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Abstract

This paper presents an educational innovation project focused on the use of
digital storytelling in English for Specific Purposes teaching, specifically in
English language courses for Tourism. With a socio-constructive approach and
a focus on active learning, in this project students in the second, third and
fourth year of the Degree in Tourism and the Double Degree in Tourism and
Business Administration from the University of Valencia were invited to create
tourism promotional videos reflecting their professional communicative
situations. This was done through a number of interrelated tasks which
included introductory activities, teamwork planning, storyboarding and script
preparation, video editing, oral presentations and peer evaluation. The
analysis of the data collected through field notes, collaborative work plan
worksheets, assessment rubrics, opinion and assessment questionnaires
completed by students and teachers, and a discussion group held among
teachers, yielded positive results concerning the development of this activity
and methodology. It fostered students’ motivation while developing their
linguistic, interpersonal, teamwork, digital and problem solving competences.

Keywords: English for Specific Purposes, educational innovation, digital
storytelling, collaborative work.

Resumen

Este articulo presenta un proyecto de innovacion educativa centrado en el uso
del relato digital en la ensefianza del inglés para fines especificos,
concretamente, en asignaturas de lengua inglesa para Turismo. Con un
enfoque socioconstructivista y el foco de atencion en el aprendizaje activo del
alumno, en este proyecto se invito a estudiantes de segundo, tercer y cuarto
curso del Grado de Turismo y el Doble Grado de Turismo y Administracion de
empresas de la Universitat de Valéncia a crear videos de promocion turistica
que reflejaran situaciones comunicativas de su profesion a través de una serie
de tareas interrelacionadas, que incluian actividades introductorias,
planificacion del trabajo en equipo, elaboracion de guiones grdficos y guiones,
edicion de videos, exposiciones orales y evaluacion por pares. El andlisis de
los datos recogidos a través de diarios de campo, fichas de planificacion del
trabajo colaborativo, rubricas de evaluacion, cuestionarios de opinion y
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valoracion realizados por estudiantes y profesoras, y un grupo de discusion
entre profesoras, arrojaron resultados positivos sobre el desarrollo de esta
actividad y metodologia, que permitieron a los estudiantes fomentar su
motivacion y desarrollar sus competencias lingiiisticas, interpersonales, de
trabajo en equipo, digitales y de resolucion de problemas.

Palabras clave: inglés para fines especificos, innovacion educativa, relato
digital, trabajo colaborativo.

1. Introduccion

La importancia de las Tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) es innegable en
la sociedad actual, ya que esta constituye un medio fundamental para la comunicacién y el
desarrollo de nuestras actividades sociales y profesionales. Nuestros alumnos son nativos
digitales (Prensky, 2011), y utilizan constantemente la tecnologia para comunicarse e
interactuar con su entorno. En la ensefianza de lenguas, en la que los métodos basados en la
didactica de la gramatica han sido reemplazados por métodos mas comunicativos y centrados
en el aprendizaje activo del estudiante, las TIC representan herramientas extraordinarias que
se adaptan a la forma de interactuar con el mundo y a las necesidades e intereses de los
estudiantes y que los motivan a emplear la lengua meta para comunicarse.

El relato digital (RD) es uno de los recursos didacticos mas innovadores de las ultimas
décadas, empleado en el marco de enfoques socioconstructivistas de ensefianza-aprendizaje.
La elaboracion, aparentemente sencilla, de videos cortos mediante los que se comparte una
historia a través del uso de iméagenes, videos, una banda sonora y un guion narrativo (Robin,
20006) suele resultar interesante y motivadora para los alumnos. Este recurso, por lo tanto, se
adapta perfectamente a los nuevos enfoques educativos y de la ensefianza de lenguas, y
permite a los profesores de lengua extranjera involucrar a los alumnos en el uso de la lengua
meta para comunicarse, lo que constituye uno de los mayores retos en este tipo de materias
(Pascual, 2013). El empleo del RD como recurso educativo fomenta, ademas de competencias
lingiiisticas y tecnologicas, la motivacion de los alumnos, y ayuda a los profesores a construir
entornos de aprendizaje constructivistas que faciliten la creatividad en la resolucion de
problemas basada en la colaboracion y la comunicacion entre estudiantes. Asimismo, el uso
del RD puede facilitar la implementacion de metodologias integradas en el desarrollo del
curriculum e involucrar a los alumnos en un aprendizaje de mayor esfuerzo cognitivo (Smeda,
Dakich y Sharda, 2014).

Desde su desarrollo en la década de los 90 en el Center for Digital Storytelling®, el empleo del
RD se ha extendido ampliamente en diferentes contextos educativos (Robin, 2008). En la
Universitat de Valéncia y la Universitat Politénica de Valéncia, por ejemplo, se han llevado a
cabo diversas iniciativas en los ultimos afios en torno al uso del RD con fines educativos,
principalmente en asignaturas dedicadas al aprendizaje de lenguas y al aprendizaje de lenguas
para fines especificos (Gregori Signes, 2008). Por otra parte, como afirman Alcantud, Ricart y
Gregori Signes (2014), otro de los &mbitos en los que mas se ha extendido el empleo del RD
es la publicidad y el marketing. En la industria del turismo, en la que la publicidad y el
marketing cobran una enorme importancia, el uso del RD también se ha desarrollado
ampliamente. Asi, por ejemplo, blogueros, publicistas y empresas especializados en viajes y
destinos explotan a diario herramientas digitales y técnicas de storytelling o narracion de
historias en busca de nuevas vias para atraer a los viajeros.

Este articulo presenta el proyecto de innovacion educativa desarrollado en torno al uso el
RD en las asignaturas “Comunicacion en lengua inglesa para Turismo II”, “Comunicacion
en lengua inglesa para Turismo III” y “Comunicacién intercultural en lengua inglesa”,
integradas en el segundo, tercer y cuarto curso del Grado en Turismo y el Doble Grado en
Turismo y Administracion de empresas de la Universitat de Valéncia. En €l participaron un
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total de 455 estudiantes matriculados en 13 subgrupos distintos de las asignaturas
anteriormente mencionadas e impartidos por 8 profesoras’ del Departamento de Filologia
Inglesa y Alemana de la Universitat de Valéncia.

Este proyecto de investigacion docente analizé el impacto del uso del RD en la motivacidon
y el aprendizaje de los alumnos de estas asignaturas. En primer lugar, se cre6 un marco de
trabajo comun y coordinado para las tres asignaturas, pero adaptado a los objetivos
pedagodgicos y el nivel de lengua de cada una (que oscilaba entre B1.1 y B2 del Marco
Comun Europeo de Referencia, Consejo de Europa, 2001). Se propusieron tareas que los
estudiantes realizaron colaborativamente a lo largo del primer cuatrimestre del curso
2015/2016 para terminar creando un RD sobre un producto turistico. En el estudio se
utilizaron instrumentos para la recogida de datos cualitativos y cuantitativos, que
posteriormente fueron analizados tanto a través de la estadistica descriptiva como de forma
interpretativa. La rubrica fue el principal instrumento que facilitd datos cuantitativos,
mientras que los demas instrumentos empleados, entre los que se encuentran los diarios de
campo de las profesoras, las fichas de planificacion del trabajo colaborativo, los
cuestionarios realizados a estudiantes y a profesoras y el grupo de discusion realizado entre
las profesoras, facilitaron, principalmente, datos cualitativos. El analisis exhaustivo de los
datos permitio evaluar los beneficios de la aplicacion del RD en el contexto educativo
especifico de esta investigacion. A continuacion, se exponen los objetivos, el desarrollo y la
evaluacion del proyecto.

2. Objetivos
Los objetivos del proyecto fueron los siguientes:

1. Adoptar, de manera coherente y coordinada, metodologias docentes maés
innovadoras, en linea con enfoques pedagdgicos socioconstructivistas, a través del
uso del RD en tres asignaturas de lengua inglesa del Grado en Turismo y el Doble
Grado en Turismo y Administracion de empresas.

2. Crear un marco de trabajo y un compendio de materiales para el uso del RD en clase
de lengua inglesa para Turismo en distintos niveles de aprendizaje.

3. Fomentar la motivacion de los estudiantes en su aprendizaje de la lengua inglesa.

4. Mejorar las competencias lingiiisticas en lengua inglesa, asi como el desarrollo de
las habilidades interpersonales, de trabajo en equipo, digitales y de resolucion de
problemas de los estudiantes.

5. Conectar el proceso de aprendizaje de la lengua inglesa con situaciones
comunicativas reales del sector profesional del Turismo y de la Administracion de
empresas.

6. Evaluar la accion docente propuesta para identificar sus puntos fuertes y débiles y
mejorarla de cara a futuras ediciones del proyecto.

3. Desarrollo de la innovacion

A continuacidn, se presenta el marco de trabajo empleado, integrado tanto por las fases de
la investigacion como por las distintas tareas que llevaron a cabo los estudiantes para
plantear y desarrollar su proyecto de RD turistico. Todas las tareas estuvieron relacionadas
y orientadas a la realizacion del proyecto, y en todo momento la profesora actué como
facilitadora o guia, ayudando a los alumnos a construir y a “andamiar” (Vygostky, 1978;
Kop y Hill, 2008) su propio aprendizaje a partir de lo aprendido en tareas anteriores, asi

3 Junto a la Dra. Beatriz Cerezo Merchan, coautora este articulo, estas profesoras fueron: la Dra. Elvira M* Montafi¢s
Brunet, la Dra. Beatriz Pastor Garcia, Cristina Botella Gonzélez, Ana Castafio Sanchez, M* Asuncion Cornelles
Company, Carolina Jarque Ortega y Carmen Pascual Bajo. Las autoras de este articulo quisieran expresar aqui su
agradecimiento a todas ellas.
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como a partir de las competencias y conocimientos adquiridos en asignaturas previas, tanto
de lengua inglesa como de marketing o de gestion de empresas turisticas, entre otros.

3.1. Planificacién de la intervencion

La primera etapa del proyecto fue la de planificacion de la intervencion, en la que las
profesoras participantes en el mismo se reunieron para hablar de la idea y disefiar el plan de
trabajo. Solo una de las ocho profesoras tenia experiencia previa en el trabajo con relatos
digitales en el aula, por lo que, en primer lugar, esta profesora y otra compafiera del
departamento también con experiencia en el uso del RD realizaron un taller introductorio para
el resto de profesoras sobre el RD y su potencial en el aula de inglés para fines especificos.
Posteriormente, disefiaron conjuntamente un plan de trabajo en el que se incluian los
objetivos y resultados previstos del proyecto, los estudiantes con los que aplicarlo, la tematica
de los relatos, y las fases del proyecto y su temporalizacion.

En un segundo encuentro, las profesoras determinaron las tareas a realizar, el tiempo o las
sesiones dedicadas a cada tarea y la temporalizacion; los recursos humanos, logisticos,
técnicos y econdémicos necesarios; y la responsable o corresponsable de cada accion.
Posteriormente, se cred6 una carpeta en GoogleDrive para facilitar el almacenamiento e
intercambio de materiales del proyecto entre las profesoras®.

3.2. Presentacion del proyecto y familiarizacion con el concepto de RD

La primera fase de trabajo con los alumnos se materializd en una sesion presencial de dos
horas de duracién en un aula de informatica. Tras una breve explicacion del proyecto de la
asignatura y de la tematica de los videos por parte de la profesora, los estudiantes empezaron
a trabajar individualmente en una serie de tareas preparatorias, incluidas en la pagina web de
Moodle de la asignatura en forma de WebQuest (Dodge, 1996), para familiarizarse con el
concepto de RD y con su estructura. Entre estas tareas, que se fueron corrigiendo una a una en
clase, se encontraba la elaboracion de una definicion personal de RD a partir del visionado de
videos en Internet; la lectura de fragmentos de paginas web para identificar y resumir los
principios basicos del RD; el visionado y el analisis de relatos digitales de distinto tipo y
tematica para identificar la tematica, la estructura y los recursos audiovisuales utilizados; y la
blsqueda y la valoracion de videos de Internet relacionados con el sector de los viajes, el
turismo y la administracion de empresas y realizados con técnicas de narracion de historias.

Por ultimo, en la sesion se expusieron las distintas fases y tareas del proyecto, asi como
fechas de entrega y exposicion y, a continuacion, se pidio a los alumnos que formaran grupos
de 4 y que empezaran a plantearse posibles tematicas para su RD. Los alumnos pudieron
elegir libremente a sus compaferos, con la excepcion de aquellas clases en que habia
estudiantes de intercambio del programa Erasmus, en las que se puso como condicion que
estos estuvieran repartidos en distintos equipos para promover un entorno multicultural de
trabajo. La tematica fue diferente para cada una de las tres asignaturas, en funcion de los
contenidos de estas y de su relacion transversal con otras asignaturas de cada curso
académico. De esta forma, en segundo curso se pidid a los alumnos que hicieran un video
sobre turismo urbano, describiendo un destino o un tipo de turismo; en tercer curso los
alumnos tenian que crear una empresa innovadora ficticia; y en cuarto curso el tema gird en
torno al turismo sostenible. A continuacion, se muestran las indicaciones que se les dieron a
los alumnos sobre la tematica de sus videos:

Tabla 1. Tematica de los RD realizados

4 Una vez finalizado el proyecto, una seleccion de los materiales creados durante este se almacenaron en RODERIC,
el repositorio institucional de objetos de aprendizaje de la UV. Véase: http://roderic.uv.es/.
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Topics
Second year

The main idea of the project is that, in teams of 4 students, you record a 4-minute long digital
story within the general theme: “Urban and Cultural tourism”. The specific topic will be chosen
from the ones dealt with in this year’s manual, such as Honeymoon packages, Railway
journeys/Cruises, Accommodation, Destinations, Attractions, a type of Niche tourism, a City tour,
Business travel, etc.

These videos will be used as advertising tools for travel agencies, tour operators or any other
businesses related to the world of tourism.

The final videos will be shown in a fictitious international tourism fair.
Third year

The main idea of the project is to record a 4-minute long digital story within the general theme
“Tourism and Hospitality Start-ups: Innovating the future”. Working in teams of 4 students, you
will imagine you are young entrepreneurs who want to start their own small business, a fictitious
start-up that will be aimed at an English-speaking public. You will choose a location for your
business, its main activity, target market, potential customers, etc. The main activity of your
business will be chosen from the ones dealt within this year’s manual, such as companies engaged
in designing special holiday packages; companies engaged in hotel management; online purchases
of travel products; events management; quality, impacts and sustainability of tourism; eco-
tourism; social tourism, etc.

These videos could be used as advertising tools by the companies themselves, as well as by travel
agencies, tour operators or any other businesses related to the world of tourism.

The final videos will be shown in a fictitious international tourism fair.

Fourth year

Students will build personal narratives within the general theme: “Tourism enriches our lives”,
following the UNWTO slogan for this year’s World Tourism Day which is “One billion tourists;
one billion opportunities”. The aim is to make students reflect on how they can be an active part in
the sustainable development of tourism in the near future, both as consumers and, more
specifically, as producers and promoters of tourism products and services.

These videos will be shown to make people aware of the impact —both positive and negative- that
tourism may have on our planet.

The final videos will be shown in a fictitious international tourism fair.

3.3. Planificacion del relato y establecimiento de compromisos

La siguiente sesion de trabajo con los alumnos se desarrolld durante aproximadamente una
hora en un aula sin ordenadores. Durante esta, los estudiantes trabajaron por equipos e
hicieron una lluvia de ideas para decidir la tematica y la estructura de su relato. Una vez
decidida la tematica y la estructura, y con el visto bueno de la profesora, los alumnos debian
reflexionar sobre los recursos audiovisuales y los programas informaticos que usarian para
montar su video. Los estudiantes tuvieron total libertad para elegir estos programas, en
funcion de su experiencia previa con estos y sus competencias tecnoldgicas. Asi, muchos
conocian y decidieron utilizar programas de edicion de video como Movie Maker, Imovie,
Pinnacle o Filmora, en combinacion o no con programas de edicion de audio como Audacity
o Iphone Dictaphone, y otros se inclinaron por programas de diapositivas, como Power Point
o Prezi, que permiten combinar imagenes y fotos con sonido o con videos. Asimismo,
algunos conocian y querian utilizar el programa PowToon, que permite disefiar
presentaciones desde la nube y que funciona de manera similar a Power Point o Prezi,
permitiendo la insercion de imagenes, sonido y video y dandole al conjunto una apariencia
similar a la de un coémic. El funcionamiento de estos programas no fue abordado en clase,
pero se ofrecieron enlaces en los que los alumnos podian consultar tutoriales sobre su uso.
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Tras haber elegido la tematica, la estructura, el tipo de recursos y los programas a utilizar, se
pidié a cada equipo que comenzara a rellenar los huecos de la siguiente ficha, que les
ayudaria a establecer compromisos y a organizar el trabajo hasta el final del proyecto y que
deberian entregar completa al final del cuatrimestre:

Tabla 2. Ficha de planificacion del trabajo colaborativo

TASKS AND MEETINGS

MEMBER/S

DATE

COMPLETION TIME

COMMENTS, PROBLEMS AND
SOLUTIONS TO PROBLEMS

Coordination meeting

Writing the script collaboratively

Submission of the first draft of the
script

Submission of the subsequent
(corrected) versions of the script

Video editing and recording of
voices

Uploading the video to Youtube

Uploading the video link to
Moodle

Final meeting: filling in this
document and preparation of class
oral presentation

TOTAL
COMPLETION
TIME:

3.4. Elaboracion del guion grafico y redaccion del guion

La tercera sesion de trabajo en clase sobre el proyecto se realizé en un aula de informatica
durante dos horas. Durante esta, en primer lugar, se explicdé qué era un guion grafico o
storyboard y por qué resultaba 1til para establecer una linea argumental entre cada una de las
escenas y la narracion de su video. Tras ver juntos algunos ejemplos de guiones graficos, los
alumnos se dispusieron a elaborar los suyos propios. A continuacioén, se mostraron también
algunos ejemplos de guiones de relatos y se indico que el guion debia: 1) ser el elemento mas
importante de su relato, 2) ser original y atractivo, 3) contener una redaccion cuidada desde el
punto de vista ortografico y gramatical, 4) contener entre 400 y 500 palabras (que se
corresponderian con unos 4 minutos de video) y 5) redactarse colaborativamente, con la
participacion activa de todos los miembros del equipo. Teniendo estas premisas en mente y
siguiendo diferentes estrategias de escritura colaborativa (véase Sevilla Pavon, 2015), los
estudiantes empezaron a redactar sus guiones en clase, tarea que habrian de terminar
autonomamente fuera del aula y entregar a la profesora a través del Sistema de Gestion del
Aprendizaje Moodle. Se recomendd la utilizaciéon de GoogleDrive para la escritura
colaborativa del guion, de manera cada miembro pudiera acceder siempre a un mismo
documento, sobre el que se harian todas las ediciones. Asimismo, también se recomendo a los
equipos el uso de GoogleDrive, Dropbox o plataformas similares para almacenar y compartir
todos los materiales relativos al proyecto.
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3.5. Correccion del guion

La siguiente sesion de trabajo tuvo lugar durante una hora en un aula de informatica. Para su
correccion se siguid el mismo sistema empleado para corregir el resto de producciones
escritas entregadas por los alumnos en la signatura, con el que los alumnos estan
familiarizados. Se usaron plantillas de autocorreccion con codigos para marcar los errores de
vocabulario, gramatica, estilo, puntuacion, etc. de las redacciones sin ofrecer las soluciones, y
fueron los propios alumnos los que, con ayuda de sus compatfieros, de la profesora y de las
fuentes de documentacion a su alcance, corrigieron sus guiones. Tras realizar las correcciones
pertinentes, los estudiantes subieron la nueva versiéon de su guion a Moodle, version que
volveria a ser revisada por la profesora para dar su visto bueno o para proponer nuevos
cambios.

3.6. Creacion de los relatos digitales

Esta fase se realizd de manera auténoma por los estudiantes, fuera del aula, y en ella se
llevaron a cabo tres tareas: la edicion de los elementos audiovisuales seleccionados para crear
un video mediante un programa de edicion de video o de diapositivas; la grabacion de la
narracion oral del guion mediante el programa mismo de edicién de video o un programa
especifico de audio instalado en el teléfono movil o el ordenador; y, por Ultimo, la
incrustacion y sincronizacion del audio en el video con el programa de edicion de video o
diapositivas elegido. Para garantizar una correcta pronunciacion de todas las palabras, se
recomendoé a los estudiantes que practicaran en equipo, que consultaran diccionarios en linea
y que acudieran a pedir ayuda en el horario de atencion de sus profesoras si lo consideraban
necesario.

Una vez que los estudiantes tuvieron sus videos listos y en el formato adecuado, se les pidid
que los subieran a Youtube en formato oculto y que, posteriormente, enviaran a la profesora
el enlace al video a través de la pagina de Moodle de la asignatura. Esta entrega, junto a la de
la ficha de planificaciéon del trabajo colaborativo rellenada, constituyeron las dos ultimas
tareas que los alumnos enviaron a la profesora para su revision y evaluacion.

3.7. Presentacion de los videos y evaluacion por pares

Basandose en las anotaciones recogidas en la ficha de planificacion y en su propia
experiencia, los alumnos prepararon una exposicion oral breve, que sirvié como presentacion
de su proyecto durante la sesion final del proyecto. Cada equipo realiz6 su exposicion y
presentd su video, y todos los equipos evaluaron el trabajo de los demas equipos empleando
la siguiente rubrica:

Tabla 3. Rubrica de evaluacion de los RD

TOPIC

Interest Originality Relevance Structure/pace

3 very interesting 3 very original 3 very relevant 3 excellent

2 0K 2 0K 2 0K 2 0K

1 boring 1 not original 1 not relevant 1 not well organized
RESOURCES

Variety Correct use Images Soundtrack

3 lots of variety 3 very well used 3 attractive  and | 3 very good & correct
2 varied 2 OK coherent volume

1 all the same 1 not used well | 20K 2 OK
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enough 1 not attractive or | 1 not well used/too
coherent loud
VOICE
Pacing Language wuse & | Pronunciation &
3 very good pace grammar intonation
2 0K 3 very good vocab & | 3 very good,
1 too fast/slow structures 2 OK
20K 1 poor, difficult to
1 poor vocab & | understand
structures

Con la evaluacion por pares (Sevilla Pavon, Serra Camara y Gimeno Sanz, 2012) se persiguiod
hacer a los alumnos protagonistas del proyecto hasta el final, hacerles reflexionar sobre la
calidad de los diferentes elementos de los relatos e involucrarlos en la evaluacion. Tras
rellenar la rabrica, cada equipo votd el mejor relato digital, el relato mas original, el relato
con los mejores recursos audiovisuales y el relato con mejor uso del inglés. Los mejores
relatos de cada uno de los grupos participantes en el proyecto participarian, unos dias mas
tarde, en un concurso final al que todos los estudiantes de segundo, tercer y cuarto curso
podian asistir si asi lo deseaban.

3.8. Concurso final

El concurso final de relatos digitales tuvo lugar en un saloén de actos de la universidad de gran
aforo, al objeto de que pudiera asistir el mayor numero posible de alumnos para ver los videos
de los equipos ganadores de cada curso. Se formo un jurado compuesto por profesores
expertos en el ambito del turismo y la administracion de empresas y por profesores
especializados en la enseflanza de la lengua inglesa, quienes evaluaron la calidad de los RD y
votaron el relato ganador y finalista de cada curso. Todos los participantes en el concurso
recibieron un diploma de participacion y un pequefio obsequio institucional.

3.9. Cumplimentacion del cuestionario final de opinién y valoraciéon de la experiencia
por parte de estudiantes y de profesoras

Al término del proyecto, se pidi6 a estudiantes y profesoras que rellenaran un cuestionario
final de opinién y valoracion de la experiencia cuyas preguntas se presentan a continuacion.

Cuestionario para alumnos:

Did you like the activity?

Please, rate your experience from 1 to 5 (1 being “very negative” and 5 being “very positive™)
What did you enjoy most?

What didn’t you like at all?

Do you think it has improved your English? Why/why not?

What other things have you learnt from it?

How would you improve the experience?

Any other comments?

0N YR W~

Cuestionario para profesoras:

1. Do you think that digital storytelling is a good educational tool for language learning?

2. Please, rate your experience with the use of digital storytelling in class this year from 1 to 5 (1
being “very negative” and 5 being “very positive”)?

3. What was the most positive aspect of your experience?
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What was the most negative aspect of your experience?

Do you think that digital storytelling has helped students improve their language skills?
What other skills do you think they have developed?

How would you improve the project?

Any other comments?

e

3.10. Recogida de datos, analisis de resultados y grupo de discusion

El ultimo paso del proyecto consistio en la recogida y andlisis de datos de los tres estudios de
caso aqui presentados. Posteriormente, las profesoras realizaron un grupo de discusion para
reflexionar sobre la experiencia, contrastar resultados y desarrollar propuestas de mejora y
lineas de accion para el futuro.

4. Resultados

A lo largo del proyecto se recogieron datos cuantitativos y cualitativos tanto de los
estudiantes como de las profesoras participantes en la experiencia a través de: 1) diarios de
campo, 2) una rubrica de evaluacion de los relatos digitales, 3) una ficha de planificacion del
trabajo colaborativo de los alumnos, 4) un cuestionario final de opinién y valoracion de la
experiencia a los estudiantes, 5) un cuestionario final de opinién y valoracién de la
experiencia a las profesoras, y 6) un grupo de discusion con las profesoras para analizar los
resultados del proyecto.

Dada la elevada cantidad de datos recogidos, para la elaboracion de este articulo se selecciond
aleatoriamente una clase o grupo de cada curso, es decir, un grupo de segundo curso (del
Grado en Turismo y Administracion de empresas), uno de tercero (del Grado en Turismo) y
uno de cuarto (del Grado de Turismo). El total de la muestra de la poblacion ascendio a 80
estudiantes, cuyos datos se analizaron de manera exhaustiva y se presentan a continuacion.
Este analisis que se presenta no es, sin embargo, comparativo, puesto que no es objetivo del
proyecto comparar los resultados obtenidos en los tres niveles educativos en los que se ha
trabajado. Por otra parte, aunque no podemos extrapolar los resultados de estos tres estudios
de caso al conjunto de la poblacion de todos los grupos de alumnos que participaron en el
proyecto, el grupo de discusion organizado entre las profesoras para observar los resultados
de los tres estudios de caso puso de manifiesto que dichos resultados y las conclusiones
derivadas de estos concordaban con la experiencia de todas las profesoras que participaron en
el estudio, fueran o no sus grupos parte de los seleccionados aleatoriamente para el analisis
exhaustivo que se presenta en este articulo. Por ello, se puede intuir que los datos de esta
muestra son representativos del conjunto de la poblacion.

A continuacién, se presentan los principales resultados y conclusiones del proyecto,
vinculados directamente con los objetivos de la investigacion que, como se ha sefialado
anteriormente, fueron analizar las percepciones y valoracion sobre la experiencia de todos los
implicados en el proyecto, estudiantes y profesoras, asi como evaluar el impacto del uso del
RD en la motivacion de los alumnos y en su desarrollo de competencias lingiiisticas,
interpersonales, de trabajo en equipo, digitales y de resolucion de problemas.

4.1. Opinion y valoracion de la experiencia por parte de estudiantes y profesoras

A continuacion, se presentan los resultados referentes a la opinion y valoracion por parte de
los estudiantes y de las profesoras de la experiencia con el uso del RD en el aula de lengua
inglesa para Turismo. Los datos cualitativos y cuantitativos que aqui se exponen fueron
recabados a partir de los cuestionarios realizados a estudiantes y profesoras, asi como del
grupo de discusion realizado entre las profesoras.
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4.1.1. Opinion y valoracion de los estudiantes

Seglin los datos recabados en los cuestionarios, la valoracion de la experiencia fue muy alta,
situandose en 4,5 sobre 5 puntos, de lo que se desprende que la actividad agradé y motivo a la
gran mayoria de los estudiantes. Esta opinidn, coincide, como se verd a continuacion, con
aquella de las profesoras.

A excepcion de los estudiantes de cuarto, que habian participado en una experiencia con
relatos digitales en el primer curso del grado, se traté de una experiencia nueva para todo el
alumnado. Y fue precisamente la novedad de esta metodologia educativa uno de los aspectos
que valoraron mas positivamente sobre la actividad. Otros aspectos positivos que la mayor
parte de los estudiantes sefialaron en los cuestionarios fueron que la actividad les habia
permitido implicarse mas activamente en su aprendizaje, ser mas creativos y aprender inglés
de una forma divertida, ademas de aprender a aplicar estrategias de marketing para hacer
videos interesantes en el ambito del turismo y la administracion de empresas.

Pero fueron, sin lugar a dudas, los aspectos relativos a las relaciones interpersonales los que
los estudiantes afirmaron haber disfrutado mas durante la actividad. Estos sefialaron lo mucho
que les habia gustado pasar tiempo con sus compaiieros dentro y fuera de clase planeando y
haciendo el video, la posibilidad que les habia dado de conocer mejor a sus compaiieros, y lo
divertido y motivador que les resultdé poder mostrar su video en clase y ver los videos de los
comparfieros.

Asimismo, otros aspectos que valoraron positivamente, aunque en menor frecuencia, fueron
la posibilidad que les habia dado la experiencia de mejorar sus habilidades de gestion de
trabajo en equipo; la libertad que habian tenido para crear un video muy personal, eligiendo
ellos mismos el tema, estructura, estilo, etc.; la implicacion de las profesoras en todo el
proceso; y la idea de hacer un concurso final de videos.

Por otra parte, entre los aspectos que menos gustaron a los alumnos destacan las repetidas
revisiones que algunos equipos tuvieron que realizar de su guion hasta conseguir el visto
bueno de la profesora, los problemas técnicos que otros equipos experimentaron a la hora de
editar el video y el tiempo total que invirtieron en la actividad, no suficientemente reconocido
en los porcentajes de evaluacion de la asignatura (el proyecto de RD solo representaba el
15 % de la nota final). Estos problemas se relacionan directamente con sus propuestas de
mejora de la actividad, que giran en torno a la ampliacion del tiempo dedicado en clase a la
elaboracion del guion y al uso de programas informaticos de edicion de video, y al aumento
del porcentaje de evaluacion continua correspondiente a la actividad. En futuras ediciones del
uso del RD en el aula de inglés para Turismo, estos aspectos seran, sin lugar a dudas, tenidos
en cuenta para la mejora de la experiencia.

4.1.2. Opinion y valoracion de las profesoras

Las ocho profesoras que participaron en el proyecto valoraron muy positivamente el potencial
pedagodgico del RD, aunque nunca, con excepcion de una de ellas, lo hubieran empleado en
clase antes. En el grupo de discusion, varias profesoras manifestaron, ademas, que desde
hacia tiempo deseaban probar esta metodologia, ya que la consideraban diferente, innovadora,
creativa y divertida, lo que vendria muy bien para incrementar el interés de ciertos grupos de
estudiantes poco motivados por el uso del inglés.

En cuanto a la valoracion global de las profesoras sobre la experiencia con el uso del RD, esta
se sittia en un 4,75 sobre 5. Con una puntuacion media ligeramente superior a la otorgada por
los estudiantes, este dato permite concluir que la actividad fue también del agrado de las
profesoras.

Por otra parte, los aspectos de la experiencia valorados mas positivamente fueron la
innovacion que suponia esta actividad, mediante la que los alumnos podian trabajar las
destrezas del inglés de forma mas creativa y con las TIC, etc.; el incremento de motivacion



Cerezo Merchan y Sevilla Pavon

que observaron en los alumnos con respecto a aquellos de cursos anteriores en las mismas
asignaturas; la coordinacion curricular establecida entre las tres asignaturas de lengua inglesa
para Turismo del estudio; y la relacion y el apoyo entre todas las profesoras del proyecto.

El aspecto valorado mas negativamente, que se repitié en todos los cuestionarios, fue la gran
carga de trabajo y el esfuerzo que el proyecto supuso para las profesoras, sobre todo en el
seguimiento de la parte lingiiistica. En el grupo de discusion, las profesoras mencionaron que
algunos grupos llegaron a mandar sus guiones hasta cuatro veces y seguian teniendo fallos o
que los alumnos no daban excesiva importancia a las correcciones. Posibles soluciones a este
problema serian ofrecer mas apoyo o seguimiento de la primera correccion realizada por los
alumnos, tanto en clase como en tutorias, y ofrecer directamente las soluciones a los errores
cometidos en la segunda version del guion, para evitar tener que hacer el seguimiento de una
tercera o una cuarta version.

Por ultimo, las dos propuestas de mejora mencionadas por las profesoras fueron, por una
parte, plantear la actividad con mas tiempo, de modo que los plazos fueran mas comodos para
los estudiantes y las profesoras, y por otra, contar con un asesoramiento mas eficaz en la parte
técnica (grabacion y edicion), tanto para profesoras como para alumnos. La primera propuesta
se podria llevar a la practica facilmente en futuras ediciones del proyecto, puesto que ya se
cuenta con la experiencia de este curso, un marco de trabajo y un compendio de materiales
docentes listos para usar. En cuanto a la segunda, una posible solucién seria realizar uno o
varios talleres extracurriculares con personal técnico de la universidad que ayudase a alumnos
y profesoras en el uso de programas basicos de edicion de video.

4.2. Impacto del RD en el aprendizaje de los alumnos

En este apartado se presentan los resultados relativos al impacto del uso del RD en el
aprendizaje de los alumnos, fundamentalmente en su motivacion y en el desarrollo de sus
competencias lingiiisticas, interpersonales, de trabajo en equipo, digitales y de resolucion de
problemas.

4.2.1. Notas globales en el proyecto de RD

En primer lugar, se exponen las calificaciones medias obtenidas en el proyecto del RD por los
tres grupos estudiados. En la calificacion global de cada grupo se tuvieron en cuenta, ademas
de la calidad de los relatos, las exposiciones orales en clase, la entrega puntual de todas las
tareas, y la implicacion y participacion de los estudiantes.

Nota media en la actividad de RD por grupo
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Fig. 1 Nota media en la actividad de RD por grupo
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Como se puede ver en el grafico, las calificaciones finales de la actividad del RD son bastante
elevadas (mas de un 8 sobre 10) y similares en los tres casos, aun tratandose de grupos de
alumnos diferentes, en distintos niveles educativos y con distintas profesoras. Estos resultados
tan positivos nos llevan a pensar que este tipo de actividad y metodologia tiene un impacto
positivo en el aprendizaje de los alumnos. No obstante, para medir cual ha sido realmente la
influencia de la experiencia con el RD en el aprendizaje de los alumnos habria sido necesario
estudiar, por ejemplo, las calificaciones de los exdmenes finales escritos y orales de estos
grupos con respecto al aflo académico anterior. Desafortunadamente, la fluctuacion de
alumnos y grupos debida a los cambios de matricula en todos los cursos y a que la asignatura
de cuarto es optativa hizo que esta comparacion no se llegase a realizar por no resultar
estadisticamente adecuada. En futuras ediciones del proyecto se recurrira al uso de grupos de
control para poder realizar comparaciones estadisticamente significativas y estudiar la
influencia del uso del RD sobre los resultados de las pruebas escritas y orales finales de la
asignatura.

4.2.2. Resultados globales en los distintos elementos evaluados del RD

El siguiente grafico muestra las puntuaciones medias (del 1 al 3) obtenidas en los diferentes
elementos evaluados del RD en los tres estudios de caso. Estas puntuaciones fueron otorgadas
por las profesoras, quienes en su tarea tuvieron también en cuenta las adjudicadas por los
alumnos durante la presentacion de los videos. Los datos revelan que los cuatro elementos
referentes al tema (interés, originalidad, relevancia y estructura) fueron los que mayor
puntuaciéon (entre 2,5 y 3) registraron en todos los grupos. Esto refleja el buen trabajo de
planificacion previo realizado por los equipos, sobre todo en la eleccién del tema y en la
elaboracion del guion grafico. Los cuatro elementos relativos a los recursos audiovisuales
(variedad, uso correcto, imagenes y pista sonora) recibieron, sin embargo, puntuaciones mas
bajas (comprendidas entre el 2 y el 2,5) en comparacion con las anteriores. La pista sonora
fue el elemento peor valorado, lo que probablemente se debe a que, como se expondra en el
siguiente apartado, los estudiantes encontraron uno de sus principales problemas técnicos en
la sincronizacion del audio con el video. Por tltimo, los elementos de la lengua (ritmo, uso de
la lengua y gramatica y pronunciacion y entonacion) recibieron puntuaciones comprendidas
entre el 2 y el 3. En los grupos de segundo y tercero, el ritmo fue el elemento mejor valorado
de entre los lingliisticos, mientras que la pronunciaciéon y entonacidon, uno de los peor
valorados en todo el RD. En el grupo de cuarto se registraron, sin embargo, resultados
opuestos: el uso de la lengua y la gramatica, y la pronunciacion y entonacion sobresalieron y
alcanzaron la maxima puntuacion. Este hecho se debe, probablemente, a que la asignatura de
cuarto curso es optativa y a que en ella suelen matricularse aquellos estudiantes mas
motivados y avanzados en el aprendizaje de la lengua inglesa.
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Evaluacion de elementos del RD
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Fig. 2 Evaluacion de elementos del RD

4.2.3. Percepciones sobre el impacto del RD en la motivacion y el desarrollo de
competencias por parte de los estudiantes

Motivacion

De los datos recabados en los cuestionarios a estudiantes, quienes valoraban la actividad en
un 4,5 sobre 5, y a profesoras, quienes apuntaban haber observado un incremento de
motivacion en los alumnos con respecto a aquellos de cursos anteriores en las mismas
asignaturas, se puede desprender que este tipo de actividad y metodologia ha fomentado el
interés y la motivacion de los alumnos. La novedad, la creatividad, el uso de las TIC y el
trabajo en equipo fueron, como ya se ha visto anteriormente, algunos de los aspectos mejor
valorados y que mas motivaron a los alumnos durante la elaboracion de su RD.

Competencias lingiiisticas

En primer lugar, en cuanto a las competencias lingiiisticas, cuando se pregunt6 a los alumnos
en el cuestionario si consideraban que habian mejorado su inglés, aproximadamente la mitad
de ellos contestd negativamente y la otra mitad, afirmativamente. Los que respondieron
negativamente argumentaron que cada estudiante solo habia narrado un minuto de audio en el
video o que cuando escribieron su guion se limitaron a “hacerlo facil”, sin esforzarse por
buscar o utilizar nuevo vocabulario o fraseologia.

Por su parte, los que respondieron afirmativamente explicaron que habian intentado plasmar
en el guion el vocabulario y la gramatica aprendida en la asignatura, que las correcciones del
guion les habian ayudado a identificar errores recurrentes y a corregirlos, y que los continuos
ensayos realizados antes de grabar el audio en el video les habian servido para mejorar y para
ser mas conscientes de la importancia de lanzarse a hablar mas y de una correcta
pronunciacion. Asimismo, los estudiantes mas timidos valoraron muy positivamente la
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oportunidad de perder el miedo a hablar en inglés de una forma divertida y relajada, y
también la ayuda de sus compaifieros con la escritura y la pronunciacion.

Las profesoras fueron, en general, mas positivas que los estudiantes en este aspecto, ya que
todas consideraron que los estudiantes habian mejorado sus competencias lingtiisticas, pese a
que, obviamente, se trataba de una actividad limitada en cuanto al tiempo y el volumen de
trabajo dedicados.

Competencias interpersonales y de trabajo en equipo

En segundo lugar, como veiamos anteriormente en el apartado 4.1., la interaccion con los
compaileros y el trabajo en equipos fueron los aspectos mejor valorados por alumnos. Las
profesoras, por su parte, también valoraron muy positivamente las habilidades interpersonales
y de trabajo en equipo desarrolladas por los estudiantes.

El analisis de las fichas de planificacion del trabajo en equipo permitid observar que las
actividades fueron realizadas de manera colaborativa y que los problemas fueron resueltos en
comun o con la ayuda de alguno de los compaiieros, méas experto en un area concreta.
Investigaciones previas, como la de Miller (2009), apuntan los beneficios de este tipo de
dinamicas de equipo, en las que unos alumnos aprenden gracias a la orientacion o guia de un
compafero experto, a la vez que este compaiiero se siente motivado para emplear, ensefiar y
desarrollar su mejor habilidad.

Competencias digitales

El desarrollo de las competencia digital fue también fundamental en este proyecto, en linea
con las recomendaciones institucionales respecto a iniciativas educativas que permitan el
desarrollo de habilidades “que van desde el acceso a la informacion hasta su transmisién en
distintos soportes una vez tratada, incluyendo la utilizacion de tecnologias de la informacion
y comunicacién como elemento esencial para informarse, aprender y comunicarse” (Real
Decreto 1631/20067, de 29 de diciembre, Ministerio de Educacion, Gobierno de Espaiia,
2006: 688). Los datos recabados tanto en los cuestionarios a alumnos y profesoras como en
las fichas de planificacion de la actividad reflejan que los estudiantes tuvieron la oportunidad
de mejorar su competencia digital a través del uso de ordenadores, moviles, camaras y
diferentes programas de edicion de imagenes y de video.

Competencias de resolucion de problemas

Tal y como queda reflejado en los cuestionarios y en las fichas de planificacion del trabajo en
equipo, la actividad del RD planted nuevas situaciones y nuevos desafios para la mayoria de
los alumnos, sobre todo en el plano lingiiistico y tecnoldgico. Para hacer frente a estos retos,
los estudiantes tuvieron que poner en marcha estrategias de resolucion de problemas como,
por ejemplo, en caso de no estar familiarizados de algiin programa de edicion de video, leer o
visualizar tutoriales en Internet o pedir ayuda a algin compaiiero (de su equipo o de otros
equipos), quien actuaba como tutor tecnologico.

5. Conclusiones

El presente articulo muestra la experiencia llevada a cabo con el RD en tres asignaturas de
lengua inglesa del Grado en Turismo y el Doble Grado en Turismo y Administracion de
empresas de la Universidad de Valencia. En relacion con los objetivos de investigacion, del
estudio se derivan una serie de conclusiones, que se presentan a continuacion.
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En primer lugar, se puede concluir que ha sido posible adoptar, de manera coherente y
coordinada, metodologias docentes mas innovadoras a través del uso del RD en las tres
asignaturas, y que se ha creado un marco de trabajo y un compendio de materiales que
ayudaran a futuros profesores y a alumnos a experimentar los beneficios del uso del RD en el
aula de lengua inglesa para Turismo en el futuro. En este sentido, la coordinacion entre las
profesoras implicadas y el apoyo institucional fueron elementos clave para el éxito del
proyecto.

Por otra parte, esta investigaciéon demuestra que el uso del RD ha permitido fomentar la
motivacion de los estudiantes, asi como el desarrollo de las competencias lingiiisticas,
interpersonales, de trabajo en equipo, digitales y de resolucion de problemas de los
estudiantes. Por ello, es posible concluir, en linea con lo descubierto por otros investigadores
como Garrad (2011), que el uso del RD se ajusta a enfoques pedagogicos
socioconstructivistas y que es una metodologia de ensefianza adecuada con un impacto
positivo en el aprendizaje de los estudiantes. Asimismo, si tenemos en cuenta la importancia
creciente que existe en la actualidad del formato video y del uso de estrategias de narracion de
historias en el sector del marketing turistico, resulta innegable el valor y el impacto que tiene
este tipo de actividades en la formacion de los futuros profesionales del turismo.
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