que mas formaban parte del programa de las dos
asignaturas. Mas datos de estudios que replicaran el presente trabajo serian interesantes

para obtener conclusiones determinantes.

8. Conclusiones y sugerencias para futuras investigaciones

A la vista de los resultados obtenidos en esta investigacién podemos decir que los
alumnos, a pesar el reciente brote de aplicaciones moviles, atin la metodologia de
aprendizaje de lenguas movil estd por desarrollar, y dada su juventud, los alumnos
parecen seguros sintiéndose mas comodos con el uso de las herramientas de la ensefianza
de lenguas a distancia como son el ordenador de sobremesa y el portatil. En este sentido,
Kukulska-Hulme et al. (2015) ofrecen un buen punto de anclaje y de partida para poder
implementar aplicaciones moviles en el aula de forma pedagoégica, ofreciendo una guia con
una solida base metodoldgica en la que proponen su propio marco tedrico y enfoque,
basado en la naturaleza multimodal de los componentes de aprendizaje y en la creencia de
que los profesores y los estudiantes son participantes activos en la conformacion del
aprendizaje progresivo de la lengua. A partir de esta obra habra que ver si el proceso de
movilizacion del aprendizaje se incrementa y se va asentando en el aula de lenguas, ya sea
a distancia como presencial.

Respecto a la pregunta de si el uso de esta herramienta ludica de evaluacién y
autoevaluacién puede servir para promover la mejora de las habilidades lingiiisticas, los
resultados muestran que si, especialmente en cuanto a la gramatica, aunque esto
dependera siempre de los contenidos creados para evaluar, que en este caso estuvieron
enfocados en temas gramaticales. En este estudio se trabajé tomando como base el

material basico de las asignaturas del estudio, que estd enfocado eminentemente al
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desarrollo de los conocimientos gramaticales, por lo que los estudiantes mejoraron
especialmente dichos conocimientos. Mas estudios en los que los contenidos o
competencias a desarrollar por parte del alumnado fueran distintas serfan también
interesantes.

Ademas, si analizamos los examenes finales, muestran que los alumnos del grupo
experimental tuvieron mejores resultados que los alumnos del grupo de control, y ademas
la media de sus notas finales es altamente superior a la media global de todos los alumnos
que se presentaron al examen en la convocatoria de junio.

Los participantes se mostraron satisfechos con el proyecto en general, como muestran las
respuestas a las preguntas finales, lo que permite responder afirmativamente a la
pregunta de si Qstream es una herramienta motivadora. Todos los datos parecen indicar
que la implementacién de aplicaciones de evaluacién y autoevaluaciéon con un enfoque
“gamificador” son motivadoras y promueven el desarrollo y practica de destrezas
lingiiisticas, aunque un estudio réplica, con una mayor muestra de poblacién y

longitudinal, seria necesario para poder confirmar estos resultados.
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