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Introduccion Metodologia Resultados

Esta investigacion presenta la buena aceptacion de una
actividad evaluativa innovadora en la asignatura "Lengua
Francesa y su Didactica": creacion de un personaje ficticio y
Su presentacion a traves de un video.

e Contexto Los resultados indican una recepcion positiva de la actividad:

Asignatura: Lengua Francesa y su Didactica  Se mantiene la practica efectiva del idioma: "Es una buena

Periodo: 1er cuatrimestre del curso 2024-25 forma de recordar y afianzar los conocimientos adquiridos

Anteriormente, la actividad consistia en la creacion de un sobre franceés hasta el momento."; "Cada vez que pronuncias

avatar digital, lo que favorecia evitar la repetitividad en las
presentaciones, que de otro modo reflejarian en su mayoria
las experiencias personales de un grupo con caracteristicas
similares.

e Sujetos

31 estudiantes del Grado de Educacion Primaria. mal una palabra te sientes motivado a repetir el video y

ronunciarla bien en el siquiente intento."; "Aprendin palabras
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e estruturas moito mais rapido que se me tivera posto a

e Instrumento de evaluacion . . . , . .. .
Intentar memorizalas dun xeito mais tradicional.”.

Esta estrategia incentivaba la creatividad en la construccion Reflexiones sobre el aprendizaje.
de personajes y ampliaba el repertorio linguistico del
alumnado, ya que les permitia desarrollar narrativas mas

variadas y alejadas de su propia realidad.

* Se desarrolla la creatividad: "La creacion del personaje es

Valoracion de la actividad. muy util para fomentar la imaginacion y la creatividad.";

Puesta en comun en clase. "Disfrazarnos de personajes ficticios anadié un elemento

divertido y creativo.”.
Justificacion del cambio de actividad » Es replicable con su futuro alumnado: "Me parece muy

interesante para trabajar en primaria.”; "No es una actividad

Con la creacion de avatares:

. . . . L, gue requiera de demasiados recursos, simplemente un par de
» El alumnado dedicaba demasiado tiempo a buscar y aprender a manejar una aplicacion adecuada.

pelucas y complementos que nuestro alumnado puede

* El avance de la Inteligencia Artificial ha permitido la creacion de videos automatizados e incluso la . P
compartir para crear su personaje ficticio.".

recreacion de la voz del alumnado, lo que reduce el esfuerzo linguistico real y plantea desafios en la . . .
 Es motivadora: "Me parece una tarea muy entretenida que

autenticidad del aprendizaje. disfruté mucho hacienda.", "dinamico y divertido".

» Se dificultaba la expresion corporal y emocional, aspectos clave en la comunicacion oral.

Como aspecto negativo, solo tres estudiantes mostraron su rechazo a grabarse y, sobre todo, a ver los videos en

En su lugar, se propuso al estudiatado grabarse a si mismos empleando disiraces o caracterizacion, pues, clase. "A nifios o nifias que tengan mucha vergiienza esto les genera inseguridad y no quieren ser expuestos de esa

segun diversos estudios, estos recursos han demostrado ser beneficiosos en el ambito educativo: forma en clase. Esto puede provocar que, cuando se pongan a grabar el video disfrazados de su personaje, no se
 Ayuda a fomentar la participacion del alumnado mas timido, ya que el disfraz actua como liberador del terminen de soltar a la hora de grabar el video, porque piensan que luego lo van a ver los demas companeros y puede
estrés (Rollinat-Levasseur, 2015, p. 253). gue se rian de el o algo similar.”.

* Facilita la identificacion con un personaje (Pierre y Treffandier, 2012, p. 46).

Desarrollo de la actividad Conclusién
1. Elaboracion de la tarea La actividad fue bien recibida por |la mayoria del alumnado, destacando su impacto en el aprendizaje, la creatividad y su
Creacion de un personaje ficticio (hombre, edad, nacionalidad, apariencia, profesion, etc.). aplicabilidad docente. La repeticidon de la grabacion permitid mejorar la pronunciacion y la caracterizacion anadid un
Redaccion de su presentacion y descripcion empleando las estructura lingUisticas trabajadas en clase. componente ludico.
Grabacion de un video (duracion maxima: 2 minutos) caracterizados mediante maquillaje, accesorios o Algunos estudiantes mostraron inseguridad ante la exposicion en clase, lo que podria mitigarse con visionados
disfraces. voluntarios o en grupos reducidos.
2. Entrega y autoevaluacion Comparada con la actividad anterior basada en avatares, esta metodologia ha demostrado ser mas efectiva,

Subida del video en formato mp4 a Moovi. fomentando mayor implicacion y un aprendizaje mas autentico y dinamico.

Entrega de la descripcion escrita en formato PDF.
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