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Resumen: Se presenta el resultado de la investigacidén que permitié concebir, di-
sefiar y desarrollar un recurso diddctico para ser utilizado en un curso en linea.
El sitio web Pierre y la Coatlicue se disefié durante la pandemia de COVID-19 a
peticién del Centro de Ensefianza para Extranjeros de la Universidad Nacional Au-
ténoma de México (CEPE-UNAM), con la finalidad de apoyar a los profesores en la
imparticidn de cursos de espafiol en linea de los niveles B1 y B2 del Marco Comun
Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER).

El disefio tecnopedagogico del sitio responde al objetivo de crear un recurso
didactico que tenga la flexibilidad para adaptarse a los diferentes estilos de en-
sefianza del cuerpo docente y al mismo tiempo que logre capturar el interés del
estudiantado y motivarlo en el aprendizaje del espafiol y la cultura mexicana.

Este curso se realiz6 con base en un CD-ROM desarrollado en 2014, en el cual se
relata la historia de Pierre en su recorrido a través de algunos sitios emblematicos
de la Ciudad de México. De este programa se recuperd una serie de animaciones,
asi como diferentes recursos escritos, visuales e interactivos para ofrecer a cada
docente flexibilidad en la manera de organizar sus cursos. Se propone conducir
a la comunidad estudiantil a la realizaciéon de una serie de proyectos para que

87

Reporte de experiencias docentes


mailto:sylviane@unam.mx
mailto:rdelgadillo@cepe.unam.mx

investiguen y profundicen la informacién presentada en el sitio. Los resultados
obtenidos son compartidos y discutidos en linea y en una pagina de Facebook.

Palabras clave: disefio de cursos; recursos digitales diddcticos; ensefianza de len-
guas; historia de México; aprendizaje basado en proyectos.

Abstract: The results of the research that allowed to conceive, design and develop a
didactic resource are presented to be used in an online course. The website Pierre y la
Coatlicue was created during the COVID-19 pandemic, at the request of the Centro de
Ensefanza para Extranjeros (CEPE) of the Universidad Nacional Auténoma de México
(unaM), with the aim of supporting teachers in teaching online Spanish courses for
levels B1 and B2 of the Common European Reference for Languages (CEFR).

The techno-pedagogical design of the site responds to the objective of creating
a didactic resource that has the flexibility to adapt to the different teaching styles
of teachers while capturing the interest of students and motivating them to learn
Spanish and Mexican culture.

The course’s design is based upon a CD-ROM developed in 2014, which tells the
story of Pierre in his journey through some emblematic sites in Mexico City. A
series of animations were recovered from this format, as well as different written,
visual and interactive resources to offer teachers flexibility in the way they orga-
nize their courses. Also, it is proposed to lead students to carry out a series of pro-
jects so that they investigate and deepen the information presented on the site, to
achieve their active participation. The results obtained are shared and discussed
online and on a Facebook page.

Keywords: course design; didactic digital resources; language teaching; history of
Mexico; project-based learning.

INTRODUCCION

La sociedad global esta transformando el desarrollo de programas y métodos ba-
sados en la innovacién pedagdgica mediante el uso de las tecnologias digitales. La
introduccién de métodos sociales constructivistas ha favorecido el desarrollo de
aplicaciones basadas en esta innovacién pedagégica.

En la ensefianza de lenguas se han experimentado varios cambios metodolégi-
cos, desde el estructural hasta el comunicativo. Hemos visto cémo estos cambios
van incorporando aspectos relevantes relacionados con los procesos de adquisi-
cién de lenguas, desarrollo de habilidades y actitudes interculturales. Actualmen-
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te, en el Marco comiin de referencia para las lenguas: aprendizaje, ensefianza, evalua-
cién (MCER, 2003), se tiene una orientacién metodoldgica centrada en la accidn,
en la medida en que considera a usuarios y estudiantes que aprenden la lengua,
principalmente, como agentes sociales que tienen que llevar a cabo una serie de
tareas en un entorno especifico y dentro de un campo de accién concreto. Ade-
mas, toma en cuenta los recursos cognitivos, emocionales y volitivos, asi como
una serie de capacidades especificas que cada persona aplica como agente social
(MCER, 2021: 37-38).

Considerar a cada estudiante como agente social, hablante intercultural y
aprendiente auténomo nos lleva a proponer una serie de ejercicios y actividades
para el desarrollo de habilidades y estrategias. De esta manera, el curso gira en
torno a dos columnas fundamentales. Por un lado, los contenidos relacionados
con el aprendizaje y, por el otro, el disefio tecnopedagdgico.

En este contexto, desde hace algunos afios se han desarrollado en el CE-
PE-UNAM varias aplicaciones cuya finalidad es servir como recurso didactico a
estudiantes y docentes de espafiol y de cultura de los niveles intermedios (Bl y
B2 del MCER) utilizando la variante del espafiol de México, como se presenta en
Pierre y la Coatlicue.

Pierre y la Coatlicue es un CD-ROM realizado en 2014 como un recurso didac-
tico para apoyar a quienes imparten cursos de espanol y cultura en el CEPE. Fue
disefiado para ser utilizado de manera presencial en un salén de clases provisto
de computadoras y proyector.

En esta aplicacion se relata la historia de Pierre en biisqueda de la Coatlicue, im-
portante divinidad mexica, recorriendo diferentes sitios emblematicos de la Ciudad
de México, desde el Zdcalo hasta el Museo Nacional de Antropologia. La historia
se cuenta a través de llamadas telefénicas entre Pierre y los diferentes actores de
la historia, en particular Shu, chica a quien Pierre trata de conquistar. Las multi-
ples locaciones a donde llega Pierre son ilustradas con monumentos histdricos del
lugar, asi como personajes tipicos animados de la Ciudad de México. Se incluyen
videos de los recorridos por las calles de la ciudad, el diario de campo de Pierre a
través de animaciones humoristicas, galeria de fotos, canciones mexicanas, textos
sobre la historia de México, personajes emblematicos y leyendas, cursos de grama-
tica, actividades interactivas que acompafan los textos; todos ellos son algunos de
los multiples recursos con los que contaba el profesorado al utilizar este material.
Igualmente, utilizaba el correo electrénico de Pierre y su perfil de Facebook para
comunicarse con la comunidad estudiantil (Figuras 1y 2).
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Figura 1. El escenario de la Plaza Tolsa del CD-ROM

Durante la pandemia el CEPE formuld la idea de recuperar parte del material del
CD-ROM para realizar un sitio web que apoyara al cuerpo docente en la imparti-
cién de los cursos en linea que estaba ofreciendo el CEPE en los niveles B1 y B2 del
MCER, propuesta que fue recibida y realizada en la Direccion General de Cémputo
y Tecnologias de Informacién y Comunicacion (DGTIC).

PROBLEMATICA Y LIMITACIONES

Cuando se recibi6 en la DGTIC la solicitud por parte del CEPE de realizar un si-
tio web basado en el CD-ROM, el contexto habia cambiado completamente desde
2014. Se trataba ahora de desarrollar una aplicacién para ser utilizada completa-
mente en linea por docentes y estudiantes, de manera probablemente sincrénica
pero no exclusivamente, en el contexto de la pandemia y, quizd, posterior a ella.
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Figura. 2. Algunos recursos del CD-ROM.

Como se menciond, el disco compacto original ofrecia una gran variedad de re-
cursos con la intencién de adaptarse a los diferentes estilos de ensefianza de cada
docente y de aprendizaje de cada estudiante (Alonso, Gallegos y Honey, 2007). Sin
embargo, la aplicacidn, asi como muchos de estos recursos, habian sido progra-
mados con el programa Flash y, por lo tanto, son irrecuperables. Si se hubiera
querido recrear el CD-ROM original, habria sido necesario volver a programar des-
de cero en HTML y producir nuevamente la mayoria de los medios para crear el
sitio en linea. Llegamos rapidamente a la conclusién de que era imposible, tanto
por el trabajo requerido, la falta de tiempo y de recursos humanos y materiales,
asi como por la diferencia del medio, puesto que no es lo mismo un CD-ROM que
un sitio web.

Seleccionamos entonces todo el material que era posible recuperar para desa-
rrollar un sitio web y se rescataron algunas de las ideas centrales bajo las cuales
se habia desarrollado el CD-ROM:

- Ofrecer multiples recursos para que la aplicacién (sitio web) se pueda
adaptar a diferentes estilos de ensefianza.

- Ofrecer recursos que permitan al alumnado ejercitar la lectura, la com-
prensioén oral y la escritura.
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-~ Mantener la linealidad de la aplicacién para que docentes y estudiantes
sigan un hilo conductor a lo largo del curso, a la vez que puedan acceder
a cualquier recurso en el momento requerido.

Entre las consideraciones iniciales, existia también la limitacién financiera: a
diferencia del cD-ROM original, que habia sido financiado,! en este caso no se
contaba con ningun tipo de apoyo econdmico, por lo que era necesario reducir al
minimo los costos de produccién.

DISENO DEL RECURSO DIDACTICO DIGITAL

La propuesta que se fue construyendo debia entonces recoger las ideas originales
del cD-ROM, pero también considerar que se trataba de un material que se iba a
proponer en linea. Sabiamos por experiencia que era indispensable capturar y
mantener el interés del estudiante en la lengua y la cultura (Levy y Gamboa, 2013),
sobre todo tratandose de un curso en linea.

Con esta intencién, ademads del uso de una estrategia narrativa que habia fun-
cionado en el caso de los cursos presenciales, se propuso utilizar una metodologia
inspirada en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) para proponer a la comuni-
dad estudiantil desarrollar una serie de proyectos (Cobo y Valdivia, 2017) basados
en la informacidn del sitio y en una investigacion realizada en Internet, de tal ma-
nera que los resultados pudieran ser presentados y discutidos en los cursos en li-
neay a través de un sitio cerrado en Facebook. Cabe recordar que Cobo y Valdivia
(2017) definen el ABP como “una metodologia que se desarrolla de manera colabo-
rativa y enfrenta a los estudiantes a situaciones que los lleven a plantear propues-
tas ante determinada problematica” (p. 5). Los autores entienden por ‘proyecto’ el
conjunto de actividades articuladas entre si con el objetivo de generar productos,
servicios o comprensiones capaces de resolver problemas o de satisfacer necesi-
dades e inquietudes, considerando los recursos y el tiempo asignado (p. 5).

Otro de los retos importantes era el disefio de la presentacion de la historia del
CD-ROM a través de una aplicacion o de un sitio web. Por un lado, habia que pro-
poner un diseflo grafico apropiado para contar una historia y, por el otro, era ne-
cesario conservar la estructura lineal del cuento permitiendo al usuario acceder
a cualquier parte de la historia en todo momento, asi como ofrecer los diferentes
recursos, textos y actividades interactivas.

1 Financiado por el Programa de Apoyo a Proyectos para Innovar y Mejorar la Educacién (PAPIME)
PE401912, DGAPA-UNAM.
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Después de revisar el material original, se decidi6 recuperar del CD-ROM la se-
rie de animaciones compuesta por las diferentes conversaciones telefonicas entre
Pierre y los actores del relato, asi como los diferentes personajes con los cuales
interactua Pierre en las locaciones que visita. Estas animaciones eran muy impor-
tantes, puesto que representaban el hilo conductor de la historia, asi como un im-
portante recurso didactico que permitia al estudiante desarrollar la comprensién
auditiva y se podia agregar la transcripcion de los didlogos (Figura 3). También
fue posible recuperar los textos de historia y de gramatica, y se decidi6 volver a
programar las actividades interactivas.
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Figura 3. Libro de historia con actividades interactivas en el CD-ROM.

Para promover la interaccién con el personaje, se creé un sitio cerrado en Facebook
(Figura 4), en el cual se subieron fotografias de las locaciones visitadas por Pierre, los
diferentes videos de los recorridos que hace por la ciudad, musica mexicana y confe-
rencias ofrecidas por distinguidos expertos sobre algunas de las tematicas abordadas.
ﬁ Q search Facebook o ® [V @ # 0

5 Pierre y la Coatlicue ) 5

Browse Manage 2

A Community home

S Overview

Admin tools ~

@ Community chats
4 chat suggestions for your group

g Admin Assist
0 actions, 0 crteria

. Member requests Pierre y la Coatlicue
3 2
S’ 0 newtoday

0 new today Q _

09‘ . ! - Invite

o Badge requests . i

0 new today
&g Membership questions Discussion ~ Members ~ Media  Files  Reels Q

Figura 4. Vista del sitio en Facebook
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Este diseflo se llevd a cabo con el objetivo de ofrecer la mayor cantidad posible de
material didactico e informacidn pertinente alrededor de la historia de Pierre y la
Coatlicue, sin condicionar la manera en la que el profesorado los utilizaria.

CONTENIDOS Y ESTRUCTURA

Los contenidos se asocian a temas relacionados con la cultura mexicana y al de-
sarrollo de estrategias para la comprension de textos. El objetivo general es con-
ducir a la comunidad estudiantil a la practica de la produccion oral y escrita me-
diante el uso de una aplicacidén que permite realizar ejercicios de comprensién de
textos y de gramadtica.

Estan conformados por cuatro unidades. Cada una de ellas corresponde a uno
de los escenarios: el Zdcalo, el Templo Mayor, la Plaza Tolsa y el Museo Nacional
de Antropologia. En cada escenario se presentan al menos tres animaciones, las
cuales estdn a su vez asociadas a unidades tematicas. Cada unidad gira alrededor
de un tema determinado por las lecturas que el estudiante tendra que realizar
para identificar funciones comunicativas que tienen que ver con los objetivos es-
pecificos del programa. Por ejemplo, ubicar lugares, organizar ideas, etc.

Asi, con la variedad de actividades relacionadas con la lectura visual y textual
que tiene que realizar, el estudiantado desarrolla estrategias de lectura y escritura.

Cabe mencionar que las actividades se asocian al desarrollo de habilidades
lingiiisticas: comprensién auditiva y de lectura, a las que se une la comprensién
audiovisual. Las producciones oral y escrita ocupan un lugar destacado en este
material.

Al respecto, el MCER indica lo siguiente:

La comprension supone la recepcién y el procesamiento de informacién: poner
en funcionamiento los que se consideran esquemas apropiados para elaborar una
representacion del significado que se expresa y una hipétesis respecto a la intencién
comunicativa que subyace en el texto. [...] En las actividades de ‘Comprensién visual’
(lectura o visionado), el/la usuario/a de la lengua recibe y procesa como material de
entrada (input) textos escritos o signados por una o mas personas. En la ‘comprensién
audiovisual’ el/la usuario/a ve la television, un video, una pelicula y utiliza tecnologia
multimedia con o sin subtitulos, voz en off o signacién. (MCER, 2003: 59)

Se proporciona este material con el objetivo de que quienes hagan uso de este

recurso relaten la historia de Pierre y la diosa Coatlicue. En cada una de las loca-
ciones que visita Pierre se presentan al menos tres diferentes animaciones. Cada
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animacion estd acompafiada por una transcripcién y diferentes preguntas para
asegurar su comprension. Igualmente, cada una de estas animaciones esta acom-
pafiada de textos relativos a la locacién con diferentes actividades interactivas y la
propuesta de una tarea.

Como ejemplo, el primer escenario a donde llega Pierre (Unidad 1) y localiza
la placa alusiva al descubrimiento de la Coatlicue estd compuesto de cuatro ani-
maciones interactivas que ayudan a la comprension de los didlogos y amplian la
informacién. Las animaciones, a su vez, estin acompafiadas de sus respectivas
transcripciones y de algunos textos histdricos (Tabla 1).

Acciones Texto que acompaiia la accion
Pierre hace un descubrimiento El descubrimiento de la Coatlicue
Paty explica quién es la Coatlicue El mito de la diosa Coatlicue

La Coatlicue en el contexto

Pierre le hace un ofrecimiento a Shu L.
del México virreinal

La tia de Pierre le da una noticia Real y Pontificia Universidad de México

Tabla 1. Ejemplo de textos del primer escenario

DESARROLLO DEL RECURSO DIDACTICO DIGITAL

Ante la falta de recursos humanos fue necesario proponer una forma de produc-
cién en la cual no fuera necesario contar personal de programacién ni de disefio.
Se seleccion6 la aplicacién eXeLearning (Figura 5), la cual posee una serie de ca-
racteristicas que permite desarrollar una aplicacién en cédigo HTML de manera
local, integrando imagenes, animaciones y actividades interactivas con un estilo
predeterminado que permite prescindir de disefio y programacion. Tiene ademas
la ventaja de ser una herramienta muy intuitiva, con una curva de aprendizaje rapi-
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do. Esta aplicacion se presta particularmente bien para relatar una historia, puesto
que permite crear programas educativos con una estructura lineal y jerarquica.

También se integraron contenidos desarrollados con el programa gratuito Lu-
mi, con el cual se pudieron incluir actividades variadas y motivantes. En particu-
lar se utilizé con los videos interactivos. Estos videos permiten determinar pausas
e incluir actividades interactivas que sirven tanto para explotar la comprensién de
los didlogos, como la riqueza de los escenarios.

El uso de eXeLearning permitié una comunicacién constante entre el equipo
de desarrollo y el profesorado del CEPE para compartir los avances y realizar los
cambios sugeridos.

Pierre y la Coatlicue @ 9

Zécalo

Llegada al Zécalo (-]
sn

Trancripion

Figura 5. Una interfaz en eXeLearning con el menu principal

Debido al cambio tecnoldgico en el disefio y desarrollo, la mayoria de los ejerci-
cios interactivos en el sitio son nuevos. El objetivo es ayudar a la comprensién de
los textos y permitir al cuerpo de docentes motivar a sus estudiantes, asi como
permitirles introducir mas informacion.

Finalmente, se sugirié una serie de proyectos para ser desarrollados por la co-
munidad estudiantil en cada una de las etapas. Basandose en la historia de Pierre,
se les propuso investigar algiin tema que les permitiera profundizar en la historia
y la cultura de México. Se considerd que era una forma de sugerir a los estudiantes
buscar informacion en espaifiol en Internet, hablar y escribir en espafiol y presen-
tar el resultado ante el grupo a través de la plataforma Zoom.

EVALUACION DEL RECURSO

Una de las ventajas del desarrollo con eXeLearning fue que pudimos realizar una
evaluacién con estudiantes y docentes en linea. Esta evaluacion se realiz6 en la
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sede de la UNAM en Chicago. El curso tuvo una duracién de ocho horas con seis
alumnos de niveles B1 y B2 (MCER) y dos profesores. Los profesores compartieron
el sitio con los estudiantes y fue interesante observar de qué manera se apropia-
ron del mismo. Sin que se les dieran explicaciones, encontraron una manera muy
dindmica de conducir la clase con una participacién muy activa por parte de los
alumnos. Gracias a este curso se realizaron algunas adaptaciones. Por ejemplo, a
peticion de los profesores se ajustaron los proyectos originalmente propuestos a
los alumnos y se realizaron algunas correcciones puntuales. Finalmente, se deci-
dié que el curso podia ofrecerse como un curso regular del CEPE para alumnos de
B1 a C1 con una duracién de dieciocho horas. Se disefid el temario y se trazaron
los objetivos. Posteriormente, el comité académico del CEPE autorizé la imparti-
cién del curso.

DESARROLLO FINAL

Ante los resultados positivos del curso piloto, la DGTIC acepté integrar un disefia-
dor y un programador al equipo de trabajo con la finalidad de cambiar el estilo
grafico del sitio, un trabajo que logr6 hacerse en dos meses.

Entre los cambios importantes en el disefio, como se puede observar en la Fi-
gura 6, el menu se encuentra ahora en la parte superior en vez de la parte izquier-
da. De esta manera se transmite mejor la linealidad de la historia, a la vez que se
puede acceder a cualquier parte del menu en todo momento.

5%'% Universidad Nacional PIERRE Y LA COATLICUE

“.°Z Auténoma de México = :
E}iﬁ Curso de espafiol a través de la cultura mexicana f

Liegada al Zocalo

Paty explca quén es ia
Coaticue

Plerre e hace un
offecimiento a Shu

Latiage Plertele da
una noticia

Llegada al Zécalo

Pierre hace un descubrimiento [-)

Figura 6. Interfaz final con el ment principal en la parte superior
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ASPECTOS PEDAGOGICOS

El disefio del curso se realiz6 desde una perspectiva constructivista (Martin Peris
et al. 2008: 127), partiendo de que cada estudiante es un ser proactivo, capaz de ir
dando significado al conjunto de referentes culturales presentados en el sistema,
lo que le permitird entender, mas tarde, las creencias, simbolos y aspectos de la
vida cotidiana del mexicano, objetivo general de este curso.

Para Coll (1989), en el enfoque constructivista el curriculo debe establecer una
diferencia entre lo que el alumnado es capaz de aprender solo y lo que es capaz de
aprender con el concurso de otras personas para ubicarse en la zona de desarrollo
proximo (Vigotsky, 1995: 305). El curriculo delimita el margen de incidencia de la
accion educativa, no para acomodarse a él, sino para hacer progresar a cada es-
tudiante a través de su zona de desarrollo préximo, para ampliarla y para generar
nuevas.

Siguiendo a Marta Reyero Saénz (2019: 111), podemos decir que [la]

integraci6n de las TIC en la metodologia constructivista es 6ptima para motivar, crear
experiencias y, como resultado conjunto, para ensefiar a pensar, ensefiar a aprender e
incrementar el conocimiento mediante un aprendizaje significativo. A partir de ello,
se han recomendado diversas sugerencias metodolégicas con el propédsito de construir
conocimiento en el alumnado, de forma eficaz, mediante el desarrollo de proyectos;
y, en estos, se recomienda la integracion de las TIC y habilidades utiles para un futuro
profesional cuando resulte adecuado.

El hecho de invitar al estudiantado a construir la historia de México a través de
los parlamentos de los personajes de la historia y la realizacién de los ejercicios
que se le proponen en cada uno de los textos, le ayuda a hacer preguntas sobre
los distintos momentos de la historia de este pais, asi como a ir construyendo o
reafirmado su gramatica.

Aunado a lo anterior, consideramos la importancia de las innovaciones tec-
noldgicas digitales basadas en un aprendizaje experiencial, lo cual nos permite
dejar de lado los cursos lineales para ofrecer alternativas a docentes y estudian-
tes de emprender un recorrido por la historia de México en el momento histé-
rico de interés.

Las experiencias de aprendizaje se realizan gracias a la utilizaciéon de cada una
de las herramientas que conforman el programa. Los textos, imagenes y audios se
confeccionaron con la finalidad de que la comunidad estudiantil pueda desarro-
llar sus habilidades lingiiisticas y comunicativas. Las herramientas usadas para
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el desarrollo del proyecto permiten al alumnado poner en juego estrategias de
aprendizaje relacionadas con:

a. la planificacién y control del mismo;
b. la seleccién de la informacién que subyace en los textos propuestos;
c. el procesamiento y asimilaciéon del sistema de la lengua;

d. la generalizacién y formulacién implicita o explicita de reglas a partir de
la observacidn;

e. el uso de la informacién conocida para extraer o adivinar significados,
entre otras.

Mediante los ejercicios cada estudiante va haciendo inferencias, asimilando, al-
macenando y recuperando informacién en las tareas de expresién oral y escrita
que se le solicitan.

El punto de partida para la elecciéon de los contenidos relacionados con el
aprendizaje se basé en el inventario de Referentes culturales, “en el que se incor-
pora el tratamiento de aspectos que, si bien no son estrictamente lingtiisticos,
tienen relacién directa con la lengua y con su proyecciéon comunicativa” (Instituto
Cervantes, 2006: 366).

La actualizacion del sistema multimedia interactivo con eXeLearning nos per-
miti6 orientar al estudiantado a la integracion de los saberes culturales con los
lingiiisticos, asi como llevarlo al desarrollo de los procesos cognitivos como la
comprension, la interpretacidn y la expresion de esos saberes culturales con la
intencidn de que desarrolle su competencia intercultural.

PLANEACION DEL CURSO

En consonancia con el modelo académico de los cursos de espaiiol y cultura mexi-
cana para extranjeros (Samperio, 2020), se disefi6 el curso en linea Pierre y la
Coatlicue, cuyo objetivo es “dar a conocer algunos aspectos de la historia de Mé-
xico con la finalidad de que el estudiante desarrolle estrategias de aprendizaje y
comunicacion”. Tiene una duracién de dieciocho horas y se enfoca en los niveles
de lengua 5y 6 del CEPE (B1, B2 del MCER). A manera de ejemplo, se presenta el
desarrollo de la Unidad 1 en el “Anexo” de este texto.
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EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

Dada la flexibilidad del curso, es necesario tener instrumentos de evaluacién que
permitan no solo al cuerpo docente, sino también al alumnado evaluar la compe-
tencia adquirida mediante la realizacién de actividades y ejercicios con los que
cada estudiante tenga la posibilidad de autocorregirse, ya sea volviendo a leer el
texto o haciendo una reflexidn del porqué de sus respuestas.

En un sistema escolarizado y presencial, el profesorado sirve como mediador
y evaluador entre lo aprendido y lo alcanzado por el alumnado. En caso de que
el usuario lo haga de manera independiente, tendra solo la opcidn de revisar las
respuestas a los ejercicios e interpretar el nivel de los logros alcanzados.

En este sentido, lo que se busca es llegar a una evaluacién auténtica (Klingler
y Vadillo, 2000) que permita a cada estudiante reconocer sus avances en el uso de
la lengua al mismo tiempo que identifica rasgos culturales de la cultura meta. Asi-
mismo, a través de la realizacion de los ejercicios, el alumnado puede descubrir
su nivel de avance y el docente puede utilizar estos ejercicios como una forma de
evaluacién formativa. En la Figura 7 se presenta uno de los instrumentos emplea-
dos para la evaluacién auténtica.

ASPECTO CRITERIO:

El estudiante:

CONSTRUCCION - Integra informacién nueva dentro

DE UNA RESPUESTA del conocimiento que ya tiene.

- Construye respuestas con base en sus experiencias
personales en relacién con los textos propuestos.

- Es capaz de hacer parafrasis a
partir de lo escuchado.
- Hace uso de destrezas en analisis,

HABILIDADES sintesis y evaluacion.
INTELECTUALES DE | ~ Narra las ideas principales o pormenores
ORDEN SUPERIOR seleccionados de un texto al que estuvo expuesto

a través de la lectura o la narracién oral.
- Identifica las categorias gramaticales en los textos.
- Es capaz de producir un texto a partir de

la informacién que se le proporciona.

Fig. 7. Ejemplo de instrumento de evaluacion auténtica (basado en O’'Malley et al., 1996).
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Le y Yee (2020: 2) proponen que

la evaluacién formativa (o la evaluacién para el aprendizaje) se suele llevar a cabo de
manera regular para calibrar el progreso de los y las aprendices mediante observacion,
pruebas, trabajos. Mientras que las notas de una evaluaciéon sumativa determinan el
nivel de competencia o las destrezas finales del alumnado, la evaluacién formativa
se centra en la interaccién y en el proceso de aprendizaje y, por lo tanto, sirve para
modificar el contenido y los métodos de ensefianza y mejorar el aprendizaje. En un
entorno de aprendizaje a distancia, pueden utilizarse ambos métodos de evaluacién
formativa, tanto el sincrénico (interaccién en tiempo real) como el asincrono (separado
en tiempo y espacio).

En este sentido, podemos mencionar que durante el curso impartido la evalua-
cién formativa se pudo realizar de una manera sistematica de acuerdo a los ins-
trumentos mencionados, asociados a una evaluacién auténtica.

EXPERIENCIA DIDACTICA EN EL AULA VIRTUAL

Llevar al aula virtual material orientado al desarrollo de estrategias de aprendi-
zaje y comunicacion a través de la lectura de algunos textos sobre aspectos de la
cultura mexicana remite a la busqueda de actividades comunicativas y estrategias
de comprensién.

El curso de Pierre y la Coatlicue, por sus caracteristicas de diseflo y programa-
cién, es un material cuya flexibilidad permite al profesorado utilizarlo a partir de
la experiencia en la practica docente en aulas virtuales. Le permite, a través de
las actividades, desarrollar estrategias y producir textos a partir de la interaccién
establecida por docentes y estudiantes.

En el caso del trabajo de experimentacion con estudiantes de la sede de la
UNAM Chicago, pudimos observar como la profesora, con un principio construc-
tivista (Acosta y Boscan, 2012), a partir de la visualizacién de los videos o de la
lectura de los diversos textos, fue guiando el trabajo de los estudiantes a partir de
la elicitacién de informacion sobre el tema que se estaba tratando.

La participacion activa del estudiantado, generalmente, se referia al descono-
cimiento del significado de algunas palabras, cuya definicién la proporcionaba la
profesora la mayoria de las veces. También daba explicaciones gramaticales para
aclarar dudas.
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Durante la lectura se hacian correcciones de pronunciacién. Asimismo, la pre-
sentacion de ejercicios de vocabulario, de estructuras lingiiisticas y de compren-
sion de la lectura favoreci6 las explicaciones dadas por la profesora.

Fue interesante observar como se establecia el didlogo a partir de las dudas del
grupo de estudiantes quienes, de manera implicita, al realizar las actividades y
los ejercicios, estaban desarrollando estrategias para identificar: lugares, tiempo
y causa; el tema por el contexto; acciones de los personajes; palabras clave en el
didlogo; expresiones para referirse a lugares y para organizar ideas; hacer infe-
rencias sobre el significado de las palabras y describir espacios fisicos.

Este didlogo también se observd en el grupo de Facebook, donde el grupo de
estudiantes pudo ver un video, acomparfiado de musica mexicana, con los recorri-
dos de Pierre por la Ciudad de México. Un estudiante comenté sobre una pintura
con una interpretacion contemporanea de la Coatlicue que se estaba exhibiendo
en el Museo Nacional de Arte Mexicano en Chicago, lo cual contribuye a mostrar
el interés existente por la cultura mexicana.

La evaluacidén del curso tuvo un cardcter formativo y gird en torno a la reali-
zacién de un proyecto por unidad. Asimismo, pudimos observar durante el curso
que los estudiantes lograron integrar informacién nueva dentro del conocimiento
que ya tenfan sobre temas de la cultura mexicana. Pudieron construir respues-
tas con base en sus experiencias personales con relacién a los textos propuestos.
Fueron capaces de hacer parafrasis a partir de lo escuchado y de hacer uso de des-
trezas en analisis, sintesis y evaluacién. Pudieron narrar las ideas principales o
secundarias seleccionadas de un texto al que estuvieron expuestos e identificaron
las categorias gramaticales en los materiales proporcionados. Finalmente, fueron
capaces de producir un texto a partir de la informacién dada en otras fuentes.

CONCLUSIONES

La pandemia y el aislamiento nos obligaron a repensar la forma de transmitir
conocimientos que, si bien son importantes para la comprensién de una cultura,
muchas veces, por su tratamiento en el aula, no motivan al alumnado. Si parti-
mos del hecho de que los estudiantes extranjeros han desarrollado competencias
instrumentales como las habilidades cognitivas, metodoldgicas, tecnoldgicas y
lingtiisticas, estaremos en el camino adecuado. Es asi como, a través de Pierre
y la Coatlicue, proponemos innovar un modelo tradicional de la ensefianza del
espafiol como lengua extranjera a partir del uso de una plataforma que permita
al estudiante ir construyendo una visién cultural de México, al mismo tiempo que
transfiera sus estrategias de lectura y audicion. La metodologia empleada estd ba-
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sada en una innovacién tecnolégica que permite al estudiantado, en primer lugar,
comprender lo escrito y, después, interpretar lo que le rodea a partir de las dife-
rentes escenas que viven el personaje Pierre y su novia.

El disefio tecnopedagdgico utilizado resulté adecuado para motivar al estu-
diantado y mantener su interés. Igualmente, la diversidad de recursos ofrecidos
al cuerpo docente le permitié adecuar el recurso a su estilo de enseflanza. Actual-
mente el sitio se encuentra en https://ava.cepe.unam.mx/pierre/ en la modalidad
de libre acceso.

El desarrollo del sitio nos dejé una gran enseflanza. La programacion realizada
con eXeLearning se convirtié en una buena guia para que el disefiador y el progra-
mador pudieran desarrollar el sitio. También representd un excelente medio de
comunicacion entre el cuerpo docente del CEPE y el equipo de desarrollo para que
ambas partes entendieran lo que estaban proponiendo y se pudiera integrar toda
la informacidn. La facilidad para programar y hacer cambios con eXeLearning y
Lumi permiti6 desarrollar el sitio rapidamente y realizar todas las modificaciones
sugeridas hasta lograr un sitio funcional para ser utilizado como programa piloto
y, a la vez, cumplir con el objetivo del proyecto: concebir, disefiar y desarrollar un
recurso did4ctico.

La imparticién del curso también mostré las bondades del recurso y favorecid
no solo la evaluacién formativa, sino también el conocimiento de aspectos gra-
maticales.

Estamos convencidas de que este proceso es muy interesante para desarrollar
sitios web educativos, sobre todo para instituciones con bajo presupuesto, ademas
de que permite contar con un material que integra imdgenes, videos, textos y ac-
tividades que favorecen el aprendizaje significativo del estudiantado. Finalmente,
queremos subrayar que el traslado tecnoldgico nos permitié rescatar un recurso
didactico: el cD-ROM Pierre y la Coatlicue.
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Zbécalo: El descubrimiento de la Coatlicue

Pierre le hace un ofrecimiento a Shu: La Coatlicue en el contexto del México vi-
rreinal

La tia de Pierre le da una noticia: Real y Pontificia Universidad

Paty explica quién es la Coatlicue: El mito de la diosa Coatlicue

El Zocalo

1% sesion

Duracio6n: dos horas en linea y una hora de trabajo individual y cooperativo.

Actividades:
Visién del video: Llegada al Zocalo.
Interaccion: ejercicios de comprension.
Lectura: texto Descubrimiento de la Coatlicue.
Realizacion de ejercicios de comprension.
Produccidn oral: explicar cdmo fue el descubrimiento de la Coatlicue.
Produccidon escrita: al final de esta etapa, cada estudiante tendra que
entregar una tarea. Para realizarla, debe buscar en Internet datos so-
bre el Palacio Nacional. Alli se encuentra Pierre. Se le pide al estudiante
que escriba lo que considera que representa el Palacio Nacional para
la sociedad mexicana. Debera realizar una presentaciéon con ayuda de

algin programa de computo que debera contener al menos un minuto
de video en el que aparezca el estudiante hablando y cinco laminas con



textos e imagenes. Cuando termine de grabar el video, debera enviarlo
al Facebook de Pierre y la Coatlicue. Disponible en: https://www.face-
book.com/groups/1370368633314406

Pierre le hace un ofrecimiento a Shu
2% sesién
Duracién: dos horas en linea y una hora de trabajo individual y cooperativo.
Actividades:
- Visién del video: Llamada de Pierre a Shu.
- Interaccidn: ejercicios de comprension.
- Lectura: texto La Coatlicue en el contexto del México virreinal.
- Realizacion de ejercicios de comprension.
- Produccién oral: descripcién de la escultura de la Coatlicue.

- Produccién escrita: describir a la Coatlicue (enviar el texto al Facebook
de Pierre).

La tia de Pierre le da una noticia
3% sesion
Duracién: dos horas en linea y una de hora trabajo individual y cooperativo.
Actividades:
- Visién del video: Llamada de la tia a Pierre.
- Interaccidn: ejercicios de comprension.

- Lectura: texto Real y Pontificia Universidad de México.
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Realizacion de ejercicios de comprension.

Produccidn oral: descripcién de la Real y Pontificia Universidad de Mé-
xico.

Produccidn escrita: describir la arquitectura y rasgos particulares de la
universidad que aparece en el video (enviar el texto al Facebook de Pie-
rre).

Paty explica quién es la Coatlicue

4% sesion

Duracién: dos horas en linea y una hora de trabajo individual y cooperativo.

Actividades:

9

>

Vision del video: Pierre llama a su prima Paty.
Interaccién: ejercicios de comprensién.
Lectura: texto El mito de la Coatlicue.
Realizacion de ejercicios de comprension.
Produccidn oral: explicar quién fue la Coatlicue.

Produccion escrita: describir las caracteristicas del Palacio Nacional
(enviar el texto al Facebook de Pierre).

Proyecto Final

El estudiantado tendra que tomar en cuenta la siguiente consigna: “Pierre Car-

tier Bresson estd en Facebook. Acaba de escribir en su muro solicitando tu apoyo

para encontrar una tienda donde pueda comprar una pulsera para Shu. Ayidalo

enviandole la localizacidn. Organizate con tus compafieros de equipo para encon-

trar alguna joyeria cercana”.
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