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RESUMEN 
El objetivo principal de esta experiencia docente de intercambios virtuales es fomentar la internacionalización 
en casa, con el fin de posibilitar la comunicación con hablantes nativos de lengua inglesa y el intercambio cultural 
sin que sea necesario viajar al extranjero. Este proyecto de telecolaboración se realiza en la asignatura de Lengua 
Inglesa Aplicada a la Enseñanza III de 3º del Grado en Educación Primaria de la Universidad de León con un grupo 
de estudiantes americanos de español de la UCM (University of Central Missouri) de EEUU desde el curso 2018-
19. En grupos de 4 aproximadamente (2 de la ULE y 2 de la UCM), los alumnos han de realizar una serie de 
actividades (algunas consecutivas y otras en paralelo) de a) conversación síncrona (debates y deliberaciones por 
videollamadas) y asíncrona (vídeos de presentación con comentarios, mensajes de audio y texto), b) resolución 
de problemas (escape rooms) y c) diseño de materiales didácticos (preparación de pequeños escape rooms 
dirigidos a alumnos de Educación Primaria). Los resultados, recogidos a través de encuestas, de evidencias de 
aprendizaje aportadas y de pruebas de evaluación, demuestran un alto grado de satisfacción, un incremento en 
la motivación y una mejora de varias competencias clave en este grado: digital, social e intercultural, de 
comunicación en lengua inglesa, de trabajo en equipo, de creatividad, de habilidades cognitivas y de 
pensamiento crítico. La incorporación de este tipo de modalidades de enseñanza supone una enorme inversión 
de tiempo y esfuerzo constante en el diseño, actualización, monitorización y evaluación por parte de docentes y 
en la elaboración y gestión del tiempo y las emociones por parte de los estudiantes, pero sin duda alguna 
contribuyen muy positivamente a mejorar tanto el proceso como los resultados de aprendizaje y, en el caso de 
alumnos que serán futuros docentes, las repercusiones didácticas se multiplican. 

Líneas de actuación: Gamificación; Aprendizaje basado en problemas, proyectos o retos; Aprendizaje 
Colaborativo. 

Introducción 

En esta era de globalización y, más en concreto, durante la pandemia, se ha hecho imprescindible 

la internacionalización digital, más conocida como ‘internacionalización en casa’, definida como “the 

purposeful integration of international and intercultural dimensions into the formal and informal 

curriculum for all students within domestic learning environments” (Beelen & Jones 2015). La 

internacionalización en casa permite a todos los alumnos participar en intercambios lingüísticos y/o 

culturales sin la necesidad de viajar al extranjero, como sucede en los intercambios de movilidad. En 

realidad, se trata de experiencias de aprendizaje tan distintas que compararlas explícitamente no 
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aporta nada (O’Dowd 2021, p. 212). Esta modalidad no ha de verse como una opción de segunda 

categoría con respecto a los intercambios de movilidad, sino como otra forma de internacionalización. 

De la misma forma que correr al aire libre aporta una serie de ventajas, mientras que correr sobre una 

cinta estática aporta otras y en ambas se hace ejercicio y los músculos se fortalecen, así sucede con la 

internacionalización en casa, en el extranjero y los modelos híbridos. Una encuesta realizada antes de 

comenzar este proyecto constató que casi un 48% de los estudiantes no había estado nunca en un país 

de habla inglesa y del 52% restante, más de un tercio había estado en viajes de turismo breves, sin la 

posibilidad de una inmersión lingüística y cultural. Este dato reflejó una necesidad imperante a resolver 

en la Mención de Lengua Inglesa del Grado en Educación Primaria y una vía factible, complementaria 

de los intercambios de movilidad, consistía en incorporar un intercambio virtual que posibilitase hablar 

y colaborar con estudiantes angloparlantes y conocer más sobre su país y cultura. Asimismo, y dado el 

perfil del alumnado, a través de este proyecto se busca acercarlos al mundo profesional del aula de 

Primaria, buscando la adaptación de los métodos utilizados con contenidos apropiados a dicho 

contexto.  

Otra gran motivación fue la aplicación práctica de los principios didácticos enseñados en la 

asignatura, a través de metodologías activas: se defiende un método funcional y comunicativo de 

aprendizaje basado en tareas (Ellis 2018, Willis & Willis 2007), lo cual conlleva la primacía del 

aprendizaje incidental (espontáneo, significativo, necesario para lo que se intenta comunicar y para 

llevar a cabo la actividad), en tareas de tipo abierto, que luego es complementado con la enseñanza 

intencional (deliberada, planeada) de formas de expresión en lengua inglesa para las necesidades 

comunicativas detectadas. Los retos, planeados para ocupar la zona de desarrollo próximo (Vygotsky 

1985), según la hipótesis del input comprensible (Krashen 1978), el aprendizaje por pares y 

colaborativo, la gamificación y las herramientas digitales juegan un papel importante cuando se trata 

de ‘aprender haciendo’, de involucrar a los alumnos en su propio proceso de aprendizaje. Como reza 

el dicho, atribuido a Confucio: “Dímelo y lo olvidaré, muéstrame y lo recordaré, involúcrame y lo 

aprenderé”. Para que exista realmente un aprendizaje significativo, es fundamental presentar unas 

instrucciones claras, detalladas y precisas para cada tarea, junto con las rúbricas que van a utilizarse 

para la evaluación, que los alumnos se esfuercen en utilizar el lenguaje necesario para la consecución 

de la tarea y que, después, el docente revise, corrija, aporte nuevas formas de expresión y 

explicaciones léxicas, fraseológicas y gramaticales y que fomente la reflexión sobre lo aprendido y la 

conciencia del propio aprendizaje en los alumnos. Es importante situar bien el péndulo en una zona 

equilibrada entre forma y significado en lo que se refiere a la enseñanza de la lengua inglesa en la 

formación de futuros profesores de Educación Primaria y enseñar un uso responsable de las 

metodologías activas, que conlleva el fomento de la capacidad de toma de decisiones en el alumnado, 
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pero proporcionándoles el marco, el andamiaje (Bruner 1975), los contenidos y las herramientas 

didácticas necesarias.  

Experiencia innovadora 

Esta experiencia, que se realiza todos los años desde el curso 2018-19, consiste en integrar tres 

tipos de actividades colaborativas en un intercambio virtual entre los alumnos de la asignatura de 

Lengua Inglesa Aplicada a la Enseñanza III de 3º del Grado de Educación Primaria y un grupo de 

estudiantes americanos de español de la UCM (University of Central Missouri), en la ciudad de 

Warrensburg (Missouri, EEUU): actividades en grupo de a) conversación síncrona (debates y 

deliberaciones por videollamadas) y asíncrona (vídeos de presentación con comentarios, mensajes de 

audio y texto), b) resolución de problemas (escape rooms) y c) diseño de materiales didácticos 

(preparación de pequeños escape rooms dirigidos a alumnos de Educación Primaria).  

Objetivos  

Bajo el paraguas del objetivo general de fomentar la internacionalización en casa, los objetivos 

específicos se resumen en la mejora de una serie de competencias: Competencia de aprender a 

aprender: con la adaptación a esta modalidad de enseñanza y con la reflexión sobre su proceso de 

aprendizaje; competencia lingüística y cultural: incremento de su nivel de conocimientos lingüísticos, 

sociolingüísticos, pragmáticos y culturales y sus habilidades comunicativas en inglés; competencia 

social y de trabajo en equipo: las actividades en grupo requieren la interacción, colaboración y, a veces, 

negociación, con sus compañeros; competencia digital: con la utilización de herramientas digitales, 

tanto de comunicación online, síncrona (p.e. Meet, Skype) y asíncrona (p.e. Whatsapp, Flipgrid), como 

de uso y diseño de materiales (p.e. BreakoutEdu, Google Forms); competencia de pensamiento crítico: 

las conversaciones con sus compañeros internacionales conllevan contrastar sus ideas previas (en 

algunos casos estereotipadas) y realizar un análisis crítico; competencia de pensamiento lateral: la 

resolución de enigmas les obliga a razonar y organizar sus procesos de pensamiento de forma 

alternativa (thinking outside the box) y a buscar estrategias innovadoras para encontrar soluciones; 

competencia de creatividad e iniciativa: ponen en práctica su ingenio e imaginación para la creación y 

diseño de sus propios materiales educativos. Otros objetivos incluyen el fomento de la motivación, el 

aprendizaje experiencial (learning by doing), la reflexión. la toma de decisiones, la gestión del tiempo 

y las emociones.  
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Descripción de la experiencia 

En primer lugar, los alumnos rellenan una encuesta inicial y ven los vídeos de presentación de los 

estudiantes americanos en Flipgrid. Añaden comentarios a algunos de esos vídeos y graban los suyos 

propios. A partir de ahí y por orden de llegada, forman grupos y comparten sus datos de contacto. 

Realizan tres tipos de actividades a lo largo del semestre:  

a) resolución de un escape room diferente según la lengua objeto de aprendizaje, es decir, los 

alumnos españoles resuelven un escape room en lengua inglesa mientras que los alumnos americanos 

resuelven otro escape room distinto en castellano; ambos grupos necesitan de ayuda mutua para 

conseguir completar las llaves que abren los candados de los enigmas (Ilustración 1). Los materiales 

utilizados han sido creados en un Google Site: un vídeo inicial con la narrativa crea la atmósfera y un 

enigma sencillo común, familiariza a los estudiantes con la dinámica del juego y contextualiza las dos 

universidades. A partir de ahí los alumnos pasan de un enigma a otro hasta conseguir ‘escapar’ y 

cumplir su misión.   

 
Ilustración 3. Captura de pantalla de un enigma del escape room 

b) conversaciones en grupo por videollamada con una preparación previa: cada alumno es el 

moderador de una conversación y elabora un cuestionario en Google Forms que sus compañeros han 

de completar para poder basar la conversación en el tema propuesto y las opiniones aportadas.  

c) diseño de materiales didácticos: preparan un pequeño escape room en BreakoutEdu dirigido 

a alumnos de Primaria; algunos son seleccionados y se les pasa a alumnos de 1º del Grado, donde se 

incide en la observación y análisis de materiales didácticos, no aún en su preparación. 

Estas actividades son seguidas del envío de evidencias de aprendizaje: a) informe con el 

cuestionario y resumen de la conversación y b) extracto de la conversación. Finalmente, los alumnos 

realizan presentaciones orales, un ensayo argumentativo y una encuesta final. La ilustración 2 muestra 

la lista de verificación entregada a los alumnos (junto con las instrucciones del proyecto y las rúbricas 

de evaluación) al principio del semestre, para que se aseguren de realizar todos los pasos requeridos. 
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Ilustración 2. Lista de verificación de las distintas fases del proyecto 

Plan de seguimiento e indicadores para evaluar los resultados 

Se monitoriza el paso de los estudiantes por las distintas actividades y enigmas del escape room 

con una serie de ‘checkpoints’: a través del uso de cuestionarios de Google (Google Forms) que han de 

contestar y con su registro en la plataforma BreakoutEdu para la realización de algunos enigmas. En 

cuanto a las conversaciones, se les pide que aporten: a) un informe, con las preguntas del cuestionario 

y un resumen de las respuestas y la conversación y b) una grabación de 5 minutos de conversación.  

También tienen que presentar sus conclusiones y opinión sobre el proyecto de forma oral, en una 

presentación realizada en clase y escribir un ensayo argumentativo, en clase, donde analizan y 

reflexionan sobre su experiencia. También diseñan un juego en BreakoutEdu, donde pueden utilizar 

candados de distintos tipos: alfabéticos, numéricos, de direcciones, de formas y de colores.  

Se utilizan rúbricas (Ilustraciones 3, 4 y 5) para valorar su expresión oral y escrita, así como la riqueza 

de sus aportaciones. Finalmente, los alumnos rellenan un cuestionario final sobre la percepción de 

aprendizaje en la actividad. El proyecto en su conjunto cuenta el 45% de la calificación final, distribuido 

en las siguientes pruebas evaluables: Realización del escape room (paso por todos los puestos de 

control) y de las encuestas inicial y final: 5%, grabación de 5 minutos de la conversación en que cada 

estudiante actúa como moderador: 4%, informe con resumen de la conversación y enlace a 

cuestionario: 6%, ensayo argumentativo con reflexión sobre su aprendizaje en el intercambio 

(realizado en clase): 10%, presentación oral: 10% y diseño de un escape room para Primaria en 

BreakoutEdu: 10%.  

 
Ilustración 3. Criterios utilizados en la rúbrica para los ensayos e informes 
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Ilustración 4. Criterios utilizados en la rúbrica para las presentaciones orales 

 

 
Ilustración 5. Criterios utilizados en rúbrica para los escape rooms generados por los alumnos en BreakoutEdu 

Resultados alcanzados 

Los resultados de las pruebas de evaluación derivadas del proyecto son buenas o muy buenas, con 

muy pocos suspensos. Los datos de la encuesta final del curso 2021-22, con 22 respuestas, indican que 

el 72.7% de los alumnos se sintieron más nerviosos al principio del intercambio y fueron ganando 

confianza; 9.1% se sintieron igual de nerviosos en todas las conversaciones y 18.2% se sintieron igual 

de seguros durante todo el intercambio. En cuanto a su aprendizaje tanto de vocabulario, expresiones 

gramaticales o fraseológicas y elementos culturales, 54.5% afirmaron haber aprendido bastante, y el 

45.5% restante, al menos algo; nadie eligió la opción de no haber aprendido. Exactamente la mitad de 

los alumnos son conscientes de haber convertido su vocabulario pasivo en activo, de haber reutilizado 

palabras o expresiones que oían a sus compañeros americanos. Respecto al progreso en sus 

habilidades comunicativas, la ilustración 6 muestra que los resultados no son espectaculares, pero sí 

suficientemente buenos. Pocos o ninguno (en el caso de la expresión oral) consideran no haber notado 

nada de progreso y es en la expresión escrita donde destaca el porcentaje de alumnos, 40.9%, que 

considera haber progresado bastante.  

 

 
Ilustración 6. Resultados de las preguntas sobre su progreso en las habilidades comunicativas 
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En cuanto al resto de competencias descritas en los objetivos, la ilustración 7 muestra que destaca 

el progreso especialmente en su capacidad de aprender a aprender, social y de trabajo en equipo, 

digital, de creatividad e innovación y de gestión del tiempo. Consideran haber mejorado, aunque en 

menor proporción, el pensamiento crítico y lateral y la gestión de sus emociones. En la última categoría 

‘otras’, se les pidió que especificasen en los comentarios finales. Mencionaron aprender haciendo (sin 

memorización), cuestiones gramaticales, coordinación, colaboración, responsabilidad, aprendizaje de 

recursos, técnicas y estrategias didácticas. 

 
Ilustración 7. Resultados de las preguntas sobre el progreso en las competencias no lingüísticas. 

La ilustración 8 muestra muy altos resultados en las preguntas sobre el interés intercultural del 

intercambio, su utilidad didáctica y si utilizarían intercambios virtuales y escape rooms en Educación 

Primaria.  

 
Ilustración 8. Resultados de las preguntas sobre el interés intercultural y didáctico y el uso de intercambios virtuales y 

escape rooms en Educación Primaria. 

Finalmente, aunque 81.8% de los alumnos manifestaron algún tipo de dificultad o inconveniente, 

el 100% de ellos afirmaron que las ventajas fueron mayores que las desventajas y no habrían querido 

hacer un proyecto diferente. 
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Conclusiones y valoración de la experiencia 

A pesar de las dificultades que supone la inclusión de intercambios virtuales en el aula, los buenos 

resultados de esta iniciativa demuestran que este tipo de proyectos constituye un buen recurso para 

que los estudiantes ejerciten su aprendizaje por competencias. Los intercambios en sí son solo la 

herramienta de contacto o de trabajo (como las cintas de correr); la importancia radica en el tipo de 

actividades colaborativas que posibilitan los intercambios (el ejercicio que se hace), en este caso, la 

resolución de enigmas, conversaciones interculturales y diseño de materiales educativos, actividades 

diseñadas específicamente para estudiantes de la Mención de Inglés del Grado en Educación Primaria. 
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