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Resumen

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) brindan una gran cantidad de
recursos que, dependiendo del uso que se haga de ellas, apoyan a la ensefianza de lenguas y
contribuyen a desarrollar las capacidades de los estudiantes en el aprendizaje de espafiol co-
mo lengua extranjera (ELE). El presente trabajo propone un analisis descriptivo de las TIC en
tres manuales de ELE, considerando el uso de las herramientas 1.0 y 2.0 que se propone, la
cantidad de las mismas y cémo se trabaja el desarrollo de la competencia digital (CD) del
alumno. En conclusion, para lograr una integracion eficiente de las TIC en los manuales de
ELE se debe tener en cuenta las necesidades comunicativas y trabajar la competencia digital

como una competencia mas en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Palabras Claves: TIC, ELE, materiales, competencia digital.

Abstract

Information and communication technologies (ICT) provide a great amount of re-
sources that, depending on their use, support language teaching and help to develop students’
abilities to learn Spanish as a foreign language (ELE). This paper aims to show a descriptive
analysis of ICT in three Spanish course books, taking into account the use of the 1.0 and 2.0
tools proposed, how many of them are used and how the students’ digital competence (DC) is
developed. In conclusion, to efficiently integrate ICT in ELE course books, communicative
needs must be considered and also, DC has to be integrated as a common skill in the teaching

and learning process.

Keywords: ICT, ELE, materials, digital competence.
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1 Introduccion

Las generaciones actuales crecen en una sociedad tecnoldgica, donde la comunicacién
ha experimentado una mejora considerable, dando lugar a una sociedad mucho mas globali-
zada. La introduccién de las nuevas tecnologias en la vida cotidiana ha revolucionado de al-
guna manera la forma en la que los seres humanos nos relacionamos entre si. El uso de los
recursos tecnologicos en la actualidad se ha generalizado de tal modo que ha supuesto un
cambio radical en las formas de comunicarse, entre ellas se pueden mencionar el uso de in-
ternet, las redes sociales y los teléfonos moviles. Ademas, la telefonia mavil, con la variedad
de aplicaciones que ofrece, genera nuevas oportunidades para la creatividad y el aprendizaje.
Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (en adelante, TIC) aportan una gran
cantidad de recursos que, dependiendo del uso que se haga de ellas, apoyan a la ensefianza y
contribuyen a desarrollar las capacidades de los estudiantes eliminando también las barreras
comunicativas en relacion con el tiempo y las distancias.

Para Wen & Shih (2008), esta realidad ha traido consigo un cambio en los métodos de
ensefianza-aprendizaje, curriculum, objetivos y en el papel de los estudiantes y docentes, que
no solo se presenta a nivel de ensefianza y aprendizaje en la lengua materna sino en la adqui-
sicion de segundas lenguas y lenguas extranjeras. En este contexto, segun el Parlamento y el
Consejo Europeo (2006) el marco de referencia establece ocho competencias clave, entre
ellas la comunicacion en lenguas extranjeras:

la comunicacion en lenguas extranjeras comparte, en lineas generales, las principales capacida-

des de la comunicacion en la lengua materna: se basa en la habilidad para comprender, expresar e
interpretar conceptos, pensamientos, sentimientos, hechos y opiniones de forma oral y escrita (escu-
char, hablar, leer y escribir) en una determinada serie de contextos sociales y culturales (como la
educacion y la formacién, la vida privada y profesional y el ocio) de acuerdo con los deseos o las
necesidades de cada cual.(p.14)

La multiplicidad de herramientas tecnoldgicas favorece el desarrollo de las habilidades
linguisticas receptivas (leer y escuchar) y productivas (hablar y escribir). El desarrollo de es-
tas habilidades no solo incrementa la competencia comunicativa, mencionada arriba, sino
también la digital. Segun la Comision Europea (2018):

la competencia digital (en adelante, CD) implica el uso seguro, critico y responsable de las
tecnologias digitales para el aprendizaje, en el trabajo y para la participacion en la sociedad, asi co-
mo la interaccidn con estas. Incluye la alfabetizacion en informacion y datos, la comunicacién y la
colaboracion, la alfabetizacion mediética, la creacion de contenidos digitales (incluida la programa-

cién), la seguridad (incluido el bienestar digital y las competencias relacionadas con la ciberseguri-



dad), asuntos relacionados con la propiedad intelectual, la resolucién de problemas y el pensamiento
critico. (p.9)

Con respecto al uso de la tecnologia en la ensefianza de idiomas, la Doctora Cecilia Go-
ria del Centro Universitario de Lenguas de la Universidad de Nottingham, en un articulo (Wi-
Iliams, 2014, en The Guardian) opina que a medida que la tecnologia evoluciona, también lo
hace el proceso ensefianza aprendizaje indefectiblemente. Y para que esta innovacion real-
mente sea efectiva debe ir acompafiado de un cambio pedagogico, es decir el uso de la tecno-
logia por si sola, no significara ningun progreso.

Expertos del Horizon Report!, como Adams Becker, Rodriguez, Estrada, and Davis
(2016), sostienen que a raiz del constante avance tecnoldgico, se van generando nuevas for-
mas de aprendizaje. Una creciente cantidad de dispositivos, aplicaciones, servicios en linea 'y
softwares esta superando los limites de como los estudiantes aprenden idiomas

Segun Thorne (como se cita en Adams Becker et al., 2016), los estudiantes viven en Insta-
gram y otros medios de comunicacion social; juegan masivamente a diferentes juegos en li-
neay se cuestiona como pueden hacer esas actividades que aman y continuar desarrollando
una tercera, cuarta y quinta lengua en estos contextos. Por ese motivo sostiene que se necesita
incentivar y estructurar el lenguaje aprendiendo en estos entornos y amplificar posibles resul-
tados de aprendizaje a través de su integracion formal en las aulas. De ahi que los profesores
deban estar actualizados con esta innovacion tecnoldgica para poder adoptar las herramientas
mas apropiadas para sus alumnos Adams Becker et al., (2016).

Por otro lado, Adams Becker, Pasquini, and Zentner (2017) afirman que una serie de estu-
dios recientes han demostrado que los jovenes aun tienen mucho por aprender en cuanto a sus
habilidades digitales. Investigadores de Stanford, (Wineburg, McGrew, Breakstone, and Or-
tega, 2016), encontraron que los estudiantes manejan exitosamente las redes sociales pero
presentan lagunas en el conocimiento a la hora de discernir sobre la credibilidad de una noti-

cia o informacion que encuentran diariamente.

LEl Proyecto Horizon del NMC es una iniciativa de investigacion en curso global que explora las tendencias, desafios y desarrollos
tecnoldgicos que puedan tener un impacto en la ensefianza, el aprendizaje y la investigacion creativa.Fundada en 2002, proporciona Unica-
mente una vision intersectorial de los disruptores en la educacion superior, K-12, las bibliotecas académicas y de investigacion, y los mu-

seos, con NMC Informe Horizon ediciones que se centran en cada uno. Eventos virtuales posteriores en el NMC alla del horizontese-

rieahondar més en el tema, ofreciendo oportunidades para que los participantes colaboran en la elaboracion de estrategias que resuelvan los
desafios urgentes y crear mejores experiencias para los alumnos. Cualquier persona con una participacion en la toma de la ensefianza y el

aprendizaje mas atractivo, inclusiva y relevante puede mejorar sus conocimientos y mejorar su liderazgo a través de los recursos NMC Pro-
yecto Horizonte. Cada publicacién se publica con una licencia abierta para promover el intercambio, la remezcla y la adaptacion. Casi cada

edicion es gratuita para todos. https://www.nmc.org/nmc-horizon/



https://www.nmc.org/publication-type/horizon-report/
https://www.nmc.org/events/
https://www.nmc.org/events/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://www.nmc.org/nmc-horizon/

El Uso de las TIC en los Manuales de ELE para Adolescentes y Adultos 3

Por otra parte, los alumnos ahora nacen en un entorno complejo en el que cada publica-
cién, comentario o etiqueta en linea es publica y permanente, y puede ser vista y compartida
por una gran audiencia acarreando posibles consecuencias. Por ejemplo, Harvard rescindié
ofertas a 10 posibles estudiantes porque publicaron contenido ofensivo en las redes sociales.
(Kircher, M. 2017).

En este contexto, Adell (2011) en una entrevista sobre los componentes de la compe-
tencia digital manifiesta que uno de ellos se denomina “Ciudadania digital” y trata del com-
portamiento de los jovenes en las redes. Considera que tanto la escuela y la familia deberian
preocuparse por el desarrollo de la competencia digital de los alumnos.

Para finalizar, podriamos destacar la importancia de la comunicacion digital, es por eso
que Pujola (2011), habla de Competencia Comunicativa Digital y la define como “la capaci-
dad de una persona para comunicarse de manera eficaz y adecuada en un entorno digital...”.

Lo que nos lleva a concluir que el desarrollo de la alfabetizacién digital ayuda a contri-
buir a la sociedad del conocimiento; el aprendizaje de alfabetizacion digital proporciona a los
estudiantes el entrenamiento fundamental requerido para desarrollar sus habilidades tecnol6-
gicas y comunicativas y cultiva las competencias de aprendizaje continuo de los estudiantes.

Por todo lo dicho hasta el momento, considero imprescindible la integracién de las TIC
en la curricula de la ensefianza de ELE de manera eficiente, propiciando el enfoque comuni-
cativo de la lengua y que se vean reflejadas en los manuales tanto para jovenes como para
adultos. Asi pues, se plantea un analisis del uso de las TIC en manuales de ELE con la ambi-
cién de innovar el proceso ensefianza aprendizaje de las clases de Espafiol como Lengua Ex-
tranjera en mi pais de origen. A continuacion, se describen las diferentes secciones del pre-
sente trabajo.

En primer lugar, en el capitulo 2, se establece el marco tedrico que servira para situar y
centrar el contenido del trabajo. Tras exponer brevemente algunas de las multiples funciones
que ofrecen las herramientas que proporcionan las TIC en cuanto al proceso ensefianza-
aprendizaje, se especifican los criterios seleccionados para el andlisis de las TIC en los ma-
nuales de ELE.

A continuacion, en el apartado de objetivos del estudio, capitulo 3, se exponen el obje-
tivo general y los objetivos especificos de este trabajo.

En el capitulo 4, se describe con detalle el procedimiento para la seleccion de manuales
y la descripcion del método de analisis de los mismos.

Seguidamente, en el capitulo 5, se resumen y valoran los resultados cuantitativos obte-

nidos y se lleva a cabo un analisis cualitativo de los mismos.



En el capitulo 6, conclusiones, se ofrece una conclusion general sobre la manera en que
se desarrollan las TIC en dichos materiales didacticos. También presentaré en este capitulo
las limitaciones que he encontrado y las posibles lineas de investigacion que pueden derivar
de este estudio.

2 Marco Tedrico
En este capitulo hablaremos de la relevancia de la tecnologia en la sociedad y en el
aprendizaje de lenguas extranjeras. Al mismo tiempo, exploraremos las estrategias y destre-
zas digitales que se necesitan en el aula de ELE.

2.1 Tecnologia y Sociedad: Competencia Digital para la Ciudadania

En este apartado se hablara del papel eminente que juega la tecnologia en nuestras vi-
das. La tecnologia esta presente en la vida cotidiana hasta el punto que resulta dificil encon-
trar un espacio sin ella. La tecnologia puede suponer grandes ventajas para el ciudadano del
siglo XXI en lo que respecta al acceso a la informacion y a la conexién con otras personas, no
obstante, solo sera efectiva si la persona ha adquirido las competencias necesarias para explo-
tarla adecuadamente y evitar los peligros inherentes de un mundo tan digitalizado.

En este contexto, el Marco Europeo de Competencia Digital para Ciudadanos, también
conocido como DigComp, (Carretero, Vuorikari, y Punie, 2017), ofrece una herramienta para
mejorar la competencia digital de los ciudadanos tanto a nivel europeo como de los Estados
miembros. La version actual esta etiquetada como DigComp 2.1 y se enfoca en expandir los
tres niveles iniciales de competencia a una descripcion mas precisa de ocho niveles.

El marco DigComp tiene 5 dimensiones:

Dimension 1: areas de competencia identificadas como parte de la competencia digital

Dimension 2: descriptores de competencia y titulos que son pertinentes para cada area

Dimension 3: niveles de competencia para cada competencia

Dimension 4: conocimientos, habilidades y actitudes pertinentes para cada competencia

(Dig.Comp 2.1 no incluye la descripcion de esta dimension)

Dimension 5: ejemplos de uso, sobre la aplicabilidad de la competencia para diferentes propo-

sitos

Dimension 1y 2

Area de competencia 1: informacion y alfabetizacion de datos

1.1 Navegar, buscar, filtrar datos, informacion y contenido digital: Articular las necesidades de

informacidn, buscar datos, informacidn y contenido en entornos digitales, acceder a ellos y na-

vegar entre ellos. Crear y actualizar estrategias de busqueda personal.
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1.2 Evaluacién de datos, informacion y contenido digital: Analizar, comparar y evaluar criticamen-
te la credibilidad y veracidad de las fuentes de datos, informacién y contenido digital. Analizar, in-
terpretar y evaluar criticamente los datos, la informacién y el contenido digital.

1.3 Gestidn de datos, informacion y contenido digital: Organizar, almacenar y recuperar datos, in-
formacidn y contenido en entornos digitales. Organizarlos y procesarlos en un entorno estructura-
do.

Area de competencia 2: comunicacion y colaboracion

2.1 Interactuar a través de tecnologias digitales: interactuar a través de una variedad de tecnologias
digitales y comprender los medios de comunicacion digital apropiados para un contexto dado.

2.2 Compartir a través de las tecnologias digitales: compartir datos, informacion y contenido digi-
tal con otros a través de tecnologias digitales apropiadas. Actuar como intermediario para conocer
las précticas de referencia y atribucion.

2.3 Participar en la ciudadania a través de las tecnologias digitales: Participar en la sociedad me-
diante el uso de servicios digitales publicos y privados. Buscar oportunidades para el auto empode-
ramiento y para la ciudadania participativa a través de tecnologias digitales apropiadas.

2.4 Colaborar a través de tecnologias digitales: Usar herramientas y tecnologias digitales para pro-
cesos de colaboracion, y para la co-construccion y co-creacion de recursos y conocimiento.

2.5 Netiqueta: Conocer las normas de comportamiento y los conocimientos practicos al utilizar
tecnologias digitales e interactuar en entornos digitales. Adaptar las estrategias de comunicacion a
la audiencia especifica y conocer la diversidad cultural y generacional en entornos digitales.

2.6 Gestionar la identidad digital: Crear y administrar una o varias identidades digitales, para po-
der proteger la reputacion de uno mismo, para lidiar con los datos que se producen a través de va-
rias herramientas, entornos y servicios digitales.

Area de competencia 3: creacion de contenido digital

3.1 Desarrollo de contenido digital: Para crear y editar contenido digital en diferentes formatos, pa-
ra expresarse a través de medios digitales.

3.2 Integrar y reelaborar contenido digital: Modificar, refinar, mejorar e integrar informacion y
contenido en un cuerpo de conocimiento existente para crear contenido y conocimiento nuevo, ori-
ginal y relevante.

3.3 Derechos de autor y licencias: Comprender como se aplican los derechos de autor y las licen-
cias a los datos, a la informacion y al contenido digital.

3.4 Programar: planificar y desarrollar una secuencia de instrucciones comprensibles para un sis-
tema informético para resolver un problema determinado o realizar una tarea especifica.

Area de competencia 4: Seguridad

4.1 Proteger los dispositivos: proteger dispositivos y contenido digital, y comprender los riesgos y
amenazas en entornos digitales. Conocer las medidas de seguridad y proteccion y tener debida-

mente en cuenta la fiabilidad y la privacidad.



4.2 Proteger los datos personales y de privacidad: proteger los datos personales y la privacidad en
entornos digitales. Entender como usar y compartir informacion de identificacion personal y al
mismo tiempo poder protegernos y proteger a los demas de los dafios. Comprender que los servi-
cios digitales utilizan una "Politica de privacidad" para informar cémo se utilizan los datos perso-
nales.

4.3 Proteger la salud y el bienestar: Ser capaz de evitar riesgos para la salud y amenazas para el
bienestar fisico y psicoldgico al usar tecnologias digitales. Poder protegerse a si mismo y a otros
de posibles peligros en entornos digitales (por ejemplo, ciber acoso). Conocer las tecnologias digi-
tales para el bienestar social y la inclusion social.

4.4 Proteger el medio ambiente: Conocer el impacto ambiental de las tecnologias digitales y su
uso.

Area de competencia 5: resolucion de problemas

5.1 Solucionar problemas técnicos: Identificar problemas técnicos al operar dispositivos y al usar
entornos digitales, y resolverlos (desde la resolucion de problemas hasta la resolucion de proble-
mas mas complejos).

5.2 Identificar necesidades y respuestas tecnoldgicas: Evaluar necesidades e identificar, evaluar,
seleccionar y utilizar herramientas digitales y posibles respuestas tecnoldgicas para resolverlas.
Ajustar y personalizar los entornos digitales a las necesidades personales (por ejemplo, accesibili-
dad).

5.3 Usar creativamente las tecnologias digitales: Usar herramientas y tecnologias digitales para
crear conocimiento e innovar procesos y productos. Participar individual y colectivamente en el
procesamiento cognitivo para comprender y resolver problemas conceptuales y situaciones pro-
blemaéticas en entornos digitales.

5.4 Identificar lagunas de competencia digital: Comprender donde debe mejorarse o actualizarse su
propia competencia digital. Ser capaz de apoyar a otros con su desarrollo de competencias digita-
les. Buscar oportunidades para el desarrollo personal y mantenerse al dia con la evolucién digital.
Ocho niveles de competencia para cada competencia han sido definidos a través de resultados de
aprendizaje (usando verbos de accion, siguiendo la taxonomia de Bloom) e inspirados por la es-
tructura y el vocabulario del Marco Europeo de Calificacion (MEC). Ademas, cada descripcion de
nivel contiene conocimientos, habilidades y actitudes, descritas en un solo descriptor para cada ni-
vel de cada competencia. Como se muestra en la siguiente tabla, cada nivel representa un paso ade-
lante en la adquisicién de la competencia por parte de los ciudadanos segun su desafio cognitivo,
la complejidad de las tareas que pueden manejar y su autonomia para completar la tarea. Vale re-
petir que los siguientes niveles corresponden a la Dimension 3, mencionada recientemente. (pp.
10-13)
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Tabla 1
Niveles de competencia segiin DigComp 2.1 (2017)
Niveles en Niveles en Complejidad Autonomia Dominio
DigComp | DigComp de tareas cognitivo
1.0 2.1
1 Tareas simples Con guia Recordar
Basico
Autonomia 'y Recordar
2 Tareas simples orientacion cuan-
do sea necesario
3 Tareas bien definidas y ru- Por mi cuenta Compren-
tinarias, y problemas sencillos der
Intermedio
4 Tareas y problemas bien Independiente Compren-
definidos y no rutinarios y de acuerdo a mis | der
necesidades
5 Diferentes tareas y prob- Guiar a Aplicar
lemas Otros
Avanzado
Capaz de adap-
Las tareas mas apropiadas | tarse Evaluar
a otros en un
contexto com-
plejo




Integrarse para

Resuelve problemas com- | contribuir a la Crear
plejos con soluciones limita- | practica profesio-
Altamente das nal y para guiar a
Especia- otros
Lizado
Resuelve problemas com- Propone nuevas
plejos con muchos factores ideas y proce- Crear
que interactdan sos al campo

Nota. Recuperado de Carretero, S.; Vuorikari, R. and Punie, Y. (2017).

Resumiendo, Kluzer y Pujol Priego (2018), afirman que:
Dig Comp nos indica qué competencias son necesarias hoy en dia para utilizar las tecnologias
digitales de una manera confiada, critica, colaborativa y creativa para lograr los objetivos re-
lacionados con el trabajo, el aprendizaje, el ocio, la inclusion y la participacion en nuestra so-
ciedad digital. (p.12)

2.2 Tecnologia y Educacién

La revolucion que plantean las nuevas tecnologias en términos de educacion abre pers-
pectivas mucho mas alla del aula real, haciendo que los estudiantes de hoy se muevan en un
contexto totalmente diferente. Es por esto que los alumnos deben adquirir las competencias
necesarias para hacer un buen uso de la tecnologia y aprovechar al maximo las ventajas que
nos ofrece sin caer en los peligros que la misma acarrea. Retomemos a Adell (2011) en una
entrevista sobre la competencia digital. EI contempla la misma como otra més dentro de las
competencias basicas que forman parte de la educacion basica y secundaria. En concreto,
afirma que la competencia digital consta de distintos componentes:

Competencia informacional: el conjunto de habilidades, conocimientos y destrezas para trabajar

con la informacion. Saber buscar informacion, acceder, gestionar, organizar, crear y difundir,

etc.

Competencia informatica: el manejo de las herramientas y dispositivos electrénicos, ya sea una

computadora, un celular, una cdmara fotogréafica, e-books, GPS etc.)

Las alfabetizaciones multiples: ser competentes en los multiples lenguajes, no sélo en el len-

guaje escrito, sino también en el audio visual, el lenguaje del comic, de la fotografia entre otros.

Una competencia cognitiva genérica: saber seleccionar de toda la informacién existente aquella
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gue sea relevante y poder convertirla en conocimiento.

Ciudadania digital: basicamente el comportamiento en las redes. Respetar la legalidad, conocer

y hacer valer sus derechos como ciudadano digital.

En resumen, para este autor la competencia digital implica ir mas alla del componente

tecnoldgico. Veamos entonces el papel de la tecnologia en la ensefianza y aprendizaje de len-

guas extranjeras.

2.2 Tecnologia y Ensefianza - Aprendizaje de Lenguas Extranjeras

El Aprendizaje de Lenguas Asistido por Ordenador (ALAO), en inglés «Computer As-
sisted Language Learning (CALL) (Levy, 1997), “es una disciplina en constante evolucion
que estudia como las tecnologias intervienen en los procesos de ensefianza-aprendizaje de
lenguas” (p.1). Al mismo tiempo, diversas metodologias innovadoras, motivadoras, coopera-
tivas e interactivas en la ensefianza de idiomas se adoptan también en el uso de la tecnologia.
Si bien varios enfoques conviven a la vez, algunos son muy atractivos metodoldgicamente y
otros solo lo aparentan. Por ejemplo, una propuesta didactica enmarcada en una metodologia
comunicativa, en concreto, el enfoque por tareas, es la de Tareas 2.0. Para saber en qué con-

siste esta propuesta, Herrera y Conejo (2009) proponen una parrilla de evaluacion que dis-

crimina los aspectos relacionados con el planteamiento de una Tarea 2.0: (p.16)

Tabla 2

Parrilla de evaluacién de una tarea 2.0

Evaluacion de la tarea 2.0
Tarea 2.0 Indicadores Si No
; existe un plan de trabajo?
Plan de ‘f,lp J'd’}
trabajo ¢ esta claramente secuenciado®
;s0n coherentes los diferentes puntos del plan?
Significade | ;se hace mas hincapié en el signficado que en la forma?
Jse hace un uso real de la lengua?
Uso real de
i se hace en los contextos adecuados a la tarea?
la lengua s . . .
¢ da pie a interacciones auténticas?
clntegra las destrezas linglisticas?
Destrezas :
élo hace de farma coherente y natural?
Procesos sactiva procesos cognitivos?
cognitivos ¢;lo hace de manera gque son parte sustancial del trabajo?
; hay un producto final?
Producto “' yunp T
final ;. es de naturaleza comunicativa®
i se integra en la conversacion digital?

Nota. Recuperado de Herrera y Conejo (2009)




Resumiendo, crear, generar, construir productos comunicativos digitales en la web implica un
cambio de paradigma en el uso de la misma: significa dejar de utilizar la web exclusivamente
como fuente de input (lo que sin duda también es), y centrarse en las posibilidades que ofrece
para crear y publicar contenidos que se integren en un entorno virtual. Por tanto, el aprendiente
tendra que desarrollar una cierta alfabetizacién en el uso de la tecnologia, que necesitara para
elaborar tareas comunicativas digitales, las tareas 2.0 (Herrera y Conejo 2009, p.12)

También dentro del campo de ALAO traemos a colacion a Gimeno- Sanz (2015) quien
nos habla de “4tomos” u objetos didacticos dispersos en la red y también de destrezas. Estos
objetos o recursos didacticamente significativos se implementan en la ensefianza de idiomas,
impulsados por la necesidad pedagdgica existente. A este proceso de la tecnologia que esta-
mos experimentando la autora lo llama “ALAO Atomizado”. Ya no se usan con frecuencia
los contenidos de los CD-ROMs o los cursos en linea, en su lugar nos habla de la tecnologia
en si misma como tablets, teléfonos celulares, etc. y del uso que hacemos de ellos, o sea de
las destrezas necesarias. Por ejemplo, para utilizar una wiki, se hace uso de las herramientas
de telecolaboracién con fines comunicativos para realizar actividades de escritura.

Estas experiencias innovadoras que se basan en ideas nuevas pero también en enfoques
conocidos que realizan docentes, atentos a los cambios que nuestra sociedad esta atravesando
y a las posibilidades que la tecnologia ofrece, han ido forjando un cambio de paradigmas, al
cual Adell y Castafieda (2012) denominan “pedagogias emergentes”. Con este término defi-
nen:

el conjunto de enfoques e ideas pedagogicas, todavia no bien sistematizadas, que surgen alrede-

dor del uso de las TIC en educacion y que intentan aprovechar todo su potencial comunicativo, in-
formacional, colaborativo, interactivo, creativo e innovador en el marco de una nueva cultura del
aprendizaje. (p. 15)

Un ejemplo de pedagogia emergente es el aprendizaje electronico a través de los dispo-
sitivos moviles como las tablets o teléfonos celulares, mobile-assisted language learning
(MALL en inglés). Las aplicaciones maviles se vienen integrando ultimamente en la ense-
fianza de idiomas debido a su impacto significativo. En concreto, los investigadores Allen,
Crossley, Snow y McNamara, (2014) comprobaron en un estudio que se puede mejorar la
escritura en una segunda lengua a través de una combinacion de estrategias de practica de
escritura, entre ellas, una basada en juegos (W-Pal). En otro ejemplo maés reciente sobre tec-
nologia emergente, se demostro que el uso de una aplicacion a modo de juego en el aula me-
joré la precision y la confianza de los estudiantes en la conjugacién de verbos en espafiol

(Castarieda, 2016). A pesar de que existen varios estudios que prueban el aporte significativo
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de la tecnologia movil en el campo de la ensefianza-aprendizaje de lenguas, ain queda bas-
tante por investigar.

También se debe indicar aqui el impacto de las pedagogias emergentes que han genera-
do nuevas oportunidades de aprendizaje, ampliando la creacion de entornos personales de
aprendizaje (EPA). A este termino, Adell y Castafieda (2010) lo conciben como el “conjunto
de herramientas, fuentes de informacion, conexiones y actividades que cada persona utiliza
de forma asidua para poder aprender” (p.7). Estos autores concluyen que “el reto en la socie-
dad de la informacion consiste en desarrollar una competencia bésica: aprender a aprender”.
(p.14)

Un recurso clave de aprendizaje y evaluacién que podemos encontrar en estos Entornos
Personales de Aprendizaje que cada vez es mas habitual, es el e-portfolio (e-PEL). Este mo-
delo electrénico de portfolio Europeo de las Lenguas fue validado por el Consejo de Europa
en el 2010 y se usa a partir de los 14 afios. Es una herramienta que le ayuda a desarrollar su
competencia linguistica y su competencia digital a lo largo de toda su vida. En efecto, un re-
curso mas que potencia la autonomia del estudiante a través de la reflexion sobre los procesos
de su propio aprendizaje.

Luego de haber hecho un breve analisis sobre las TIC y la ensefianza-aprendizaje de
lenguas extranjeras, veamos en el siguiente apartado el impacto de las tecnologias en la ense-

fianza del Espafiol especificamente como Lengua Extranjera.

2.3 Tecnologia y Espafiol como Lengua Extranjera

En el &mbito del Espafiol como lengua extranjera, encontramos interesantes propuestas
didacticas en las que las nuevas tecnologias ofrecen material auténtico y posibilitan un uso
significativo de la lengua, en un contexto natural. A continuacion mencionamos de manera no
exhaustiva algunas experiencias. Por ejemplo, en un estudio de alumnos de espafiol como
lengua extranjera quienes practicaron conversaciones en la lengua meta a traves de Skype, es
decir, en un entorno de interaccion mas real y diferente al del aula, evidenciaron una mejora
en su competencia conversacional (Martin Sanchez, Pascual Escagedo y Puigdevall Bafaluy,
2015). Mas aln, recientemente, en una propuesta didactica basada en metodologia ELE digi-
tal, llevada a la practica con alumnos preadolescentes de espafiol como segunda lengua, Sor-
do de Pedro (2017) ha demostrado que la metodologia digital en la ensefianza de ELE, “es un
complemento ideal para ofrecer un aprendizaje superior, mas profundo, mas adaptado a las
circunstancias y al contexto actual y con un componente ladico-practico que la diferencie po-

sitivamente de otras tendencias mas tradicionales” (p. 67). Cabe destacar que la autora resalta



también una serie de factores imprescindibles en el aula de ELE como la figura del docente
en el aula, los conocimientos previos sobre el uso de las tecnologias tanto de docentes como
de alumnos, la predisposicion de los alumnos en el proceso ensefianza-aprendizaje y la plani-
ficacion previa y estratégica de la clase a la hora de hacer uso de las tecnologias digitales.
Para finalizar, esta claro que en los ultimos tiempos también se dan propuestas gamifi-
cadas valiéndose de la tecnologia. No obstante, el docente que decida gamificar una actividad
de aprendizaje deberia primero investigar las herramientas que estan a su alcance y seleccio-
nar aquellas que se adecuen a su realidad (Muntané, 2017). En una propuesta llevada a la
practica con adultos de espafiol como segunda lengua, sobre el uso de la gamificacion en la
ensefianza de ELE, la autora demuestra que la gamificacion “es una herramienta potente en el
aprendizaje de ELE que favorece la autonomia, mejora la autoestima, enciende la emocién,
estimula la competitividad, aumenta la motivacion, promueve la participacion y ayuda a tole-

rar mejor el error” (p.54).

2.4 Tecnologia y Disefio de Materiales para la Ensefianza-Aprendizaje de Lenguas Ex-
tranjeras.

Como venimos hablando, las nuevas tecnologias han impactado directamente en todos
los aspectos del lenguaje de diferentes maneras. Cada vez mas se presta atencién a la tecno-
logia y se valora su incorporacion en los materiales de ensefianza, por ejemplo, los libros de
texto. Estos junto al docente constituyen un eslabon primordial en la ensefianza de lenguas.
De ahi la necesidad e importancia del analisis de materiales, ya que “su caracterizacion, ana-
lisis, seleccion, disefio y uso son aspectos clave de la actividad de los profesores de lenguas
segundas y extranjeras” (Ezeiza, 2009 p.1). A pesar del progreso y beneficios que ofrecen las
TIC en el campo de las lenguas extranjeras, el analisis de materiales continGa siendo una
prioridad a la hora de ensefiar ya que la integracion de las herramientas web en los libros de
texto de ensefianza de Inglés y en la preparacion de los docentes aun es ineficiente (His-
manoglu, 2011). Para finalizar, mencionamos un ejemplo de como integrar las TIC en los
manuales que proponen Area y Gonzélez (2015). Estas autoras consideran imprescindible
que las industrias editoras generen materiales con un enfoque gamificado del aprendizaje
brindando a los alumnos oportunidades para el desarrollo de experiencias con mayor interac-
tividad y componentes ludicos, es decir, como las que tienen con los videojuegos.

A modo de resumen, luego de haber expuesto la influencia de las TIC en el proceso en-

seflanza-aprendizaje de lenguas segundas y extranjeras, en la CD de un individuo como ser
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social, en las caracteristicas de las tareas 2.0 y en las herramientas TIC en los manuales de

ELE, se procedera a trabajar con los objetivos, general y especificos de este trabajo.

3. Objetivos del Estudio

El objetivo principal de este trabajo es el analisis del uso de las TIC en tres manuales
de Espafiol como Lengua Extranjera de distintos niveles dirigidos a adolescentes y adultos.
Los manuales son Agencia ELE, Gente hoy 3 y Espacio Joven 360. Los objetivos especificos
que nos permitirdn estudiar esta cuestion son los siguientes:

-Conocer la cantidad de actividades que hacen uso de las TIC

-ldentificar el uso de las herramientas TIC 1.0/2.0) en los manuales Espacio Joven
360, Agencia ELE y Gente Hoy 3.

-Evaluar como se trabaja el desarrollo de competencias digitales en los alumnos

Se trabajara con el set completo de cada manual, es decir todo el material complementa-

rio al libro del alumno. Por ejemplo:

- Espacio Joven 360° (Editorial Edinumen, edicion 2017): se trabajara con el material
fotocopiable, guia de actividades colaborativas, libro del profesor y libro de ejercicios. Las
actividades de este libro se amplian y complementan en un espacio web de extensién al
aprendizaje (extension digital ELEteca).

- Agencia ELE (Editorial SGEL, edicion 2013), se trabajara con el manual del alumno,
libro de ejercicios, la guia didactica y el material extra de Agencia ELE digital.

- Gente Hoy 3 (Editorial Difusion): se trabajara con el libro del alumno, libro del profe-
sor y cuaderno de ejercicios. También se analizaran las actividades de la plataforma digital

del mismo manual, Campus Difusion.

4. Metodologia
Con el fin de poder analizar el uso de las TIC en los manuales de espafiol selecciona-

dos, se pondra en practica un método de trabajo analitico y descriptivo.
La aplicacion de los procedimientos de investigacion descriptiva al estudio de los materiales
persigue explicar su naturaleza, caracteristicas y potencial utilidad a partir de la observacion y
cuantificacion de aspectos objetivables de la propuesta didactica que los materiales trasladan.
Las propuestas de analisis de materiales con orientacion descriptiva se caracterizan, precisa-
mente, por enfocar su tarea a dar sistematica cuenta de la presencia o ausencia (y, en su caso, de
la frecuencia y distribucion) de determinadas caracteristicas en los materiales de ensefianza (1é-

xico, imagenes, contenidos gramaticales...). (Ezeiza, 2009, p.21)



4.1 Instrumentos de Analisis
El anélisis del uso de las TIC en los manuales de espafiol se realizara de la siguiente
manera. Tomando como referencia los descriptores que ofrece el EI Marco DigComp 2.1
(Carretero, Vuorikari, y Punie (2017, pp.10 -13) mencionados en el marco teérico como asi
también la tabla sobre los criterios para evaluar una tarea 2.0 (Herrera y Conejo, 2009), se
elaborara una parrilla para analizar la muestra. La misma incluira el area de competencia di-
gital con los descriptores y niveles de competencia requeridos del alumno (dimensiones 1, 2,
3y5), el uso de las herramientas 1.0 y 2.0 y la cantidad de actividades que hacen uso de las
TIC. Las actividades de las plataformas virtuales, Campus Difusion y ELEteca, tienen una
parrilla aparte ya que son analizadas de otra manera, exponiendo simplemente el tipo de acti-
vidad que se solicita. Este instrumento, que puede consultarse en el Anexo 1 (Plantillas con el
andlisis detallado de los manuales), consta de las categorias y de los items que se detallan a
continuacion.
- Dimensién 1: dentro de este apartado se detalla el area de competencia identificada
como parte de la competencia digital, son cinco areas.
- Dimensidn 2: corresponde a los descriptores de competencia y titulos que son perti-
nentes para cada area.
- Dimensién 5: corresponde a los ejemplos de uso aplicado al empleo y educacion
Para una mejor visualizacion se resumen en la Tabla 3 a continuacion dichas dimensio-
nes.
Tabla 3
Dimensiones 1y 2 DigComp 2.1

Dimensién 1 Dimensién 2

Area de competencia Descriptores de cada competencia

- 1.1 Navegar, buscar, filtrar datos, informacion y conte-
1 Informacion y alfa- nido digital.

betizacion de datos - 1.2 Evaluacion de datos, informacion y contenido digi-
tal.

- 1.3 Gestion de datos, informacion y contenido digital.
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2 Comunicacién y co-

laboracién

- 2.1 Interactuar a través de tecnologias digitales.
- 2.2 Compartir a traves de las tecnologias digitales.

- 2.3 Participar en la ciudadania a través de las tecnologias digita-

les.

- 2.4 Colaborar a traves de tecnologias digitales.

- 2.5 Netigueta: Conocer las normas de comportamiento y los co-

nocimientos practicos al utilizar tecnologias digitales e interac-

tuar en entornos digitales.

- 2.6 Gestionar la identidad digital.

3 Creacidn de conte-

- 3.1 Desarrollo de contenido digital.

- 3.2 Integrar y reelaborar contenido digital.

nido digital - 3.3 Derechos de autor y licencias.
- 3.4 Programar.
- 4.1 Proteger los dispositivos.
4 Seguridad - 4.2 Proteger los datos personales y de privacidad.

- 4.3 Proteger la salud y el bienestar.
- 4.4 Proteger el medio ambiente.

5 Resolucion de pro-

blemas

- 5.1 Solucionar problemas técnicos.
- 5.2 Identificar necesidades y respuestas tecnoldgicas.
- 5.3 Usar creativamente las tecnologias digitales.

-5.4 Identificar lagunas de competencia digital.

Nota. Recuperado de Carretero, Vuorikari, y Punie (2017)

- Dimensidn 3: corresponde a los niveles de competencia para cada competencia. Son ocho

niveles que se determinan por la complejidad de las tareas que pueden realizar, la autono-

mia para completarlas y el dominio cognitivo.

Basico 1
Bésico 2
Intermedio 3
Intermedio 4
Avanzado 5
Avanzado 6




- Altamente especializado 7
- Altamente especializado 8
Las primeras categorias de la parrilla corresponden a las dimensiones 1,2 y 3. Los ejem-
plos de uso en la dimensién 5, (DigComp 2.1, 2017) serviran de guia para categorizar cada
actividad. Para analizar uno de los objetivos de este trabajo que consiste en evaluar como se
trabaja el desarrollo de competencias digitales en los alumnos, ejemplificaré con la siguiente
actividad colaborativa extraida del libro del profesor del manual Espacio Joven 360°, unidad
3, ejercicio 3 pagina 57:
Van a elaborar un folleto en la wiki sobre su ciudad favorita Patrimonio de la Humanidad.

Deben seguir las siguientes pautas.

1. Enel foroy segun los grupos asignados por el profesor, digan cuéles de las siguientes ciudades es-

tén en Espafia o en algun pais de Hispanoamérica.

Ciudad Espaila Hispanoamérica  Ciudad Espana Hispanoamérica
(0 %0 71 W TR Alcald de Henares..............
Quito. . Santiago de Compostela ... O...
Baeza .. Salamanca..............o.... O

caceres.........ooo O

O

Santo Domingo .................

2. Todas estas ciudades han sido declaradas Patrimonio de la Humanidad por la UNESCO. Elijan
una de ellas y preparen un texto informativo que deben hacer en la wiki. Pueden utilizar el si-
guiente esquema para preparar la informacion. Les recomendamos visitar la siguiente pagina:

http://cvc.cervantes.es/artes/ciudades_patrimonio/

o Nombre de la ciudad y situacion.

o Cuandoy por qué fue declarada Patrimonio de la Humanidad.
o  Qué lugares son los mas bonitos y su descripcion.

o Por qué la han escogido.

o Qué es recomendable llevar o hacer para visitarla.

3. Distribuyan la informacion que cada uno va a buscar: geografia, clima, historia, lugares de inte-
rés, forma de vida de sus gentes, principales personajes de su sociedad y de su cultura, su gastro-

nomia, sus fiestas y su folklore...
4. Redacten la informacion en la wiki, intentando usar sus propias palabras.

5. Lean los folletos que han hecho sus comparieros. Después, en el foro, su grupo debe llegar a un

consenso para elegir la ciudad que les parece mas interesante de visitar y por qué.

Quito, Ecuador

Baeza, Espaia

Figura 4.1 Manual Espacio Joven 360°. Cabeza Sanchez et al. ( 2017)


https://cambridgespanish.edinumen.es/mod/forum/view.php?id=52738
http://cvc.cervantes.es/artes/ciudades_patrimonio/
https://cambridgespanish.edinumen.es/mod/forum/view.php?id=52738
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Se trabaja con las siguientes areas y niveles de competencia:

Pauta 1: foro

Area de competencia: 2.2 Compartir a través de las tecnologias digitales

Nivel de competencia: Avanzado 5: compartir informacion, datos y contenido digital a
través de diversas herramientas digitales adecuadas. Puede resolver diferentes tareas y pro-
blemas de manera autonoma y guiar a otros. El desafio cognitivo es aplicar.

Pauta 2: acceder a la informacion en busqueda de datos

Area de competencia: 1.1 Acceso a la informacion

Nivel de competencia: Basico 2: encontrar datos, informaciones y contenidos a través de
busquedas sencillas en entornos digitales. Tarea simple que el alumno realiza de manera au-
tonoma y so6lo debe recordar, como desafio cognitivo.

Pauta 4: wiki (redactar el folleto)

Area de competencia: 2.4 Colaborar a través de tecnologias digitales. Usar las herramien-
tas digitales para procesos de colaboracion, y para la co-construccion y co- creacion de recur-
S0S y conocimiento.

Nivel de competencia: Avanzado 6: utilizar una variedad de herramientas y tecnologias
digitales adecuadas para la co-construccion, la co-creacion de datos, recursos y conocimiento.
Pauta 5: foro (consensuar)

Area de competencia: 2.1 Interactuar a través de tecnologias digitales

Nivel de competencia: Avanzado 5: utilizar diversas tecnologias digitales para interactuar.
Puede resolver diferentes tareas y problemas de manera autbnoma y guiar a otros. El desafio
cognitivo es aplicar.

En resumen, esta actividad de elaboracion colaborativa de un folleto en una wiki es
desglosada en cuatro actividades ya que el proceso para llegar al producto final implica el
desarrollo de diferentes areas y niveles de competencia digital.

Para analizar otro de los objetivos del presente estudio el cual consiste en identificar
qué herramientas TIC se usan (1.0/2.0) en los manuales de ELE ya mencionados, utilizaré los
criterios de una evaluacion de una tarea 2.0 (Herrera y Conejo (2009) (ver marco teorico p.4),
haciendo énfasis en el producto final; es decir, si se integra 0 no en la conversacién digital:

-No se integra en la conversacion digital: Herramienta TIC 1.0

-Si se integra en la conversacion digital: Herramienta TIC 2.0

Por ultimo, para conocer la cantidad de actividades que hacen uso de las TIC se conta-

bilizara de la siguiente manera. Por ejemplo, en el manual Agencia ELE, en la unidad 11, p.



117 la consigna de la actividad en el manual del alumno y en el archivo adjunto que provee el
mismo manual se registra como cinco actividades:
Apartado organizar
1) Acceso a la informacién: el punto “B” donde se provee el sitio web (Herramienta
TIC 1.0)
2) Busqueda de informacién: punto “C” ( Herramienta TIC 1.0)
Apartado realizar y revisar
3) Creacion de contenido: punto “A” (Power point, impress, Prezi etc) ( Herramienta
TIC 2.0)
Apartado publicar
4) Compartir informacion punto “A” ( Herramienta TIC 2.0)
5) Interactuar (conversacién digital) punto “B” ( Herramienta TIC 2.0)
A continuacion se muestra la actividad colaborativa desarrollada en el manual del

alumno y en el material extra que provee Agencia ELE.
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2 Personas com carScler

a Vais a escribir una presentacidn de un personaje para un Mo, Personas con covdcter.
Lon un compaiero, elegid un personaje que os inkerese por su personalidad y escribid
una presentzcion. Colgadla en la pared.

eau)| e eau|

Personas con cardcher

* Mo escribiis su pombpe

* Bombirad rasgos de o
farxcter

* Pomed ejereples ge
Acconies que o definen

b Lewd las presentaciones gue vuestros ospanenss han escrito ¥
escribid e=n un papel el nombse del personaje.

¢ Confirmad con bos autores ded biog los nombres de los personajes y elegid varias
prezentaciones para publicaras en el blog.

@'~'m CIEREE DE EDICIGM

Vas a lbevar 2 tu companens a una fiesta donde estardn tus amigos y/fo familiames.
Antes de i, explicale cimo e k2 personalidad de estas personas, qué relacione existen
en el grupo w con quignes crees que se levard mejor.

1 Prepara una imagen (foto, diagrama, dibujo, etc) para
acompanar iy descripcida.

2 Piemsa en L2 personalidad de algunas de las personas que
estarin en b fiesta y en las relaciones que tienen entre ellos.

3 Busca en L2 unidad o en un diccionario las formas que
necesitas para describir a esas personas y apunia las que
no recuerdes bien.

4 ;Con quién == llevard bien tu companero? Proponle algumcos
temas sobse kos que chaslar con esas personas.

& Elabora un esquema de L presentacian.

IESENTI CCMP Al

& Haz la presentacian de tus amigos w/'o familiares 2 tu cospanen.

T Escucha la presentacion de sus amigos y hazle a i compafien alguna prequita
sobre el cardcter o las relacionss de psas personas.

Er rea amidad was a hare una presentacion
de una personalidsd y la vas a subir 2 tu =-PEL

Entra en ele_sgel ex/descargas_ asp para realizar esta actividad.

ciemio disckkw 117

Figura 4.2 Manual Agencia ELE, Fernandez, et. al (2013)
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Agencia ELE digital

B 11 Personas con caracter U

En esta unidad vas a hacer una presentacién de una personalidad y la vas a subir
atue-PEL.

ORGANIZAR ¥

A Algunas personalidades han sido
tan importantes que han cambia-
do el rumbo de la Historia. Con un
companiero, escribid los nombres
de algunas personalidades que os
parecen importantes.

B Elige una personalidad actual que crees que estd cambiando la Historia o que pue-
de hacerlo. Puedes consultar esta pagina*: http://www.reto2030.eu/export/down-
load/descargas_web_agenda_ciudadana/seleccion_personajes_ES. pdf

¢ Ahora busca en internet la biografia de Iz personalidad que has elegido. Si has se-
leccionado una del enlace anterior, puedes encontrar su biografia en este enlace*:
http://www.reto2030.eu/descargas/index. html

D Lee la biografia y selecciona la informacén que te parezca més interesante. No te
olvides de incluir algln rasgo de su caracter y personalidad.

E Busca imagenes del personaje y de otros aspectos relacionados con su vida.

F Haz un esquema con la informacién que vas a incluir en |3 presentacion y decide
como la vas a distribuir.

Realiza la presentacién (puedes usar PowerPoint, Impress, Prezi, etc.).
Ensénale tu presentacién a tu compafiero para que te ayude a mejorarla.

- Después, revisa tii 3 presentacidn de tu companero y hazle sugerencias para mejo-
rarla.

PUBLICAR v

A Sube la presentacion a tu e-PEL.

B Visita las presentaciones de otros companeros y déjales un comentario.

* §i este enlace deja de estar operativo, haz tl una blsqueda en internet.

Figura 4.3 Manual Agencia ELE, Fernandez, et al. (2013)
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Con respecto a las actividades interactivas de las plataformas digitales, incluyendo las de
gamificacion, se contabilizaran en la parrilla (ver Anexo 1) de acuerdo a las siguientes cate-
gorias:

- Verdadero/ Falso

- Multiple opcién

- Correspondencia

- Rellena huecos cerrada (cuando esta la opcion)

- Rellena huecos abierta (expresion escrita sin opciones)

- Correccion

- Ordenar informacion

- Expresion escrita

Luego de exponer un resumen de los instrumentos de anélisis, pasaremos a la descrip-

cién de la muestra en cuestion.

4.2 Descripcion de los Manuales

Dentro de la gran variedad de manuales de ELE existentes en el mercado, la eleccion
de los mismos que se analizan en este trabajo se realiz6 de acuerdo a los siguientes criterios:
la editorial, fecha de edicion, el nivel del alumno, la edad del pablico al que se dirige y el en-
foque que propone. De esta manera, se seleccionaron los manuales mas actuales ya que tam-
bién son previsiblemente los que contienen mas actividades con TIC comparados con otros
de ediciones mas viejas. También se seleccion6 un manual de cada editorial y basados en dis-
tintos métodos para obtener una muestra mas heterogénea. Se eligieron los niveles més altos
y dirigido a un publico de adultos y adolescentes ya que seria mas fécil la implementacién de
las TIC en estos materiales.

A continuacion, se realiza una primera descripcion de los manuales que forman parte

del corpus del presente trabajo.

4.2.1 Manual Espacio Joven 360° (Edinumen).

Espacio Joven 360° es un manual para adolescentes de la editorial Edinumen (Edicion
2017). Sus autores son los integrantes del equipo Espacio: Maria Carmen Cabeza Sanchez,
Francisca Fernandez Vargas, Luisa Galdn Martinez, Emilio José Marin Mora, Liliana Pereyra
Brizuela, Francisco Fidel Riva Fernandez y equipo Nuevo Prisma. Este equipo describe el
manual como un curso comunicativo de lengua y cultura espafiolas, moderno e innovador,
que integra maltiples contenidos y soluciones multimedia. Conduce a la adquisicion de una

competencia comunicativa del nivel B1.2 y prepara para los nuevos examenes DELE. Este



presenta una parte introductoria que explica el material complementario y la organizacion de
cada unidad. Consta de 6 unidades y a lo largo de cada una de ellas se hace referencia a dife-
rentes instrumentos digitales a disposicion del estudiante que permiten la profundizacion y la
revision de los contenidos, dinamizando el curso, segln sus autores. Cada unidad esta dividi-
da en ocho apartados y uno de ellos corresponde a “Sesion de cine”. Aqui Se proyectan se-
cuencias de peliculas producidas en paises hispanos relacionadas con el tema de la unidad.
Van acompariadas de actividades para predecir e interpretar la historia. También en el aparta-
do “Paso a Paso” se proyectan videos explicativos sobre la gramética de la unidad. Con res-
pecto al material complementario para el alumno, cuenta con lo siguiente: audio del manual,
acceso a la ELEteca, el cuaderno de ejercicios, el ebook del alumno y el cuaderno de ejerci-
cios online. Material complementario para el profesor: acceso a la ELEteca, el ebook del pro-
fesor y la guia maestra digital. ELEteca 4.0, es una plataforma de aprendizaje que amplia las
posibilidades del manual y ofrece al profesor diferentes recursos y funcionalidades digitales.
De acuerdo a sus autores estas funcionalidades permiten al profesor personalizar sus propios
cursos, organizar materiales en linea, realizar tareas colaborativas, hacer un seguimiento de
los estudiantes. La extension digital con recursos extras para el alumno y el profesor posee
videos didacticos, actividades interactivas, materiales de ampliacién, refuerzo, evaluacion.
También incluye un juego narrativo que permite a los estudiantes seguir aprendiendo espafiol

en un contexto ludico (gamificacion).

4.2.2 Manual Agencia ELE intermedio (SGEL).

Es un manual para adultos centrado en el alumno y orientado a la accion, de la editorial
SGEL, primera edicion 2013. Corresponde al nivel B1. Sus autores son: Claudia Fernandez,
Javier Lahuerta, Ivonne Lerner, Juana San Martin y Cristina Moreno. Posee el libro de clase
con el CD del audio, el libro de ejercicios y la guia didactica para el profesor, todos en forma-
to papel y digital. EI manual del alumno contiene catorce unidades con soporte digital. Cada
unidad consta de cuatro secciones. De acuerdo a sus autores, un enfoque orientado a la accion
supone que los estudiantes y profesores utilizan el lenguaje en el aula para comunicar y
aprender. En este contexto, este manual plantea actividades que contemplan las distintas des-
trezas orales y escritas y los ambitos personal, profesional y académico. Tiene en cuenta los
documentos de la Union Europea y del Instituto Cervantes: recoge las propuestas del PCIC y
adopta las premisas del Marco Comun Europeo de Referencia, que dice que los hablantes
somos seres sociales, necesitamos comunicarnos. Ademas, el MCER habla de saber hacer,

saber, saber ser y saber aprender. Por Gltimo, en este ejemplar prima el trabajo interactivo y
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colaborativo y ofrece indicaciones para la resolucion de la actividad final usando la tecnolo-
gia digital. También el profesor puede crear su curso a través de la plataforma para tener un

seguimiento personalizado con sus alumnos y de alli impartir mas actividades en linea.

4.2.3 Manual Gente Hoy 3 (Difusion).

El manual Gente Hoy 3 es la edicién revisada y actualizada de Gente, fue publicado por
Ernesto Martin Peris, Jaume Muntal Tarrago, Carmen Pastor Villalba, Nuria Sanchez Quin-
tana y Neus Sans Baulenas en el afio 2015 a traves de la editorial Difusion. Es un manual pa-
ra adultos y se basa en el enfoque por tareas. Segun estos autores, los elementos constitutivos
de este modelo fueron plenamente asumidos en la elaboracién del manual ya que la ensefian-
za por tareas se centra en la accion del sujeto y en la interaccion entre varios. Este manual
corresponde al nivel B2 del MCER. Se divide en once unidades ademas de la unidad 0. En la
introduccion se explica como trabajar cada apartado (son cinco) que compone una unidad.
Cuenta con material complementario el cual incluye la version digital del libro del alumno y
libro de trabajo (impreso en el 2016), el CD, el libro del profesor y las fichas proyectables.
Estas Gltimas contienen actividades correspondientes a los videos del comienzo de cada uni-
dad entre otras. Estos autores plantean el uso de internet como propuesta de consulta y con-
tacto con materiales auténticos.

Desde el Campus se accede a traves de la pestafia de “Ejercicios Extra” a las actividades
interactivas para trabajar en todas las unidades. También, el docente puede personalizar su
clase y compartir recursos con sus alumnos desde el Campus. Vale aclarar que todo el mate-
rial presenta una explicacion precisa con graficos de como usar las herramientas para utilizar

los manuales online.

4.2.4 Tipologia de actividades que se incluyen en el corpus del trabajo.

Las actividades que se analizaran en el presente trabajo son aquellas que buscan desarro-
Ilar la competencia digital del alumno. Por ejemplo, aquellas de busqueda y acceso a la in-
formacion, creacion de contenido digital, participacion en cualquier medio digital ya sea
compartiendo informacion o integrando una conversacion en este medio. Las actividades de
comprension auditiva que incluyen el uso de CDs o de videos extraidos de la red como los
que presenta el manual Gente Hoy 3 al comienzo de cada unidad, no se contabilizaran porque
no requieren ningun desarrollo de la CD del aprendiz. Sin embargo, las actividades del mate-
rial fotocopiable del libro del profesor del manual Espacio Joven 360° que trabaja con las se-
cuencias de peliculas e incluye actividades con TIC, si se analizaran. Un ejemplo de una acti-
vidad es la siguiente: Unidad1, ejercicio 2 p.15 consiste en responder a unas preguntas sobre



aspectos historicos mencionados en la pelicula. Se puede consultar en Internet. Vemos en este
ejemplo que el alumno debe trabajar con su competencia digital en la busqueda de informa-
cion.

En el caso de las actividades de las plataformas de los manuales Agencia ELE y Gente
Hoy 3 se hara una simple exposicion de las que se utilizan. Por ejemplo, las actividades de
rellena huecos, de correccion, de correspondencia, verdadero o falso, maltiple opcion, orde-
nar informacién y expresion escrita. Si bien el desarrollo de la competencia digital en estas
actividades es muy limitado, el manejo de las herramientas y dispositivos electrénicos no de-
ja de ser parte de la competencia informatica, uno de los componentes de la competencia di-

gital del alumno, ver marco teérico, p.4 (Adell, 2011).

5. Andlisis y Discusion de los Datos
Luego de analizar las actividades que hacen uso de las TIC propuestas en los tres ma-
nuales seleccionados, presento a continuacion un resumen de los resultados obtenidos y va-

rios graficos que ilustran las distintas categorias utilizadas en el analisis.

5.1 Cantidad de Actividades con TIC en los Tres Manuales y Material Complementario

Como puede verse en la Tabla 4, el manual con mayor nimero de actividades relacio-
nadas con las TIC es Agencia ELE, que, sin embargo, no plantea actividades de estas caracte-
risticas en la plataforma virtual. EI manual Espacio Joven 360° es el que menos actividades
con TIC presenta en el manual y complementos pero trabaja con una gran cantidad en la pla-
taforma virtual. Gente Hoy casi duplica la cantidad de actividades del manual en la platafor-
ma digital.

Tabla 4
Cantidad de actividades con TIC en los tres manuales y en sus plataformas

Nombre del Manual Manual y set complementario Plataforma virtual
Espacio Joven 360 24 744
Agencia ELE 87 -

Gente Hoy 3 36 66

En este primer grafico podemos observar la cantidad de actividades que hacen uso de las
TIC en los tres manuales en cuestion. Las actividades se clasifican de acuerdo a las herra-
mientas 1.0 y 2.0.
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Figura 5.4 Cantidad de actividades que hacen uso de las TIC.

Segun los datos arrojados en el gréfico, las herramientas 1.0 oscilan en un 37,5% en el
manual Espacio Joven 360°. Las actividades son de busqueda de informacion casi en su tota-
lidad y de acceso a la informacion en menor proporcién. Se puede observar un ejemplo de
cada una de ellas:

Ejemplo 1: de bdsqueda de informacién: unidad 2, ejercicio 2.20, p.18. (Libro de ejerci-
cios): se debe buscar en Internet sobre el spanglish y escribir un texto con la informacion en-
contrada.

Ejemplo 2: de acceso a la informacion: unidad 5, ejercicio 3, p.114. (Material fotocopia-
ble de actividades basadas en los videos: secuencias de peliculas hispanas): se debe preparar
una exposicion sobre medicina tradicional para los compafieros. Pueden buscar méas informa-
cion en Internet con los siguientes links:

Grupo: A.http://www.medicinatradicionalmexicana.unam.mx/termino.php?1=1&id=2308

Grupo: B. http://www.medicinatradicionalmexicana.unam.mx/termino.php?1=1&id=77

Grupo: C. http://www.medicinatradicionalmexicana.unam.mx/termino.php?1=1&id=5723

El 62,5% corresponde a las herramientas 2.0, es decir, aquellas actividades en las que el
alumno participa en la conversacién digital como por ejemplo en la unidad 1, ejercicio 2, p.
10 de la guia de actividades colaborativas de la ELEteca. Los alumnos crean un dosier de es-
tilos de aprendizaje de manera colaborativa a través de un foro y de una wiki. Espacio Joven
360° no presenta una gran variedad de actividades colaborativas sino que se limita a dos ti-

pos, wiki y foro. Estas se incluyen como una guia extra de actividades colaborativas a dife-



rencia de las que se visualizan en el libro de ejercicios que son 1.0 y se integran en la misma
consigna.

En el manual Agencia ELE las herramientas 1.0 corresponden a las actividades de ac-
ceso y busqueda de informacion y oscilan en un 42,52%. Las actividades que hacen uso de
las herramientas 2.0 presentan un porcentaje mayor correspondiente al 57,47%, son muy va-
riadas y estan presentes en todas las unidades. La guia didactica también sugiere mas
actividades, casi exclusivamente de busqueda de informacion, es decir 1.0.

En cuanto a las herramientas 1.0 en Gente Hoy 3, vemos en el gréfico el mayor porcen-
taje que es de 94,44% y se trabaja con la busqueda de informacion e inclusive con mas de una
actividad por unidad. En cuanto a las herramientas 2.0, se aprecia un menor porcentaje, en
este caso del 5,55% que corresponde a la participacion en el didlogo digital. En este manual
las actividades que hacen uso de las TIC se visualizan con el dibujo de una antenita y se inte-
gran dentro del mismo manual del alumno con algunas mas que se sugieren en el libro del
profesor.

Comparando los tres manuales, se puede observar que todos trabajan con ambas herra-
mientas, destacandose los porcentajes mayores de un 57,47% de las herramientas 2.0 en el
manual Agencia ELE y un 94,44% de las herramientas 1.0 en el manual Gente Hoy 3.

Cabe destacar que Agencia ELE no propone actividades interactivas en la plataforma y
que Espacio Joven 360 es el que incluye un gran porcentaje de las mismas sumando también
las de gamificacion.

A continuacion, se visualizan los demas graficos de columnas con los porcentajes de

uso de las herramientas 1.0 y 2.0.

5.2 Herramientas 1.0 y 2.0 en los Tres Manuales de ELE

Veamos la frecuencia de uso de las herramientas 1.0 y 2.0 en los tres manuales.
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Figura 5.5 Porcentaje de uso de las herramientas 1.0 y 2.0 en los tres manuales

En este gréfico, en el manual Espacio Joven 360 el porcentaje de las actividades que
requieren el uso de la Web, ya sea blsqueda o acceso a la informacidn alcanza el valor méa-
ximo del 37,5%. Con respecto a las actividades que incluyen el uso de las herramientas 2.0
vemos que oscila entre el 25% y 37,5%, wiki y foro respectivamente. Tanto las actividades
del foro como de la wiki cumplen con los requisitos de una tarea 2.0 ya que siguen un plan de
trabajo bien claro haciendo un uso real de la lengua. Integran diferentes destrezas linguisticas,
activan procesos cognitivos y concluyen con el producto final inserto en un dialogo digital.
En ambas herramientas los alumnos deben participar de un dialogo real ya que deben debatir
y ponerse de acuerdo a través de este medio en varias situaciones. Realmente se crea una
conversacion digital en la lengua meta.( Herrera y Conejo, 2009) (ver marco teorico p.4).

Este manual incluye una guia describiendo las actividades colaborativas que se
emplearan. Explica qué son y como se usan, en este caso se limita solamente al uso de un
foro y de una wiki, ambos de la plataforma del mismo manual. Dicha guia se sugiere para el
profesor y para los alumnos.Espacio Joven 360° podria incluir mas herramientas
colaborativas y hacer uso de las redes sociales; considerando que esta dirigido a un publico
de adolescentes y que ya sabemos que estan a la orden del dia con las publicaciones en estos
medios.

Por otro lado, en el manual Agencia ELE se puede apreciar un abanico mas amplio de
actividades con TIC. El 12,64% es el valor més alto que corresponde a la elaboracién de un

e-PEL. Esta actividad esta en la introduccion del manual. Alli se haré la mayoria de las



publicaciones de las actividades de las unidades siguientes como por ejemplo los videos,
anuncios, presentaciones, etc.La creacion de un ePEL se visualiza aparte de la categoria de
blog ya que se requiere de un proceso méas elaborado que una simple publicacién. Por ejem-
plo, el alumno debe crear diferentes etiquetas, una de ellas la de su biografia linguistica.

Con un valor mas bajo, en este caso del 5,74% se visualiza el uso de la Web donde se
combinan las herramientas 1.0 y 2.0 ya que se usa no solo para busqueda y acceso a la infor-
macion, sino también para realizar comentarios como por ejemplo en un diario digital o para
hacerse fan de alguna pagina. A pesar de ser un manual para adultos, con una edad donde ya
pueden seleccionar y discernir sobre el sitio mas apropiado, la busqueda es generalmente
guiada. Por ejemplo, en la guia didactica de Agencia ELE Digital p.22 se sugiere el link para
la busqueda de informacion y la manera de expresar la informacion en el buscador. A
continuacion el ejemplo:

En el apartado ORGANIZAR, se recomienda que se sugiera a los estudiantes
algunas paginas de Internet para que, si no tienen informacidn sobre el Portafolio Europeo de
las Lenguas electrénico, puedan informarse y responder a las preguntas que se plantean en la
actividad A de ese apartado. Esta direccion puede servir como ejemplo:
http://www.oapee.es/documentum/MECPRO/Web/weboapee/iniciativas/p ortfo-
lio/epel/folleto-epeldef.pdf?documentld=0901e72b806cf436. También pueden escribir “Por-
tafolio Europeo de las Lenguas electronico” en el buscador y los estudiantes encontraran dis-
tintas paginas que les ayudaran a realizar la tarea.

En cuanto a las demas herramientas, se aprecia a simple vista la gran variedad que
trabaja Agencia ELE. El 3,44% y 6,89% que corresponde a la participacion en la sociedad a
través de Yahoo Respuestas y al uso de las redes sociales respectivamente. Con respecto a las
actividades de participacion en la red, se require no solo publicar el contenido creado o
editado, sino también comentar las publicaciones de sus comparieros y en algunos casos del
publico en general. Por ejemplo, en la unidad11p.117 del manual del alumno en Agencia
ELE digital el alumno debe publicar su presentacion en su ePEL y dejar comentarios en las
presentaciones de las de sus comparieros. Se visualiza también con el 3,44% la edicion y
creacion de videos y el 2,29 % representa el uso de Power Point, Impress o Prezi, e-mail,

Delicious o Evernote y finalmente los comentarios en blogs.

Algunas herramientas se aprecian con un porcentaje minimo de uso del 1,14% como la
creacion de un libro digital, un anuncio subtitulado, una tarjeta electronica, un video tutorial,
una publicacion en Slideshare, el uso del programa Audacity y de la suite ofimética, la parti-

cipacion en un foro y publicacion en YouTube. También se sugiere hacer una encuesta a tra-


http://www.oapee.es/documentum/MECPRO/Web/weboapee/iniciativas/p
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vés de internet o por teléfono. Vale la pena aclarar que para llevar a cabo las actividades
colaborativas en el manual del alumno se facilita el link para descargar la explicacion, paso a
paso de la actividad con TIC: organizar, realizar y revisar y publicar. Es decir, que las
actividades 2.0 claramente cumplen con los requisitos de las tareas 2.0 expuestas en el marco
tedrico, ya que siguen un plan de trabajo claro, entre otros requisitos, como podemos ver en
el ejemplo mas abajo. También se destaca el modo en que se guia al alumno con respecto al
uso de las herramientas de la suite ofimatica. Por ejemplo en la unidad 2, ejercicio 5, p.19 y
en la Guia Didactica p.43 se plantea la realizacion de un Power Point. Si bien se provee el
link de un video explicativo, también se trabaja dentro de la misma actividad colaborativa el
uso de la herramienta en si. Ademas, orienta al aprendiente con los sitios puntuales para

descargar los programas a utilizar. Veamos el ejemplo:



I 2 Trabajar para vivir

En esta unidad vas a hacer una presentacion sobre vuestro informe y lovas a
compartir en la red.

ORGANIZAR ¥

A ;Has hecho alguna vez una presentacion oral en pdblico? Si lo has hecho, ;utilizaste
algin recurso para apoyar tu discurso oral (Power Point, Prezi, pizarm, etc.)?

B ;Cual es la funcion de esos recursos? Coméntalo con tu compafiero.

C Nos vamos a centrar en presentaciones con diapositivas, como Power Point. En
grupos, escribid algunas ideas sobre como debe ser una buena presentacion para
cumplir su funcién:

Para hacer y utilizar bien las diapositivas ...

... €s necesario ... ... no debes ...
... utilizar letras grandes y legibles. ... leer el contenido en voz alta.

D Agqui tienes una presentacién sobre como hacer un buen Power Point, léela y haz
una marca en la lista de vuestras ideas que también aparecen en la presentacion.
Ademas, incluye alguna idea nueva.

http://cort.as/1IMYk [1]

Para presentar a la clase el informe propuesto en la unidad, te vas a ayudar de unas
diapositivas. Revisa el informe, decide qué informacién vas a transmitir y haz un
esquema con las ideas.

Elige en la red algunas imagenes relacionadas para apoyar tu presentacion. Asegi-
rate de que no tienen derechos de autor, para ello haz una bisqueda avanzada en
imagenes de Google y selecciona en las opciones de Derechos de uso «etiquetadas
para reutilizacion».

Te proponemos dos formas distintas: un programa como Power Point o la herramien-
ta Prezi. Compara la presentacion de D con esta y elige el formato que mas te guste.

http://cort.as/0dbp [2]
Escribe el texto de tu presentacién e incluye las fotos.

Revisa la presentacién, ;puedes mejorarla? Si es asi, hazlo.

PUBLICAR ¥

A Si has decidido hacer un Power Point, puedes darte de alta en Slide Share y subirlo.

[1] Palabras clave: "como hacer un power point” carlos salas
[2] Palabras clave: tutorial prezi en espafiol aprender a utilizar en 15 minutos

Figura 5.6 Manual Agencia ELE, Fernandez, et al. (2013)

A modo de conclusion, en este manual vemos como se trabaja la interaccién auténtica
en el medio digital y a través de varias herramientas.

El manual Gente Hoy 3 es el que supera en porcentaje con un 94,44% a los demas ma-
nuales con respecto al uso de las herramientas 1.0, en este caso el uso de la Web para bus-
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queda y acceso a la informacion. Se aprecia en este grafico solo el 2,77% que hace uso de las
herramientas 2.0, en este caso corresponde a una publicacién en foro o blog y a la creacion de
un EPA. Vale aclarar que en el grafico se visualiza como foro pero la actividad plantea la op-
cion de publicar en un blog también. La primera podria llevarse a cabo si tuviesen los medios
necesarios para poder publicar en la clase de lengua o en la escuela, considerando que ya
existe el foro o blog para poder participar. Ejemplo de esta actividad en el libro del alumno
unidad 2, ejerciciol2 p. 25y en el libro del profesor el ejercicio D. Ademas, este manual no
cuenta con una guia explicativa de como utilizar las herramientas de la Web. Sugiere las acti-
vidades suponiendo que el pablico, en este caso adultos, ya saben cémo trabajarlas.

Con respecto a la segunda actividad, que corresponde a la creacién del EPA, si bien en
la misma actividad se explica la sigla del EPA en inglés, donde se dice que es un Entorno
Personal de Aprendizaje, la actividad se plantea en grupos. Con lo cual podria considerarse
un conjunto de recursos de aprendizaje de la clase. Mas aun, al compartirse en clase abierta,
deja de ser una actividad 2.0 ya que no se integra en la conversacion digital, uno de los prin-
cipios que menciona Herrera y Conejo (2009) (ver marco teérico p. 4) El ejemplo de esta ac-
tividad fue extraida de la introduccion del manual, actividad 3C p, 29 y se visualiza asi:
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Figura 5.7 Manual Gente Hoy 3, Peris et al. (2015)

En resumen, Gente Hoy se destaca por la gran cantidad de actividades de busqueda de
informacion mas que por las colaborativas y el dialogo digital. Veamos ahora el siguiente
grafico de la competencia digital del alumno.

Retomando el gréafico y las herramientas TIC que hace uso el alumno en los tres manua-
les se puede visualizar que Agencia ELE es el que abarca una gran variedad de actividades
tanto 1.0 como 2.0. A continuacion veamos la competencia digital que se requiere del
alumno.

5.3 Competencia Digital Requerida del Alumno
Este grafico muestra el area de competencia digital requerido del alumno de acuerdo al
Marco Europeo de Competencia Digital para Ciudadanos. (DigComp 2.1, 2017)
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5.3.1 Areas de competencia digital.

Las areas que incluye son cinco. Se observa que los descriptores 4 y 5, seguridad y re-
solucién de problemas no aplican en estos manuales. De todos modos, resulta interesante ex-
ponerlo ya que el uso de las herramientas digitales es inherente a los problemas tecnol6gicos
como asi también en la participacion en los entornos digitales se corre el riesgo de caer en los

posibles peligros que estos acarrean.
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Figura 5.8. Area de competencia digital del alumno

En el manual Espacio Joven 360 se visualizan tres areas de competencia con un valor
del 41,66% las actividades de comunicacion y colaboracion seguidas de las de informacién y
alfabetizacion de datos de un 37,5%. Este dialogo digital se produce solo en la plataforma
que dispone el manual. Sorprende la inexistencia del descriptor de la netiqueta, sabiendo que
en todas las unidades del manual van a interactuar en entornos digitales, aunque en este caso
solamente con el grupo de clase y el profesor. Quizas por este motivo también, no se publica
contenido en las redes sociales, no se trabaja con el descriptor de la seguridad, que trata de la
proteccion de los datos personales entre otros. Con respecto a la creacion de contenido
digital, casi todo el plan de trabajo colaborativo se trabaja a través del foro y de la wiki. Por
ejemplo, en la unidad 3, ejercicio 3, p.57 del material de actividades colaborativas de la
ELEteca los alumnos deben elaborar un folleto sobre su ciudad favorita. A través del foro
deben elegir una ciudad y preparar un texto informativo en la wiki. Se les sugiere un esquema

a seguir y un link en la web. Se distribuyen entre ellos la informacion a buscar y luego



redactan en la wiki. Leen los folletos que han hecho los compafrieros. Después, en el foro, su
grupo debe llegar a un consenso para elegir la ciudad que les parece mas interesante de visitar
y porqué. De esta manera los alumnos construyen contenido de manera colaborativa a través
de un medio digital.

Por otro lado, en el manual Agencia ELE, si bien no se trabaja con el descriptor de se-
guridad, en una actividad de comunicacion y colaboracion la cual se visualiza con el 40,22%,
el alumno debe reflexionar sobre los peligros de la red, para poder compartir e interactuar en
el mundo digital. Veamos el ejemplo que corresponde a la unidad 6, ejercicio 3, p. 63 de la
guia colaborativa Agencia ELE digital:

A. Se debe ver el video que el profesor comparte en la red social. Reflexionan y dan
algln consejo a la protagonista.

B. El video anterior mostraba los peligros de la red si se hace un mal uso de ella. Ahora
deben pensar en otros peligros y compartir uno de ellos con los compafieros a través de la
red social.

C. Leen las publicaciones de los comparieros y hacen comentarios dando consejos

Ademas, en la Guia didactica, unidad 6, p. 115 se sugiere como actividad final de la
seccion y a modo de conclusion, que publiquen una mini-guia para el buen uso de internet.

Si bien este manual esta dirigido a los adultos, al menos en una unidad se trabaja con
los riesgos y amenazas en entornos digitales. Se visualiza también el descriptor de creacion
de contenido digital con el 16,09%. Aqui el alumno utiliza las herramientas de Power Point,
Prezi, editores de video, etc. para crear y editar contenido digital en diferentes formatos y ex-
presarse en el mundo virtual. Por ejemplo, en la unidad 9, ejercicio 7, p.95 de la guia colabo-
rativa Agencia ELE digital, el alumno debe crear un video tutorial y publicarlo en la red. En
cuanto a los porcentajes de informacion y alfabetizacion de datos se observa un alto porcenta-
je, un 42,52% ya que en este descriptor se trabaja con la busqueda de informacion, la cual
esta presente en casi todas las unidades del manual y en algunos casos en mas de una vez por
unidad. En cuanto a la comunicacion y colaboracion se observa un porcentaje menor, esta vez
del 40,22% y cabe destacar que dentro de las categorias de este descriptor se deja de lado la
netiqueta, lo cual es un poco contradictorio ya que es el manual que mas trabaja la comunica-
cién a través de entornos digitales y las normas de comportamiento en los mismos es muy
relevante. Se puede ejemplificar a traves de la siguiente actividad en la unidad 5, ejercicio 3,
p. 53 donde el alumno debe ayudar a algunos viajeros respondiendo y luego formulando sus
propias preguntas. Lo que se destaca en esta actividad es que antes de realizarla el aprendiz

debe responder como es el tratamiento entre los usuarios, si es muy formal o no. De esta
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manera se hace reflexionar al alumno sobre el registro a emplear antes de comunicarse, pero
nada mas que con esas dos preguntas.

También, en la unidad 8, en la guia didactica en la pag. 145, se les provee un enlace a
los alumnos donde deben leer un texto en la web que se llama ““;Por qué los espafioles caen
tan mal?” y dejar su opinién. En esta actividad el alumno participa en la sociedad y justamen-
te con un tema quizas un poco controversial, donde conocer las normas de comportamiento
para interactuar en entornos digitales podria ser una necesidad.

Por Gltimo, de acuerdo a los datos arrojados en el gréafico, en el manual Gente Hoy 3, el
descriptor de informacidn y alfabetizacidn de datos es el que sobresale con un 94,44%, inclu-
sive en comparacion con los otros dos manuales. Las actividades se basan exclusivamente en
la busqueda de informacion. Sorprende que no se trabaje con la evaluacion de la credibilidad
y veracidad de los datos e informacion. Por ejemplo, en la unidad 3, ejercicio 8b pag. 44 del
libro del alumno y del profesor p.50 la actividad propone que entren en internet y busquen la
lista de los 20 ultimos premios Nobel de la Paz. En ningin momento se le dan consejos o es-
trategias al alumno para tener en cuenta a la hora de buscar informacion correcta en la web.
En otra actividad, por ejemplo, de la unidad 3, ejercicio 7b, p.43 del libro del alumno y del
profesor p.50 el alumno debe buscar informacion sobre los personajes elegidos en internet. El
docente debe decidir con ellos de antemano el tiempo dedicado a la busqueda. Se les sugieren
algunas paginas que pueden consultar y se supervisa que los alumnos estén consultando las
fuentes de informacion adecuadas. A través de esta actividad se evidencia que es el docente
quien debe chequear que el alumno encuentre el sitio correcto en lugar de impartir estrategias
de busqueda y que sea el alumno el que tenga que evaluar por si mismo la veracidad de la
fuente.

En cuanto a la comunicacién y colaboracion se reduce a un 5,55 % en una actividad
donde el alumno debe compartir informacion en una wiki o foro y es de manera opcional co-
mo se menciond mas arriba. Cabe destacar que en la actividad de la unidad 2, ejercicio 3e,
p.30 del manual del alumno y del profesor p. 29 el alumno debe leer los comentarios de una
pelicula en una pagina en espafiol y responder en clase abierta si estan de acuerdo con lo que
dicen 0 no y en ambos casos justificar su respuesta. Se trabaja la comunicacion y un poco de
participacién en la sociedad porque la devolucion de los comentarios no se hace directamente
a los autores del mundo virtual sino que se discuten con los integrantes del grupo y de manera
presencial en clase abierta. En resumen, se accede a la Web pero como fuente de informacion

y disparador para producir de manera escrita u oral en la lengua meta.



A modo de conclusién, comparando los tres manuales, Espacio Joven 360° podria
incluir otras herramientas colaborativas para trabajar mas areas del desarrollo de la
competencia digital y hacer uso de las redes sociales. Considerando que esté dirigido a un
publico de adolescentes y que ya sabemos que estan a la orden del dia con las publicaciones
en las redes sociales. Por otro lado, el manual Agencia ELE es muy variado en cuanto a las
actividades con TIC gue propone, promoviendo el desarrollo de la competencia digital y la
comunicacion en le lengua meta a través de las mismas. El manual Gente Hoy es limitado en
cuanto a la diversidad de actividades con TIC. Se enfoca exclusivamente en una sola area de

competencia que es la busqueda y acceso a la informacion.

5.3.2 Nivel de competencia digital segun DigComp 2.1 (2017).
A continuacion, veamos los datos arrojados sobre el nivel de competencia en TIC requeri-
do del alumno.

En el manual Espacio Joven 360 se visualiza el item mas elevado que es del 37,5% y
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Figura 5.9 Nivel de competenciaen TIC

corresponde al nivel Avanzado 5. En este nivel, como se menciona en el Dig Comp 2.1
(2017) (ver marco teorico pp. 7 y 8) el dominio cognitivo necesario es de aplicar. Los demas
niveles corresponden a porcentajes menores, por ejemplo el nivel intermedio 3 es del
29,16%, el avanzado 6 oscila en el 25% y por tltimo el nivel basico 2 con apenas el 8,33 %.

Considerando el nivel de competencia requerido para desenvolverse en las areas

necesarias que plantea el manual si bien el porcentaje més alto corresponde al nivel
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avanzado, al ser las mismas actividades en las seis unidades que presenta el libro, con la
practica para el alumno ya pasan a ser de nivel basico.

El manual Agencia ELE es el que expone al alumno a una variedad mas amplia de niveles.
A diferencia del manual recientemente expuesto, en este caso se observa el porcentaje méas
alto del 35,63% que corresponde a los niveles basico 2 y avanzado 5. En el nivel basico 2, el
alumno realiza tareas simples y de manera auténoma a diferencia del nivel avanzado que ya
se enfrenta a diferentes tareas y problemas. El 13,79% pertenece al penultimo nivel que es el
7 (altamente especializado) donde el alumno es capaz de “resolver problemas complejos con
soluciones limitadas y de crear, en cuanto a lo cognitivo”, segin Dig Comp (2017). Por
ejemplo, en la unidad, ejercicio 3, p9 del manual del alumno que corresponde a la unidad 1,
p.1 de la guia de actividades colaborativas Agencia ELE digital, el alumno debe crear su
ePEL para escribir y publicar su biografia linguistica.

En las primeras unidades, las actividades de creacion y/o edicion de contenido digital se
realizan en pares 0 en grupos, lo cual resulta mas sencillo para aquel que demuestre mas
dificultad en el manejo de las herramientas digitales. Mas aun, las explicaciones en algunas
actividades son muy cortas, quizas los alumnos deban navegar por internet en bdsqueda de
tutoriales o videos explicativos ante algun problema que surja. En conclusion, al proponer
diferentes actividades, se requiere del aprendiente una competencia digital que va desde el
nivel basico hasta el especializado en este manual.

En el manual Gente Hoy 3 las actividades de nivel intermedio 3 alcanzan el 69,44%.
En este nivel el alumno resuelve problemas sencillos y el dominio cognitivo es de compren-
sion. El nivel basico 2 alcanza el 25% y el avanzado 5 y altamente especializado 7 apenas el
2,77% cada uno. Con respecto a este ultimo nivel, corresponde a la primera actividad del
manual que es la creacion de un EPA.

Si bien esta actividad se considera de nivel altamente especializado, al ser grupal , se
atenla el grado de dificultad. En resumen, teniendo en cuenta que este manual apunta a un
B2, es decir que los alumnos ya pueden hacer un uso real de la lengua extranjera, se podria
exponer al alumno a los distintos niveles de desarrollo de la competencia digital.

Comparando los tres manuales, en ninguno se visualiza el nivel més basico, en el cual
el alumno realiza tareas simples y con guia; el nivel intermedio 4, que es donde el aprendien-
te debe resolver problemas no rutinarios. Con respecto al ultimo nivel, que es el altamente
especializado 8 donde se requiere que el aprendiz resuelva problemas complejos con muchos

factores interactuando a la vez, tampoco se visualiza en los manuales analizados.



5.4 Cantidad de Actividades Interactivas en las Plataformas Virtuales de los Manuales

En la siguiente tabla se puede visualizar la cantidad de actividades interactivas de las pla-
taformas virtuales de los manuales analizados.
Tabla 5

Cantidad de actividades interactivas en las plataformas virtuales

Plataforma Cantidad de actividades interactivas
ELEteca (Espacio Joven 360) 461
Campus Difusion (Gente Hoy 3) 66

Se observa una diferencia muy pronunciada en cuanto a la cantidad de actividades en
cada plataforma virtual. En la ELEteca alcanza a 461 mientras que en Campus Difusion solo
66. Veamos a continuacion el tipo de actividades desarrolladas en ambas plataformas. Cabe
destacar que en los tres manuales el profesor puede comunicarse con los alumnos a través de

las plataformas y crear alguna otra actividad.

5.5 Tipologia de las Actividades Interactivas de las Plataformas
El siguiente gréafico arroja los datos correspondientes a la ELEteca que es la plataforma
virtual del manual Espacio Joven 360 y las actividades interactivas del manual Gente Hoy 3

en Campus Difusién.
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Figura 5.9. 1 Actividades interactivas de las plataformas virtuales
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Si bien estas actividades no suponen un gran desarrollo de competencias digitales, ha-
cen uso de las TIC.

Por ejemplo, las actividades de ordenar informacion, visible en el grafico con el 7,3%,
en la unidad 3 de la ELEteca, en el apartado comenzamos con un didlogo, manual del alumno
p. 55 actividades interactivas, podemos observar que la actividad consiste en ordenar la in-

formacion usando solamente el cursor:

i3) Wy B

Veronica quiere ver arte. Ordena la frase para ver la respuesta

" de Ana.

1 me
2 gusta
3. No
4. de
5. idea
6. MUSEeos.
7. los
8. la

" J

Figura 5. 9. 2 Actividad interactiva de la ELEteca, (Arias y Gallego, 2017)

Es decir, se requiere un conocimiento minimo del manejo de las herramientas y dispositi-
vos electronicos de una computadora. (Competencia informatica, Adell 2011) (ver marco teo-
rico p.7)

Esta plataforma presenta una gran variedad de actividades sobresaliendo las de multiple
opcidn con el 39,2%. Cabe destacar que la ELEteca también presenta el item de expresion
oral en la cual los alumnos deben interactuar y luego enviar a la plataforma la version escrita.
Es por eso que esas actividades que corresponden a la practica del examen DELE se contabi-
lizaron dentro de la categoria de “Expresion escrita”.

En cuanto a las actividades de Campus Difusion se observa también una gran variedad,
a excepcion de las de expresion escrita. Al igual que en la ELEteca, sobresalen las activida-
des de multiple opcion, aunque claramente en menor proporcion seguidas de las actividades

de rellena huecos abierto con un 28,7% .En conclusién, todas las actividades se enfocan en la



lengua y no en la comunicacion, salvo algunas actividades de la ELEteca de expresion oral

gue mencioné anteriormente.

5.6 Gamificacion

Con respecto a la gamificacion, en la plataforma del manual Espacio Joven 360 (ELEte-
ca), se encuentra una historia animada de caracter narrativo que consta de “6 misiones”. Al
final de cada capitulo del manual del alumno aparece el logo con el nombre de la historia que
se llama Spanish.org. A continuacion se visualiza el grafico con la frecuencia de uso de cada

tipo de actividad interactiva.
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Figura 5.9 3. Frecuencia de uso de las actividades de gamificacion

Como se visualiza en el gréfico, las actividades son similares a las de la ELEteca y
Campus Difusién. Sobresalen también las actividades de multiple opcion con el 123%. Vale
repetir que todas se enfocan en la lengua y no en la comunicacion. Esto se ejemplifica en la
unidad 1, de Spanish.org., Mision 1. Los didlogos de la historia son orales, es decir el alumno

escucha y participa a través de actividades como la que se visualiza en la siguiente figura.
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Mision 1: "Rompiendo barreras"

\_ Pues ha pasado un verano fantastico.
(_ Pues he pasada un verano fantastico.

| Pues he pasado un verano fantéstico.

| \ll/ N / ;
Figura 5.9.4 Ejemplo de actividad de gamificacion (Arias y Gallego, 2017)

Hasta que no elija la opcion correcta no podra avanzar en la historia. Es decir, no se
presentan situaciones de competencia ni mucho menos de desafio donde el alumno deba
correr algun riesgo en el caso de optar por otra respuesta. La Unica motivacion consiste en
lograr un alto puntaje al finalizar cada mision, las cuales incluyen una serie de mas de

cuarenta actividades.

6 Conclusiones

Las TIC aportan una gran cantidad de recursos que apoyan a la ensefianza y contribu-
yen a desarrollar las capacidades de los estudiantes reduciendo también las barreras comuni-
cativas en relacion con el tiempo y las distancias. En cuanto a la ensefianza y aprendizaje de
lenguas extranjeras, de ELE especificamente, se puede observar su incorporacion en los ma-
nuales de ELE a través del andlisis realizado en tres ejemplares de espafiol como lengua ex-
tranjera para adultos y adolescentes. Se ha logrado conocer la cantidad actividades con TIC,
identificar el uso de las herramientas 1.0/ 2.0 y también evaluar el desarrollo de la compe-
tencia digital del alumno.

Con respecto a la cantidad de actividades que hacen uso de las TIC, los tres manuales
trabajan con ellas en casi todas las unidades de trabajo. Los manuales Gente Hoy 3 y Espacio
Joven 360° incluyen las actividades de la plataforma que refuerzan los contenidos linglisti-
cos desarrollados en las unidades. Por otro lado, el manual Agencia ELE que no provee una
plataforma con actividades interactivas, propone un niumero importante de actividades con
TIC.

Las herramientas TIC 1.0 estan presentes en los tres manuales y en casi todas las uni-
dades de cada uno de ellos. Las actividades 2.0 sobresalen en proporcion y variedad en el



manual Agencia ELE, en menor cantidad y variedad en Espacio Joven 360° y son casi inexis-
tentes en el manual Gente hoy 3. Si bien este ultimo plantea la realizacion de un EPA, el
mismo no se comparte en el medio digital. En el manual Espacio Joven 360° se fomenta la
comunicacion en la lengua meta pero siempre dentro del mismo grupo de clase y a traves de
dos herramientas colaborativas, wiki y foro. Por otro lado, el manual Agencia ELE propicia
la interaccion del alumno tanto entre sus comparieros de clase como en la sociedad y a traves
de una gran variedad de herramientas de la Web.2.0. Por ejemplo, los alumnos deben crear y
disefiar su ePEL donde publicaran su biografia linglistica, videos, anuncios subtitulados y
presentaciones en Power Point, Prezi o Impress entre otros. Utilizan los editores de video, de
audio como Audacity, herramientas de la suite ofimatica y de la web para crear contenido
como una tarjeta de invitacion y un libro digital. Para publicar y comunicarse también se re-
quiere de las redes sociales, YouTube, foro, e-mail, paginas web, Slideshare, blogs y los telé-
fonos maviles. Cabe destacar que varias de las herramientas que se proponen se usan una sola
vez o dos en algunos casos. Este manual, al apuntar a un nivel B1 los alumnos son mas
fluidos y pueden desenvolverse en la lengua extranjera de manera auténtica a través de la
tecnologia.Sin embargo, podria considerarse un gran desafio para los adultos llevar a cabo
todas las actividades con TIC que plantea. En resumen, tanto Espacio Joven 360 y Agencia
ELE proponen actividades siguiendo un plan de trabajo coherente, activando procesos
cognitivos y de caracter comunicativo; mas aun, promueven el uso real de la lengua y lo
integran en el didlogo digital (Herrera y Conejo, 2009).

Para el desarrollo de la competencia digital del alumno se tuvo en cuenta el area y el
nivel requerido del aprendiz. Con respecto al area de competencia, Espacio Joven 360 y
Agencia ELE trabajan con los descriptores 1,2 y 3 (dimension 1y 2 del DigComp 2017) a
diferencia de Gente Hoy 3 que solo incluye los dos primeros descriptores. Es decir, Espacio
Joven 360° y Agencia ELE trabajan el area (1) de informacion y alfabetizacion de datos casi
en igual proporciones que el area (2) de comunicacién y colaboracion. Con respecto al area
(3) de creacion de contenido digital ambos manuales incluyen la mitad de actividades que en
las areas 1y 2. Gente Hoy 3 no incluye el area de creacion de contenido digital y con respec-
to al area 2, es casi inexistente. Ademas, en ninguno de los manuales se trabaja con las areas
4y 5, seguridad y resolucion de problemas respectivamente. Tampoco incluyen la netiqueta
que si esta dentro del area de comunicacion y colaboracion (2).En relacion al nivel de compe-
tencia requerido del alumno, en Espacio Joven 360° el alumno atraviesa los niveles basico,
intermedio y avanzado, sobresaliendo en proporcion estos dos Gltimos. Agencia ELE trabaja
todos los niveles, desde el basico al altamente especializado. Gente Hoy 3, se enfoca en los
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niveles basico e intermedio especialmente. En pocas palabras, el manual que con mas fre-
cuencia expone al alumno a las distintas areas y niveles de competencia, es Agencia ELE.
Por otra parte, las actividades de las plataformas virtuales de Espacio Joven 360° y
Gente Hoy 3 son actividades clésicas que se enfocan en la lengua y no en la comunicacion.
Concretamente, actividades de multiple opcion, rellena huecos, de correspondencia, verdade-
ro o falso, ordenar y corregir informacion. Al mismo tiempo, suponen solo el desarrollo de la
competencia informatica del alumno; es decir, el manejo de las herramientas y dispositivos
electrénicos. (Adell, 2011). Asi pues se observan las actividades de gamificacion del manual
Espacio Joven 360°. Si bien es una narrativa animada de audio y lectura, la tipologia de las
actividades es exactamente igual a las de la plataforma ELEteca. Méas aun, carece del conte-
nido ludico que el usuario probablemente ansie experimentar al leer el titulo de gamificacion.

Se concluye que el profesor que trabaje con el manual Espacio Joven 360°, dirigido a un
publico de adolescentes, podria llevar a las redes las actividades colaborativas que se propo-
nen en la wiki y en el foro. Por ejemplo, cuando tienen que elaborar el sistema educativo
ideal (actividades colaborativas, unidad 2, p.39) los alumnos podrian publicar en algin blog o
red social la actividad y asi interactuar con la sociedad. Lo mismo podria proponerse con la
creacion de la ONG en la unidad 5, p.104 de las actividades colaborativas, aunque sea un
desafio importante. Es decir, las actividades que plantea este manual podrian llevarse a la vi-
da real a través de las redes de manera sencilla.

Con respecto al manual Agencia ELE, el profesor que lo use quizés deba ayudar a sus
alumnos en la realizacion de las actividades colaborativas que se plantean ya que son nume-
rosas y muy variadas. Podria proveer a los alumnos mas tutoriales para que puedan hacerlas
eficazmente ya que requieren de niveles avanzados de competencia digital del alumno. Lo
que también podria incluir el profesor desde la plataforma es una wiki o alguna actividad que
los alumnos deban realizar a través de Google Docs. Este manual esta dirigido a los adultos y
en lo laboral, por ejemplo, estas herramientas en particular de la Web 2.0 pueden ser muy Uti-
les. Por ultimo, seria muy interesante que el profesor planteara la realizacion de un EPA al
comienzo de la unidad para continuar trabajando en él a medida que los alumnos avanzan con
el material de estudio.

Por otro lado, el profesor que utilice el manual Gente Hoy 3, podria plantear actividades
para promover competencias digitales de las areas de creacion de contenido digital y de co-
municacién y colaboracion. Por ejemplo, los alumnos pueden crear un video con las iméage-
nes del pais mas atractivo que hayan elegido (unidad 4, p.57 del manual del alumno) y publi-

carlo en un blog, previamente creado por ellos. De esta manera crean contenido y lo compar-



ten en el medio digital. Pueden dejar sus opiniones en los blogs de sus comparieros y asi in-
teractlan también. Este manual, al estar dirigido a un publico de adultos, quizas se muestren
un poco reacios a las publicaciones de sus opiniones a través de las redes sociales. Por este
motivo, el docente puede promover las publicaciones de sus alumnos a través de wikis, foros
y en sus propios blogs. Ademas, el profesor debera crear tutoriales que faciliten al alumno el
manejo de tecnologia que le puede resultar novedosa.

En conclusién, la Web brinda la oportunidad de usar las TIC como un espacio
real de comunicacion y aprendizaje. Al mismo tiempo, la manera de comunicarnos va su-
friendo cambios en la sociedad, por lo tanto, como profesores debemos avocarnos a una inte-
gracion eficiente de las TIC en los manuales de ELE teniendo en cuenta las necesidades co-
municativas y trabajando la competencia digital como una competencia basica que forma par-
te de la educacion en general (Adell,2011). Este trabajo ha sido un esbozo de cdmo se im-
plementa el uso de las TIC en solo tres manuales de ELE. Teniendo en cuenta que los cam-
bios tecnoldgicos se suceden muy rapidos generando procesos de innovacién en cuanto a la
ensefianza de lenguas extranjeras y mas aun, en el area de las competencias digitales, existe la
necesidad de continuar profundizando en la integracion eficiente de las TIC en los materiales
de ELE.
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8 Anexo
8.1 Parrillas de Analisis de los Tres Manuales y de las Plataformas Virtuales
Manual Espacio Joven 360 (Edinumen) B1.2 |
Dimensién 1 & 2 Dimension 3
Actividades Area de Comp. Nivel de competencia requerido del alumno Her.TIC 1.0/20 |Cant.
Bas. | Bas. i Alt. |Alt.esp
] slalals]| A lnt. Jint. 4| Av.5|Av.6 esp.7| .8 1 2
Material fotocopiable (LP) Actividades
basadas en los videos: secuencias de
peliculas hispanas
Unidad 1: Ejercicio 2. Pag. 15 1.1 X Bus. de inf. 1
Unidad 3:Ejercicio 2. Pag. 59 11 X Bus. deinf. 1
Unidad 5: Ejercicio 4. Pag. 103 1.1 X Bus. de inf. 1
Ejercicio 3. Pag. 114 11 X Acceso a la inf. 1
Libro de ejercicios
Unidad 1: Ejercicio 1.7. Pag. 6 11 X Bus. de inf. 1
Unidad 2: Ejercicio 2.20. Pag. 18. 1.1 X Bus. de inf. 1
Unidad 3: Ejercicio 3.20. pagina 28. 11 X Bus. de inf. 1
Unidad 5: Ejercicio 5.20 Pag. 44 11 X Bus. de inf. 1
Actividades colaborativas (LP)
Unidad 1: E2. P 10. 22 X FOFO 1
Unidad 1: E2. P 10. 24 WIKI 1
Unidad 2: Ejercicio 4. Pag. 39 21 X ROFO 1
Unidad 2: Ejercicio 4. Pag. 39 32 WIKI 1
Unidad 3: Ejercicio 3. Pag. 57 22 X ROFO 1
Unidad 3: Ejercicio 3. Pag. 57 1.1 X Acceso a la inf. 1
Unidad 3: Ejercicio 3. Pag. 57 32 X WIKI 1
Unidad 3: Ejercicio 3. Pag. 57 21 X FORD 1
Unidad 4: Ejercicio 10. Pag. 85 22 X FORD 1
Unidad 4: Ejercicio 10. Pag. 85 31 X o | 1
Unidad 4: Ejercicio 10. Pag. 85 31 X WIKI 1
Unidad 4: Ejercicio 10. Pag. 85 21 X FORD 1
Unidad 5: Ejercicio 4. Pag. 104 21 X FOFO 1
Unidad 5: Ejercicio 4. Pag. 104 32 X WIKI 1
Unidad 6: Ejercicio 6. Pag. 127 21 X FORD 1
Unidad 6: Ejercicio 6. Pag. 127 22 X WIKI 1
Total 9 |10 5 2|7 9 0 0 9 15 2
% 375 |41,66/2083 833 [29,16 75| > 375 625
Parrilla Actividades Interactivas ELEteca (Espacio Joven 360, Editorial Edinumen)
ELEteca Actividades Interactivas
Rellena | huecos
V/F Mal.op. | Corresp. Abierta Cerrada Con. Ord.inf. | BExp.Esc. Total
UNIDAD 1 13 31 7 4 4 0 3 3 3]
UNDAD2 13 B 8 6 6 0 9 4 &
UNIDAD3 10 K2 14 4 10 0 4 4 B
UNIDAD 4 2 2 14 1 21 0 7 4 B
UNIDAD5 11 ) 10 7 10 0| 5 6 B
UNIDAD 6 9 A 21 0 16 0 6 4 a
TOTAL 8B 181 A 2 67 0 A 5 461
% 125 39,2 160 4,77 145 0 73 54




Parrilla Gamificacion (Espacio Joven 360, Eitorial Edinumen)

Rellena huecos
VIF Mal. op. Corresp. Abierta Cemrada Corr. Ord. inf. BExp. Esc. Total
Spanish.org P31 2 D 5 7] 3 4
Spanish.org P53 11 15 2 7 1 4 0
Spanish.org P75 5 9 3 2 4 93
Spanish.org P97 2 8 6 1 4 1 40
Spanish.org P11 5 16 8 9 8 8 1 %
Spanish.org P14 10 13 10 3 2 8B
TOTAL B 123 > 9 5¢] 2 5 2 283
% 116 434 127 31 187 07 88 07
Parrilla de Analisis Manual Agencia ELE (Editorial SGEL)
‘Agencia ELE Digital (SGEL) Manual para adultos B1
Dimension 1 &2 Dimension 3
Actividades Area de Comp. Nivel de competencia requerido del alumno Herramienta TIC Cant.
Manual del Alumno
B I I B - -2 |nr.:1|m.4:"' :"' ”7"”" 2:'18 ; )
Unidad 1: E3P9 1.1 X Acceso alaInf. 1
31 X ePEL (Blog) 1
21 Conv. Dig. (Blog) 1
Unidad 2: E5p19 1.1 X Bulsq. de inf. 1
31 X Power Point 1
31
X pub. en slideshare 1
Unidad 3: E4-P31 1.1 X Acceso a la Inf. 1
32 X Audacity 1
32 X movie maker 1
22 X comp. 1
21 X Conv. Dig. ]
Unidad 4: E6-P41 11 X Acceso a la inf. 1
22 X Compartir 1
31 X Crear video 1
22 X comp youtube
22 X comp epel 1
21 X Conv. Dig 1
Unidad 5: E3P53 1.1 X Acceso a la inf, B
23 X Conv.dig 1
23 X Conv. Digital 1
Unidad 6:E3-P63 26 X Crear usuario 1
11 X Acceso a lainf. ]
22 X Compartir 1
21 X Conv. Dig 1
1.1 X Busq. 1
14 X Busq. 1
23 X Partcipa en la soc 1
Unidad 7: E3-P73 11 X Acceso a la Inf. 1
32 X Crear 1
32 X Crear 1
22 X Compartir 1
22 X Compartir 1
21 X Conv. Dig 1
23 X Conv. Dig 1
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o1

Unidad 9: E7P95

11

Acceso ala Inf. 1
31 X Crear vid. tut. 1
22 X Compartir 1
57 X Conv. Dig 1
Unidad 10: E4-P105 11 X Busq. de inf. 1
32 X Crear 1
22 X Compartir 1
21 X Conv. Dig. 1
Unidad 11: E7-P117 11 X Acceso a la Inf. 1
11 X Acceso alaInf. 1
31 X Crear (power, prezi) 1
22 X Compartir 1
21 X Conv. Dig. 1
Unidad 12: E5-P129 1.1 X Acceso a la Inf. qi
31 X Crear (web/ ofim.) 1
22 X Compartir 1
21 X Mail 1
Unidad 13: E5-P141 12 X Acceso ala Inf. 1
22 X Compartir 1
Unidad 14: E7-P153 11 X Acceso a la Inf. 1
3 X Crear libro dig. 1
22 X Compartir 1
Guia didactica
Unidad 1: E3-P10 1.1 X Acceso a lainf. 1
Unidad 1:p20 11 X Busq. de inf. 1
Unidad 1:p20 31 X Crear vid. s/ pub
Unidad 2: P26 11 X Acceso a lainf. 1
Unidad 2: P43 21 X foro 1
Unidad 3: P64 21 X Conv. Dig blog 1
Unidad 4: P81 1.1 X Acceso a lainf. 1
Unidad 4:P83 11 X Acceso a lainf. 1
Unidad 5:P100 1.1 X Acceso a lainf. 1
Unidad 5:P100 21 X Conv. Dig. 1
Unidad 6: P105-106 21 X Encuesta 1
Unidad 6: P113 11 X Acceso alainf. 1
Unidad 6: P115 22 X Compartir 1
Unidad 8: P135 1.1 X Acceso a lainf. 1
Unidad 8: P140 1.1 X Acceso a lainf. 1
Unidad 8: P143 23 X Conv. Dig 1
Unidad 8: P145 21 X Conv. Dig 1
Unidad 10: A0-P159 1.1 X Acceso a lainf. 1
Unidad 10: A1A-P162] 1.1 X Busg. de inf. 1
Unidad 11: A3-172 1.1 X Acceso alainf. 1
Unidad 11: A3-172 22 X Compartir 1
Unidad 12: P187 11 X Acceso a lainf. 1
Unidad 12: Acyd-P1 1.1 X Acceso a lainf. 1
Unidad 12: P195 1.1 X Acceso a lainf. 1
Unidad 13: P200 1.1 X Acceso a lainf. 1
Unidad 13: P209 1.1 X Acceso a lainf. 1
Unidad 13: P209 11 X Acceso alainf. 1
Unidad 14: A0-P210 1.1 X Acceso a lainf. 1
Unidad 14: AD-P211 1.1 X Acceso a lainf. 1
Total I B 14| 0 q 0 31 9 3| 2 12 k4 0 &
% 4252 [A022[1608] 0 0  0[3563 |103] 0|3563229[1379 252 5747




Parrilla de Analisis Gente Hoy 3 (Editorial Difusion)

Gente Hoy 3: Editorial Difusién

B2 (Adultos)
Dimension 1 & 2 Dimension 3
Actividades Area de Comp. Nivel de competencia requerido del alumno  |Hem. TIC 1.0/20 |Cant)
1 > |3 Bas.| Bas. [Int. 3|Int. 4Av5 |Av. 6 [Alt.  |Alt. 1 5
1 2 esp.7 |esp.8

Libro del alumno y del profesor
Introducciéon:E3C-P17 11 X Bus. deinf. 1
Introduccién:E3C-P17 22 X BPA| 1
Unidad 1: E12-P25 1.1 X Acceso 1
Unidad 1: E12-P25 22 X foro| 1
Unidad 2: E2B-P29 1.1 X Bus. deinf. 1
Unidad 2:E3E-P30 1.1 X Acceso 1
Unidad 3: E1G-P39 1.1 X Bus. de inf. 1
Unidad 3: E2-P39 1.1 X Bus. deinf. 1
Unidad 3: E4B-P42 1.1 X Bus. deinf. 1
Unidad 3: E7B-P43 1.1 X Acceso 1
Unidad 3: E7B-P43 LP 1.1 X Bus. de inf. 1
Unidad 3: E8- LP(P61) 1.1 X Bus. deinf. 1
Unidad 3: E8B-P44 1.1 X Bus. deinf. 1
Unidad 3: E9C-P45 1.1 X Bus. de inf. 1
Unidad 3: E10C-P47LP 1.1 X Bus. deinf. 1
Unidad 4: E11A-P57 1.1 X Bus. deinf. 1
Unidad 5: E9D-P64 1.1 X Acceso 1
Unidad 6: E11E-P77 1.1 X Bus. deinf. 1
Unidad 7 : 9C-P87 11 X Bus. deinf. 1
Unidad 8: EBC-94 1.1 X Bus. deinf. 1
Unidad 8: ES8C-94 1.1 X Acceso 1
Unidad 8: EBC-94 1.1 X Acceso 1
Unidad 9: E1D-P99 1.1 X Bus. deinf. 1
Unidad 9: E2A-P101 1.1 X Bus. deinf. 1
Unidad 9: E2D-P101 1.1 X Bus. de inf. 1
Unidad 9: E2D-P101 LP 11 X Bus. de inf. 1
Unidad 11: E1B-P119 1.1 X Acceso 1
Unidad 11:E8B-P127 1.1 X Bus. deinf. 1
Unidad 11: E9-P127 1.1 X Bus. deinf. 1
Libro de Trabajo
Unidad 1: E5A-P10: 11 X Bus. deinf. 1
Unidad 1;: EBA-P12 1.1 X Bus. deinf. 1
Unidad 1: E13-P14 1.1 X Bus. deinf. 1
Unidad 2: E2-P19 Accesoala

1.1 X inf. 1
Unidad 3: E10B-P33 1.1 X Bus. deinf. 1
Unidad 5: E11C-P54 Accesoala

11 X inf. 1
Unidad 11: E3C-P110 Bus. deinf.

1.1 X 1

Total A 2|0 09 |50 1 0 1 0 A 2 | B
% 9444|555 25 |6944 277 277 94,44 555
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Actividades Interactivas Campus Difusion (Manual Gente Hoy 3, editorial Difusion)

Rellena |huecos
V/F Miilt op [Corresp [abierta |cerrada |Correccion |Ordenarinf. |Exp. Esc. [Total

Unidad 1:

1 2 3 0 6
Unidad 2:

2 1 2 1 0 6
Unidad 3:

1 1 2 2 0 6
Unidad 4:

1 2 2 1 0 6
Unidad §:

1 1 2 2 0 6
Unidad 6:

3 1 2 0 6
Unidad 7:

3 1 1 0 6
Unidad 8: 3 1 1 0 6
Unidad 9: 2 2 1 1 0 6
Unidad 10:

1 2 2 1 0 6
Unidad 11:

4 1 1 0 6
Total 22 13 19 10 0f 66
% 333 196 287 15,1 15 15 0




