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1. Presentación del proyecto

Este proyecto ha sido desarrollado durante un año de licencia de estudios y con él he intentado materializar muchas reflexiones e ideas acumuladas a lo largo de 20 años de enseñanza del inglés en institutos de secundaria. Por tanto, el objetivo fundamental ha sido proporcionar un material útil y de fácil manejo dirigido al nivel de la secundaria post-obligatoria y atender de alguna manera a la demanda que el alumnado está creando para este tipo de material.

Este material se puede utilizar on-line, desde un sitio web, ya que está constituído por páginas web que pueden descargarse desde un sitio remoto. Pero también se utiliza en CD-ROM o en el disco local, cosa que acelera su manejo. También está pensado para para poder integrarse en un entorno virtual de aprendizaje, con el envío de ejercicios de evaluación al profesor a través de voice-mail e incluso con el establecimiento de foros de discusión y aprendizaje donde los alumnos puedan compartir sus progresos y dudas e interaccionar en la lengua objeto de aprendizaje, en tiempo real o diferido. El diseño es pues bastante flexible para que cada uno pueda adaptarlo al contexto pedagógico en que trabaja.

La característica fundamental del diseño es que el alumno es el centro de la acción pedagógica y cada uno puede encontrar diversos itinerarios de aprendizaje y diversas posibilidades, de acuerdo con su nivel de inglés, sus aptitudes y sus necesidades específicas. 

Otra de las directrices fundamentales del proyecto ha sido potenciar el aprendizaje de la lengua oral y centrarse en diversos aspectos de los procesos comunicativos: estrategias comunicativas, diálogos situacionales, técnicas de comprensión oral, etc.

Todas estas estrategias y contenidos se articulan en el hilo conductor de un viaje a los Estados Unidos, que sirve de referencia significativa dentro del imaginario del alumnado y aporta al mismo tiempo contenidos culturales relevantes a este nivel. Dentro de este marco se desarrollan unidades teóricas y actividades globalizadoras que se entrecruzan y permiten elegir diversos itinerarios y maneras de aprender.

Finalmente, la atención a la diversidad se deriva de todo lo anteriormente expuesto, ya que la variedad de ejercicios y materiales propuestos hace que pueda adaptarse a necesidades y situaciones muy diversas y que sea un material en el que, seguramente, cada alumno puede encontrar cosas de su interés.

2. Características generales

Este material está pensado para proporcionar unas 35 horas de trabajo a nivel de la secundaria postobligatoria, es decir, primero y segundo de Bachillerato. Pero puede utilizarse puntualmente como material de apoyo a la asignatura e ir recorriendo los diversos bloques a lo largo del curso. Por su estructuración no lineal permite establecer muy diversos itinerarios de aprendizaje, según las necesidades del grupo e incluso de cada alumno individualmente.

Las secciones de que consta son las siguientes:

- 4 módulos teóricos que ofrecen diversos contenidos y actividades de ejercitación:

Módulo 1: Estrategias comunicativas

Módulo 2: Técnicas de comprensión oral

Módulo 3: Consejos para viajeros a Estados Unidos

Módulo 4: Información sobre la ciudad de Nueva York

- 3 actividades globalizadoras que estimulan la creatividad del alumno y le proponen solucionar problemas en situaciones reales con los conocimientos adquiridos en los módulos o basándose en su experiencia previa:

 Juego de rol: aventura gráfica en la ciudad de Nueva York en que un detective español intenta encontrar a una chica desaparecida. ¡Es fundamental decidir correctamente lo que ha de decir en cada situación!

Estudio de caso: Simulación de una estancia en Estados Unidos de dos chicos de 18 años que van a trabajar como monitores a un campamento de verano en las Catskill Mountains cerca de Nueva York. El alumno comparte con ellos todas las situaciones comunes en estos casos: el vuelo, la llegada, el restaurante, las compras etc. y podrá comprobar si está preparado para este tipo de experiencia.

Quiz: Es un concurso de preguntas y respuestas sobre la ciudad de Nueva York en que el alumno puede comprobar sus conocimientos y obtener premios...

Se ha procurado que haya una transversalidad entre todas las secciones, de manera que en cualquier parte que el alumno comience, le sirva para ir resolviendo el resto e ir edificando sus conocimientos sobre el tema pero sin seguir una estructura rígidamente lineal.

3. Diseño pedagógico del material

3.1. Reconocimiento de las necesidades formativas

El alumnado de la secundaria postobligatoria, es decir, primero y segundo de Bachillerato, presenta un nivel de conocimientos desigual, debido a las distintas situaciones que pueden darse a nivel de la enseñanza de la lengua extrajera en la ESO. En teoría es un nivel pre-Intermediate, pero podemos encontrar casos de alumnos que no han conseguido ese nivel y, por el contrario, otros que lo superan con holgura.

Por tanto, a veces encontramos una cierta desmotivación hacia el estudio de la lengua inglesa, ya que hay niveles muy diferentes entre el alumnado y algunos pueden tener la impresión de que en cada curso se vuelven a repetir interminablemente cosas similares a las ya sabidas.

El enfoque que presenta este material intenta romper con la rutina que muchas veces los libros de texto al uso imponen: se empieza con el presente simple y se acaba con el estilo indirecto y hay pocas oportunidades de poner en práctica lo que se aprende. Afortunadamente se ha avanzado mucho hacia una metodología comunicativa de la enseñanza de los idiomas y creo que España es uno de los países punteros en este tema pero las condiciones del aula muchas veces pueden dificultar estas aproximaciones. Este material ofrece la oportunidad de practicar destrezas orales de la lengua de una  manera organizada y que proporciona continua respuesta a la interacción del alumno, con lo cual el profesor deja de ser el centro del proceso y puede actuar como consultor y apoyo para solucionar dificultades concretas, centrándose en los alumnos que más lo necesitan.

Por otra parte, he tratado de aprovechar el atractivo que ofrecen los materiales multimedia para la presente generación y la facilidad que supone su uso para unos alumnos que han crecido en contacto con medios similares. Creo que la introducción de este tipo de material en el aula puede contribuir a rebajar la tensión y a hacer más placentero el proceso de enseñanza-aprendizaje. Podemos ver que esta tendencia se manifiesta ya en muchas academias privadas de enseñanza de idiomas que están introduciendo sistemas  multimedia –siempre bajo la tutela del profesor- como manera de individualizar y optimizar el aprendizaje.

Finalmente, creo que si el profesorado no hace más uso de las nuevas tecnologías es por falta de materiales diseñados específicamente para su entorno educativo, ya que los paquetes comerciales no se adaptan al currículum y es difícil a veces integrarlos de manera coherente en la asignatura. Por tanto es interesante animar al profesorado a producir su propio software y a compartirlo con los colegas que tienen una misma situación y necesidades.

3.2. Marco referencial

El principal marco de referencia de este trabajo ha sido el currículum de Bachillerato del Departament d’Ensenyament de Cataluña para la enseñanza de las lenguas extranjeras, los objetivos, contenidos y orientaciones metodológicas que ofrece.

En la Introducción se dice: “Los objetivos y contenidos de la lengua extranjera en el Bachillerato continúan el enfoque comunicativo de esta lengua en la educación secundaria obligatoria y refuerzan su carácter globalizador” (pág. 27). Pienso que estos son los dos aspectos clave del material que propongo: comunicativo y globalizador, este es el objetivo que se busca. En esta misma introducción se hace referencia a la importancia de desarrollar actitudes comunicativas y de aceptación de la diversidad cultural y pienso que estos aspectos también están contemplados en el proyecto.

En las orientaciones didácticas se dice: “El aprendizaje de un idioma es paralelo a la iniciación a otra cultura. No se trata solamente de dar información, sino de permitir la experiencia de unos hechos culturales diferentes” (pág. 31). Evidentemente, lo más positivo sería una experiencia directa de la cultura correspondiente al idioma, pero eso no siempre es posible. Este material, con su cualidad de simulación puede ofrecer una especie de experiencia sustitutoria o bien preparar al alumno para vivir en contacto directo con nuevas culturas.

Cito otros fragmentos que podemos relacionar plenamente con este proyecto:

· “En los momentos de exposición a la lengua extranjera se han de ofrecer muestras muy variadas de comunicación y documentos diversos...” (pág. 31)

· “Habrá que incrementar las actividades que impliquen dos o más competencias simultáneas y también englobarlas dentro de una actividad comunicativa general y global” (pág. 31)

Con respecto a los objetivos terminales del ciclo 1º-2º de Bachillerato, este material puede contribuir especialmente a la consecución de los siguientes:

1. Utilizar estrategias y recursos para cuestionarse, consultar y resolver problemas de comprensión y expresión relativos a los contenidos lingüísticos y comunicativos básicos

4.  Ser consciente de lo que representa aprender lenguas, de las habilidades y estrategias comunicativas a desarrollar, aceptando el juego y la simulación, la implicación personal y la interacción con los otros

6. Identificar la temática y las informaciones principales de los documentos orales y escritos de los medios de comunicación no especializados y de los textos de divulgación

9. Comprender conversaciones en condiciones determinadas: situaciones de la vida cotidiana, en lenguaje estándar, con unas condiciones acústicas y de inteligibilidad favorables

11. Seguir el hilo narrativo de textos orales o escritos, literarios o de los medios de comunicación

13. Reconocer estrategias comunicativas empleadas por los interlocutores y hacer uso de las más adecuadas para entenderse oralmente o por escrito

14. Expresarse en la lengua extranjera en situaciones de la vida cotidiana (relaciones personales, estancias y visitas de estudios) aceptando las normas y convenciones exigidas para comunicarse de una manera eficaz

21.  Distinguir las características discursivas y formales de la lengua oral y la lengua escrita

27. Valorar positivamente las cosas desconocidas o poco habituales, las otras maneras de vivir y de pensar y las diferencias entre los pueblos

3.3. Orientación metodológica

· Metodología comunicativa

En primer lugar, el material está diseñado para la práctica de la lengua oral por tanto la orientación metodológica es comunicativa: no hay ejercicios de gramática o vocabulario sino ejercitación de destrezas comunicativas y práctica de las mismas en un contexto significativo.

El contexto es un viaje a Estados Unidos y la ciudad de Nueva York, lo cual nos permite introducir elementos culturales que enriquecen el conjunto del material. 

- Exposición máxima a la lengua

El objetivo básico es que el alumno reciba una exposición máxima a la lengua, interactúe constantemente y se implique en su propio proceso de aprendizaje. Tal como dice Krashen en su obra “The Input Hypothesis”: “Los humanos adquieren la lengua de una sola manera: comprendiendo los mensajes o recibiendo input comprensible”. Yo estoy de acuerdo en que la comprensión oral se ha de potenciar como primer paso para desarrollar destrezas más productivas y esta es la filosofía del programa: entender y estar expuesto a la lengua antes de hablar.

- Integración de medios

Otro de los objetivos de diseño ha sido aprovechar todas las posibilidades que ofrece el entorno multimedia y superar el libro como modelo de interacción pedagógica, es decir, dar prioridad a medios como el audio, las ilustraciones o los enlaces a la web sobre el texto. Esto no quiere decir que el texto no esté presente en el material, pero su función no es tan central como en las interaciones basadas en un libro aunque su función de transcripción de audio y anclaje de significados icónicos es también esencial.

Con ello logramos también atender a una mayor diversidad de perfiles neurolingüísticos entre el alumnado, ya que es sabido que muchas personas aprenden mejor relacionando imágenes y sonidos que leyendo. 

finalmente, esta característica es coherente con nuestro propósito inicial de practicar fundamentalmente la lengua oral.

- Interactividad
Otra característica metodológica del diseño del material es la interactividad: el alumno constantemente recibe respuesta a sus acciones y esta especie de autoevaluación, facilitada por la retroalimentación que continuamente proporciona el programa, le ayuda a dirigir su propio aprendizaje y a potenciar lo que se denomina “autonomous thinking” y que muchos pedagogos piensan que ha de ser el objetivo último de la educación.

- Autonomía del que aprende
Del apartado anterior se deriva otra de las características fundamentales, potenciar el aprendizaje autónomo de las lenguas, aunque también pueda utilizarse en entornos presenciales o virtuales. El programa contiene ayudas, como por ejemplo el acceso a un diccionario on-line o la posibilidad de ver el texto asociado a un audio, que dotan al alumno de recursos para superar por sí mismo algunas de las dificultades que se le presentan en el proceso de aprendizaje. Sin embargo, la interacción externa con el grupo en entornos presenciales o no presenciales de aprendizaje, puede enriquecer y aprovechar la base proporcionada por el programa, en contacto con un tutor y otros alumnos. También resulta adecaudo para lo que se conoce como “self-access” o centros de autoaprendizaje dentro del aula, ya sea a nivel individual o de pequeños grupos.

- Equilibrio ejercitación - práctica

Se ha buscado un equilibrio entre la ejercitación que proporcionan los cuatro módulos teóricos y las actividades más globalizadoras: el juego de rol, el estudio de caso y el concurso y también un entrecruzamiento de información, de manera que, sea cual sea el itinerario elegido, cada parte ayude al alumno a resolver las demás. 

- Diversidad de actividades

Dentro de cada parte el alumno puede escoger actividades diversas y variadas, tanto respecto a la tipología como a los objetivos propuestos. Se ha intentado cubrir al máximo todos los aspectos de la comprensión y la expresión oral de manera que todos puedan encontrar lo que más se ajusta a sus necesidades y/o intereses.

- Motivación
Creo que este material contiene elementos que pueden resultar motivadores para el alumnado de 16 a 18 años:

· El tema del viaje

· Los elementos multimedia: imágenes, sonidos

· La interacción individual o en pequeños grupos

· La retroalimentación constante

· Los contenidos de cultura americana y, en concreto, sobre la ciudad de Nueva York

· Las actividades globalizadoras y lúdicas como el juego de rol, el estudio de caso y el concurso

· Los enlaces a Internet que permiten ampliar los contenidos

3.4. Limitaciones técnicas

A la hora de implementar el proyecto he tenido que adaptarme a algunas limitaciones técnicas que, por mi desconocimiento de ciertos aspectos especializados, como por ejemplo el lenguaje Java script, y por falta de recursos para suplirlo, ha modificado aspectos sustanciales del diseño inicial. Pienso que vale la pena hacerlo constar, ya que quizá en algún momento se puedan superar estas dificultades e incorporar funcionalidades que mejorarían el material.

- La producción oral

En primer lugar, mi proyecto incluía aspectos de producción oral que requerían la introducción de un aplicativo de reconocimiento de la voz, tal como existe en algunos paquetes comerciales, que dijera al alumno si su pronunciación era correcta. Esto no ha sido posible, lo cual no quiere decir que la producción oral no se trabaje en este programa. En primer lugar, en muchos casos el alumno tiene que decidir lo que diría en determinadas circunstancias y el programa le dice si es correcto o no, por tanto se han de tomar decisiones sobre la producción oral, aunque el programa no corrija la pronunciación directamente. Esto creo que no es un inconveniente grave, ya que el alumno está expuesto a abundantes modelos y además seguramente está inmerso en un entorno de aprendizaje de un tipo u otro, con lo cual la producción oral puede ser corregida por el profesor, ya sea directamente en un entorno presencial o via voice-mail o envío de archivos .wav en entornos virtuales. La grabación de la voz en archivos .wav también resulta motivadora para alumnos de esta edad incluso en entornos presenciales, por tanto, utilizando programas sencillos como la grabadora multimedia de Windows, el alumno puede registrar su producción oral y compartirla con el grupo o recibir los correspondientes comentarios del profesor.

- Los contadores

Otro aspecto técnico que no se ha podido solucionar es la introducción de líneas de Java script que establezcan contadores de manera que el alumno no sólo reciba una retroalimentación particular de cada ejercicio sino también de sus resultados en toda la sección o incluso un resumen de toda su actividad y puntuaciones en una determinada sesión de trabajo. Esto mejoraría la interactividad en el juego de rol y el estudio de caso, ya que ahora el elemento competitivo y lúdico se ve aminorado por el hecho de que el alumno pueda seguir adelante aunque se le haya acabado el tiempo o no haya alcanzado la puntuación deseada. De todas maneras, la utilidad pedagógica no se ve afectada por este hecho, simplemente hace que el material se aleje un poco de los modelos competitivos establecidos por los juegos comerciales pero esto puede ser incluso positivo en la opinión de algunos.

3.5. Objetivos de aprendizaje

Las habilidades de comprensión y expresión oral, actitudes y valores que se pretende desarrollar con este material son las siguientes:

· Desarrollar estrategias para la comprensión oral del inglés en situaciones diversas: conversaciones cotidianas, conversaciones telefónicas, instrucciones, anuncios, etc.

· Adquirir recursos para los intercambios orales. Pedir en inglés:

· deletreo, definiciones, ejemplos, explicaciones más completas

· aclaraciones, repetición o reformulación

· que el interlocutor hable en voz más alta o más lentamente

· Adquirir y practicar las fórmulas básicas para la comunicación en situaciones concretas de la vida diaria

· Identificar el acento de palabra, principal y secundario y su importancia para la correcta pronunciación

· Hacer uso de capacidades intelectuales básicas como por ejemplo el análisis, la predicción y la conceptualización aplicadas a la audición de textos

· Practicar la comprensión selectiva identificando la información específica o relevante

· Practicar la comprensión global: actitud, hilo conductor, quién, dónde y cuándo está hablando

· Deducir el significado de palabras y expresiones desconocidas haciendo uso del contexto lingüístico y paralingüístico

· Familiarizarse con situaciones cotidianas de un viaje a los Estados Unidos y apreciar las diferencias culturales

· Apreciar el valor del conocimiento de la lengua extranjera para los estudios y trabajos futuros

3.6. Descripción de los contenidos

Module 1 - Strategies for oral communication: 

En el submenú correspondiente se pueden encontrar las siguientes secciones:

1. Asking for repetition

2. Spelling

3. Identifying word stress

4. Asking the meaning of new words

5. Introductions

6. Telephone conversations

7. Asking for information

8. Addresses and telephone numbers

9. Asking for things

10. Talking about prices

Como se puede ver, cada sección desarrolla una estrategia comunicativa, proporcionando información y práctica sobre la misma. Cada una consta de 3 partes:

· Presentación de los recursos comunicativos necesarios y de información sobre el tema

· 3 actividades prácticas

· Ejercicios de evaluación para grabar y enviar al profesor

Las estrategias comunicativas introducidas en esta sección se practican en contexto, tanto en el Case Study como el el Rolegame.

Module 2 - Communicating in situations: 

En el submenú correspondiente se pueden encontrar las siguientes secciones:

1. At a party

2. Finding the way

3. At the shop

4. At the restaurant

5. At the hotel

Cada una es un diálogo que se puede escuchar las veces necesarias para contestar unas preguntas de comprensión. Se puede ver el texto del diálogo y el vocabulario más relevante explicado en inglés. En cada sección se practica una estrategia de comprensión oral que luego se puede aplicar en las otras secciones. Es aconsejable leer la pestaña Instructions para saber la técnica de compresión que se está trabajando en cada caso.

Module 3 – Tips for travellers: 

En el submenú correspondiente se pueden encontrar las siguientes secciones:

1. Money

2. Transport

3. Arrival

4. Food

5. Measurement

6. Signs

7. American English

Esta sección no es interactiva, es decir, no propone ejercicios en los que haya que aplicar la información que se presenta, pero será útil para resolver situaciones del Case Study y del Rolegame y además informa sobre aspectos prácticos de la vida en los Estados Unidos.

Module 4 – Information about New York: 

En el submenú correspondiente se pueden encontrar las siguientes secciones:

1. Manhattan

2. The Melting Pot

3. The Statue of Liberty

4. From Chinatown to Harlem

5. The museums

6. Important buildings

7. Central Park

8. Shopping

9. Where to eat
10.  Times Square
Cada una trata un aspecto de la vida en Nueva York y está dividida en dos partes:

· Presentación del tema con una serie de imágenes y un texto que se puede escuchar y, opcionalmente, leer.

· 1 Quiz o ejercicio práctico interactivo sobre la información presentada

La información recibida también será útil para la resolución del Case Study y del Rolegame pero sobre todo para el New York Quiz, basado en su totalidad en la información de esta sección.

Los distintos apartados se complementan con enlaces a páginas web que pueden ampliar los conocimientos sobre el tema.

Case Study:

Aquí el alumno puede vivir la experiencia de Oscar y María, dos estudiantes de Bachillerato que deciden trabajar de monitores en un campamento de verano en el estado de Nueva York para aprender inglés y ganar algún dinero.

El alumno puede probar su inglés en todas las situaciones que se les presentan: las entrevistas de selección, el viaje, la estancia en Nueva York, el campamento, etc. 

Cada sección consta de dos partes:

· Una presentación en la que se introduce el tema mediante un ejercicio interactivo

· Un Quiz en el que se comprueba si se ha asimilado la información de la sección anterior

Además de practicar el inglés oral, en esta actividad se puede adquirir mucha información interesante sobre la vida cotidiana en el país: horarios, comidas, compras, precios, deportes, llegada al aeropuerto, etc. Si resulta muy difícil, es aconsejable empezar por los módulos teóricos, que introducen muchos de los contenidos que luego se presentan en el Case Study.

Es interesante recorrer los enlaces que la barra de menús presenta a páginas web relacionadas, ya que pueden ampliar los conocimientos sobre cada tema. También presenta enlaces a los módulos teóricos de este material, que pueden servir de revisión o de ayuda en el caso de que no se hubieran visitado antes.

Roleplay: 

Esta es una aventura gráfica en la que el alumno/a tiene que tomar decisiones en el papel de un detective español cuya misión es encontrar a una chica desaparecida en Nueva York. En cada pantalla se plantea una interacción y, dependiendo de la decisión tomada, se avanza en un sentido o en otro. Por ejemplo, se pregunta qué medio de transporte se va a utilizar para desplazarse a una determinada dirección y en función de la respuesta pueden suceder distintas cosas.

Si se ha trabajado los módulos teóricos se encontrará más fácilmente la solución a las situaciones que se van planteando.

Es aconsejable que no utilizar las flechas del navegador para desplazarse, sino seguir el juego, es decir, ir allí donde van llevando las respuestas.

New York Quiz:

Esta sección es un concurso de preguntas y respuestas sobre la ciudad de Nueva York basado sobre todo en la información del módulo 4: Information about New York.

Tiene 3 niveles y cada uno propone 20 preguntas de elección múltiple por las que hay que avanzar con las flechas que hay encima del texto. Cuando la puntuación sea de un 100% se puede pasar al siguiente nivel con la flecha hacia delante que hay al lado de Quit.

3.7. Esquema de los módulos

A continuación presento unos gráficos de cada módulo teórico con un esquema de los contenidos de cada sección y de las principales interacciones que se presentan al alumno y las posibilidades de evaluación a través de un entorno virtual o presencial.

A partir de un menú principal se llega al menú de cada sección que presenta una serie de contenidos que el alumno puede elegir libremente ya que en ningún caso tienen una estructura lineal. Normalmente hay una presentación y después se propone una interacción de diverso tipo a la que el alumno recibe una respuesta y después tiene la posibilidad de volver al menú de la sección y elegir otro punto o de hacer una puesta en común con el grupo, lo que hemos denominado “forum”.

Cada sección tiene un esquema y unas interacciones diversas y los contenidos son también dispares, aunque complementarios, todo ello con el propósito de huir de la repetición y la rigidez que a veces lastran los programas multimedia y proporcionar estímulos variados a la acción del alumno. Así mismo, todas las interaccciones tienden a ser breves, no hay ejercicios largos sino propuestas ligeras que conducen a un feedback inmediato, con el objetivo de mantener despierta la atención del alumno.

También se indican los medios que se utilizan en las diversas interacciones: audio, texto, etc. Como ya hemos dicho, la función del texto no es central, predomina el audio, de acuerdo con los objetivos de programa y se intenta minimizar el tiempo que el alumno ha de pasar leyendo la pantalla.

Los iconos de audio son de dos tipos: 

· La oreja: al pasar el ratón por encima, se escuchará el texto en cuestión y se podrá repetir la audición tantas veces como se necesite.

· El megáfono: al pasar el ratón por encima, se escuchará el texto y el alumno tendrá que desplazarlo (drag and drop) al lugar indicado para hacer el ejercicio.

Por tanto los iconos de audio pueden ser estáticos (la oreja) o dinámicos (el megáfono), pero en cualquier caso el audio se activa al pasar el ratón por encima y se puede escuchar todas las veces necesarias.

DESARROLLO DEL MODULO 1: STRATEGIES FOR ORAL COMMUNICATION


DESARROLLO DEL MODULO 2: LISTENING IN SITUATIONS










DESARROLLO DEL MODULO 3: TIPS FOR TRAVELLERS







DESARROLLO DEL MODULO 4: INFORMATION ABOUT NY


3.8. Propuesta de itinerarios

El material está pensado para que cada alumno establezca sus propios itinerarios de aprendizaje, guiado por el profesor. La idea es hacer un diseño no lineal que permita desplazarse por los contenidos en cualquier orden. 

















Un primer itinerario básico podría ser el siguiente:

Module 1                    Case Study               Role Game             Quiz


Module 2


Module 3


Module 4

En este itinerario se adquieren unos principios teóricos a través de los módulos que son luego aplicados en la práctica globalizadora, es decir, un esquema clásico de enseñanza-aprendizaje. Dentro de cada módulo el orden de las unidades es indiferente, aunque estén numeradas ello no implica ningún tipo de priorización en los conocimientos, dentro del modelo no lineal que estamos siguiendo.

Hay módulos teóricos que guardan una especial relación con alguno de los ejercicios globalizadores, por ejemplo el módulo 4, Información sobre Nueva York, está en relación directa con el Quiz, que son preguntas y respuestas sobre el tema, pero ello no excluye que también se relacione con el Case Study y el Role Game. También el módulo 1 se relaciona muy directamente con el Role Game pero también es útil para resolver el Case Study. 

En general se ha buscado que haya una fuerte transversalidad entre todos los componentes del material, de manera que incluso los ejemplos de los módulos teóricos están basados en expresiones que luego aparecen en el Role Game o el Case Study.

Esta relación se explicita sobre todo en el Case Study, donde entre las ayudas pedagógicas aparece en muchos casos el enlace al módulo teórico correspondiente que puede así visitarse rápidamente para obtener la información necesaria para solucionar el ejercicio. En el Role Game podría haber hecho lo mismo, pero he pensado que esto podría aminorar el aspecto lúdico de esta parte, que está concebida como free-practice y simulación de un entorno real y por tanto parece que pide unas ayudas pedagógicas menos evidentes.

La diferencia entre el Role Game y el Case Study es esta: ambas son simulaciones de una situación real que requiere tener una serie de conocimientos, pero mientras que en el Case Study las conexiones con la teoría todavía son evidentes, en el Role Game se da un paso más hacia la práctica real haciendo menos importantes estas conexiones. por tanto, es recomendable empezar la práctica global por el Case Study en el caso de los alumnos menos avanzados.

De todos modos el concepto se puede invertir, un alumno puede decidir comenzar por el Role Game, que es la parte más difícil, para así identificar sus carencias y suscitar interrogantes que luego podrá resolver en los módulos teóricos y volver de nuevo al juego con mayores posibilidades de éxito. es decir, las trayectorias dentro del material no sólo pueden ser lineales sino también circulares.

El esquema de las conexiones transversales más directas dentro del material podría ser el siguiente:

Module 1                    Case Study               Role Game             Quiz


Module 2


Module 3


Module 4

3.9. Recursos de aprendizaje

Este material no sólo propone una serie de actividades en un contexto significativo, sino que intenta dar al alumno medios para superar las dificultades que pueda encontrar, superando así sus carencial iniciales y haciendo que alumnos de muy diverso nivel puedan utilizarlo.

Cada parte presenta ayudas pedagógicas diversas, según las características de las actividades propuestas.

Module 1 - Strategies for oral communication: 

· Dictionary: enlace al diccionario Webster on-line

·  + Information: pestaña de ayuda que ofrece consejos e informaciones complementarias

Module 2 - Communicating in situations: 

· Dictionary: enlace al diccionario Webster on-line

· Text: pestaña que muestra el texto del diálogo que estamos escuchando

· Instructions: explica la técnica de comprensión oral que estamos practicando en este apartado

· Vocabulary: muestra el vocabulario correspondiente al diálogo con definiciones monolingües

Module 3 – Tips for travellers: 

· Dictionary: enlace al diccionario Webster on-line

Module 4 – Information about New York: 

Presentation:

· Dictionary: enlace al diccionario Webster on-line

· Text: pestaña que muestra el texto de la presentación que estamos escuchando
· + Information: enlace a una página web relacionada con los contenidos de la unidad
Quiz:

· Dictionary: enlace al diccionario Webster on-line

· Text: pestaña que muestra el texto de los ejercicios de audio
· + Information: enlace a una página web relacionada con los contenidos de la unidad
· See answers: permite ver las respuestas correctas del ejercicio planteado
Case Study:

Presentation:

· Dictionary: enlace al diccionario Webster on-line

· Text: pestaña que muestra el texto del audio
· Webpage: enlace a una página web relacionada con los contenidos de la sección
· Module: enlace a una parte de los módulos teóricos directamente relacionada con los contenidos de la sección
Quiz:

· Dictionary: enlace al diccionario Webster on-line

· Text: pestaña que muestra el texto del audio
· Webpage: enlace a una página web relacionada con los contenidos de la sección
· Module: enlace a una parte de los módulos teóricos directamente relacionada con los contenidos de la sección
·  Presentation: enlaza directamente con la presentación de la sección que contiene la información necesaria para realizar el ejercicio propuesto
Role Game y Quiz sobre Nueva York:

En estas secciones no se ofrecen ayudas pedagógicas ya que están concebidas como un juego e intentan desligarse formalmente de los módulos teóricos, aunque los contenidos estén estrechamente relacionados. De todos modos, el alumno en todo momento puede navegar hacia las otras secciones para encontrar la información que requiere.

3.10. La evaluación

Ya he dicho que este material no es únicamente para el auto-aprendizaje, sino que puede desarrollar al máximo todas sus posibilidades en un entorno pedagógico presencial o no. Por tanto la evaluación se puede hacer a nivel interno, con los recursos que proporciona el material, o bien a nivel externo, con nuevas actividades propuestas por el profesor que pueden implicar el contacto con otros alumnos.

También se han mencionado las limitaciones técnicas que impiden que el material proporcione un informe completo de las puntuaciones obtenidas por el alumno a lo largo de toda la sesión, sí que da puntuaciones aisladas a cada interacción pero no acumula los resultados para dar un porcentaje de aciertos global, lo cual sería muy deseable tanto desde el punto de vista del alumno como del profesor. De todas maneras, esto se puede suplir al integrar el material en un entorno pedagógico y valorar la calidad de la producción oral final.

· La evaluación inicial: El programa no presenta un evaluación inicial porque tampoco presenta unos niveles lineales y jerárquicos a los que automáticamente se pueda dirigir al alumno  como resultado de esta evaluación. La concepción es diferente: el grado de dificultad depende del itinerario elegido, como ya se ha explicado más arriba y siempre ha de ser una elección abierta, aunque el profesor pueda aconsejar a cada uno según su perfil de aprendizaje. Por ejemplo, un alumno hiperactivo con poca capacidad de atención seguramente quedará desmotivado por el itinerario básico que empieza recorriendo los módulos teóricos y, aunque su nivel de inglés sea bajo, puede ser más aconsejable comenzar por las actividades globalizadoras que le estimulen a buscar respuestas en las presentaciones de los módulos. En principio este material está pensado para ser utilizado por una gran variedad de alumnos con muy diversos niveles ya que admite muchos tipos de interacción y lecturas particulares, por tanto la omisión de la evaluación inicial pienso que está aquí justificada.

· La evaluación formativa: Este tipo de evaluación es constante a lo largo del programa. Se ha intentado evitar que el alumno se convierta en receptor pasivo de información y  todas las presentaciones son muy breves y van seguidas de una interacción en la que el alumno recibe una respuesta que le permite valorar su actuación. En la medida de lo posible se ha intentado ofrecer una retroalimentación inteligente, que dé al alumno la posibilidad de repetir un ejercicio las veces necesarias y recibir ayudas complementarias para solucionarlo en cada caso. El objetivo de estas interacciones es potenciar el aprendizaje y evitar en el alumno la sensación de fracaso si no consigue resolverlas, en este sentido la ausencia de contadores globales que he mencionado más arriba puede ser incluso positiva para evitar la sensación de estar acumulando errores en el caso de los alumnos menos avanzados.

· La evaluación sumativa: Al final de cada sección del módulo de estrategias comunicativas se proponen una serie de ejercicios prácticos que pueden enviarse al profesor por voice-mail o simplemente guardarlos como archivos de sonido para compartirlos con el grupo presencial o virtual. En cuanto a las actividades globalizadoras como el Case Study y el Role Game, la evaluación sumativa  consistiría en el comentario personal de cada participante sobre la trayectoria seguida y las dudas o dificultades que se le han planteado, que se podrían poner en común con los otros participantes y resolver en un foro presencial o virtual. No creo que este material se pueda asociar a una evaluación sumativa de tipo tradicional como por ejemplo un test escrito sobre los conocimientos adquiridos sino más bien a algún tipo de interacción como la que acabo de mencionar o bien a producciones orales como diálogos, representaciones, etc. El diseño final de la evaluación sumativa dependerá del contexto pedagógico en el que se utilice el material y de las limitaciones técnicas o físicas que presente dicho entorno. Por ejemplo, en un entorno virtual será más difícil organizar una representación de un diálogo, pero en algunos casos se puede hacer un chat en tiempo real y realizar dicha posibilidad.  Las potencialidades que los entornos virtuales ofrecen para aprender y practicar la lengua oral están todavía por explotar.

4. Consejos prácticos de utilización

Este material se puede utilizar on line o desde un CD o el disco duro del ordenador. Evidentemente la utilización local permite un mayor rapidez de carga ya que los archivos de audio e imagen hacen que alguna de las páginas tarden bastante tiempo en descargarse desde el servidor. De todos modos, la segunda vez que se utiliza el material on-line desde el mismo ordenador, las páginas ya se hallan en la memoria caché y por tanto el tiempo de descarga es mínimo. Esto se ha de tener en cuenta ya que la utilización desde el servidor también ofrece la ventaja de trabajar con una versión actualizada del material, ya que la idea es irlo modificando y enriqueciendo también con las sugerencias y comentarios de los usuarios y también actualizando o mejorando los accesos a páginas de Internet. De todos modos, aunque se trabaje en local, es conveniente tener abierta la conexión a Internet para aquellas secciones que ofrecen enlaces a páginas de la red, ya que esta conexión es parte fundamental del diseño pedagógico.

El navegador óptimo para visualizar el material es el Explorer 4.0 o superior ya que hay muchas interacciones basadas en el desplazamiento de capas y podría haber problemas en los navegadores anteriores. En cuanto a Netscape, se tendría que producir una versión diferente, ya que el software que he utilizado para escribir el programa, Dreamweaver de Macromedia, produce algunos comportamientos que no son compatibles con Netscape.

En cuanto a la configuración de la pantalla, la definición óptima sería de 800 x 600 píxeles y 16 millones de bits. También es aconsejable marcar la opción Ver-Pantalla completa en el navegador, ya que es la mejor manera de tener una visión de conjunto de las páginas del material y evitar el uso constante de las barras de desplazamiento.

Los archivos de audio se reproducen automáticamente con el Reproductor multimedia de Windows 98 y superior y se ha de tener en cuenta que si el reproductor predeterminado es el Winamp de Netscape se pueden producir problemas. Normalmente los archivos de audio se activan simplemente pasando el ratón por encima de un icono o un personaje, el objetivo es potenciar al máximo la interactividad, que la pantalla esté ‘viva’ y el alumno prácticamente sólo haya de hacer clic cuando quiera marcar una respuesta. Esto conlleva un inconveniente, y es que si se pasa el ratón por varios iconos a la vez se disparan simultáneamente otros tantos archivos de audio produciendo una mezcla confusa. Por tanto se ha de explicar esta característica al alumnado para que escuchen los archivos de sonido de uno en uno y en algunos casos puede requerir un cierto entrenamiento hasta controlar el uso del ratón.

5. Aspectos de diseño técnico
5.1. Instrumentos

El instrumento básico de programación ha sido el Dreamweaver 3.0 de Macromedia que es un editor de  páginas web en HTML. Este editor ofrece muchas funcionalidades que potencian la acción pedagógica, como los comportamientos asociados a objetos, que permiten desencadenar acciones como reproducir sonido o mostrar capas al pasar el ratón por un sitio determinado de la pantalla o establecer interacciones dinámicas como que el usuario arrastre capas para contestar a una determinada pregunta. 

El complemento para diseñar la interacción pedagógica ha sido CourseBuilder, también de Macromedia, que permite diseñar ejercicios de elección múltiple, de arrastrar y colocar (drag and drop), exploración con el ratón, etc. y ofrece una respuesta en cada caso a la acción del alumno. CourseBuilder también ofrece la posibilidad de crear un knowledge track que acumule información sobre los resultados que va obteniendo el alumno, pero esta opción no se ha podido desarrollar por falta de tiempo, aunque no descarto hacerlo más adelante ya que aumentaría las potencialidades del material de cara a la evalución.

El tratamiento del sonido se ha hecho básicamente con el programa Cool Edit y se han producido ficheros .wav comprimidos en mpeg3 que ocupan un espacio relativamente reducido. Esto ha sido unos de los puntos fundamentales en el diseño técnico del programa, ya que  debido a la gran cantidad de ficheros de audio era básico utilizar un formato que permitiera una buena compresión.

El tratamiento de las imágenes se ha hecho utilizando PaintShop Pro y Adobe Photoshop 5.0. También en algunos casos se ha usado Flash para la creación de dibujos. La mayoría de las imágenes provienen de librerías comerciales y se ha escogido el formato JPEG por su mayor calidad, aunque también se han utilizado ilustraciones en formato .GIF en algunos casos.

5.2. Selección de medios 

Esta selección se ha hecho en función de las necesidades que ha impuesto el diseño pedagógico, atendiendo tanto a los objetivos como a los contenidos de aprendizaje previamente fijados. También se han atendido criterios económicos y limitaciones técnicas al implementar el material. Así mismo indico los medios que de momento no se han podido incluir, pero que podrían suponer una mejora del material.

MEDIO
FORMATO
USO
ESPECIFICACIONES

TEXTO
Word 

HTML


- Menús

- Presentaciones

- Actividades

- Ayudas

- Caso (complementado con audio)

- Juego de rol

- Feedback
- Se ha buscado cierta uniformidad a lo largo del MDM pero con toques específicos en cada sección, procurando que sea claro y atractivo. Se ha variado el color para rehuir la monotonía. 

El tipos de letra empleado es Verdana en tamaños 1, 2, 3 y 4.

ILUSTRACIONES
Dibujos

JPEG/GIF


- Actividades

- Caso

- Juego de rol
- Sobre todo en ejercicios de vocabulario  

- En muchos casos substituyen al texto

- Son dibujos hechos a mano o sacados de paquetes comerciales


Fotografías JPEG


- Menús

- Presentaciones

- Actividades

- Caso

- Juego de rol

- Concurso
- Fotografías en color de NY o de situaciones con una función parecida a los dibujos. Se ha buscado que sean motivadoras, tengan un contenido cultural rico y refuercen la simulación del viaje a Nueva York.



AUDIO
WAV 

MIDI


- Presentaciones

- Actividades

- Evaluación

- Caso

- Juego de rol
- Los clips de audio han sido grabados por nativos y presentan una variedad de acentos

- También hay músicas de fondo y canciones en formato .midi

HIPERENLACES
HTML
- Caso

- Juego de rol

- Información NY
- Palabras subrayadas que llevan a otras secciones o bien a Internet.

 ANIMACIONES
- FLASH

- De momento no se ha incluído ninguna pero en las presentaciones podrían dar mayor viveza y atractivo al material. También mejorarían los ejercicios interactivos

 VIDEO
- AVI

- Tampoco se ha utilizado este medio pero sería interesante incorporarlo, por ejemplo en la visualización de los diálogos, el caso o la información sobre NY. 



5.3. Funcionalidades

Esta selección se ha hecho también sin perder de vista los objetivos de aprendizaje que se han planteado para el material ya que el sentido de estas funcionalidades es facilitar el proceso de aprendizaje. Algunas no han podido ser introducidas por limitaciones técnicas y así lo hago constar.

FUNCIONALIDAD
NECESIDAD
ARGUMENTOS PEDAGOGICOS

Imprimir
SÍ

(en el navegador)
Hay alumnos que trabajan mejor algunos temas sobre papel. De todas maneras hay pocas pantallas en que predomine el texto.

Identificar al usuario
SI

(no disponible)
Esta funcionalidad es interesante de caras a mejorar la evaluación a través del material, un usuario tiene un registro de su actuación en diversas sesiones

Navegación

flexible
SÍ
Al tratarse de un material no lineal es importante que haya diversas possibilidades de acceso a los contenidos

Trazas de recorrido
SÍ

(disponible en algunos casos)
Por ser un material no lineal, es importante que el usuario tenga un registro del recorrido que ha hecho, por ejemplo, un cambio de color en los enunciados de las actividades realizadas

Escuchar grabaciones
SÍ
Esta funcionalidad es muy importante en un material que tiene por objetivo el desarrollo de la comprensión oral. La idea es que todos los textos se puedan escuchar y dar también la opción de ver el texto correspondiente

Grabar la voz
SÍ

(mediante la grabadora de Windows)
También es importante porque muchas actividades de evaluación sumativa implican el envio o grabación de ficheros de voz

Salir
SÍ
Muy importante que esta opción esté siempre disponible para que el usuario no se sienta “atrapado”

Guardar
SÍ

(no disponible)
También es importante que este material se pueda descargar al disco duro para no tener que estar siempre conectado

Generar informes
SÍ

(no disponible)
Esta funcionalidad puede  contribuir a la autoevaluación del propio proceso de aprendizaje y/o facilitar la evaluación por parte del profesor 

Controlar el aprendizaje
SÍ
Los ejercicios que proporcionan un feedback mejoran el control del alumno sobre su proceso de aprendizaje

Hacer búsquedas
NO
Creo que no tiene mucho sentido en este material, me parece que los menús son bastante claros para la localización de los contenidos y no tiene demasiado sentido un motor de búsqueda, por ejemplo,  de un elemento de vocabulario en el material

Herramientas de consulta

(acceso directo)
SÍ
Las herramientas de consulta son ayudas de contenido: un diccionario on-line o capas opcionales con explicaciones de vocabulario. Sería deseable disponer de un glosario general con el vocabulario básico que aparece, pero de momento no es así.

Ayuda
SÍ
Es una guia que explica al usuario el funcionamiento del material

Tutoria a distancia
SÍ

(no disponible)
Como ya he dicho, este material podría estar integrado en un entorno virtual de aprendizaje con un consultor para cada grupo de alumnos

Bloc de notas
NO
No veo que tenga sentido en un material que tiene unos objetivos más bien procedimentales que de memorización de contenidos

Enlaces transversales
SÍ
Esta es una característica fundamental de este material, la navegación fácil entre las diversas partes del material para potenciar los diversos itinerarios de aprendizaje. Se ha  de tener en cuenta que las mismas actividades se utilizan en tres contextos diferentes: los módulos, el caso y el juego de rol.

Enlaces externos
SÍ
Es muy interesante que este material esté abierto a la red, ya que otro de los objetivos prioritarios es entrar en contacto con la cultura de los EEUU y la navegación por sitios web reales puede enriquecer mucho este aspecto y ahorrar material gráfico.

5.4. Navegación

Se ha procurado que la navegación sea clara e inmediata a través de todo el material para potenciar la transversalidad de los contenidos.

Las siguientes opciones están siempre presentes en la parte superior de la pantalla:

· Dictionary: Acceso al diccionario Webster on-line

· Main menu: Cuando nos encontramos en una sección siempre hay un acceso al menú principal

· Menu: Acceso al menú secundario correspondiente a la sección

· Exit: Salida del material

Con estas opciones básicas se asegura el desplazamiento ágil por las diversas secciones. También hay unas flechas hacia atrás y hacia delante que permiten al alumno desplazarse ordenadamente por las diversas secciones de un menú.

En el caso del juego de rol, el desplazamiento se produce al ir resolviendo correcta o incorrectamente las diversas situaciones planteadas, el programa lleva al alumno a la página correspondiente. Por tanto, si se quiere seguir el juego no habrá que utilizar las flechas del navegador hacia delante o hacia atrás sino dejarse llevar por los resultados de las interacciones.

En cuanto a los menús de los módulos, también se ha buscado la facilidad de uso: el alumno puede ver desplegarse el contenido de las diversas secciones al desplazar el ratón sobre el índice, sin necesidad de hacer clic, a menos que quiera acceder a una determinada sección.

5.5. Criterios gráficos

El primer criterio ha sido considerar el público a que va dirigido, es decir, el alumnado de 16-18 años. Por tanto se ha buscado una estética informal, con colorido y con ciertas connotaciones cinematográficas en algunas secciones. Es decir, se ha intentado hacer un material atractivo pero al mismo tiempo con información gráfica de calidad que acerque al alumno al objeto de la simulación: la ciudad de Nueva York.

Los enlaces de navegación no se han representado por iconos sino por texto para evitar ambigüedades y para no sobrecargar de elementos gráficos un material en el que de por sí predominan el audio y las ilustraciones sobre el texto.

En resumen, se ha buscado en todo momento potenciar la cualidad de simulación, la ilusión del viaje y la motivación que de todo ello pueda resultar para el alumnado.
MENU ESTRATEGIAS:





1. Asking for repetition


2. Spelling


3. Identifying word stress


4. Asking the meaning of new words


5. Introductions


6. Telephone conversations


7. Asking for information


8. Addresses and telephone numbers


9. Asking for things


10. Talking about prices














FORUM





EVALUACION





feedback





Actividad 3:


Completar frases


(audio + texto)





feedback





Actividad 2:


Asociación


(audio + texto)





feedback





Actividad 1:


Opción Múltiple


(audio + texto)





PRESENTACION DE 


LA  ESTRATEGIA


  (audio + imágenes)





MODULOS





FB





Actividad 1:


Verdadero / falso (audio + texto)





PRESENTACION DE LA SITUACION


(audio + imágenes)





MENU SITUACIONES:





At a party


Finding the way


At the shop


At the restaurant


At the hotel





 














FORUM





EVALUACION





E VAL





    FORUM





feedback





FB





Internet





1





FORUM


JUEGO DE ROL 


ESTUDIO DE CASO





3





ACTIVIDADESATS





JUEGO DE ROL





E VAL





PRESENTACION DEL


CONSEJO


( texto + imágenes)





MENU CONSEJOS:





Money


Transport


Arrival


Food


Measurement


Signs


American English














FORUM





EVALUACION





Internet





E VAL





feedback





2





Quiz


Asociaciones, Completar frases


(audio + texto + imágen)





  CASO





 MENU NY:





Manhattan


The Melting Pot


The Statue of Liberty


From Chinatown to Harlem


The museums


Important buildings


Central Park


Shopping


Where to eat


Times Square

















PRESENTACION DE


LA INFORMACION


(audio + imágenes + texto)





ITINERARIOS





FB








PÁGINA  
14


Say it. Ana Yagüe 2001


