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RESUMEN

La competencia digital es la elegida en este estudio ya que se considera de
acuerdo con la Comision Europea, como base esencial para el aprendizaje,
dando paso la adquisiciéon de otras competencias debido a su transversalidad
educativa. Entre esas competencias se encuentra la de la comunicacion en
idiomas extranjeros, cuya adquisicion es una de las razones principales para la
implementacion de la metodologia CLIL (aprendizaje integrado de contenido y
lengua extranjera). Este método se alia inesperadamente con el interés principal
de este proyecto, permitiendo asi el trabajo grupal y la necesidad de que los
estudiantes se apropien de su propia contribucion a la comunidad (plataforma
colaborativa), en otras palabras, se observa como la serendipia, es decir, la
posibilidad de hacer al azar descubrimientos inesperados y afortunados mientras
se busca otra cosa, nos presenta un sin fin de oportunidades que ofrecen la
integracion entre las tecnologias de la informacion y la comunicacion y el método
CLIL.

Es asi como este proyecto, a través de un disefio de estudio de caso, pretende
demostrar el impacto que provee la interaccion en plataformas colaborativas,
influyendo en el aumento de la motivacion por el aprendizaje del idioma inglés
en este caso de once participantes adolescentes pertenecientes a una academia
de inglés. El analisis cualitativo de los datos indico que la telecolaboracion
fomenta y contribuye no solo al desarrollo del aprendizaje del inglés sino también

al aprendizaje de las mismas competencias y habilidades digitales.
Palabras claves:

TIC, CLIL, competencia digital, competencias transversales, plataformas

colaborativas, motivacion.
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ABSTRACT

The digital competence is chosen in this study as it is considered in agreement
with the European Commission, as an essential basis for learning, giving way to
the acquisition of other competences due to its educational transversality. Among
these competences the communication in foreign languages is found, its
acquisition is one of the main reasons for the implementation of the CLIL
methodology (integrated learning of content and foreign language). This method
joins unexpectedly with the main interest of this project, allowing working in
groups and the need for students to get involved and appropriate their own
contribution to the community (collaborative platform), in other words, it is
observed how serendipity, that is, the possibility of making unexpected and
fortunate discoveries while looking for something else, presents us with endless
opportunities offered by the integration between information and communication
technologies and the CLIL method.

This is how this study, through a case study design, aims to demonstrate the
impact that the interaction provides on collaborative platforms, influencing the
increase in motivation for learning the English language in this case of eleven
teenage participants belonging to an English Academy. The qualitative analysis
of the data indicated that telecollaboration fosters and contributes not only to the
development of English Learning but also to the learning of the same digital skills.

Keywords:

ICT, CLIL, digital competence, cross-curricular competences, collaborative

platforms, motivation.
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1. INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

Desde finales del siglo pasado han venido manifestandose nuevas formas que
parecen redireccionar el rumbo de esta sociedad, la denominada también
sociedad de la informacion. Y es que son diferentes los enfoques, ideas,
tecnologias y sistemas los reflejados en la sociedad actual los cuales apuntan a
una mejor calidad de vida, tal como lo sefiala Alfonso Sanchez (2016). Estos
cambios demandan nuevas habilidades y competencias a los ciudadanos
quienes a su vez parecen adaptarse con cierta facilidad a dichas
transformaciones, casi sin conciencia de ello, o por lo menos asi se percibe en
los llamados nativos digitales. Ahora bien, es incuestionable la necesidad de
proporcionar las herramientas y recursos para el desarrollo de habilidades
especificas para una armonia en la sociedad y una participacidn activa en ella.
El sistema educativo por su parte no parece ir a la misma velocidad y aunque
sus métodos de ensefianza no son del todo tradicional se evidencia el poco apro-
vechamiento de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en las
aulas y lo que implica su usabilidad, pues esta conlleva unos conocimientos y
responsabilidades para un uso competente con el propdsito de contribuir al desa-
rrollo de las competencias digitales requeridas en esta sociedad de la informa-
cion y del conocimiento. Y es que esta competencia es definida por la Recomen-
dacion Europea de 18 de diciembre del 2006 en dos dimensiones, la competen-
cias informacional y la competencia digital comunicativa, la competencia infor-
mativa reside en la adquisicién de “habilidades necesarias para recuperar, eva-
luar, almacenar, producir, presentar e intercambiar informacion mediante dispo-
sitivos y aplicaciones digitales, mientras que la competencia comunicativa in-
cluye el uso de nuevas tecnologias para comunicarse y participar en redes de
colaboracion en linea” (Nieto Moreno de Diezmas, 2018, p.78). Ambas conside-
radas y valoradas en la presente investigacion.

Es por ello por lo que el presente trabajo esta centrado en un estudio de caso
que pretende fomentar las competencias digitales y el aprendizaje de idiomas a
través de la participacion en una plataforma tecnologica, tomando como
referencia el enfoque CLIL (Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas

Extranjeras, sus siglas inglés Content and Language Integrated Learning). Este
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proyecto, tiene como objeto estudiar el impacto de dicha participacion en relacion
con aspectos motivacionales y de autopercepcion seleccionados previamente
para este estudio. El apartado tedrico presenta un conjunto de cinco tematicas
que de forma narrativa orientaran y fundamentaran la elaboracién de esta
investigacion.

Es entonces la sociedad de la informacion la que en un primer momento ayudara
a comprender los cambios que enfrentan los individuos en este siglo XXI, sus
formas distintas de interactuar, de comunicarse, de ver las cosas y hasta de
aprender, trayendo consigo una variedad de implicaciones a la educacién y al
sistema que la rige. Posteriormente, se profundizara en las necesidades
existentes en el ambito educativo particularmente, reflexionando acerca de los
procesos de ensefianza y la incorporacion de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion (TIC) en dichos procesos. Adicional a ello, se analizara
brevemente las nuevas exigencias al profesorado y a su formacion, resaltando
la importancia de una constante revision a su practica docente con el fin de
evaluar su desempefo frente a la demanda de nuevas habilidades vy
competencias del estudiante del siglo XXI.

Seguidamente, se explorara la ciencia ciudadana (Senabre, Ferran-Ferrer y
Perelld, 2018; Ramirez-Montoya y Garcia-Pefalvo, 2018; Franzoni y Sauermann,
2014; Fecher y Friesike, 2014) y sus caracteristicas principales, siendo este el
enfoque que da paso al ecosistema tecnologico WYRED, en el que se enmarca
este trabajo investigativo, un entorno tecnoldgico con un fuerte soporte
metodolégico que se ha desarrollado dentro del proyecto europeo WYRED
“‘netWorked Youth Research for Empowerment in the Digital society” financiado
en el programa Horizon 2020 (Garcia-Pefnalvo, 2016, 2017; Garcia-Penalvo y
Kearney, 2016). Ya que es WYRED el que ha permitido la interaccion
internacional e intercultural entre jovenes para la discusidon de tematicas actuales
y relevantes en nuestras sociedades, puesto que “se necesita un ecosistema
tecnoloégico para apoyar el ciclo de investigacion y las interacciones de los
usuarios” (Garcia-Holgado y Garcia-Penalvo, 2019, p.49).

Finalmente, como cierre del apartado tedrico, se presentara el enfoque CLIL que
al integrarse con las TIC evidencia, conforme a la literatura, una revolucion en la

ensefanza de idiomas a nivel europeo y americano, pues son estan ultimas las
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que enriquecen y satisfacen los principios fundamentales de CLIL (Ventura,
2018). Posterior a la descripcion de la metodologia, se analizaran los resultados
recogidos de las distintas herramientas de tipo cualitativo y de las participaciones
de los estudiantes en la plataforma WYRED. Por ultimo, se presentaran las
conclusiones y futuras lineas de investigacion pretendiendo dar respuesta a los
objetivos e hipodtesis planteados, como también se expondran las limitaciones y
referencias bibliograficas presentadas a lo largo de este trabajo de fin de master.
Es necesario resaltar que la finalidad de este trabajo de investigacion es
principalmente el impacto que tienen las plataformas colaborativas y la tele
colaboracion especificamente, sobre la ensefianza y aprendizaje del inglés,
siendo el aprendizaje de idiomas mediado por las TIC tema de gran interés
actualmente; asi mismo su influencia en el desarrollo de las competencias
digitales necesarias en esta acelerada sociedad de la informacion.

Elinterés por el proyecto europeo WYRED que llevo a este estudio de caso, nace
a partir de un interés personal, pero también de la necesidad de repensar y
reflexionar acerca de los métodos y enfoques aun utilizados para la ensefanza
de idiomas en este siglo XXI que no parecen estar muy acordes a las exigencias
de esta sociedad de la informacion y del conocimiento y a sus nativos digitales,
pues “en nuestra sociedad, sigue prevaleciendo una vision demasiado
escolarizada del aprendizaje, que parece marginalizar los conocimientos que los
jovenes desarrollan con y a través de los medios y de las plataformas digitales”
(Pereira, Fillol y Moura, 2019, p.43); siendo este también motivo principal para la
realizacion de mis estudios de master relacionados con el uso de las TIC en la

educacion.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA, PREGUNTA DE
INVESTIGACION Y OBJETIVOS

2.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los alumnos de secundaria, bachillerato y educacion superior no cuentan con
una competencia digital desarrolla y/o aplicada, su autopercepcion difiere de la
falta de herramientas y conocimientos evidenciados en su vida diaria. Al mismo
tiempo carecen de motivacion hacia el aprendizaje del inglés como lengua
extranjera debido a sus métodos poco didacticos y convencionales. Es notorio
que algo esta fallando, pues el sistema educativo parece no responder al

contexto actual perteneciente a la sociedad de la informacién y del conocimiento.

2.2. PREGUNTAS DE INVESTIGACION
Debido a la situacion alarmante expresada anteriormente, se exponen las
siguientes preguntas para esta investigacion:
= ;De qué manera se pueden desarrollar las competencias digitales en el
aula de inglés?
= ;Cbomo puede el trabajo colaborativo, la interculturalidad y el uso de las
TIC favorecer la motivacion en el aprendizaje de una lengua extranjera?
= ;Como puede la participacion en las plataformas colaborativas facilitar el
desarrollo de las competencias digitales y favorecer el aprendizaje del

inglés como lengua extranjera?

2.3. OBJETIVOS
Objetivos Generales

= Explorar las oportunidades que brindan las plataformas colaborativas para
el desarrollo de las competencias digitales y el aprendizaje del inglés

como lengua extranjera.
Objetivos Especificos

= Analizar el impacto de la participacion en las conversaciones

internacionales que tienen lugar dentro del proyecto Horizon2020
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‘“WYRED: networked youth research for empowerment in the digital
society” en relacion con el desarrollo las competencias digitales y el
aprendizaje del inglés de un grupo de estudiantes de la academia de

inglés GO KIDS GO FOR IT ubicada en la ciudad de Salamanca.

= Realizar un analisis comparativo de la autopercepcion de la competencia

digital de los estudiantes.

= Determinar la influencia que tienen la telecolaboracion y el enfoque CLIL
sobre la motivacion en el proceso de aprendizaje del inglés como lengua

extranjera.
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3. ESTADO DE LA CUESTION

En el presente apartado se llevara a cabo una breve revision bibliografica en
referencia a la sociedad de la informacién y la implicacién de la educacion en
ella, como también al enfoque de ciencia ciudadana del cual se basa el proyecto
WYRED que enmarca el presente estudio de caso. Finalmente, se revisan los
referentes tedricos acerca de la ensefanza y aprendizaje del inglés mediado por
las tecnologias, siguiendo el modelo CLIL uno de los mas usados con resultados
exitosos. Primero, se hara una contextualizacién de la tematica partiendo de la
era digital en la que la sociedad actual se encuentra, mas adelante se planteara
la necesidad de que esta sociedad actual y el sistema educativo se alien para
contribuir al desarrollo de las competencias requeridas en el siglo XXI. Posterior
a ello, se hara una descripcion del proyecto WYRED, de su enfoque y funcién
con respecto al estudio de caso y del modelo (CLIL) utilizado para la ensefianza

del idioma inglés como lengua extranjera.

Para dar inicio con la busqueda acerca de los referentes tedricos y bibliograficos
que apoyarian este proyecto, se analizan cuidadosamente las preguntas de
investigacion. Adicional a ello, como se mencion6 anteriormente, el presente
trabajo investigativo queda enmarcado en el proyecto europeo WYRED,
coordinado por el grupo de investigacion GRIAL (Grupo GRIAL, 2019) con
financiacion del programa Horizon 2020 en la convocatoria "Europe in a changing
world — inclusive, innovative and reflective Societies (HORIZON 2020:
REVINEQUAL-10-2016: Multi-stakeholder platform for enhancing youth digital
opportunities)” haciendo posible asi esta enriquecedora experiencia investigativa.
El enlace a continuacion incluye informacion detalla del mismo, aspectos como

el manifiesto y el equipo que lo conforma: https://wyredproject.eu/.

Una vez establecidos los interrogantes y estudiado el proyecto WYRED y su
enfoque de ciencia ciudadana, se da inicio a la busqueda en los diferentes
buscadores y bases de datos: Scopus, Dialnet, ERIC, Redalyc, ScienceDirect y
Google Académico. La busqueda es realizada principalmente a nivel europeo y

en el idioma ingles siendo este el predominante en publicaciones cientificas.
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3.1. La sociedad de la informacion

La sociedad actual ha venido afrontando nuevos retos y oportunidades desde
finales del siglo XX, principalmente en cuanto al crecimiento y exposicion de la
informacion se refiere. Esa misma sociedad, ha querido exhaustivamente
transformar dicha informacion, cada vez mas abundante y veloz, en
conocimiento propiciando asi un aprendizaje constante, pues como lo menciona
Ortiz (1995) la velocidad con la que la informacion es creada, compartida y
procesada es de otra magnitud.

Esta sociedad industrial, definida en este siglo XXI como la sociedad del
conocimiento, se preocupa por una alfabetizacion continua pretendiendo con ello
incrementar la participacion ciudadana que esta cada vez mas comunicada,
como lo indica Blazquez (2001) pues ya no son los productos sino el
conocimiento lo que predomina en las relaciones humanas. Asi mismo, Saorin
(2002) senala que los procesos dominantes en la sociedad de la informacion se
organizan en torno a redes, que forman la nueva morfologia social. Es decir, que
es por medio de estas redes que la informacion es organizada, transmitida y
compartida trayendo consigo gran impacto en los distintos ambitos politicos,
culturales y educativos. Es entonces ahora, el conocimiento concebido como un
medio para el continuo desarrollo y mejora de la sociedad modificando asi
aspectos relevantes de la educacion con el fin, como lo expresa Alfonso Sanchez
(2016) de que los ciudadanos aprendan como aprender.

El ambito educativo, recibe gran importancia en esta sociedad, resaltando la
necesidad del uso de las TIC en los distintos campos particularmente en los
procesos de enseflanza y aprendizaje, como indica Heidenreich (2003)
otorgando gran atencién e importancia a las formas de educacion, formacion,
produccion y comunicacion de la informacidn en aras de promover un
aprendizaje continuo para toda la vida, pues como lo expresan Drucker (1969) y
Husén (1974) el nivel de desarrollo de las sociedades no depende tanto de sus
riquezas naturales como de sus habilidades y capacidad para crear, difundir y
poner en uso sus conocimientos”. Nunca el conocimiento habia sido considerado
como recurso principal promotor del desarrollo como lo es ahora, en donde el

exito depende particularmente de la creacidn y uso de la informacién pues como
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lo afirma el Consejo y la Union Europea (2006) la educacion y la formacion seran,
mas que nunca, los vectores fundamentales de identificacion, pertenencia y

promocion social.

3.2. La implicacion de la educacion en la sociedad de la
informacion

Es entonces en esta sociedad de la informacion, que los procesos de ensefianza
y aprendizaje toman gran importancia y son caracterizados por la ubiquidad y la
multimodalidad pues como lo sefialan Kozma y Schank (2000) los tiempos,
lugares y formas han cambiado. Estos nuevos espacios interactivos y maneras
flexibles promueven a su vez, la asimilacion y aplicacion de la informacion que
abunda en estos tiempos, dando lugar a una construccién propia del
conocimiento. Esto a su vez, trae consigo nuevas exigencias y retos al sistema
educativo ya que la adquisicién y desarrollo de habilidades y competencias del
siglo XXI (saber buscar, analizar, crear y comunicar) son necesarias para
fomentar el auto aprendizaje de forma permanente, ya que, para esta sociedad,
la innovacion tecnoldgica e investigacion hacen parte fundamental para la
igualdad y oportunidad de crecimiento y desarrollo. Para entender lo anterior,
Waheed Khan (2003) miembro de la UNESCO, resalta que es indispensable
diferenciar la sociedad de la informacion de la sociedad el conocimiento, pues
como sefala, la primera esta relacionado con la idea de la innovacion tecnolégica,
mientras que la segunda incluye una magnitud de transformacion social, cultural,
econdmica, politica e institucional, ademas de una perspectiva mas pluralista y
desarrolladora. El concepto de sociedades del conocimiento es preferible al de
la sociedad de la informacion pues este expresa mejor su complejidad y
dinamismo entorno a los cambios que se estan llevando a cabo. Ya que este
conocimiento no solo es importante para el crecimiento econémico sino también
para empoderar y desarrollar todos los sectores de la sociedad (Alfonso Sanchez,
2016).

Para la UNESCO (2005) organizacion encargada entre muchos otros aspectos,
de resaltar el significado y el valor de la educacion, es fundamental que el
sistema educativo potencie, fomente, incite la incorporacién y posterior

ensefianza de la tecnologia educativa con el fin de contribuir a una calidad
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académica construyendo asi sociedades competentes que con sus talentos y
habilidades aporten a mejoras. Con ello, se pretende terminar con la brecha
digital y cognitiva permitiendo que el conocimiento llegue a todas partes para que
tengan todos acceso sin restriccidn alguna y no solo unos pocos con poder.
Como lo indica Correa (1999) acerca del desarrollo curricular, la formacion del
profesorado, junto con restructuraciones organizativas, es un factor esencial
para una verdadera innovacién educativa, pues son estos los encargados de
instruir y orientar a los futuros participantes de la sociedad del conocimiento. La
UNESCO (2005), por su parte, sefiala, el papel fundamental que tiene la
educacién superior en las sociedades, insistiendo en la necesidad de mejora e

investigacion.

Ahora bien, las competencias docentes necesarias en esta sociedad no son
unicamente informacionales y digitales sino también de caracter afectivo y social,
que hacen parte de una socioformacién, como la llaman algunos investigadores
la cual nace como una visidn nueva enfocada a la formacion integral basandose
en la solucion a problemas de contexto, teniendo como referencia el
colaborativismo, en el que se refleje la interaccion en la construccién de los
conocimientos, permitiendo que los saberes cognitivos, afectivos y conductuales
se extiendan (Salazar-Gomez y Tobodn, 2018). Es entonces necesario, la
innovacioén en las distintas practicas docentes, incorporando asi en ellas las TIC,
orientado como lo indica Padierna (2016) a la busqueda y utilidad en la
resolucion de conflictos, considerando entonces la capacitacion del profesorado
como un proceso dinamico y pertinente, que implica una trayectoria formativa
que incluye la carrera universitaria hasta el posgrado. En este sentido, es
esencial comprender la importancia del rol y actualizacion en la formacién
docente en la sociedad del conocimiento para el desarrollo de destrezas, futura
participacion y contribucion en dicha sociedad.

Los espacios de formacion permanente y actualizacidn docente permiten
comprender los cambios producidos en esta sociedad hiperconectada, como los
observados en los patrones de lectura y escritura (Jenkins, 2008; Piscitelli, 2009),
esto debido especialmente a la exposicion constante e inevitable de esta
generacion al contenido digital en los distintos artefactos electronicos como

celulares, tabletas, computadores, smart tv, consolas, entre otros. Solo con dicha
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formacion, junto a la curiosidad y creatividad del docente sera posible visibilizar
ciertas cualidades y reconocer los beneficios y aportes (que junto a retos y
desafios), traen estas tecnologias a los procesos educativos, ya que

aparentemente los riesgos y perjuicios vienen ganando mas atencion.

Otro aspecto que merecer ser resaltado, es la importancia e impacto que tienen
los entornos y experiencias educativas informales, pues son en ellas que los
estudiantes descubren y desarrollan las tan necesitadas competencias
demandadas en el siglo XXI. Estos entornos de aprendizaje ubicuo, presentados
en el contexto tecnocultural en el que se encuentra inmersa esta generacion,
ofrecen cantidad de oportunidades (debido a su impacto particularmente a nivel
cognitivo) en la que el estudiante potencia habilidades blandas (softskills), cuyo
origen se encuentra en toda una serie de competencias sociales y comunicativas
(Nonaka y Takeuchi, 1999), como también capacidades para imaginar, crear e
innovar evidenciando con ello, la necesidad de una evolucion de los modelos
pedagogicos tradicionales. Todos estos aportes y beneficios se ven potenciados,
como lo sefialan Fernandez y Anguita (2015) en su monografico sobre
aprendizajes invisibles, con la creacion de comunidades y su participacion activa
generando no solo un vinculo social sino también un aprendizaje colaborativo
aumentando incluso los niveles de motivacion y creatividad. Las experiencias
(realizadas en Espafia y en distintos paises americanos) presentadas en su
monografico, el cual se enfoca principalmente en las nuevas formas de escritura
y pensamiento online y sus repercusiones, evidencian contribuciones y
aportaciones en contextos de educacion expandida, entre ellas merece la pena
mencionar la importancia de comprender la diversidad de aprendizajes (que
rompe barreras) y la flexibilidad cognitiva, como también de las intervenciones
educativas y la formacion permanente del profesorado. Por ultimo, es necesario
mencionar el papel desempefiado por los nuevos alfabetismos en la
comunicacion y aprendizaje colaborativo pues es esta ultima contribucion la que

nos encamina hacia lo pretendido en este trabajo investigativo.

3.3. Enfoque ciencia ciudadana
Siguiendo con la linea de comunidades y los aprendizajes colaborativos, es

esencial conocer que el enfoque utilizado en este proyecto es el enfoque de
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ciencia ciudadana. Para entender este, es necesario explorar de que se trata la
ciencia abierta, y como lo sugieren Anglada y Abadal (2018) se analizara desde
la teoria de las revoluciones cientificas del fisico y fildsofo Kuhn (1962), quien
define la ciencia ciudadana como un cambio de paradigma (el cual responde a
los retos de la sociedad del siglo XXI) acerca de la manera de hacer ciencia; no
es el qué se investiga, sino el cdmo, como lo aclara Anglada y Abadal (2018),
son los métodos los mas modificados pues contamos con herramientas

inexistentes e inimaginables afos atras.

Este paradigma, se fundamenta en tres criterios: declaran que la ciencia debe
ser abierta (gratuita y libre), también colaborativa y finalmente debe ser hecha
con y para la sociedad. Para lograr lo anterior, Europa motivada cientifica y
econdmicamente, ha creado programas (como el Horizon 2020) y proyectos a
nivel europeo como el Foster Plus, encaminados a ofrecer guias, fases,
oportunidades, herramientas, cursos y apoyo a investigadores promoviendo asi
la investigacion y la innovacion con todos y para todos (véase la Figura1).
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Hlustracion 1. Fases de la investigacion. Fuente: "The open science framework" Center for OpenScience

htttps:cos.io/our-products/osf
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Y es que como lo afirma Anglada y Abadal (2018):

“es el Internet y las otras tecnologias las que han cambiado radicalmente
la forma en que se crea y difunde el nuevo conocimiento, este cambio
necesita sustentarse en un entorno cientifico colaborativo y abierto, y la
nueva manera de hacer ciencia permite que esta se acerque a la sociedad”
(p-295).

Indicado ademas por la a Comision Europe, esa misma Comision, se encarga de
postular los componentes de la ciencia abierta, llamados también ejes (Véase

figura 2).
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llustracion 2.Los ejes de la ciencia abierta. Fuente: European Commission (2017b)

Ahora bien, este tipo de iniciativas y proyectos investigativos como lo indica
(Franzoni y Sauermann, 2014), requieren a su vez del apoyo de las politicas
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publicas con el fin de incentivar los procesos cientificos y asi llevar el
conocimiento a otros haciéndolos participes. Los profesores, son entonces los
encargados de fomentar y difundir este tipo de actividades para hacer parte de
este cambio de paradigma cientifico (Garcia-Pefialvo, 2017). Por su parte,
Doménech-Casal (2017) presenta actividades y estrategias que propician el
desarrollo de una competencia cientifica para la ciudadania con el propésito de
hacer de las personas, mas que simples consumidores, miembros con una

participacion activa y permanente.

3.4. Contexto: Proyecto WYRED

Dentro de este enfoque de ciencia ciudadana nace el proyecto WYRED (ver
Tabla 1), un proyecto centrado en promover la participacion de los jévenes en los
procesos de toma de decisiones a todos los niveles, de tal forma que sean
participes de la definicion y construccion de la sociedad de la cual forman parte.
Para lograr este objetivo, WYRED plantea una metodologia sustentada en una
plataforma basada en dialogos sociales y en el desarrollo de proyectos
colaborativos, creada para dar la voz a los jovenes sobre la influencia de la
tecnologia en la sociedad actual Garcia-Pefialvo y Garcia-Holgado (2019):

“El proyecto WYRED tiene como objetivo dar voz a los jovenes para que
puedan expresarse sobre como entienden el papel de la tecnologia en sus
vidas y en la sociedad en que viven. Para ello se ha definido una metodologia
y se ha desarrollado un ecosistema tecnologico. La forma en que WYRED
pide la opinion a los jovenes es a través de un enfoque de ciencia ciudadana,
por lo tanto, los jovenes deben participar en didlogos sociales
internacionales y en la realizacion de proyectos de investigacion que reflejen
sus opiniones sobre la sociedad digital. Los resultados de WYRED deben
transferir los conocimientos de estas actividades a los tomadores de

decisiones para acciones futuras”. (p.27)

Se trata entonces de un ecosistema tecnologico que pretende empoderar a los
jovenes, proporcionandoles un espacio para compartir ideas y puntos de vista
entorno a la sociedad digital actual desde la realidad vivida en sus paises. Es un
ademas proyecto financiado por la Unién Europea a través del programa Horizon
2020, entre sus objetivos principales esta fortalecer las opiniones de los jovenes

13



Competencias digitales y el aprendizaje de idiomas M. Bejarano Echeverri

a través del desarrollo de investigaciones lideradas por ellos, conectar a los
jovenes con las partes interesadas en los procesos de toma de decisiones,
ampliar la comprension sobre la Sociedad Digital, y todo ello apoyado en una
sélida metodologia validada a lo largo de los tres afios de desarrollo del proyecto
(véase las figuras 3 y 4).

Tabla 1
Especificaciones del proyecto WYRED
Titulo netWorked Youth Research for Empowerment in the Digital
society
Acronimo WYRED

Entidad financiadora Union Europea

Convocatoria Horizon 2020. Europe in a changing world — inclusive, innovative and reflective

Societies (HORIZON 2020: REV-INEQUAL-10-2016: Multi-stakeholder
platform for enhancing youth digital opportunities)
Referencia 727066

Investigador principal
Coordinador
Socios

Francisco Jos¢ Garcia-Pefialvo
Universidad de Salamanca (Espaiia)
Oxfam Italia (Italia)

PYE Global (Reino Unido)

Asist Ogretim Kurumlari A.S. - Doga Schools (Turquia)

Early Years - The organisation for young children LBG (Irlanda)
Youth for Exchange and Understanding international (Bélgica)
MOVES - Zentrum fiir Gender und Diversitét (Austria)
Boundaries Observatory CIC (Reino Unido)

Tel Aviv University (Israel)

993.662,50€

3 afios. 01/11/2016 - 31/10/2019
Web https://wyredproject.cu

Financiacion

Duracion

and young people EXPRESS thelr views
on the most Important (ssues that
concern young people In the digital

i | In this first stage stakeholders, children
soclety,

1. PREPARATION

In the third stage children and young
3. RESEARCH people design and carry out social
Q research projects 1o EXPLORE these
questions, and find answers,
together or individually,

llustracion 3.Ciclo de busqueda Fuente: WYRED Consortium (2017b)
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llustracion 4Esquema basico. Fuente: WYRED Consortium (2017a)

Un ecosistema tecnoldgico esta formado por un “conjunto de componentes
software conectados entre si por flujos de informacién en un contexto soportado
por una soélida metodologia y una serie de elementos de gestiéon (véase figura 5),
con una fuerte componente humana” (Garcia-Holgado, 2018; Garcia-Holgado y
Garcia-Pefialvo, 2018d; Garcia-Pefalvo, 2016g, 2018b, 2018d). En el caso del
ecosistema WYRED, este garantiza tres caracteristicas esenciales: facilitacion
de la interaccion, soporte a la seguridad y la privacidad de los participantes y
soporte para el analisis de los datos de la plataforma (Garcia-Holgado y Garcia-
Penalvo, 2018e; Garcia-Penalvo y Duran-Escudero, 2017; Garcia-Pefialvo et al.,
2018a).
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[lustracion SComponentes del ecosistema WYRED. Fuente: Garcia-Perialvo
y Garcia-Holgado (2019)

El objetivo final de las interacciones es lograr compartir las principales

conclusiones de las actividades y dialogos con aquellos que tienen que tomar

decisiones sobre la agenda de la sociedad digital. El ecosistema tecnoldgico es

clave para el éxito de la orientaciéon hacia la Ciencia Ciudadana de WYRED

(véase la Figura 6), especialmente en un contexto internacional e intercultural

(Garcia-Holgado y Garcia-Pefialvo, 2018e; Garcia-Pefialvo y Duran-Escudero,

2017; Garcia-Penalvo et al., 2018a).
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WYRED se e
alinea con las
directrices de |a
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> INNOVATION UNION

< YOUTH ON THE MOVE

< AN INDUSTRIAL POLICY FOR THE
GLOBALISATION ERA

< EUROPEAN PLATFORM AGAINST aims
POVERTY AND SOCIAL EXCLUSION polic

(SOCIENTIZE Consortium, 2013)

Ilustracion 6.Directrices de la EU sobre la Ciencia Ciudadana. Fuente: SOCIENTIZE Consortium.
(2013)

3.5. El aprendizaje del idioma inglés, el enfoque CLIL y las
TIC

El dominio del idioma inglés es fundamental para participar en las distintas
conversaciones que toman lugar en WYRED, ya que este ecosistema cuenta con
la intervencion de distintos paises europeos como Polonia, Italia, Reino Unido,
Irlanda del norte, Turquia, entre otros. Y es que es gracias a la ubicuidad del
contacto linguistico y cultural que la comunicacion logra atravesar fronteras
linguisticas y culturales a través de un medio comun, en este caso del inglés en
su papel de lingua franca conectando asi personas de diferentes naciones. El
termino mas apropiado para su uso en este caso es entonces el sefalado por
Meierkord (1996).

Es asi como por medio del método CLIL el cual se basa en la integracion de
contenidos con la ensefanza de un idioma, nace esta propuesta metodoldgica,
quedando enmarcada en el proyecto europeo WYRED Horizo2020, propiciando
espacios interactivos y reflexivos mediados por el uso de las TIC que permiten
fomentar el desarrollo de las competencias digitales en adolescentes como la

motivacion en el aprendizaje del idioma inglés. CLIL, conocida como una de las

17



Competencias digitales y el aprendizaje de idiomas M. Bejarano Echeverri

ultimas tendencias en la ensefianza de idiomas (principalmente del inglés), se
ha convertido en una de las mas populares por toda Europa y América y aunque
sus inicios daten en los afos 90, sigue representando una gran revolucion
mejorando la efectividad del aprendizaje de una lengua extranjera como lo
sefalan Cinganotto y Cuccurullo (2016). Este enfoque no solo integra el
contenido del curriculo con la ensefianza de un idioma extranjero, sino que
otorga la misma importancia al progreso de ambas. Sus clases propician
espacios y experiencias (poco convencionales) inmersas permanente en el
idioma y su cultura (Wojtowicz et al., 2011). Estos mismos autores, resaltan en
su investigacion sobre el impacto de las TIC en el método CLIL, varios beneficios
de las tecnologias, como el incremento en la motivacion, variedad de actividades
atractivas, apoyo al profesorado, estimulaciéon del trabajo colaborativo e
individual, entre otros. Pues bien, como afirman Singhal (1997) son muchos los
beneficios atribuidos al uso de las tecnologias en los aprendizajes de idiomas y
la verdad es que no es algo nuevo, pues en los afios 90 ya se hablaba sobre las
oportunidades del uso auténtico de la lengua en situaciones significativas que
los espacios mediados por CLIL proporcionan.

Y es que estos estudiantes, los del acelerado siglo XXI, estan constantemente
expuestos a otro tipo de herramientas y medios, es por ello por lo que es
necesario repensar y reformular la practica docente incorporando e integrando
en ella enfoques, recursos mas efectivos con el fin de desarrollar no solo la
competencia comunicativa sino, ademas, la competencia digital (Cinganatto y
Cuccurullo, 2016). Existe pues, una urgencia por la creacion, participacion,
promocién y aprovechamiento de las comunidades virtuales, no unicamente
referentes a CLIL (como se presentara a continuacion) sino al uso de las TIC en
la educacion en general. En Europa, existen varios proyectos promovidos y
financiados por la misma Union Europea entre los que se destacan, segun
Cinganatto y Cuccurullo (2016): E-CLIL, Pools-t, Clilstore, Tools, CCL (CLIL
Cascade Network); pues como lo afirma el mismo autor, son estos espacios los
que contribuyen al aprendizaje permanente y al desarrollo de las competencias
requeridas en esta sociedad. Ya que como lo afirma Furstenberg & Kletzenbauer
(2012.) el rol de las TIC en el método CLIL es esencial debido a las herramientas,
recursos y medios proporcionados por ellas, que facilitan el proceso de
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ensefianza y aprendizaje. No obstante, se debe tener en cuenta algunos
aspectos al momento de planear y coordinar actividades en un entorno CLIL,
integrando las 4 C’s sefialadas por Coyle, D et al. (2010): Comunicacion
(Consideraciones linguisticas), Contenido (Progreso en el conocimiento,
habilidades y comprension), Cognicion (Desarrollar habilidades de pensamiento
que vinculan la formacién de conceptos abstractos y concretos, la comprension
y el lenguaje) finalmente la Cultura (Exposicion a perspectivas alternativas y
entendimientos compartidos, que profundizan el conocimiento de la otredad y el

y0).

Ahora bien, el enfoque requiere tiempo y esfuerzo, y aunque la integracion de
las tecnologias facilite algunas actividades, lo cierto es que el trabajo del
profesorado se incrementa, pero las experiencias y resultados que se obtienen
son incomparable con los métodos tradicionales (Wojtowicz et al., 2011). Y
aunque pareciese evidente y algo obvio el uso de las TIC en centros educativos,
aun se requiere de capacitaciones y espacios para un verdadero
aprovechamiento y lograr su eficacia al momento de incorporarlas con distintos

métodos innovadores como el CLIL.

La revision de la literatura muestra que aunque son muchos los aportes y
ventajas de la integracion del enfoque CLILC con las TIC, es necesario seguir
trabajando en la experimentacion, creacion de materiales y de comunidades
virtuales pues estos proporcionan calidad y cantidad de exposicion al idioma
extranjero motivando a través de variedad de material, cooperando vy
aprendiendo por medio del hacer con el fin de desarrollar el aprendizaje de dicho
idioma y de las habilidades de pensamiento de orden superior. El objetivo como
de los docentes en esta sociedad del conocimiento debe ser pues, el de fomentar
el desarrollo de una de las competencias mas importante para el aprendizaje
permanente (/ifelong learning), se trata de la LTL Competence (siglas en inglés
Learning To Learn) la competencia de aprender a aprender. Y aunque no se
encuentre mucha literatura sobre LTL debido a la dificultad para medirla y
analizar los posibles impactos sobre ella como lo expresan Garcia-Esteban,
Villarreal Izaskun y Bueno-Alastuey (2019) necesaria para el desarrollo de
algunas de las competencias instauradas por el Council (2006) como finalidad

para fomentar el aprendizaje a lo largo de toda la vida. Guth, Helm y O'Dowd
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(2012) y Schmid y Hegelheimer (2014) sefalan que ha surgido un incremento en
el interés acerca del uso de la telecolaboracion para integrar la tecnologia en los
cursos y contribuir con el dicho desarrollo de competencias.

La telecolaboracion es, segun Vinagre (2017), “una actividad centrada en el
alumno que implica involucrar a los estudiantes en la colaboracién virtual con
socios en diferentes lugares para lograr ciertos objetivos de aprendizaje o
capacitacién". Es por ello entonces, que esta propuesta, a través el enfoque
(informal) CLIL y mediada por las TIC (ecosistema tecnologico de WYRED),
solicita a los participantes no solo intercambiar y comparar opiniones acerca de
un tema en particular, sino ademas pretende que a traveés del trabajo colaborativo
y la socializacion se cree contenido audiovisual para que sea compartido en la

plataforma, contribuyendo asi al desarrollo de las competencias digitales.
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4. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Este trabajo de investigacion esta realizado desde el paradigma cualitativo
(Creswell, 2013) con un disefio de estudio de caso unico, debido a que la muestra
de sujetos es una solamente permitiendo asi un estudio exhaustivo antes,
durante y tras la retirada del tratamiento, es decir, tras la participacion en la
plataforma WYRED. Este disefio permite entonces observar y comprender por
medio de la descripcién, documentacion e interpretacion desde una perspectiva

holistica y en su contexto (Garcia-Valcarcel, 2015).

4.1. Poblacion y muestra

En cuanto a la poblacion, se toma como punto de partida a los estudiantes de la
academia de inglés GO KIDS GO FOR IT ubicada en la ciudad de Salamanca
(Espafa) en la que me desempefio como profesora y quienes asisten una vez a
la semana durante una hora. La muestra estara compuesta por un grupo de
alumnos y alumnas cuyas edades oscilan entre los 14 y 19 afios (véase Figura
7), de los cuales ocho cursan estudios secundarios obligatorios, uno bachillerato
y dos carreras universitarias, para un total de once con un nivel de inglés
intermedio - alto (B2 segun El Marco Comun Europeo de Referencia para las
lenguas: aprendizaje, ensenanza y evaluacion — MCER) el requerido para este
tipo de interacciones.

Aunque el numero de estudiantes no sera proporcionalmente significativo de la
poblacién de referencia, este sera de gran utilidad para comprobar si la
participacion en plataformas colaborativas tiene un efecto positivo en el

aprendizaje de idiomas, en este caso del inglés.
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Hlustracion 7Rango de edades de los participantes

4.2. Fases y calendario de actividades

En la Figura 8 se presentan las fases seguidas durante este estudio de caso.

HE I
.

Busca familiarizarse Obtencioén de datos Analisis de datos
con la naturaleza y el a través de (reflexiones
ambito del area de diferentes medios criticas sobre el
estudio problema o caso
estudiado)

Hlustracion 8Fases estudio de caso unico. Basada en https://slideplayer.es/slide/20827/
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Estas fases agrupan a su vez un total de ocho momentos que toman lugar en
diferentes tiempos durante desarrollo del presente trabajo. A continuacion, se
presentara un diagrama de actividades (véase Figura 9) con los pasos y su

respectiva descripcion.

WYRED

%05 &

>

llustracion 9Diagrama de actividades

Inicialmente, en la fase preactiva se encuentra el primer momento (01), en el se
realiza la preparaciéon del caso, en otras palabras, un planteamiento que llevaria
a la elaboracion de unos objetivos e hipotesis, los cuales fueron facilitados de
cierta manera por la plataforma WYRED dado su propdsito y detallada estructura.
La finalidad en este primer momento consiste en demostrar que la participacion
en las plataformas colaborativas influye de manera positiva al desarrollo de las
competencias digitales y al aprendizaje del inglés como lengua extranjera,
estudiando a su vez el impacto de dicha participacion en relacion con aspectos
motivacionales y de autopercepcion relacionados al desarrollo de las

competencias digitales de los estudiantes.

Durante la fase interactiva, se inicia con la presentacion del proyecto WYRED
(Anexo 1) a los estudiantes que participaran en el, como se indica en el momento
02. Posterior a ello, se realiza la aplicacién de un formulario en inglés creado en
Google y compartido con la muestra rapidamente por medio de un coédigo QR
(Anexo Il). El objetivo de este es conocer, de manera facil y atractiva las
experiencias que tienen estos once estudiantes en plataformas y comunidades
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virtuales, el rol de las TIC en su diario vivir, el aprendizaje y uso del idioma inglés
y sus autopercepciones acerca de las competencias digitales que poseen, esto
permitira orientar a los participantes de una mejor manera. En el siguiente paso
(momento 03) se explora el ecosistema tecnoldégico WYRED, haciendo un
reconocimiento de las herramientas como de diversas conversaciones que
proporciona la plataforma, dando inicio asi a la creacion de perfil con su
informacion personal de uso privado y respectivo avatar (Anexo lll). En el
siguiente paso o momento 04, se da inicio a la participacion en las
conversaciones internacionales “Your lives on SM vs adults” (Anexo V) dando
comienzo a su primer objetivo (siguiendo asi el orden de los distintos puntos de
accion: compartir opiniones, comparar y crear un material audiovisual). “Para
obtener resultados utiles, los jovenes necesitan ser mas que sujetos,
necesitamos escuchar sus necesidades, sus perspectivas, sus percepciones”
(Garcia-Pefialvo y Garcia-Holgado, 2019, p.33). En este espacio, los
participantes de distintos paises tendran la oportunidad de expresarse, investigar
y comentar acerca de los usos que ellos como jévenes les dan a las redes
sociales para después compararlo con el uso que los adultos de sus familias le
otorgan a las mismas. Adicional a ello, deberan comentar en torno a preguntas
generadas por los facilitadores, referente a si se consideran o no mejores

usuarios que sus padres y demas (familiares, tutores, profesores, etc.).

El paso a seguir en el momento 05 es la elaboracion de un material audiovisual
de manera colaborativa, en la que los estudiantes exponen sus reflexiones. En
el mismo, podran ademas incluir recursos de cualquier tipo encontrados en la
web (incluyendo las diferencias encontradas y compartidas con los diferentes
participantes de diferentes edades y los paises europeos). Posteriormente, en el
momento 06 se publicaran y compartiran los materiales en la plataforma, con el
propdsito de generar una reflexion integral de toda la participacién a manera de
cierre. En el se presentaran opiniones y reflexiones de los participantes tras la
participacion en las conversaciones. Finalmente, en la fase post-activa se realiza
una entrevista semiestructurada en inglés a la muestra con el fin de conocer su
opinion, dificultades, aprendizajes, en general la experiencia durante la
participacion en la plataforma. Se procede con el analisis y sus respectivos

resultados que llevaran a conclusiones que pretenderan responder a los
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objetivos planteados en este proyecto. Es esencial recordar que todas las fases
y sus momentos son efectuada unicamente por medio del idioma inglés, pues

cada uno de los pasos toman lugar en la academia de ingles a la que asisten.

Es asi como WYRED y su enfoque de ciencia ciudadana permiten conceder
control a los estudiantes para que exploren y se expresen, ya que esta
plataforma tiene como objetivo “dar a los jovenes una voz y un espacio para
explorar sus preocupaciones e intereses sobre la sociedad digital y compartir sus
perspectivas e ideas con la sociedad en general” (Garcia-Penalvo, 2018, p.27).
Es fundamental este tipo de espacios colaborativos para el objetivo principal de
este proyecto, “dado que como lo indica Ball (2014) “competencia’ involucra
“‘desempefo”, y para realizar una competencia necesita una situacion, lo mas
auteéntica posible” en su investigacion sobre las contribuciones del método CLIL
Nieto Moreno de Diezmas (2018) presenta el escenario ‘Surf with Art’, un blog, a
través del cual los estudiantes tenian que comunicarse y tomar decisiones para
organizar un proyecto de arte colaborativo. Y es que es este método CLIL
(aprendizaje integrado de contenidos y lenguas extranjeras), el que
inesperadamente se alia con los objetivos del presente proyecto permitiendo que
el contenido trabajado en clase sobre el rol y los usos de las TIC en el diario vivir
de las personas, presentado en sus libros de texto (Anexo V) fuera integrado,
compartido y discutido durante la participacion en WYRED, cruzando asi culturas
y fronteras de forma colaborativa comunicandose exclusivamente con el idioma
inglés. Es necesario resaltar que las unidades referentes a la tematica de las
tecnologias y su uso venian tomando lugar en las clases de inglés de los
participantes semanas antes de iniciar con el proyecto, como parte del

cronograma de la misma academia.
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Tabla 2

Calendario de actividades

M. Bejarano Echeverri

ACTIVIDADES/MESES |ISEMANAS (FEBRERO MARZO |ABRIL [MAYO |[JUNIO
ANO 2019

Presentacion del proyecto 1 I

Formulario inicial “Digital 2 _

competences & language

learning”

Creacion de Perfil en 2 I

WYRED

Participacion en la 8 I N

comunidad “Your lives in

SM vs adult people”

Elaboracién material 2 -

audiovisual

Publicacion material 1 - -

audiovisual y comentarios

Realizacion y 1 e

transcripcion de la

entrevista

Analisis & resultados 3 -

4.3. Instrumentos de recogida de informacion e

implementacion

Se hace una seleccion de métodos cualitativos con énfasis en comprender las
perspectivas de los actores directamente involucrados. Como instrumento
principal hemos realizado un formulario en Google (herramienta que permite
descargas y visualizacion de graficos) a los once participantes con diez
preguntas acerca de sus experiencias en plataformas y comunidades virtuales,
aprendizaje del inglés, el rol de las TIC y sus competencias digitales (Anexo VI).
Al finalizar la interaccidn en la plataforma virtual, se concluye el tratamiento con
una entrevista semiestructurada para conocer detalles especificos sobre la
experiencia vivida referentes a cuestiones de aprendizaje, dificultades vy
aspectos relevantes a los objetivos de esta investigacion (Anexo VII).

El ecosistema WYRED, ha permitido el acceso y posterior descargar de los
comentarios y del material audiovisual (videos e imagenes) creados y publicados
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como actividad final en la comunidad “Your lives in SM vs adult people” (Anexo
VIII 'y IX) como también informacion general sobre los participantes. Esta
informacion se ha obtenido de forma pseudonimizada a partir de la base de datos
de la plataforma y se ha procesado en Excel. Asi mismo, los datos de los
participantes se han sacado de forma pseudonimizada para poder realizar el
analisis en el presente trabajo.

La informacion recolectada se analizé con base en un conjunto de categorias
definidas en el planteamiento y objetivos. Para este trabajo se utilizé el paquete
informatico Nvivo, en él se revisan los distintos documentos en formato Word y
Excel, como también la entrevista para la realizacién de la transcripcién. Se
analizé cada categoria para identificar patrones significativos que se revisaron
nuevamente con evidencia obtenida. Las conclusiones fueron tomando forma
con los patrones que iban surgiendo de este analisis.

Finalmente, la observacion tuvo un gran rol durante todo el proceso investigativo,
especialmente durante la mayor parte de participacion en la plataforma WYRED
(ya que también lo hacian desde sus hogares) y elaboracién de material

audiovisual.
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5. RESULTADOS Y ANALISIS

5.1. Resultados obtenidos a partir de la aplicacion del
formulario inicial

Con la finalidad de saber como podrian las plataformas colaborativas facilitar el
desarrollo de las competencias digitales y el aprendizaje del inglés como lengua
extranjera, era necesario conocer si los participantes tenian conocimiento de lo
que eran dichas plataformas, acerca de su experiencia en comunidades virtuales
y el uso del inglés dentro de ellas, como también de las competencias digitales
que poseian (respuestas Anexo X) . Por lo anterior se da inicio al tratamiento con
el formulario en linea.

En los resultados obtenido en este primer momento, se evidencia una falta de
claridad en cuanto al concepto “comunidades virtuales”, pues como se muestra
en la Figura10, en la respuesta numero 2, pareciera que la mayoria conoce lo
que es, pero por el contrario en las respuestas a las preguntas numero 3 y 4,
como lo muestran la Figura 11 y en la Figura 12, no estan seguros si pertenecen

0 no a una de ellas.

2. Do you know what an online community is?

11 respuestas

® Yes
® No

llustracion 10.Grdfico respuestas pregunta 2 formulario inicial
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3. Are you part of any online community?

11 respuestas

® Yes
® No

I'm not sure

Hlustracion 11.Grdfico respuestas pregunta 3 formulario inicial

4. Have you ever participated in forums? If so, when? what about?

11 respuestas

No

I don't know
No.

| dont think so

| have never participate in forums.

Ilustracion 12.Respuestas pregunta 4 formulario inicial

En cuanto a las competencias digitales, se les preguntd si se consideraban
buenos ciudadanos digitales y se mostraron en gran mayoria anonadados con el
término, incluso traduciéndolo al espariol, su lengua materna. Una vez aclarado
el término, se observa en la Figura 13 que las respuestas de diez estudiantes
consideran que son buenos ciudadanos digitales refiriéendose en su mayoria a
aspectos basicos de uso, a excepcion de una participante que afirma
desconocerlo. Dos participantes por su parte aseguran seguir las reglas (sin
cometer crimenes digitales) y hacer uso apropiado de Internet, por ultimo, solo

una participante menciona un uso educativo y de aspectos académicos.
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7. Do you consider yourself to be a good digital citizen? Explain

11 respuestas

res
Yes. | think | am a good digital citizen because | can manage most electronical devices and | can also use the
Internet. | am good user of the Internet because | only use it to watch videos and also to learn and search for
information for school projects, etc.

| think 1 am a good user of the internet because | use it to search information , talk with my friends or listen to music
Yes, | think I'm a good one because | don't abuse of the technology.

| think that I'm a good one

Good one. Beacause | use tecnologies in a good way.

Yes. Because i have some skills.

Yes, because | dont commit digital crimes or something similar, | try to respect all people

Yes because | protect my identity

Yes, | think so because | try to use Internet and social media properly. That means being respectful with the others
and also trying to follow the rules.

More or less, | think that | can do the basically things, like talk with friends, watch films, but | think that there are a

Int Af thinne that ran laarn

llustracion 13.Respuestas pregunta 7 formulario inicial

Cuando se les pregunté acerca del rol de las tecnologias en su vida, todas las

respuestas expuestas en la Figura 14 coincidieron en que esta juega un papel

muy importante ya que hace parte de su diario vivir pues les permitia hacer

muchas cosas, como comunicarse, indagar e informarse.
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8. Does technology play an important role in your life? Explain

11 respuestas

Yes. | use my mobile everyday

Yes. It is very important for me because, although | can be well without it, it keeps me connected with my friends
and family. It also helps me to study and to do other usual activities in my life.

Yes,| use my phone like every day so it is important for me.

| think it plays an important role in every teenager’s life nowadays

a very big role, because | use it for many thing like searching on google...

Yes. Beacause | think that we are using ten all time

Yes. | used It for a lot of things

Yes, it allows me to be inform about news, | speak with my friends, listenning to music.
Yes because nowadays we use the technology all time

Yes, without technology | wouldn't be able to communicate with other people and It also help me to be updated and
to know aout what's going on in the world.

| think that technology is very important to me nowadays. | think | couldn't live without it. Everyday | use my phone
to talk with my friends, my laptop to look for information or to watch films...

Ilustracion 14.Respuestas pregunta 8 formulario inicial

Por ultimo, es fundamental observar las respuestas correspondientes a la
pregunta final del formulario en la Figura 15, la cual indagaba si ellos creian que
la tecnologia y el inglés podrian ayudarles a expresarse y ser escuchados. Ellos
por su parte, afirman que al ser un idioma internacional las oportunidades son
muchas, entre las situaciones o ejemplos presentados rescatamos entablar
amistades, reforzar el aprendizaje del mismo idioma, sentirse escuchados,

participar en foros y manejo de aplicaciones.
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10. How do you think technology or/and English can help you and others
speak out? Explain

11 respuestas

Yes

As english is the “international language" it can help us to comunicate with others from foreign countries. Also
technology is important because we are good at it and we can use it as a tool to express our ideas by a modern
way which may make adults take us into account.

With technology you have a lot of opportunities to learn a lot of languages you can watch videos of English people
or search vocabulary you don't understand ,also there are lot’s of apps where you can learn english.

| think technology help us to communicate with a lot of people, almost everyone, and English is like the universal
language, so it's very useful

talking in forums with other people from other countries
Beacause you relate with other people
You can use them for have more friends

English is the most spoken language, so when you speak with people of different country you will probably have to
speak in english with them

Yes because with the technology we can expand oir message

Tlustracion 15.Respuestas pregunta 10 formulario inicial

Finalmente, tras analizar los resultados del formulario es notorio la falta de
familiaridad de algunos conceptos de parte de los participantes, y aunque sus
competencias digitales no parecen estar desarrolladas por completo
(inexperiencia con los cédigo QR), es evidente la conciencia que tienen en
cuanto a los beneficios y oportunidades que las TIC y el inglés ponen a su

disposicién.

5.2. Resultados obtenidos a partir de la participacion en la
plataforma WYRED

Para verificar el impacto e influencia de las plataformas colaborativas en
desarrollo de las competencias digitales y al aprendizaje del inglés como lengua
extranjera, se procede al analisis de la participacion en las conversaciones
WYRED dentro de la comunidad “Your lives in SM vs adult people”. Las
conversaciones que tuvieron lugar entre los meses de marzo y abril permitieron

que los participantes hicieran uso del vocabulario y términos relacionados al uso
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de las TIC en el diario vivir, esto dado a que la interaccion fue principalmente de
tipo escrito.

A continuacion, se presentaran las 30 palabras mas usadas (véase Figura 16)
por los diferentes participantes en la comunidad elegida para este proyecto (Your
lives in SM vs adult people). En ella, debian describir y comparar el uso que ellos

le daban a las tecnologias y comparar su uso con el de los adultos.
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Ilustracion 16.Palabras mas usadas en la comunidad “Your lives in SM vs adult people”

Se realizara entonces un anadlisis comparativo de la autopercepcion de la
competencia digital de los estudiantes, tomando como referencia lo respondido

en el formulario y la participacién dentro de las conversaciones internacionales
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tituladas “Your lives on social media vs adults” en la plataforma WYRED. Es

necesario destacar el siguiente comentario (véase Figura 17).

@ Submitted by on Thu, 21/03/2019 - 18:23
-

| spend the same time with my mobile phone as my parents. But | know more than they about technology and how to solve problems on internet and
things like that

o i et rpy

llustracion 17.Comentario extraido de la comunidad “Your lives in SM vs adult people”

En él, la participante expresa que sus padres y ella dedican la misma cantidad
de tiempo con el teléfono movil, sin embargo, ella afirma saber mas que ellos en
cuanto a la tecnologia y la resolucion de problemas. Esto parece a primera vista
encuadrar con lo contestado por la gran mayoria en el formulario inicial (pregunta
7) donde afirmaron considerarse buenos ciudadanos digitales. Sin embargo, no
fue lo observado durante el tratamiento, en especial durante la creacion del
material audiovisual ya que desconocian herramientas basicas para la creacion
de videos, aplicaciones, como también las pautas para buscar imagenes con

derechos de autor, sus fondos y demas. Nieto Moreno de Diezmas (2018) dice:

“La Recomendacion europea del 18 de diciembre de 2006 definio dos
dimensiones centrales de la competencia digital: la competencia digital
informacional y la competencia digital comunicativa. La competencia
informativa consiste en la adquisicion de las habilidades necesarias para
recuperar, evaluar, almacenar, producir, presentar e intercambiar
informacion mediante dispositivos y aplicaciones digitales, mientras que la
competencia comunicativa incluye el uso de nuevas tecnologias para

comunicarse y participar en redes de colaboracion en linea” (p.78).
Ahora bien, es evidente la necesidad de repensar los contenidos, las exigencias
del curriculo, la practica docente, en otras palabras, el sistema educativo en

general, pues como sefalan Salazar-Gomez, E., & Tobon, S. (2018) “si el
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contexto y las formas de aprender cambian, resulta logico pensar que la

educacion debe experimentar modificaciones” (p.2).

5.3. Analisis entrevista

Con la finalidad de explorar las oportunidades que brindan las plataformas
colaborativas para el desarrollo de las competencias digitales y el aprendizaje
del inglés como lengua extranjera, se realiza la revision de las respuestas a la
entrevista semiestructura compuesta por cinco preguntas (transcripcion Anexo
XlI) . En ellas, los participantes manifestaron que habia sido una experiencia
enriquecedora e interesante ya que era algo diferente e innovador. Asi mismo,
para determinar la influencia que tienen la telecolaboracién y el enfoque CLIL
sobre la motivacion en el proceso de aprendizaje del inglés como lengua
extranjera, los participantes afirmaron que al tratarse de un contexto experiencial
e internacional habia impactado positivamente en la motivacion hacia el
aprendizaje de este.

A continuacion, se podra observar en la figura 18 las distintas categorias y como
estas se conectaron durante las dos fases, fase pre-activa y post-activa. La
motivacion es un factor esencial en el aprendizaje de todo tipo, por ello su papel
en esta investigacion ha sido fundamental como se evidencia en la Figura 19.
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llustracion 18.Categorias encontradas en las fases.
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Comunidades & Motivacion en el Rol
Plataformas aprendizaje
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llustracion 19.Papel de la motivacion durante el tratamiento
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6. DISCUSION Y CONCLUSIONES

En cuanto a la participacién en la plataforma colaborativa, se obtiene informacion
sobre como afecta el desarrollo de competencias digitales, algo poco presente
en la literatura sobre las TIC y los entornos CLIL, ya que como lo sefiala Nieto
Moreno de Diezmas (2018) se enfocan meramente en el efecto que tienen en si
de las tecnologias.

En ese mismo sentido, tras el analisis descriptivo por dimensiones, se logro
corroborar la importancia del rol de la motivacidén en el aprendizaje del inglés y
de como este se ve influenciado de manera significativa por la interaccién de las
TIC, mediante un contexto real y contenido elocuente en la que la usabilidad del
mismo idioma es revelada. Lo anterior, tomando como referencia lo sefialado por
Arnold y Ducate (2006) en el concepto de que "la colaboracion en un entorno en
linea crea la oportunidad para que un grupo de personas construyan
conocimiento juntos, vinculando asi la reflexion y la interaccion”.

A pesar de la escasez de estudios en la literatura sobre la adquisicion de
competencias intercurriculares, la metodologia CLIL parece aproximarse al
desarrollo de estas, o por lo menos en la educacion secundaria e inicios de
educacion superior. Lo anterior coincide en gran parte a lo concluido por Nieto
Moreno de Diezmas (2018) en su estudio: “Explorando la contribucion de CLIL
hacia la adquisicidon de competencias transversales: un estudio comparativo
sobre el desarrollo de competencias digitales en CLIL”, en el que los
participantes mostraron habilidades significativamente mas altas que sus
compafneros concernientes a las competencias para aprender a aprender y su
competencia emocional.

Los resultados del estudio de caso han sido bastante aceptables teniendo en
cuenta el poco tiempo del que se disponia, la limitada disponibilidad de parte de
los participantes a quienes veia una sola vez a la semana y el numero reducido
en la misma muestra. Entre las limitaciones y debilidades se encuentra que, al
no ser una muestra representativa, deben hacerse mas estudios, con
participantes de varias edades y niveles educativos y por qué no con otros
idiomas extranjeros.

En cuanto al factor tiempo, la participacion en la plataforma suponia tres
semanas segun lo estipulado por sus propios coordinadores, sin embargo,

37



Competencias digitales y el aprendizaje de idiomas M. Bejarano Echeverri

debido a factores ajenos se debidé ampliar durando asi al rededor dos meses.
Inasistencias a clase, examenes, viajes y enfermedades por parte de los
participantes que a su vez eran mis alumnos, evito que hubiese una constancia
aun mayor durante el tratamiento, no obstante, aunque nuestras clases eran
unicamente un dia a la semana, logramos sacar adelante el proyecto culminando
con éxito los objetivos y actividades propuestos por la comunidad.

Dentro de las limitaciones concernientes a la recogida de informacion se observa
que, aunque no se encontrara un instrumento que valorara y evaluara las
dimensiones presentadas en las competencias digitales, pues es algo que viene
obteniendo lentamente importancia en la literatura, lo cierto es que no hay un
instrumento validado que nos permita ser usado para este tipo de objetivos. Por
lo anterior, este proyecto se basd en la autopercepcion por parte de los
participantes mismos.

Pues bien, en cuanto a uno de los aspectos mas relevantes en este proyecto, es
decir la autopercepcion de las competencias digitales que los estudiantes
afirmaron tener pero que sin embargo no se evidenciaron durante las
participaciones en la plataforma, es preocupante observar que los estudiantes
del siglo XXI, los llamados nativos digitales, carezcan de habilidades basicas
informacionales, es evidente entonces que algo esta fallando. Las TIC no estan
jugando el papel que deberia, 0 al menos no en los diferentes centros educativos.
Pues estas se pueden usar para forzar a los estudiantes a trabajar en un entorno
de colaboracion donde como lo exponen Bueno-Alastuey y Garcia-Esteban
(2016) trabajar y resolver problemas es una necesidad a través del dialogo
cooperativo. Estos aprendices pueden aprender a “explorar, pensar y resolver
problemas” como lo indica Hanesova (2014) acordando actividades que pueden
ampliar su pensamiento y ayudarlos a pasar a procesos cognitivos de orden
superior. Como si no fuera suficiente, al usar la colaboracion virtual, el
profesorado se ve obligado a explorar las posibilidades de estas tecnologias
ofreciéndoles oportunidades para desarrollar y aumentar su competencia
docente digital.

Se he podido extraer una serie de conclusiones una vez finalizada la ejecucién
del presente trabajo relativas a la teoria e hipotesis existente sobre la tematica
expuesta, al impacto e influencia positiva que las plataformas colaborativas
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pueden brindar al desarrollo de las competencias digitales y al aprendizaje del
inglés como lengua extranjera, como también lo concerniente a la experiencia
educativa obtenidos por medio de un disefo de estudio de caso.

Se ha de reconocer la necesidad de concienciacion y reflexion sobre la
importancia del rol que las tecnologias de la informacion y de la comunicacion
tienen en la educacion, o por lo menos la mera presencia que deberian tener en
las aulas. Lo anterior, con la finalidad de fomentar el interés en su uso durante la
practica docente en la ensefianza del inglés como lengua extranjera.

En segunda instancia, se ha podido percatar de que la ensefianza del inglés
requiere de actualizacion y modificaciones que emplean las nuevas tecnologias,
pues, aunque no se ensefia de forma tradicional como se hacia en décadas atras,
es evidente la carencia de este tipo de integraciones e innovaciones en el aula.
Es esencial entonces, implementar estas tematicas en el sistema educativo
especialmente en la formacién docente.

Es pertinente hacer un llamado a los docentes, directivos y al sistema en general,
acerca de la necesidad de creacion o mera facilitacion de espacios virtuales
como el que nos convoca. Esto con la finalidad de proveer a los estudiantes los
medios y las herramientas requeridas en esta sociedad, revisando sus
autopercepciones para hacer frente a las carencias presentadas, como lo indican
Cabero (2014) la inclusion de las TIC es clave en la transformacion y en los
procesos de ensefianza -aprendizaje para lograr una calidad en la educacion.
Los medios digitales, en particular estas plataformas colaborativas muestran una
puerta a un nuevo paradigma educativo en el que el aprendizaje pueda tener
lugar en cualquier momento y en cualquier lugar. Y es que todas estas
propuestas de educacién expandida, el aprendizaje ubicuo e incidental durante
toda de la vida permiten conformar experiencias de aprendizaje que trascienden
la educacioén formal, transformando todo espacio en una escena potencial para
el aprendizaje. Como afirman Cinganatto y Cuccurullo (2016), son un sin fin de
oportunidades las que provee el Internet y la Web 2.0 para que los estudiantes
se conviertan en protagonistas de su proceso de aprendizaje, para que con un
rol activo no solo sean consumidores de contenidos sino también creadores del
este, con ayuda de sus profesores claro esta. Y aunque se haya obtenido un
resultado aceptable y la literatura nos muestra efectos positivos en proyectos
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concernientes al uso del método CLIL y la adquisicion de habilidades

interdisciplinarias, se necesitarian mas pruebas, como expone Nieto Moreno de
Diezmas (2018):

“con el fin de constatar el beneficio de CLIL para desarrollar todas las
competencias clave establecidas por la Recomendacion del 18 de diciembre
de 2006 del Parlamento Europeo y el Consejo sobre las competencias
digitales para el aprendizaje permanente. Ya que en dicho documento La
legislacion educativa espafola, en particular, considera que las
competencias clave son puntos de referencia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje y el objetivo final que debe alcanzar la educacion obligatoria.
Esto significa que todos los estudiantes, ya sea que estén matriculados en
educacion general o en programas bilingiies o CLIL, deben adquirir estas
ocho competencias clave: comunicacion en la lengua materna,
comunicacion en idiomas extranjeros, competencia matematica y
competencias basicas en ciencia y tecnologia, competencia digital, aprender
a aprender, conciencia y expresion culturales, competencias sociales y
civicas, y sentido de iniciativa y emprendimiento. En este sentido, se debe
tener en cuenta que las competencias no pueden relacionarse con un tema
especifico, sino que involucran diferentes aspectos de las habilidades y
estrategias de aprendizaje y son interdependientes y transversales” (p.76).

Pues como afirma la autora, no hay literatura que conecte el uso del método CLIL

con el aprendizaje de las competencias digitales, presentando aqui una gran

oportunidad para futuras lineas de investigacion.
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8. ANEXOS

Anexo L. Presentacion Proyecto WYRED

En este anexo se puede observar parte de la presentacion realizada a los participantes
acerca del Proyecto y de la plataforma, su estructura y caracteristicas:

INTERNATIONAL CONVERSATIONS

YOUR LIVES ON SM VS ADULTS

March

GrantAgreement

number: 727066

MaritzaBejarano Echeverri

Grupo de Investigacion GRIAL
Universidad de Salamanca

ITN]T

Your lives on Social Media vs adults
March

netWorked Youth Research for ' inthe
Digital society

This presentason reflacts enly the suthor’s view and that the Conmission is not yesponsible for any use that may de
made of the mfomation it contains.

Copyrighe This project hes received fundng from the Buropeas Union’s Horizon M0N0 research and maovason programme
under srant agreemant No 727086

Unless officially marked PUBLIC. &1k document and 25 contems yemam the mropernty of the bameficiaries of the WYRED
Consoerium and may not be distritused or rep wthonr the expras approval of the Project Cocedimatar

'E

llustracion 20Presentacion Proyecto WYRED
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Title: Your lives in SM vs adult people
Publicity message

How do you use technology in your daily life? Which apps do you use to talk
with your friends? Do you buy your things in online shops? Have you observed

how adults around you use the apps?

There are so many ways to use apps in our daily lives as apps exist. Compare
how you use social media in your own life with their parents’ use, both what

apps and what practices, and discover how people in other countries use those

apps.
Topic “SM in your daily lives”
Research project (Main objective)

Relate in some way to the previous activity on Influencers, maybe journalling

their SM use (there are apps that log it)
Action points

1. Prepare a video to launch the activity. Publish on WYRED Youtube.
Short video of people talking, discussion about the topics of the activity

partners make short snippets Alicia edits them together

2. The same community used for first conversation about Living on SM

in January.

First days (2-4 days) focus on comparing how they use SM in their own
lives with their parents’ use, both what apps and what practices. They

can post videos voice of text to comment

3. Once conversation under way we start a thread to get insights about

differences between countries

4. After the reflection period, they can create groups, hopefully interna-
tional, in order to compare their ways of using SM with parents. For in-
stance, two YP in Spain make a video about their ways of using SM for
buy clothes and two YP in Italy make a video about how their parents (or
tutors or adult people around) buy clothes. They make videos about
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their ways of using SM, comparing with parents, or looking for differ-

ences between countries

6. The last days can be focused on sharing the videos and establishing
an online dialogue about them in other forum thread, and drawing

out insights from the activity with them. Possible webinar.
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Anexo II. QR code — Google Form Digital competences &
language learning

Este codigo permitio a los participantes un acceso rapido al formulario en linea.

L 1E il |

llustracion 21.Codigo QR con acceso a formulario inicial
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Anexo III. Creacion de perfil en la plataforma WYRED

Estas figuras presentan como lucia un perfil creado y el total de participantes:

A} Public data Your communities

Do you speak any of these languogos:
English
Espanol
Yourlivesen  Welcome

= N i Vitan Y e pimiace —W

odutts

Ilustracion 22.Perfil en plataforma WYRED

@O aoeaoo

Alvaro Cosd4 Heeyyy eyyyy HugoB Amelia Gizemag
Ivii_ ittohu LiYantov Lolapolol Marg M ge TheTechi Simone_ Mairead Ma IBut:
Ivati
10f3 next» 1of2 next:

Ilustracion 23.Miembros y facilitadores participando en WYRED
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Anexo IV. Inicio participacion en las conversaciones

Este anexo permite observar las fechas exactas en la que las conversaciones tomaron
lugar, como también parte de algunos comentarios.

Your lives on Social

@ Current conversations
Media vs adults

Your lives on Social Media vs adults

‘ 10/03/20]9 Compare experiences
How do you use technology in your daily life? Which
apps do you use to talk with your friends? Doyoubuy @ 01/04/2019 What you parents do on social
your things in online shops? Have you observed how media...
adults around you use the apps?

There are so many ways to use apps in our daily lives
as apps exist. Compare how you use social media in
your own life with their parents use, both what apps
and what practices, and discover how peopie in
other countries use those apps.

Language: English |

1lustracion 24. Inicio participacion en las conversaciones

Submitted by Heyyyy on Tue, 26/03/2019 - 19:15

Hello Nick!!
My parents don't criticise my use of social media but they say that i'm always with the phone and | think that's true.

e e o ep

0 Submitted by Margarita on Mon, 25/03/2019 - 16:54
&
They thing that the adolescents have friends only in the phone and that we are all the day online. But i think is not true.

e ESEE

O Submitted by Nick on Mon, 25/03/2019 - 18:34

Do you think adults and young people are very different in the amount of time they spend online? They use different spaces, but are they doing
very different things?

% e ot ep

Hlustracion 25.Comentarios de miembros y facilitadores en la plataforma
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Anexo V. Unidades de libros de texto para la ensefianza del
inglés usados en clase.

2.1

Speaking
1 o e do you agee with the fellowing
‘statement! Discuss your ideas.
Coputer games are antsockl ard violnt.
and ther wsersare mindless perds.

e faasd o (€] il s
expecially a men, w4 e i

nacdy
et gerna hoing vt Eisatie

2 What ww the good things abost playing games
online? Are there any disadvantages?

3 1 paes, decide on the five most important features
of ary computer game, chaosing from a-h below,
What else o you lok for ina vitual gams?

o st pace
b essyto get ot
¢ ks of ction
d puzzls o solve
e single: and multh player modes
1 suitable for all ages
§ great background music
b sophistcated graphics
Bam spot
o g 1 7y e o e the s o the
effent way. By shimming the tet reading

Reading
4 Scan the four onfine reviews of computer games to

anwera-d quicky

Which game:

o Isthe chespest?

b petsthe st review?

 scems the st stabe or sdults?

A has the most impressive sounirach?

Whare did you ind thsinformation! Hom much et [RARLINILI) LN
didyounend toresd?

| Work in pairs, Choose one of the pictures each and think
about your answer o these questions.

Is this invention important o you?

Is it moro or loss important to other peoplo in your family?

Do you use it every day or less often?

Tell your partner how important your chosen object is.
Remomber to give reasons,

2 #o<iEIN Listen to two students discussing the seven objects
in the photos. They are answering this question.

* How important are these inventions in our daily lives?

1 Do they take turns to talk?

2 Do they ask each othor's opinions?

3 Do they always agree?

4 Do they talk about each picture?

O #o4KIN Liston again and write down what they say:

1 tostart the conversation.

2 when they move o the next picturo.

3 1o ask each other's opinions.

4 whon they agree with each other.

Exam tip

Don't spend too long on ane photo. You only have three
minutes for the whole conversation, Lear phrases you can
use to move the conversation forwards. See Units 4 and 6, ¥/

How many words/phrases can you think of that mean the
same as important? Write them down.

Lg% ] Ilhbotmmnnuumonmwardlwmny
times. Listen again and add the words/phrases they use (for
important) to your list. Did you already have some of them on
your list?

B uwirs seraxmo

Write your answers IN CAPITAL LETTERS on the separate answer sheet.

Example: [0] [P[R[E[p[1]c[T]1]o[N]s]

9 A gt sese of progression &4 you go from
never thosght wectricly could de 6 mach fus! R ml

6 #oETY Now listen to them discussing
the second part of the question.
* Which two do you think will become
loss important in tho future?
What do they decide? Does it matter if
they don't agree?
7 #odlE] Listen again and write down
what they say.
1 How do they move on to the second
question? What does Karolina say?
2 What doos Miguel say when he asks
Karolina's opinion?
3 What does Miguel say about the bicyci
1o show he hasn't changed his mind?

Work in pairs. Talk about the pictures
together and answer both the questions
 How important are these inventions

in our daily lives?
© Which two do you think will become
more important in the future?

‘Time your discussion. If it is too short,
think of other things you can say.

Discuss these questions with a partner.

* How important s technology at

* What do you us
Do you enjoy wr

think rhnnl.x;, 0P8 pex
from talking to ecch other?

* Do you think pecple are too
dependont on mobilo mme.

Reading and Use of Faatigh,
Bramop- "

[ [TTTT]
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Too many emails

o
™

Vocabulary - Computers

1 Look at this spider diagram showing useful computer words.
Complote the diagram with these words, then add some more
that you use.

e _omail_log out upm"dnhmr update NobmmJ

i —
n ‘e

.
"7

2 Read these short texts about computers. Complete thom with
words from the diagram, in the correct form where necessary.

The Neptune is & powerful new laptop. With
your purchase, we are offering an external hard
U] ot a reduced price 50 you can
automatically (2) up your files and
store large amounts of (3)

*Some
shouldr V.Do you agree?
Exam tip
When you answer a question, think about
sy, whon or o Aws axend you I vwir s usk oF EnaLisn
o

A

ce

17 Think of a compound word that goes

Technology =

Vocabulary - Word building (3)

3 Find words in Exercises | and 2 which
are formed from the words bolow plus
asuffix.

apply atiach  aulomatic
oasy power

Now complete the table below with
words formed by adding one or two of
these profixes/sulfixes.

Gy -Gion |

d dis- bl en
(ivo oy un-

Voo [Nown ]|
dusadie

COMMERCE
cowpeTe |
— ] =

4 Which of these suffixes are always
added to make nouns and which to
make udbcllm’l
Ld -al ity nnn" v -or

To make nouns, add:
To make adjectives, add:

Exam tip
In Use of English Part 3 there is always
one word which has to be changed
by adding a prefix (and sometimes a
suffix tool), )

Tlustracion 26. Unidades de libros de texto editorial CAMBRIDGE usados en clase
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practice

Some years ago, there were (0) that email PREDICT with ‘social’.

would soon be replaced as the most common means of 18 Be careful with the 'y,

online communication by social (17) sites. WORK 19 Use a word meaning ‘something that

Since then, however, the number of emails sent has causes stress”.

increased (18) .. , to the point that the volume  STEADY 20 You need to add both a prefix and a

received on a daily basis has become (19) . ..for STRESS i

many people. 21 Make sure you add the correct suffix.
22 Be careful with the final ‘e’

For some users, the situation has become so 23 A prefix and a sufflx are needed, pius a

(20) that they regularly delete all the emails BEAR spelling change.

they receive without even bothering to read them, which is 24 Take care with a spelling change.

rather (21) , to say the least. A less extreme  RISK

measure is to install software that sorts incoming mail

into different categories. By doing this, promotions from

(22) organisations, for instance, go into a COMMERCE

separate folder from messages arriving from friends or

employers, (23) us to see which emails are  ABLE

more important than others. Not all of us, though, may be

S0 keen to let software make such (24) for us. DECIDE
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Anexo VI. Formulario inicial en linea

PREGUNTAS respuesTas  [EEN)

DIGITAL COMPETENCES & LANGUAGE
LEARNING

Student's profile

Gender *

Female

Male

Ilustracion 27.Google Form.: Digital Competence & Language Learning

1. Do you play online video games?
a. Which console do you use?
b. If you are a PC gamer which platform do you use?
c. When playing, how do you communicate with other players?
d. In what language do you communicate while playing?
2. Do you know what an online community is?
3. Are you part of any online community?
4. Have you ever participated in forums? If so, when? What about?
5. Have you ever felt forced to learn a language? Explain
6. Do you think English has allowed you to be heard or to be part of something
meaningful?
7. Do you consider yourself to be a good digital citizen? Explain
8. Does technology play an important role in your life? Explain
9. Do you think young people's voices are heard concerning national or
international matters?
10. How do you think technology or/and English can help you and others speak

out? Explain.
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Anexo VII. Entrevista semiestructurada

Entrevista a participantes proyecto WYRED tras conversaciones internacionales
“Your lives on SM vs adults™:

56

1.

What is your overall opinion about the WYRED Project (funded by the
EU)?

. What do you think about YOUR participation in the conversations? How

did you feel?

How has your participation in the forum fostered encouraged) your
interest in the English language?

Did you encounter any (technical or other type of) difficulties?
Regarding the platform or devices, if so, how did you solve it?

Did you learn anything?
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Anexo VIII. Creacion material audiovisual — Proyecto
WYRED

llustracion 28.Creacion material audiovisual — Proyecto WYRED
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Anexo IX. Publicacion material audiovisual — Proyecto
WYRED

Maritza Bejarano E

PAGINA PRINCIPAL VIDEOS LISTAS DE REPRODUCCION

Videos subidos P REPRODUCIR TODO

WYRED PROJECT WYRED PROJECT - PARENTS Teens lives on social media
vs TEENS USING SM vs adults - WYRED PROJEC...

16 vistas * Hace 2 meses 26 vistas * Hace 2 meses

19 vistas * Hace 2 meses

Ilustracion 29.Publicacion material audiovisual Proyecto WYRED
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Anexo X. Respuestas formulario inicial en linea

Gender

11 respuestas

® Female
@ Male
Age
11 respuestas
4
3
2
1
0
16 18 19

What languages do you speak?

11 respuestas

Spanish

Spanish and English

Spanish, English and German.
Spanish and english

English, Spanish and French
english, spanish and german
English, German, Italian and Spanish
Spanish, English, Arabic and French.
English and spanish

Spanish, English and Portuguese
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1.Do you play online video games?

11 respuestas

@ Yes (continue answering)
@ No (go to question 2)

81,8%

1.a Which console do you use?

2 respuestas

@ Xbox

® PS4

@ Nintendo

@ More than one
@ Other

1.b If you are a PC gamer which platform do you use?

2 respuestas
@ Steam
@ Origen
@ Humble bundle
@ Windows store
100% @ More than one
@ Other

1.c When playing, how do you communicate with other players?

2 respuestas
@® Oral
@ Written
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2. Do you know what an online community is?

11 respuestas
® Yes
36,4% ® No

63,6%

3. Are you part of any online community?

11 respuestas
@ Yes
54,5% @® No
@ I'm not sure

18,2%

4. Have you ever participated in forums? If so, when? what about?

11 respuestas

No

I don't know
No.

| dont think so

| have never participate in forums.
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5. Have you ever felt forced to learn a language? Explain

11 respuestas

No

No

No.

No, because | like it

when | enter in my highschool, my parents forced me to learn german.

No. Because | like learn lenguges

Yes, when | travelled and | didn't know english as well as now, | felt bad so | tought | had to learn it
Sometimes, because my parents say that it is so important

| think that | have never felt forced to learn a language. For example in school | can choose if | want to learn French,
German... And my parents say that | can do wherever | want.

6. Do you think English has allowed you to be heard or to be part of
something meaningful?

11 respuestas

® Yes
® No
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7. Do you consider yourself to be a good digital citizen? Explain

11 respuestas

res
Yes. | think | am a good digital citizen because | can manage most electronical devices and | can also use the
Internet. | am good user of the Internet because | only use it to watch videos and also to learn and search for
information for school projects, etc.

| think | am a good user of the internet because | use it to search information , talk with my friends or listen to music
Yes, | think I'm a good one because | don't abuse of the technology.

| think that I'm a good one

Good one. Beacause | use tecnologies in a good way.

Yes. Because i have some skills.

Yes, because | don't commit digital crimes or something similar, | try to respect all people

Yes because | protect my identity

Yes, | think so because | try to use Internet and social media properly. That means being respectful with the others
and also trying to follow the rules.

More or less, | think that | can do the basically things, like talk with friends, watch films, but | think that there are a

Int Af thinne that ran loarn

8. Does technology play an important role in your life? Explain

11 respuestas

Yes. | use my mobile everyday

Yes. It is very important for me because, although | can be well without it, it keeps me connected with my friends
and family. It also helps me to study and to do other usual activities in my life.

Yes,| use my phone like every day so it is important for me.

| think it plays an important role in every teenager’s life nowadays

a very big role, because | use it for many thing like searching on google...

Yes. Beacause | think that we are using ten all time

Yes. | used It for a lot of things

Yes, it allows me to be inform about news, | speak with my friends, listenning to music.
Yes because nowadays we use the technology all time

Yes, without technology | wouldn't be able to communicate with other people and It also help me to be updated and
to know aout what's going on in the world.

| think that technology is very important to me nowadays. | think | couldn't live without it. Everyday | use my phone
to talk with my friends, my laptop to look for information or to watch films...
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9. Do you think young people's voices are heard concerning national or
international matters?

11 respuestas

® Yes
® No

10. How do you think technology or/and English can help you and others
speak out? Explain

11 respuestas

Yes

As english is the “international language" it can help us to comunicate with others from foreign countries. Also
technology is important because we are good at it and we can use it as a tool to express our ideas by a modern
way which may make adults take us into account.

With technology you have a lot of opportunities to learn a lot of languages you can watch videos of English people
or search vocabulary you don't understand ,also there are lot's of apps where you can learn english.

| think technology help us to communicate with a lot of people, almost everyone, and English is like the universal
language, so it's very useful

talking in forums with other people from other countries
Beacause you relate with other people
You can use them for have more friends

English is the most spoken language, so when you speak with people of different country you will probably have to
speak in english with them

Yes because with the technology we can expand oir message

I think that using English with technology in social networking sites can link people because with English everyone
can communicate and with technology you can reach every place.

I think that English can help me to talk with people of other countries and learn things about their culture and that
people of other countries learn things about Spain.
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Anexo XI. Transcripcion de entrevista semiestructurada a los
participantes

ENTREVISTA PARTICIPANTE 1:

1. What is your overall opinion about the WYRED Project (funded by the
EU)?
My general opinion of the platform is that is a good idea to to communicate
with other people with people from others places because you can practice

your English and meet new people.

2. What do you think about YOUR participation in the conversations?
How did you feel?
That it’s a little bit short because | hadn't got time to participate but | tried.

3. How has your participation in the forum fostered encouraged) your
interest in the English language?
A little bit because | was very perezosa lazy so | with this |, you push me
to speak with people | don't know | don't know who is and I'm not going to
meet them something like that so is good.

4. Did you encounter any (technical or other type of) difficulties?
Regarding the platform or devices, if so, how did you solve it?
| have problems with the plataform to put my name but for the other | think
that is a good thematic because is a, nowadays is so important and is good
to comparate the different generations all the people so | think is a good

idea to make this thematic.

5. Did you learn anything?
No, no | think no because | participate a little bit not too much so no | don't.
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ENTREVISTA PARTICIPANTE 2:

66

1. What is your overall opinion about the WYRED Project (funded by the

EU)?

For the first question | would say that my impression for the project is very
good first it was very good because | find it very good initiative to help
students to learn english, to get on with other students from other parts of
the world, | find it a very useful experience because we are not given the

opportunity to use our english in a daily situation.

. What do you think about YOUR participation in the conversations?

How did you feel?
My participation it was correct | participate by sending a comments and |

felt very good because | received a response.

. How has your participation in the forum fostered encouraged) your

interest in the English language?

Yes, it has fostered my interest in the english language because with this
activity you learn that english is a useful language and you can use it apart
from school classes and you also can use it in a useful way to help for
example in this case the European Union.

. Did you encounter any (technical or other type of) difficulties?

Regarding the platform or devices, if so, how did you solve it?

Yes, | found the platform a little bit obsolete and | find the way you upload
the videos a little a mess | find the way you upload videos a mess and the
way of posting comments too and it is not the mobile version is not very

good its only adapted for your computer version.

5. Did you learn anything?
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Yes, | learnt a lot of things starting with people from other parts of the world,
opinions and | learnt, yes | learnt English a lot and for conclusion my
impression of the project is very good.

ENTREVISTA PARTICIPANTE 3:

1. What is your overall opinion about the WYRED Project (funded by the
EU)?
| think is cool because you can learn how the other people from other
countries think.

2. What do you think about YOUR participation in the conversations?
How did you feel?
When | was writing the message | thought that for me it's easier to write
in English than speak in English because | express myself better and | felt
more comfortable.

3. How has your participation in the forum fostered encouraged) your
interest in the English language?
It increased.

4. Did you encounter any (technical or other type of) difficulties?
Regarding the platform or devices, if so, how did you solve it?
yes, | had a password and the second time when | was trying to enter the
forum | couldn't because it said it isn't the password and it was the
password and then | put the same like to renovar to change it but | out the

same and it was good..oh no it gave me a recommendable password.

5. Did you learn anything?
Not really.
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ENTREVISTA PARTICIPANTE 4:

1.

What is your overall opinion about the WYRED Project (funded by the
EU)?
It's a good idea to know the opinion of people from other countries.

What do you think about YOUR participation in the conversations?
How did you feel?
When | was writing | didn't think the age of the people and | write my

opinion.

How has your participation in the forum fostered encouraged) your
interest in the English language?

It increased my interest because you can see that english is useful.

Did you encounter any (technical or other type of) difficulties?
Regarding the platform or devices, if so, how did you solve it?

| didn't find any problem but | didn't found an avatar that looks like me.

Did you learn anything?
No.

ENTREVISTA PARTICIPANTE 5:
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1.

2.

What is your overall opinion about the WYRED Project (funded by the
EU)?
| think that is a good idea and it helps us to see how other people live in

other countries.

What do you think about YOUR participation in the conversations?
How did you feel?
| posted things sometimes and | also answer other people but none answer

me so that was a bit sad.
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3. How has your participation in the forum fostered encouraged) your
interest in the English language?
| think it increased like a little because | wanted to learn some things about

others and | knew | had to do it in english so that’s all.

4. Did you encounter any (technical or other type of) difficulties?
Regarding the platform or devices, if so, how did you solve it?
At first | couldn't out emojis also but then | instead of writing from the email
or like with the emojis that my own mobile has | used the emojis that there
were some and then | could put emojis but also | had another problem that
was that at first it, the platform didn't let me write post or comments like |

could write them but there weren't sent.

5. Did you learn anything?
How other people use their phones.

ENTREVISTA PARTICIPANTE 6:

1. What is your overall opinion about the WYRED Project (funded by the
EU)?
| think is a good idea.

2. What do you think about YOUR participation in the conversations?
How did you feel?

| just comment two times but nobody comments to me.

3. How has your participation in the forum fostered encouraged) your
interest in the English language?
It hasn't affected anything.

4. Did you encounter any (technical or other type of) difficulties?
Regarding the platform or devices, if so, how did you solve it?

| cant put emojis so finally | didn't put emajis.
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5. Did you learn anything?

How other people use their phones.

ENTREVISTA PARTICIPANTE 7:

1. What is your overall opinion about the WYRED Project (funded by the

EU)?
| think that is a good idea that these people connect teenagers of different
places and that we can learn a lot of thing of each other.

. What do you think about YOUR participation in the conversations?

How did you feel?

| didn't comment | did some comments but not to all persons.

. How has your participation in the forum fostered encouraged) your

interest in the English language?
For me, nothing.

. Did you encounter any (technical or other type of) difficulties?

Regarding the platform or devices, if so, how did you solve it?
| didn't have any problem.

. Did you learn anything?

How other people use their phones.

ENTREVISTA PARTICIPANTE 8:
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1. What is your overall opinion about the WYRED Project (funded by the

EU)?

| think is a good idea because talking with other people from other
countries is good to improve your language and to practice talking with
people who doesn't speak your own language.
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2. What do you think about YOUR participation in the conversations?
How did you feel?
| think it was good to write your own opinion about this topic and the video

was funny to be recorded and that’s all.

3. How has your participation in the forum fostered encouraged) your
interest in the English language?
| think that it motivates you because then you want to learn more english

to can speak better with other people.

4. Did you encounter any (technical or other type of) difficulties?
Regarding the platform or devices, if so, how did you solve it?
| had problem with log in with my mobile phone but that’s all.

5. Did you learn anything?

You can learn more words and make your vocabulary bigger and learn

about how people from other countries write and that’s all.
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ENTREVISTA PARTICIPANTE 9:

1. What is your overall opinion about the WYRED Project (funded by the
EU)?
| think is good because talking with other people not from your country

you can create new sKkills and is going to be useful for your future.

2. What do you think about YOUR participation in the conversations?
How did you feel?

| couldn't write too much but | think that it was a good idea to learn more.

3. How has your participation in the forum fostered encouraged) your
interest in the English language?
It's good because doing that you are going to be more motivated to learn
more English or other languages too.

4. Did you encounter any (technical or other type of) difficulties?
Regarding the platform or devices, if so, how did you solve it?
| didn't have any problem.

5. Did you learn anything?
| think that if you participate a little bit in any plataform you learn more and
be more relaxed when you talk with other people.

ENTREVISTA PARTICIPANTE 10:

1. What is your overall opinion about the WYRED Project (funded by the
EU)?
| think that the project is a very good idea because you can talk with other

people from other parts of the world and you can discuss some opinions.

2. What do you think about YOUR participation in the conversations?
How did you feel?
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My participation was little because | can’t write so much but | think is a
good idea.

3. How has your participation in the forum fostered encouraged) your
interest in the English language?
| think that writing in a forum like that you can learn more things and

increase your motivation.

4. Did you encounter any (technical or other type of) difficulties?
Regarding the platform or devices, if so, how did you solve it?
| didn't have any problem.

5. Did you learn anything?
| think that you can learn so much if you write in the forum and you can

also learn about other countries and their cultures.

ENTREVISTA PARTICIPANTE 11:

1. What is your overall opinion about the WYRED Project (funded by the
EU)?
| think is a very interesting project because you can meet other people on

the red and know about their experiences and way of life.

2. What do you think about YOUR participation in the conversations?
How did you feel?
| feel good, people read you and answer with their opinion, and | think

feedback is always comfortable.

3. How has your participation in the forum fostered encouraged) your
interest in the English language?
It was a way to practice English a little everyday and | think it is very

positive.
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4. Did you encounter any (technical or other type of) difficulties?
Regarding the platform or devices, if so, how did you solve it?

Everything in that aspect was okay.

5. Did you learn anything?
| think | didn't participate as much as possible but | could learn some
vocabulary from other people and of course what people in other countries

think about social media
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