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Resumen: En el momento actual, se vuelve mas importante indagar en métodos innovadores
acordes a la necesidad de clases a distancia impuestas por el contexto pandémico. Este estudio
investiga las posibilidades de gamificacion en el aula de espafiol como lengua extranjera (ELE)
para ser desarrolladas en universidades de la India. Analizamos también las diferentes

herramientas que podrian ser ludificadas en planificaciones didacticas concretas.

Es necesario hacer un recorrido hacia los diferentes enfoques de la ensefianza de
segundas lenguas para poder utilizarlos segun las necesidades del alumnado, ya gque es innegable
el hecho de que las tecnologias cubrirdn cada vez més espacio en el campo de la ensefianza de
idiomas extranjeros. Presentamos una propuesta didactica guiandonos a partir del Marco Comun
Europeo de Referencia para las lenguas y el Plan Curricular de Instituto Cervantes para la
ensefianza de ELE a través de ciertos recursos digitales teniendo en cuenta las necesidades y las

caracteristicas del emplazamiento territorial de las universidades indias.
Palabras clave: gamificacion, ELE, enfoques, recursos digitales.

Abstract: At the present time, investigating innovative methods is becoming more important due
to the need for distance learning imposed by the pandemic context. This study investigates the
possibilities of gamification in the Spanish as a Foreign Language (SFL) classroom to be
developed in Indian universities. We also analyze the different tools that could be gamified in

concrete didactic plans.

It is necessary to go over different approaches in teaching second languages to be able
to use them according to the needs of the student, since it is undeniable that technologies will
keep covering more and more space in the field of teaching foreign languages. We present a
didactic proposal following the Common European Framework of Reference for languages and
the Cervantes Institute Curricular Plan for the teaching of SFL through certain digital resources,

taking into account the needs and characteristics of the settings of Indian universities.

Keywords: gamification, SFL, approaches, digital resources



1. Introduccién

La cuestion de como ha cambiado la educacion depende de las diversas dimensiones de
cdémo vemos la educacion en su conjunto. Por ejemplo, si reflexionamos sobre la educacion en el
sentido de que alguien tiene la oportunidad de aprender y planificar su futuro, nos daremos
cuenta de que no ha cambiado mucho, pero si pensamos en los cambios de los enfoques, métodos
0 estrategias de ensefianza en educacion, mucho ha cambiado. A lo largo de los afios, como
parece, tendemos a utilizar casi los mismos materiales, pero la forma en que los profesores

impartimos conocimientos a los estudiantes es totalmente diferente a la de antes.

El uso de las nuevas tecnologias en el sistema educativo se ha convertido en un punto
importante de muchas investigaciones y estudios. La educacion moderna debe integrarse con la
tecnologia moderna para obtener los mejores resultados. Tanto el profesor como el estudiante
pueden usar la tecnologia para mejorar las estrategias de ensefianza y aprendizaje. Las nuevas

tecnologias nos han dado acceso ilimitado a informacién.

Internet juega un papel fundamental en la educacion en la actualidad. En el campo de la
ensefianza, el empleo de tecnologias como Internet no es el problema hoy en dia, ya que se
utiliza de forma generalizada. La cuestion es cdmo emplear eficazmente dichas tecnologias para
aprovechar plenamente las nuevas oportunidades creadas por ellas con el fin de promover

experiencias positivas de aprendizaje de los estudiantes.

En esta investigacion, realizaremos un recorrido sobre los distintos métodos de
ensefianza de una segunda lengua para rescatar los aspectos mas interesantes y desarrollar una
propuesta de intervencion (unidad didactica) en la cual la gamificacion juegue un papel

importante. Ubicaremos nuestra practica en nuestro contexto laboral: la India.

Si hablamos del sistema educativo en cuanto a la ensefianza de espafiol como lengua
extranjera en la India, la mayoria de centros son institutos y academias. Las instituciones mas
reconocidas en este aspecto son el Instituto Cervantes en Nueva Delhi, la English and Foreign
Languages University, la Delhi University, la Banaras Hindu University and la Jawaharlal
Nehru University. En los institutos, la cuota es mucho mas alta que las universidades, pero
también es cierto que estan mejor equipados con herramientas digitales y actualizadas. En las

universidades, los estudiantes vienen de todo el pais, y algunos ni siquiera tienen competencias



digitales. Para que sea igual el método de ensefianza para todo el mundo, se sigue el método
tradicional o gramatica traduccion en las universidades. Las aulas disponen de proyectores y
algunas herramientas digitales, pero se utilizan muy poco, salvo, por ejemplo, para ensefiar
peliculas o videos que tengan que ver con el plan de estudios. Segun nuestra experiencia, el
empleo de estas herramientas seria menos del 10% en un curso en las universidades y del 30-

40% en institutos privados.

1.1 Objetivos

Este trabajo es una investigacion de ambito educativo que se centra en la practica
pedagdgica del investigador. El objetivo principal de este trabajo es construir un aparato
metodoldgico y préctico que posibilite mejorar los procesos de aprendizaje, ensefianza y
evaluacion de espafiol como lengua extranjera utilizando la gamificacion como una herramienta

didactica moderna y adecuada. Para lograrlo, los objetivos especificos son:

1. Reuvision del estado de la cuestion en relacion con los distintos métodos de ensefianza de
una lengua segunda para seleccionar postulados dtiles que puedan justificar la
gamificacion.

2. Redaccion de un marco tedrico con conceptos pertinentes para la incorporaciéon de la
gamificacion en el aula de ELE.

3. Disefio de una unidad didactica utilizando herramientas interactivas y ladicas para
desarrollar competencias comunicativas.

4. Anaélisis de la propuesta didactica evaluando sus potencialidades y ventajas y justificando

su insercién en la practica pedagogica.

1.2 Relevancia del tema

Hoy en dia, las diversas tecnologias de la comunicacion y la informatica son parte
crucial de nuestro dia a dia. La educacidn no puede negar la existencia de esta situacion; por lo
tanto, no puede pensarse la ensefianza sin la mediacion de las nuevas tecnologias. En este

sentido, la gamificacion resulta interesante para incorporar tecnologias y recursos digitales,



competencias y destrezas, motivaciones y juegos, promoviendo la creatividad y el aprendizaje
autonomo. La velocidad con la que se dispone de nueva informacion hoy es sorprendente en
comparacion con décadas anteriores. Los estudiantes deben poder combinar sus habilidades con
el uso efectivo de la tecnologia para tener éxito en el futuro.

En el afio 2021, con la pandemia de Covid-19 que continda afectdndonos, hemos
comenzado a observar el impacto significativo de las TIC en nuestros estudiantes. Ahora que la
mayoria de las instituciones educativas no han funcionado regularmente durante casi un afio en la
India, muchos estudiantes corren un alto riesgo de retroceder y comenzar el préximo afio con una

pérdida significativa.

A lo largo del afio pasado, los cursos se impartieron en Zoom, en YouTube y en varias
plataformas en linea, pero este tipo de aprendizaje implica que un estudiante vea pasivamente la
conferencia de un profesor, practique la memorizacion de memoria y luego haga un examen.
Este método no solo no logra involucrar a los estudiantes, sino que también les dificulta hacer las
pertinentes conexiones para construir significados. El aprendizaje gamificado tiene muchas
formas y aln esta en evolucion. Se puede decir que la gamificacion en el proceso de aprendizaje
abre nuevas perspectivas con el control en manos de los estudiantes curiosos. Con instituciones
cerradas por otro tiempo previsible, este sistema ludificado parece ser la Unica alternativa con

mejores consecuencias.

1.3 Estructura del trabajo

En el primer capitulo, se introduce el tema de este estudio y se presentan los objetivos
de la investigacion. En el segundo capitulo, se exponen las teorias existentes sobre los métodos
de la ensefianza de segundas lenguas, gamificacion y factores del aprendizaje a través de
herramientas digitales. El capitulo tercero se centra en el estado de la cuestion. En el cuarto
capitulo, se presenta la metodologia de nuestra investigacion. En el quinto capitulo, proponemos
la unidad didactica utilizando diferentes recursos de gamificacion. Al final, se ofrecen las

conclusiones que se pueden extraer de este estudio.



2. Marco Teorico
2.1 Breve historia de métodos

En este apartado, realizaremos un breve recorrido histérico sobre el desarrollo de la
ensefianza de segundas lenguas, analizando y describiendo los postulados generales de cada
método para enfocarnos en el dltimo periodo en el cual la gamificacién entra en escena y
posibilita nuevas formas de ensefianza, aprendizaje y evaluacion de una lengua. Asi,
desplegaremos categorias tedrico-practicas con el objetivo de conformar una red conceptual que

funcione como el marco tedrico de esta indagacion.

El MCER es una referencia clara hacia los lineamientos mas estandarizados de la
ensefianza de las segundas lenguas. Puede servir de guia para programar y planificar clases en
cualquier parte del mundo con las adaptaciones necesarias que imponga el contexto. En este
sentido, el concepto de interaccion nos permite relacionar nuestra investigacion con los
lineamientos generales del Marco. Por ejemplo, en el siguiente fragmento notamos cuél es la

importancia de la interaccion:

La mayoria de los alumnos y de los profesores con sus servicios de apoyo siguen practicas mas
eclécticas, reconociendo que los alumnos no aprenden necesariamente lo que ensefian los
profesores, y que requieren un abundante material de entrada (input) de caracter linguistico,
contextualizado e inteligible, asi como oportunidades para utilizar la lengua de forma interactiva.
Reconocen también que el aprendizaje se facilita, especialmente en las condiciones artificiales del
aula, mediante una combinacion de aprendizaje consciente y una préactica suficiente para reducir o
eliminar la atencién explicita que se presta a las destrezas fisicas bésicas de hablar y escribir
(MCER, 2002, 138)

Notamos que existen varias posturas sobre cémo desarrollar el aprendizaje de los
estudiantes de manera mas efectiva. Nuestra propuesta seria retomar los lineamientos del Marco
y realizarlos a partir de estrategias de gamificacion que promuevan la interaccién en el aula de
ELE.

A continuacion, se presentan los diferentes métodos de ensefianza de segundas lenguas.



2.1.1 Gramatica Traduccion

Este método fue el principal a lo largo del siglo XIX en Europa. Algunos de sus
principales proponentes son Seidenstlicker Johann, Johann Karl PI6tz y Meidinger (Stern, 2001).
Se basa en aprender las reglas gramaticales y el vocabulario del idioma y pretende que los
alumnos tengan la habilidad de traducir de un idioma a otro. Las destrezas escrita y lectora son
las que se practican y se da poca importancia a las destrezas auditiva y oral. El profesor ocupa el
lugar central, y es el que proporciona reglas gramaticales y vocabulario que los alumnos deben
memorizar. Por lo tanto, se explica la graméatica de manera que primero hay una exposicion de
las reglas en la lengua nativa del alumno y luego se ensefian con oraciones en la lengua meta

traduciéndolas.

Asi, la traduccidn de frases de un idioma a otro forma la mayor parte de las clases. Dado
que se ensefia en la lengua nativa del alumno, los profesores las utilizan para hacer

comparaciones entre la lengua meta y la lengua materna y explicar nuevos conceptos.

Este método tiene algunas desventajas, una de ellas es que puede provocar una idea
falsa en los estudiantes en el sentido de que una lengua es un conjunto de palabras aisladas e
independientes. Por otra parte, el método lleva al aburrimiento y también disminuye la
motivacion de los estudiantes. Finalmente, no otorga el mismo valor a las cuatro destrezas

principales del aprendizaje de idiomas: escuchar, hablar, leer y escribir.

2.1.2 Método directo

El Método Directo nacio6 en Francia y Alemania a finales del siglo XIX y principios del
XXy fue consagrado en los Estados Unidos con Sauveur y Maximilian Berlitz (Richards y
Rodgers, 2001). La aparicion de este método fue una respuesta a la insatisfaccion con el método
de traduccion gramatical.

Segun los creadores de este método, se puede ensefiar un idioma sin traduccién y sin
usar el idioma nativo del alumno si el aprendizaje se basa en la demostracion y la accion.
Argumentan que la mejor manera de ensefiar un idioma es utilizarlo en clase constantemente, en

lugar de centrarse en la explicacion de las reglas gramaticales.



Se trata de la inmersién de los estudiantes en la lengua meta de forma similar a como
aprenden su lengua materna. Se centra en preparar a los estudiantes para que utilicen el idioma
para comunicar. El nuevo vocabulario se ensefia a través de acciones, mimicas, el vocabulario ya
aprendido y asi se enfoca principalmente en hablar y escuchar. Se da mucha importancia a la
articulacion oral de forma correcta. Segun este meétodo, los alumnos deben dedicar mucho

tiempo a la préactica oral.

La principal desventaja del método directo es que se considera el aprendizaje de la
lengua meta como el de la lengua materna, aunque lo cierto es que los factores como la edad y
las necesidades de la adquisicion de una segunda lengua son muy diferentes a los de la
adquisicion de la lengua materna. Ademas, no utilizar la lengua materna puede crear confusién y

llevar a significados complicados.

2.1.3 Método Audio-lingual

El Método Audio-lingual surgié como el resultado de la necesidad de poseer un buen
dominio oral y auditivo de una lengua extranjera durante y después de la Segunda Guerra

Mundial. Sus principios fueron desarrollados por Moulton, entre 1961 y 1963 (Stern, 2001).

Este método propone un proceso de aprendizaje basado en la compresion auditiva y la
produccion oral. EI Método Audio-Lingual tiene como objetivo desarrollar la competencia
comunicativa de los estudiantes mediante dialogos y ejercicios. El uso de dialogos y drills es
eficaz en la ensefianza de lenguas extranjeras, ya que llevan a los estudiantes a producir sus
propias oraciones. En este método, no se recomienda el uso de la lengua materna en el aula,
aunque el uso del idioma nativo del alumno en el aula o de materiales no es tan restrictivo como
lo es en el método directo. La repeticion de didlogos y drills permite a los estudiantes responder

con rapidez y precision en el lenguaje hablado.

Nunan opina que el método audio-lingual “probablemente ha tenido un mayor impacto
en la ensefianza de segundas lenguas y lenguas extranjeras que cualquier otro método. De hecho,
fue el primer enfoque del que podria decirse que desarrollo una 'tecnologia’ de ensefianza y se

baso en principios 'cientificos' ” (2000, p.229).



Sin embargo, tiene algunas debilidades importantes. Los estudiantes pueden llegar a ser
muy buenos en la destreza oral, pero podrian no ser capaces de emplear las diferentes estructuras
con fluidez en contextos de comunicacion reales. Por otro lado, si se utiliza la repeticiobn como
método de aprendizaje, los estudiantes no tienen la oportunidad de crear algo nuevo o ser

espontaneos.

2.1.4 Sugestopedia

Este método fue desarrollado por el psiquiatra-educador bulgaro Georgi Lozanov. El
método se deriva de la “sugestologia”. Lozanov (1978: 201) define la sugestion como “un factor
comunicacional constante, el cual puede crear las condiciones para activar las capacidades de
reserva funcional de la personalidad, principalmente a través de la actividad mental
paraconsciente”. Aunque se podria decir que la Sugestopedia ahora estd superada, ciertos
elementos del enfoque todavia sobreviven. La sugestion aqui es algo que puede hacer que los
estudiantes se diviertan en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Lozanov (1978) sostiene que
un estado relajado pero concentrado es el estado perfecto para un proceso de aprendizaje. Para
crear este ambiente de relajacion, la Sugestopedia hace uso de la musica, e intenta crear un
espacio relajante y agradable sin tener en cuenta los errores gramaticales que cometen los
alumnos; es decir, el énfasis no se pone en la estructura, sino en el uso segun el contexto. Se
proporciona una gran cantidad de input oral a los estudiantes, que les ayuda a aprender de
manera inductiva, y las actividades estan disefiadas de manera que no provoquen blogueos

mentales.

Al margen de la ventaja que este método proporciona, utilizar masica durante el proceso
de aprendizaje puede suponer una desventaja para algunas personas que no pueden estudiar en
una clase con sonios de fondo. Otro inconveniente es que este método sera dificil de practicar en

un pais donde el nimero de estudiantes en una clase es, como minimo, de 30 a 40 personas.



2.1.5 Respuesta Fisica Total (RFT, en inglés Total Physical Response, TPR )

El método Total Physical Response (TPR) fue disefiado por Dr. James Asher en la
década de los setenta. Plantea que la habilidad de escuchar tiene mayor influencia que otras en la
adquisicion de segundas lenguas; los nifios practican la escucha activa y, al mismo tiempo,

desarrollan su produccién de lenguaje (Asher, 1969).

En TPR, un docente juega un papel activo y directo. Es el docente quien decide qué
ensefiar, quien modela y presenta los nuevos materiales, y quien selecciona el apoyo. Los
alumnos desempefian dos papeles principales: como oyentes e intérpretes. Escuchan atentamente

y responden a las 6rdenes del profesor.
2.1.6 Método Comunicativo

Segun Richards y Rogers (2001), lingtistas como Widdowson, Candlin, Christopher
Brumfit y Keith Johnson, entre otros, todos reconocidos por su trabajo en este campo,
contribuyeron al Método de la Teoria Comunicativa sobre la base del trabajo realizado por

linguistas como Firth y Halliday.

Lo més importante en este método es ayudar a los alumnos en utilizar la lengua meta en
una variedad de contextos. Se centra en las funciones del idioma, sobre todo en las funciones
comunicativas. Sus proponentes creen que el objetivo principal en el proceso de aprendizaje es la
adquisicion de habilidades adecuadas en el uso del lenguaje para comunicar en diferentes
contextos. Se pretende ayudar a los estudiantes a crear significados en lugar de ayudarlos a

adquirir estructuras gramaticales precisas con un nivel similar al de un nativo.

En este método, el alumno desempefia el papel central, mientras que el profesor actla
como mediador. Los profesores hablan menos y escuchan mas, fomentando asi activamente el

aprendizaje de los estudiantes. El profesor motiva a los estudiantes a trabajar con el idioma.

El método de ensefianza del lenguaje comunicativo tiene ciertas desventajas. En primer
lugar, se requiere mas vocabulario para apoyar el uso funcional del lenguaje. En segundo lugar,

proporciona pocas pautas sobre como manejar el vocabulario.



2.1.7 Enfoque por Tareas

Este enfoque fue creado por Prabhu (1987) para resolver los problemas del enfoque
comunicativo (Richards y Rodgers, 2001). Intenta definir qué se debe ensefiar a partir de un

andlisis del lenguaje como herramienta de comunicacién, no como sistema formal.

Es un enfoque que se basa en el supuesto de que las tareas son la unidad principal del
aprendizaje de idiomas y los alumnos resolverlas. Dichas tareas estan relacionadas con las
estructuras del lenguaje que se requiere aprender. Los alumnos interactGan y se comunican entre
si durante la resolucién de estos problemas. De esta forma, van aprendiendo el idioma (Richards
y Rodgers, 2001).

El método se enfoca en la ensefianza de actividades comunicativas que integran y
promueven diferentes procesos relacionados con la comunicacion. No se centra en estructuras o
funciones sintacticas, sino en actividades que utilizan el lenguaje. Dado que los procesos de
aprendizaje necesariamente incluyen procesos de comunicacion, el objetivo del enfoque es
promover el aprendizaje a traves del uso real del lenguaje que se aprende en el aula, que va mas

alla de la manipulacion de unidades de diferentes niveles de descripcion.

Este método tiene algunas desventajas, como ocurre con todos los grupos de trabajo,
algunos estudiantes pueden tener un rol secundario y depender de otros para hacer la mayor parte
del trabajo y el aprendizaje. La otra desventaja de este método es la dificultad de implementarlo

donde las clases son grandes y el espacio es limitado e insuficiente.

2.2 Gamificacién

Procede de la palabra inglesa game (juego) y también se utiliza ludificaciéon que tiene

una raiz latina ludus con el mismo significado.

“La forma gamificacion es una adaptacion del inglés gamification que se desaconseja
por ser un hibrido formado a partir del inglés game (‘juego’) y resultar, por tanto, poco
transparente semanticamente en espafiol. En su lugar, se recomienda emplear ludificacion”.

(https://www.rae.es/observatorio-de-palabras/gamificacion)
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Hoy en dia, la mayoria de los estudiantes son nativos digitales y aprenden y procesan
informacion de manera diferente (Prensky, 2001). En efecto, la llamada generacion millennial
esta acostumbrada a los blogs, los juegos y las redes sociales para compartir cualquier tipo de
informacion. En lugar de correos electrénicos, prefiere enviar mensajes de texto y han creado un
idioma basado en siglas. Estan todos muy conectados con el mundo del web y no temen
expresarse 0 asumir una vision individual o compartida. Teniendo en cuenta este tipo de
alumnado, muchos instructores de diferentes materias, incluidos los profesores de L2, estan
implementando varias estrategias de ensefianza que utilizan muchas tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC), aprendizaje distribuido, recursos de aprendizaje por mavil
y aprendizaje basado en juegos. Ademas, estos educadores estan al tanto de las nuevas

tendencias en tecnologia educativa y estan integrando la gamificacion a su ensefianza.

Nick Pelling, un desarrollador de juegos britanico, acufié el término "gamificacion" en
2003 cuando establecié una empresa de consultoria de corta duracion, Conundra Ltd. (Werbachy
Hunter, 2012).

La gamificacion es un término nuevo y, como tal, no esta recogido ain en el diccionario
académico (DLE, 2014), pero recientemente ha recibido una atencion considerable en varias
areas y campos. Este neologismo, sin embargo, esconde una idea que no es exactamente nueva:
usar el pensamiento y la mecanica del juego para resolver problemas e involucrar al puablico.
Jugar es algo que ha existido con nosotros desde los principios de la civilizacion e, incluso,
investigaciones recientes han demostrado que el juego contribuye a reacciones mas rapidas, asi
como a aumentar la actividad cerebral, lo que permite a las personas vivir mas tiempo y retrasar

la demencia (Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, 2011; Zicbermann y Cunningham, 2011).
A continuacion, ofrecemos unas definiciones de gamificacion.

En primer lugar, indica Ramirez- Cogollor (2014) que gamificar es aplicar estrategias
(pensamientos y mecanicas) de juegos en contextos no jugables, diferente de los juegos, con el
objetivo que la gente adopte ciertos comportamientos. En segundo lugar, segin Marin-Santiago
(2013), la gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez. La gamificacion

precisa que el alumnado esté activo e involucrado en este proceso. El docente ya no es el Gnico
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que determina los contenidos, tareas o materiales de la clase, puesto que también el alumno

puede participar y afiadir su perspectiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los principales problemas de la educacion moderna se relacionan con la falta de
compromiso y motivacién de los estudiantes para participar activamente en el proceso de
aprendizaje. Por eso, como profesores, es imprescindible intentar utilizar nuevas técnicas y
enfoques para provocar la actividad de los estudiantes y motivarlos a participar en la formacion.
Una posible solucion es recompensar los esfuerzos y los resultados obtenidos mediante premios,
lo que conduce a una mayor motivacion para la participacion y la actividad. Esa decision se basa
en el uso de elementos del juego en el proceso de aprendizaje.

Hay muchas mecanicas utilizadas en el disefio de videojuegos, pero no todas son
directamente transferibles a la gamificacion. Werbach y Hunter (2012) y Zichermann y
Cunningham (2011) las han estudiado con mayor detalle en sus respectivos libros. Aqui se

muestra una lista de las mecanicas de juego mas comunes que se utilizan en la gamificacion:

» Puntos: Los usuarios reciben puntos cada vez que logran algo que el sistema trata de
animarles a hacer. Los puntos mantienen la puntuacién, brindan retroalimentacion
inmediata, crean una sensacion de progresion y brindan datos valiosos para los

disefiadores del juego.

> Insignias: Werbach define las insignias, a veces llamadas logros, como "una version méas
profunda de puntos” (Werbach y Hunter, 2012) y Zichermann las describe como un
"sistema de puntos visuales" (Zichermann y Cunningham, 2011, p. 56). Los videojuegos
no inventaron las insignias, ya que fueron utilizadas por organizaciones como el ejército
y los Boy Scouts. Son una representacion visual de un logro especifico dentro de un

sistema gamificado.

» Tablas de clasificacion: Las tablas de clasificacion permiten a los usuarios ver donde se
encuentran en relacion con los demas. Tanto Werbach (2012) como Zichermann (2011)
advierten sobre su uso: si bien pueden ser increiblemente motivadores, proporcionando al
usuario un objetivo que cumplir, también pueden ser desmotivadores, haciendo que los

usuarios que estan muy atrasados dejen de usar el juego.
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Werbach y Hunter han denominado a las tres mecanicas anteriores PBL: points,
badges and leaderboards (puntos, insignias y tablas de clasificacion), ya que son tan
comunes que se encuentran en la mayoria, si no en todos, los sistemas gamificados. En
particular, los puntos son algunas de las mecanicas mas utilizadas porque son poderosas
al proporcionar informacién inmediata al usuario de que la accién que acaba de realizar

es "correcta”.

Segun el articulo de IndianExpress (2021), aproximadamente un afio después del primer
confinamiento en India, los indios han estado enganchados a las pantallas, ya sea para hacer un
maraton de ver series o0 para jugar videojuegos. Un nuevo informe del Estado de los juegos en
linea de Limelight muestra que los jugadores de todo el mundo dedican un promedio de 8 horas
y 27 minutos a jugar juegos cada semana. Para los jugadores indios, ese numero se situd en 8

horas 36 minutos.

Segun Jaramillo-De Certain (2007), es fundamental que los materiales que se llevan al
aula estén disefiados en la manera que sean llamativos, seguros y asequibles. Es importante
también realizar una evaluacion inicial, que nos proporcione informacion sobre las caracteristicas
de nuestros alumnos y nos permita disefiar las tareas en funcion de los resultados obtenidos. Una
vez finalizado el proceso de ensefianza-aprendizaje, es necesario realizar una evaluacion final

para que podamos elaborar propuestas de mejora en las proximas tareas.
2.3 Factores
2.3.1 Recompensas

Las recompensas, también conocidas como sistemas de logros del juego, permiten
traducir las inversiones del jugador a una forma mas cuantificable, comparable y comunicable

(Jakobsson y Sotamaa, 2011).

Cada juego tiene su propio sistema de puntuacion para proporcionar una evaluacién
medible del desempefio de los jugadores. Los juegos que consisten en competiciones deportivas

tienen formas explicitas de contar las puntuaciones para determinar el ganador de un juego
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especifico; estas formas se conocen claramente como reglas. Pueden ser puntuaciones reales
conseguidas por los jugadores como en los juegos de baloncesto o las aparentemente subjetivas
dadas por los jueces en los juegos de gimnasia. En general, gana quien gane mas puntos. De
manera similar, la guia del usuario de los juegos de mesa generalmente les dice a los jugadores
cdmo se termina un juego y se cuentan los puntos. El sistema de puntuacion acordado es el factor
definitorio que distingue un juego de una actuacion (Walker y Noda, 2000). Tras completar un
reto, los alumnos reciben un feedback integro en el que se detallan los fallos y/o aciertos. Sin un
sistema de puntuacién que mida el desempefio, los participantes se preocupan més por el proceso

que por cualquier resultado.
2.3.2 Motivacion

Comprender la motivacion, las causas psicoldgicas de las acciones de las personas, s
una tarea tanto compleja como crucial. Los psicologos han desarrollado una multitud de teorias
de la motivacion, pero este analisis se centra en un enfoque en particular. Basado en el
cognitivismo, este modelo distingue entre dos amplias categorias de motivacion: intrinseca y

extrinseca (Ryan y Deci, 2000).

La motivacion intrinseca no depende de recompensas o influencias externas y existe
dentro del individuo. Es el interés o disfrute inherente a la accion en si y es, en el campo de la
educacion, potencialmente mas poderoso que sus contrapartes extrinsecas. De hecho, la
investigacién muestra que los estudiantes que estan motivados intrinsecamente estan mas

ansiosos por aprender y mejorar sus habilidades (Wigfield, Guthrie, Tonks y Perencevich, 2004).

La motivacion extrinseca, por otro lado, proviene de fuera del individuo. Se refiere a
acciones realizadas con el fin de obtener un resultado o recompensa externo a la tarea, como por
ejemplo, dinero. En el contexto de la gamificacién, el marco EAPC separa las recompensas
extrinsecas en cuatro categorias: estatus, acceso, poder y cosas (Zichermann y Linder, 2010). El
estatus se refiere a como los deméas le ven a uno y las recompensas incluyen cosas como
reconocimiento, respeto y admiracion. El acceso designa recompensas, cosas 0 contenido que no
se pueden desbloguear méas que al realizar la tarea. El poder se refiere a las recompensas que
otorgan al jugador nuevas habilidades dentro del entorno gamificado. Las cosas son objetos, ya

sean reales o virtuales, como elementos, moneda, etc.
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Ambos tipos de motivaciones estan intrinsecamente presentes en el entorno académico.
Los motivadores externos van desde las calificaciones y la amenaza de castigo hasta la
perspectiva de una mejor carrera y estatus social logrado a través de la educacion, mientras que

el placer de aprender y mejorar se refieren a la motivacion intrinseca.

Por otra parte, la motivacion se puede definir como un proceso dinamico, que cambia,
aumenta y disminuye continuamente (Soriano, 2001). Segun Garris, R., Ahlers, R. yDriskell, J.
(2002), la motivacion se verifica a través del compromiso que una persona muestra hacia una
actividad y que determina la intensidad de su esfuerzo y su persistencia en la resolucion de esta
tarea. La mayoria de los seres humanos se motivan por el desarrollo de competencias para tratar
con el medio ambiente que los rodea. La adquisicion y mejora de habilidades, en este contexto,

revela un alto grado de satisfaccion, lo que promueve las ganas de seguir mejorando.

Cuando se sumerge en el entorno, el ser humano muestra una actitud creativa, para
hacerlo mas agradable o mas cercano a su entorno ideal. Esto contribuird a adaptar mejor las
experiencias a las estructuras existentes de la mente de la persona reduciendo las exigencias de la
realidad externa. Es decir, permite simplificar el proceso de aprendizaje adaptandolo a la

estructura mental y fisica de la persona.

La curiosidad también juega un papel importante en la motivacién. De hecho, representa
uno de los factores mas importantes, ya que impulsa al actor a seguir investigando y
experimentando permanentemente hasta quedar satisfecho. La curiosidad puede incluso llevar a
las personas a participar en actividades que representan algin riesgo, solo por el bien del

conocimiento o en busca de nuevas experiencias y sensaciones.

De acuerdo con los factores de motivacidbn mencionados anteriormente, un juego
exitoso atrae al jugador de varias maneras. La estructura del juego debe ser lo suficientemente
compleja para lograr intrigar al jugador, ofreciéndole algunas expectativas sobre lo que sucedera.
La curiosidad puede involucrar estimulos sensoriales, como la luz, el sonido u otros, o puede
resultar de una retroalimentacion informativa, sorprendente, pero también constructiva,
ayudando al jugador a percibir como hacer mas completo y consistente su conocimiento
(Malone, 1980).
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2.3.3 Creatividad

En educacion, la creatividad es importante porque puede mejorar el rendimiento

académico. Fisher (2004, p. 11) como se cita Richards (2014) informa:

La investigacién...muestra que cuando los estudiantes son evaluados de manera que
reconocen y valoran sus habilidades creativas, su desempefio académico mejora. La actividad
creativa puede reavivar el interés de los estudiantes que han sido rechazados por la escuela y de
los maestros que pueden sentirse rechazados al ensefiar en una cultura de control y

cumplimiento.

En lugar de ensefar la respuesta correcta, el profesor tiene que dar a los estudiantes el
espacio y la libertad para comunicar diferentes ideas y a la vez darle multiples soluciones. Es
importante crear diferentes actividades para fomentar el aprendizaje y entornos de aprendizaje

adecuados para que los estudiantes se desarrollen libremente.

I. E. Taylor (1977), considera la creatividad como un metodo de resolver algunos
problemas educativos y la define como una forma de expresarse, es decir, el proceso de
creatividad es la habilidad de uno de pensar, sin estar limitado por la propia experiencia pasada.
E.P. Torrance (1959) opina que el pensamiento creativo es un proceso de afrontar las
dificultades, resolver los problemas, cotejarlos e informarse de los resultados.

La ensefianza creativa es muy importante en la actualidad, especialmente en la
ensefianza de idiomas, porque ayuda a los estudiantes a desarrollar sus capacidades para ideas
originales. Cuando los alumnos estdn comprometidos, motivados y tienen éxito, la ensefianza en

si misma se convierte en una motivacién para el profesor.

El profesor puede hacer que los alumnos menos creativos trabajen con los mas creativos
e imaginativos; simultaneamente, al ver las técnicas, estrategias y enfoques que otros utilizan,

pueden participar y desarrollarse en el proceso creativo.
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3. Estado de la cuestion

Relevar el estado del arte sobre el tema es una tarea bastante compleja, puesto que en
los Gltimos afios hay demasiado desarrollo sobre la tematica. Pudimos agrupar a los autores
segun los diferentes aspectos que abordaron en cada escrito. EI primer grupo contiene a los
autores que desarrollaron el concepto de gamificacion como una estrategia didactica para
ensefiar, aprender y evaluar cualquier contenido. En este grupo, podemos referenciar la
publicaciéon electronica de Elena Moreno Fuentes (2019), en la que se pone de relieve
BreakoutEducomo herramienta de formacion inicial para futuros docentes de educacion
primaria. Hugo Trejo Gonzalez (2019) en su articulo examina diferentes herramientas de
gamificacion como PearDeck, Quizizz y Classcraft. Ademas queremos destacar el escrito de
Garcia-Casaus, F., Cara-Mufioz, J.F., Martinez-Sanchez, J.A., y Cara-Mufioz, M.M. (2020), en el
que los autores se centran en los diferentes usos de gamificacion para ensefiar una variedad de

contenidos.

El segundo grupo de investigaciones que conforman este estado de la cuestion se
caracteriza por desarrollar el concepto de gamificacion relacionado con la ensefianza de segundas
lenguas. En este grupo, podemos nombrar a Ana Ibafiez Moreno (2015), quien en su estudio de
caso trata la aplicacion Qstream como herramienta de gamificacion en la ensefianza de inglés a
distancia para adultos en Espafia. Monica Barros Lorenzo (2016) indaga las posibilidades de la
gamificacion a través de videojuegos. Batlle Rodriguez, J., Gonzalez Arglello, M. V. (2017) se
centran en el uso de la narrativa en unidades didacticas gamificadas. Beatriz Chaves Yuste
(2019) realiza un estudio extenso del empleo de la gamificacion describiendo como se trabaja en
distintos paises y con diferentes idiomas. Mora Méarquez, M., Camacho Torralbo, J. (2019)
Ilevan a cabo su indagacion sobre la gamificacion y el juego de roles a través de Classcraft para
la ensefianza del inglés a alumnos de primaria. Carmen Maiz Arévalo (2020) en su proyecto de
innovacion intenta mejorar el conocimiento de la gamificacion también en la ensefianza del
inglés y a la vez mostrar los resultados de sus planteamientos. Alejandra Bello Delgado (2020),
en su Trabajo Fin de Grado, realiza una propuesta didactica para ejecutarse con un grupo meta de

nifios de tres afios que aprenden inglés.

En el tercer grupo, clasificamos las investigaciones en el campo de la gamificacion en

espafiol como lengua extranjera. Este grupo es el mas numeroso y lo conforman, por ejemplo, los
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investigadores Pomata Garcia y Diaz Ayuga (2017), quienes reconocen la importancia de las TIC
y la gamificacion en la ensefianza de espafiol en universidades japonesas. Anna Dalmases
Muntané (2017) analiza los resultados de diferentes herramientas de gamificacion en un curso de
Instituto Cervantes de Manila y concluye que tienen gran potencial. En el Trabajo fin de Master
de Alvaro Javier Abreu Melian (2018), se analizan también diferentes recursos de gamificacion
como Genially, Quizizz, Classcraft, etc. y llega a la conclusion de que la gamificacion es muy
atil. Asi, podemos comentar la tesis doctoral de Diego Jiménez Palmero (2019), en la cual se
analizan las potencialidades de algunos recursos digitales como Kahoot, Duolingo, Cazafaltas,
etc. Nauzet Plata Betancor (2020), en su Trabajo fin de Master, propone una unidad didactica
gamificada para alumnos canadienses de secundaria que poseen niveles iniciales de espafiol
como lengua extranjera. En el articulo de Cristina Martin-Queralt y Jaume Batlle-Rodriguez
(2021), se demuestra que el juego de Escape Room puede funcionar como herramienta de

gamificacion en la ensefianza de espafiol.
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4. Metodologia

El desarrollo de nuestras actividades propuestas se puede realizar en cualquier contexto,
ya que significan una innovacion pedagdgica que ademas se adeclia muy bien a este momento
historico del Covid-19; es decir, adaptandola a la situacion excepcional en la que la comunidad
educativa y el resto de la sociedad se encuentran ante un estado de emergencia sanitaria en la
mayoria de los paises. Por lo tanto, estas propuestas se podrian realizar de modo virtual sin
problemas. Dado que utilizamos el enfoque de gamificacion, los diferentes juegos seran el
elemento principal del proceso de ensefianza pero apoyados en una planificacion mas amplia.
Estas actividades se han creado utilizando diferentes formas de plantillas en las que se pueden
crear distintos recursos educativos. Al mismo tiempo, trabajamos con Kahoot! con el fin de
mejorar la participacion de nuestros alumnos y el nivel de compromiso de la clase. Ademas,
debemos tener en cuenta que con esta aplicacion podemos tener un registro sistematico de

alumnos que nos sera de gran ayuda en el momento de iniciar el proceso de evaluacion.

Como primer paso, hemos realizado una revision de la literatura cientifica en la que se
pone de relieve la relevancia de la ensefianza de ELE a través de distintos enfoques, para
centrarnos posteriormente en la gamificacion y la eficacia de esta estrategia para realizar la

planificacion de los objetivos y la estructura de nuestro trabajo.

El material proporcionado es una unidad didactica para interiorizar el uso del idioma
espafiol y se proporcionan actividades que ayudan a los estudiantes a aprender aspectos

culturales.

Nuestro trabajo tiene un componente descriptivo y cualitativo, ya que se trata de disefiar
actividades gamificadas para el aprendizaje de ELE. El aporte principal de este trabajo es que se
enfoca en el empleo de gamificacion en aulas universitarias de ELE de la India (lugar de trabajo

del investigador), por lo que proponemos actividades gamificadas para alumnos indios.
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5. Propuesta didéactica

En el aula de ELE, como profesores no solo queremos que nuestro alumnado adquiera
la competencia linguistica sino también la competencia sociocultural, es decir, aspectos
culturales y sociales de los paises donde se habla el espafiol. En el Diccionario de términos clave
de ELE del Instituto Cervantes, se describe dicha competencia como: “la habilidad del
aprendiente de una segunda lengua o lengua extranjera para desenvolverse adecuada y
satisfactoriamente en las situaciones de comunicacion intercultural que se producen con

frecuencia en la sociedad actual, caracterizada por la pluriculturalidad”

Para lograr el desarrollo de estas competencias, es necesario crear y proporcionar
materiales que contengan situaciones reales e interactivas. Asi, proponemos una serie de
actividades con diferentes herramientas de gamificacion.No obstante, las propuestas que
realizamos a continuacién no han sido llevadas al aula, por lo que no se ha podido verificar la
potencialidad de gamificacion en las clases de espafiol como lengua extranjera en la India. De
todas maneras, cada actividad fue disefiada siguiendo los supuestos epistemoldgicos que

componen el marco teérico de esta investigacion.

Por otra parte, esta propuesta se basa en el enfoque por tareas. Se pretende proporcionar
posibilidades de comunicacién y comprensién a los alumnos a través de tareas desarrollando la
motivacion intrinseca y ayudar al profesor a comprobar si desarrollan las habilidades
comunicativas en espafiol. Las actividades basadas en tareas provoca la necesidad de utilizar el
idioma de manera significativa. A la vez, este enfoque les anima a realizar actos comunicativos

en situaciones reales.
5.1 Definicion de las herramientas

En este apartado revisaremos y definiremos los distintos recursos que nos parecen
eficaces para lograr nuestros objetivos investigativos. Primero, realizaremos una descripcion de
cada recurso (paginas web) y en el proximo apartado, propondremos actividades para cada
herramienta. Vale la pena aclarar que no todos estos recursos digitales son plataformas para crear
o utilizar juegos, sino que dependeran de la planificacion que haya realizado el docente y el uso

que se haga de dichas herramientas.
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5.1.1 Canva

Canva es una herramienta digital que ofrece una variedad de plantillas para crear
iméagenes, posteres y PDF. Como podemos observar en la siguiente imagen, sus categorias de
plantillas incluyen fondos de Zoom, carteles, presentaciones, tarjetas, infografias, tarjetas de
presentacion, publicaciones de Instagram, invitaciones, portadas de libros, menus, facturas,

tarjetas de recetas, etc.

@ Inicio  Plantillas Recursos Planes Q @ Iniciar sesion Registrate

Disefia, colabora, comparte

O o o = ‘« &

Recomendado  Presentaciones  Redes sociales Video Impresiones Marketing Oficina

Bl °

Post de Instagram Infografia Poster Post de Facebr

Presentacion

Imagen 1. Pagina de inicio de Canva

Para los nuevos usuarios que quieran aprender como incorporar Canva en el aula
virtual, hay videos tutoriales gratuitos en su sitio web. Registrarse en canva.com es muy sencillo.
Primero, el usuario tiene que acudir a su sitio web canva.com y desde las opciones de iniciar
sesion y registrarse, se puede utilizar este recurso. Para ahorrar tiempo, simplemente se tiene que
acceder a través de la cuenta de Facebook, Gmail o incluso Apple, y asi se evita el formulario de

poner los datos.

Después de haber seleccionado el disefio, aparecen diferentes modelos predefinidos dlos

que se puede elegir y modificar segun las necesidades del curso.
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Imagen 2. Men( desplegable de Canva

En cuanto a la personalizacion, podemos cambiar de todo, es decir, los colores, el
tamano del texto, afiadir imagenes, etc. No solo dispone de la opcion de elegir entre las plantillas
predefinidas, sino que también permite crear disefios originales mediante las opciones a la
izquierda. Es posible que no encontremos plantillas segin nuestro gusto cuando vemos las
predeterminadas y para eso, dispone de un buscador donde se puede indagar. En la imagen, se ve

que hemos buscado comida.

Cabe destacar que actualmente no solo esta disponible en inglés, sino también en

espafiol.
5.1.2 Genially

Genially es un recurso digital que nos permite utilizar una variedad de plantillas como
las de presentaciones, informes, imagenes interactivas, guias, videos, infografias, etc. Con la
cuenta gratuita, podemos editar estas pantallas para realizar nuevas creaciones y compartirlas a
traves de la red o plataformas como Microsoft Teams. La cuenta Premium, ademas de estos

beneficios, permite acceder a més plantillas y descargarlas.

Para registrarse, como muchos otros recursos, se necesita crear una cuenta con un email

y contrasefia en la pagina web: https://www.genial.ly/es.
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https://www.genial.ly/es

Para crear presentaciones, hacemos clic en CREAR GENIALLY y a partir de ahi,

podemos elegir las plantillas que nos interesen.

<« C @ app.genially/create T » ° i
@ st .9
5

28 Mis creaciones

W Papelera

& Mimarca

Presentaciones = I Infografias I " Gamificacion
--

L&l Inspiracion

Imagen = Video

) d .y Guia
interactiva i) presentacién

2
Boo

-

Material I : | Creacién en
formativo ,é, Mas /' blanco

Planes

Imagen 3. Inicio de Genially

Después de elegir las plantillas, a la izquierda hay dos apartados, uno de las diapositivas
y otro de las opciones desde las que podemos agregar herramientas a las diapositivas o
modificarlas. Debajo de cada diapositiva, hay un menu para agrandar, empequefiecer, poner
efectos, entre otras opciones. En la parte superior de la diapositiva, tenemos la opcién de poner

musica de fondo.

Imagen 4. Menu desplegable de Genially
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Si utilizamos la version gratuita, solo podremos publicar la presentacién y enviarle el
link de acceso a quienes queramos que vean nuestro trabajo. Para publicar, primero debemos
hacer clic en “jLISTO!”

5.1.3 Blabberize

Blabberize.com es una herramienta que se puede utilizar sin experiencia previa y poner
en practica en poco tiempo. Después de realizar el registro del usuario, se puede comenzar con la
creacion del video a partir de una imagen obtenida desde nuestro ordenador. Después de subir
una foto o imagen, debemos grabar la voz con el micr6fono. El resultado es un una figura
blabber, es decir, una foto que seleccionamos que tiene la boca en movimiento y dice las

palabras que grabamaos.

€ C @ blabberizecom H o » o $

We made an iOS App!!!

Click here to check it out!

T takes

like 30
5cCowd5,

ATTN: TEACHERS!
Using Blabberize for your class?
Click here to visit our brand new

PBlabberize BLABBERIZE EDU site!

Imagen 5. Inicio de Blabberize

Esta herramienta proporciona una forma interesante de planificar de manera diferente al
plan de clase habitual para los profesores, ademas de fomentar la participacion y la colaboracion

entre los estudiantes.
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Actividades como el juego de adivinanzas, donde los estudiantes pueden intentar
adivinar la palabra a partir de su descripcion y hacer que los estudiantes investiguen sobre una
cultura, un pais, etc. en particular y crear un Blabberize para mostrar a la clase, podrian ser muy

buenas ejecuciones a través de esta herramienta.
5.1.4 Calaméo

Es una herramienta que nos permite crear revistas interactivas, publicaciones para
hojear en linea. Para los profesores, ofrece la opcion de trabajar la expresion escrita. Es necesario

registrarse para tener acceso a la interfaz.

€ C @ es.calameo.com/account/book & % o i

calaméo FUNCIONES  TARIFAS PUBLICAR

Sl PUBLICACIONES

Todas las carpetas e s E < Q

CHANA MASALA

Imagen 6. Inicio de Calaméo

Primero hay que crear un documento en alguno de estos formatos: Word, PowerPoint,
Excel, etc. y estructurarlo como si fuera una revista. Podria contener una portada, contenidos e
indice segun nuestro objetivo. Después de haber completado el documento, hay que subir este
documento a la pagina web de Calaméo. Hay que tener en cuenta que el tamafio maximo del
documento no debe de ser mas de 100 MB. Para modificar el documento, se puede afiadir
imagenes y mausica del fondo, etc. Una vez finalizada la publicacion, se puede compartir

mediante redes sociales como Facebook, Twitter, Google+, etc.
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5.1.5 Kahoot!

La herramienta Kahoot proporciona una manera de evaluacion después de trabajar
contenidos y asi alcanzar objetivos de aprendizaje. Kahoot! fue desarrollado por el profesor Alf
Inge Wang en 2013. Brinda a los profesores la posibilidad de crear, utilizar cuestionarios,

encuestas y quizzes interactivos y atractivos en forma de juegos.

Presenta una version gratuita y otra Premium, pero la gratuita dispone de muchos
materiales y no es muy necesario conseguir la Premium. A través de los cuestionarios, encuestas,
los profesores pueden medir la puntuacion, ya que se muestra al final de cada juego completado.
En el caso de los alumnos, no es preciso que se registren antes de utilizarlo porque se les
proporciona un PIN de acceso mediante cual pueden ingresar a un juego en particular segun lo
indique el profesor. Kahoot! permite a los docentes y estudiantes interactuar a través de juegos

competitivos.

€« C @ createkahootit/profiles/117: 21ed-460f-b52d-88628612 A ] o :
Kahoot‘ () Home (@ Discover = Library gl Reports 8RR Groups Upgrade now m o Q

veerkartik97

4 0
o Imperativo

Imagen 7. Inicio de Kahoot!

Autores como Wang, Zhu y Saetre (2016) sefialaron que Kahoot! representa una nueva
generacion de sistemas de respuesta para estudiantes que se enfoca en la motivacion y el

compromiso de los estudiantes a través de la gamificacion. Esta plataforma es apta para
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aumentar la motivacion y el compromiso (que promueve el aprendizaje) y para evaluar la

comprension de una leccion por parte de los estudiantes.

5.2 Presentacion de la unidad didactica

Una vez presentadas las herramientas de gamificacion que utilizaremos en nuestra
propuesta, exponemos la propuesta practica de ellas en el contexto de clase. Es importante notar
que existen muchisimas herramientas de gamificacion y no hay una mejor que otra; por lo tanto,
el profesor tiene que realizar actividades segin los objetivos del nivel y el andlisis de
necesidades. Hay que tener en cuenta también los riesgos que conlleva la gamificacion en el

aula, los cuales revisaremos mas adelante.

Los alumnos, como beneficiarios principales de una planificacion didactica, a menudo
presentan diversidad de necesidades. Sin embargo, de la misma manera que se prescribiria
ninguna intervencién meédica antes de un diagnostico completo de lo que sufre un paciente,
tampoco se debe disefiar ningun curso de ensefianza de idiomas sin un analisis completo de las
necesidades (Long, 2005).

El analisis de necesidades en la ensefianza de idiomas y el disefio de programas
didacticos puede definirse como un proceso mediante el cual los profesores pueden recopilar
informacion y obtener una imagen precisa y completa de las necesidades y preferencias de sus
estudiantes. Después, lo mas recomendable es que interpreten la informacion recopilada y tomen
decisiones sobre qué incluir en sus clases en funcion de las interpretaciones para satisfacer las
necesidades de los estudiantes. Sin embargo, este proceso a veces no implica observar las

necesidades individuales de los estudiantes y el profesor puede incluir lo que la mayoria quiere.
5.2.1 Grupo meta

En el afio 2021, India consiste de 28 estados y 8 territorios de la Unién (al contrario que
los estados, que tienen su propio gobierno local, los territorios de la union estan gobernados
directamente por el gobierno central desde la capital). Lingtisticamente hablando, existen més de

845 idiomas y dialectos de los que 720 se hablan en comunidades de por lo menos cien mil
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personas. El 91% de la poblacién india domina, al menos, una de las 22 lenguas reconocidas por

la constitucion india dependiendo del estado.

En su trabajo Foreign language teaching in India (anapproach), indica las razones de

elegir una carrera en la India, Y.C.Bhatnagar (1988: 51) escribe lo siguiente:

Los estudios sefialan que la mayoria del alumnado elige estudios en una lengua extranjera por no tener
nada mejor que hacer; por esto, y porque los cursos de LE les dan una oportunidad de quedarse en la
universidad hasta conseguir un buen trabajo. Hay otra categoria, los alumnos que se matriculan en una LE

como hobby, pero que no son conscientes de las oportunidades que una LE pueden ofrecer.

Cabe destacar que la economia india no ofrecia muchas oportunidades de empleo antes
del afio 1991 a profesionales de lenguas extranjeras. En este afio lleg6 al poder P.V. Narasimha
Rao como Primer Ministro de la India. La liberalizacion de la economia llevo a la mejora de la
economia del pais, ya que el gobierno empez6 a apoyar las entidades privadas. Por ello, en muy
poco tiempo, el mercado indio se llené de empresas y productos multinacionales. Principales
empresas en el campo de tecnologias como Oracle y HP empezaron a establecer sus oficinas en
la India,lo que condujo a las nuevas posibilidades de empleo para profesionales de lenguas
extranjeras, dado que estas empresas disponian de Call Centers. Con el tiempo, ha mejorado la
situacion de trabajo para estudiantes de lenguas extranjeras por el aumento en la demanda de

intérpretes, traductores, azafatas, en aerolineas, en multinacionales, en turismo, etc.

El grupo de aprendientes para esta secuencia didactica serd un grupo de jovenes del
nivel B1 (tercer curso del grado) de Espafiol como Lengua Extranjera (ELE) que estudian en la
Universidad Jawaharlal Nehru, Nueva Delhi. La cantidad de estudiantes en la clase es 25. La

edad de estos jovenes oscila entre los 18 y los 25 afios.

La India es un pais muy diverso porque cada estado (provincia) tiene lenguas regionales
y caracteristicas particulares. La gente urbana de la India es mayoritariamente bilingle, dado que
el pais tiene dos idiomas oficiales: el hindi y el inglés. Los alumnos que vienen de zonas rurales
0 ciudades pequefias usualmente no tienen buen dominio del inglés. Teniendo en cuenta esta

diversidad constitutiva del grupo meta, configuramos los siguientes objetivos.
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5.2.2 Objetivos

Para muchos indios, "sentarse” con su familia a comer es una de las actividades mas
importantes del dia. Como pais, creemos firmemente que la familia que come unida permanece
unida, y la hora de la comida es una fuerte fuente de vinculos familiares, de conversacion y de
compartir. De hecho, una comida india siempre debe compartirse. Todos comen un poco de todo.
Cada comunidad de la India tiene sus propias recetas, especias y técnicas de cocina. O las
regiones y los estados tienen el mismo plato general, pero con su propio toque Unico. Los indios
también usan la comida como una hermosa forma de honrar a los muertos y celebrar la vida.
Cuando alguien muere, es tradicion que una familia invite a amigos y vecinos el dia 13 a una
comida que incluya las comidas favoritas del difunto. Esta comida significa que la familia

deberia dejar de llorar y volver a la vida normal.

La siguiente propuesta tiene como objetivo utilizar el proceso de gamificacion en el
ambito educativo con el fin de motivar a los alumnos durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de espafiol como lengua extranjera. A la vez, se pretende mejorar la motivacion y

una mayor participacion de los alumnos.

Con el objetivo de que los alumnos se involucren en las actividades y no se aburran, se
va a introducir la gamificacion como rutina y como elemento de sorpresa, de forma que no sepan
cuando va a suceder. Para ello, esta propuesta sera un punto de partida para desarrollar mas
propuestas a lo largo del afio con diferentes temas en diferentes momentos. Estos se utilizaran
para introducir nuevas unidades, al final del mismo para su evaluacion, en un momento de la
semana o en algunos momentos en que el profesor considere que puede ser Gtil para motivar a

los estudiantes.

Teniendo en cuenta lo anterior, el objetivo de esta unidad didactica es trabajar el l1éxico
en el aula de ELE a través del tema de gastronomia espafiola para que los alumnos saquen y
amplien su conocimiento Iéxico en el nivel B1. Durante la realizacion de la unidad didactica, los
alumnos practicaran las cuatro destrezas (comprension lectora, comprension auditiva, expresion

oral y expresion escrita) de manera integral.
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5.2.3 Contenidos

Para desarrollar la habilidad oral, los contenidos de la unidad de aprendizaje incluyen
tareas para fomentar la mejora de las habilidades y estrategias de produccién oral. A lo largo de
las tareas, se promueve una interaccion fluida profesor-alumno, de manera que se fomente la

participacion esponténea en la dinamica de clase.

En la etapa inicial, la comprension de audio se logra recordando los conocimientos
previos a medida que el profesor presenta la leccion. Posteriormente, se consolidara viendo el
video sobre recetas de platos tipicos y, al final, a través de la discusion entre grupos. Los
contenidos también incluyen aspectos socioculturales y sociolinguisticos. Los estudiantes
prestaran atencion a los registros formales e informales explicados por el profesor a través de los
cuales los estudiantes pueden acercarse a diferentes valores, creencias y actitudes, lenguaje no

verbal.

Para el desarrollo de la comprension lectora, la propuesta incluye un texto escrito en

Genially. Es un material auténtico y ha sido creado siguiendo los objetivos de nuestro estudio.

La propuesta constituye una actividad sobre el desarrollo y adquisicién de la habilidad

escrita. Para eso, exige que los estudiantes hagan una revista a través de Calaméo.
Contenidos funcionales:

e Dar 6rdenes e instrucciones
e Hablar de gastronomia y recetas.

e Describir la forma de cocinarse un plato.
+ Contenidos gramaticales:

e El imperativo
* Contenidos Iéxicos:

e Alimentos, ingredientes y nombres de platos.

e Verbos utilizados en las recetas.

* Contenidos culturales:
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e Alimentos, recetas y platos tipicos de Espafia e India.

5.2.4 Temporalizacion

Las actividades que se presentan en la unidad se llevaran a cabo en dos sesiones de una

hora y cuarenta minutos.

5.3 Secuencia didactica:

En esta seccion inicial, presentaremos el tema mediante una interaccion abierta. Los
alumnos podran repasar los conocimientos previos de la gastronomia espafiola a traves de unas

preguntas béasicas.

La habilidad para hablar es tan crucial como cualquier otra habilidad linguistica.
Aprender a hablar un idioma extranjero requiere algo mas que conocer su gramatica y
vocabulario. Los alumnos deben adquirir la habilidad mediante la interaccion entre ellos. Sin
embargo, es dificil para los estudiantes de lenguas extranjeras de la India hablar adecuadamente

en el aula debido al uso limitado del idioma en su vida real.

Los rompehielos son preguntas de discusion o actividades de interaccion que se utilizan
para ayudar a los participantes a relajarse y facilitar la situacion de aprendizaje. Dixon, J.,
Crooks, H. y Henry, K. (2008) expone que este tipo de actividad no calificada esta disefiada para
permitir que el profesor conozca a los estudiantes y que se conozcan entre si. Esta bastante claro
que los rompehielos deben estar bien disefiados para que los estudiantes se sientan mas relajados,

establezcan contacto y se preparen para las proximas actividades.
Actividad 1. De manera aleatoria, responde a las siguientes preguntas.

¢Como es tu alimentacién durante un dia normal?

o &

¢Has probado alguna vez la comida espariola?

o

¢Como fue la experiencia?

o

¢ Te gusta cocinar? ¢ Queé cocinas?

e. ¢Sabes preparar algun plato de Espafia?
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f. ¢Cual es tu comida espafiola favorita? ;Por qué?

Con estas preguntas para romper el hielo, los profesores pueden ayudar a los estudiantes
a sentirse comodos entre ellos. Incluso los estudiantes mas timidos pueden divertirse con estas
preguntas. Esto prepara a toda la clase para un aprendizaje colaborativo y divertido. Estas
preguntas alentardn a los estudiantes a salir de su zona de confort y sentirse comodos con su
profesor y el tema. Los mejores tipos de preguntas para los estudiantes son las preguntas abiertas
porque abren una conversacion para una mayor discusion. Se pueden seguir preguntas
relacionadas para pasar a otros ejercicios. Es posible que algunos estudiantes no quieran
compartir su informacién personal, por lo que brindar opciones y comparar las respuestas es una

buena manera de iniciar una discusion.

Actividad 2. Observa las fotos y relaciona cada una con el verbo correspondiente.

Pelar

Condimentar

Picar
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Echar

Dar la vuelta

Hornear

Freir
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Mezclar

El objetivo de esta actividad es concienciar a nuestros alumnos sobre diferentes verbos
relacionados con la preparacion de comida. La mayoria de estos verbos suenan como palabras de
inglés y asi pueden adivinar las respuestas sin ayuda ninguna. A través de la cuenta Premium de
Kahoot!, también se puede practicar este ejercicio por la opcion Type Answer. Este término en
espafiol significa “escribir respuesta”. Podriamos poner imagenes y después pedirles que

escriban los verbos adecuados.

La siguiente actividad es un Genially. Este recurso consiste en dos quizzes gamificados
sobre la gastronomia ibérica. Empieza con una musica al fondo y se presenta una imagen de una
paella, un plato tipico de la gastronomia espafiola. En la primera diapositiva, hay tres pequefios

iconos que contienen diferentes actividades.

Los esparioles presumimos poco; de pocas cosas. Pero hay dos que siempre nos vienen a la lengua cuando charlamos con alguien

de ofro pais. La primera: que como se vive en Espafia no se vive en ninglin otro lugar. Nos referimos con ello a eso de vivir mucho en

experiencias de viajeros y gourmets &3
Los restaurantes esparioles son y apreciados”, tanto por comensales nacionales como de otros paises. Las valoraciones recibidas
en este sitio por parte de comensales de todo el mundo superan el notable, con ci que no bajan del 4 sobre 5 en ninguno de los

casos. De entre las gastronomias regionales espafiolas que mas gustan a los comensales extranjeros, encabezan la lista La Rioja,

Canarias y Balearesiy = @ D ¢ # @

La gastronomia cada vez motiva mas a los turistas que nos visitan. El presidente de la Real Academia Espariola de Gastronomia
Rafael alcula que casi el 20% de los turistas que visitan Espania lo hacen motivados por la oferta gastronémica del destino,
que se ha convertido en un elemento "fundamental” a la hora de elegir destino. En opinién de Anson, la gastronomia es un elemento
llamativo para los visitantes porque ofrece una materia prima de calidad a precios "asombrosos” para los turistas. Ademas cita otros
factores como la hospitalidad, la tradicion y la forma de comer caracteristica de su cultura &2

Imagen 8. Captura de pantalla Genially 1.
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Empezaremos con el icono a derecha en un texto que habla de la gastronomia espafiola.

Con este video queremos que nuestros alumnos desarrollen su competencia auditiva y respondan

a las preguntas que se vera en las diapositivas.

@ genially

iﬁm Pregunta 1/3 n
¢:Qué puntuacion recibe en TripAdvisor la
gastronomia espaiiola?
Un 3de 5 estrellas Menos de 4 estrellas Mas de 4 sobre 5
estrellas
oo

Imagen 9. Captura de pantalla Genially 2

El segundo icono es de play y nos dirige a un video de Youtube que trata de diferentes

platos tipicos de Esparfia. A través de este texto, se pretende desarrollar la comprension lectora de

los alumnos para que luego contesten a las preguntas.

Platos tipicos de Espafa, gastronomia espanola - Aprender espariol

SALMOREJO

Pl o) 1:31/323

v

Imagen 10. Captura de Youtube para la actividad de quiz 2 de Genially
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A 22

La fabada es el plato tradicional de la
cocina asturiana elaborado con faba
asturiana, embutidos como chorizo y la
morcilla asturiana, y con cerdo.

Imagen 11. Captura de pantalla Genially 3

En la India, generalmente, los profesores suelen hacer hincapié en la gramatica, las
reglas y hacer muchos ejercicios, pero rara vez el alumnado tiene la oportunidad de tocar y usar
las reglas del lenguaje por si mismos en la préactica. Por lo tanto, los estudiantes obtienen poco

input comprensible en el aula, lo que limita el desarrollo de su nivel de espafiol.

En este sentido, es importante revisar la presencia de los inputs propuestos, ya que
representan un motivador del aprendizaje. Krashen (1981; 1994) adopt6 una posicion muy firme
sobre la importancia del input. Para este autor, el input debe hacerse "comprensible”
modificandolo o mediante accesorios contextuales. Los profesores deben mejorar la calidad y
cantidad del input del idioma, de modo que la ensefianza pueda alcanzar el nivel "i + 1", es decir,
las actividades de habilidades receptivas deberian ser de un nivel un poco més alto de las
habilidades actuales de los estudiantes para mantener su atencidn o desafiar a los estudiantes en
el aula. Los profesores deben adoptar diferentes métodos de input de acuerdo con el nivel de los

alumnos.

Para aprovechar al maximo el uso de la L2 dentro del aula, la L2 debe convertirse en el
medio de instruccion. El profesor puede incluir las siguientes sugerencias en el aula:
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> Usar el habla apropiada para el nivel de competencia de los estudiantes (por ejemplo,
velocidad mas lenta, enunciacion y estructura de oracion simple para principiantes).

» Explicar claramente las tareas académicas.

» Usar una variedad de técnicas para aclarar los conceptos del contenido (por ejemplo,
modelos, visuales, actividades practicas, demostraciones, gestos, lenguaje corporal,

repeticion y negociacion del significado).

Para incorporar juegos en el proceso del desarrollo de las destrezas auditiva y lectora,
estamos usando la plataforma Genially. Leer y escuchar materiales auténticos ayudara a nuestros
estudiantes desarrollar una comunicacion intuitiva. Se trata de poner muchas oraciones correctas
en su cabeza. Entonces su cerebro puede imitarlos, produciendo oraciones similares para
expresar el significado deseado. Cuando lean y escuchen, prestando atencion al vocabulario util,

pronto comenzaran a usar nuevas palabras y frases al hablar y escribir.

El ultimo ejercicio que hemos optado es un Blabberize. Los estudiantes de espafiol a
menudo se sienten cohibidos al hablar y temen cometer errores gramaticales o de pronunciacion.
Blabberize puede proporcionar un método para paliar estos efectos. Ayudaria a los alumnos a
luchar contra su timidez y entrenar sus habilidades linguisticas a través de la mediacion de
Blabberize y su figura blabber (la imagen con boca que habla). Sin duda, es una excelente
herramienta que mejora un plan de lecciones regular, ayudando a concentrarse, participar y

mejorar la retencion de conocimientos.

Contrario a la insistencia de Krashen de que la adquisicion depende por completo de un
input comprensible, la mayoria de los investigadores ahora reconocen que la produccién del
alumno también juega un papel importante. Skehan (1998), basandose en Swain (1995), resume

las contribuciones que el output puede hacer:

1. La produccion sirve para generar mejor input a través de la retroalimentacion que

obtienen los esfuerzos de los alumnos en la produccion.

2. Obliga al procesamiento sintactico (es decir, obliga a los alumnos a prestar

atencion a la gramatica).

3. Permite a los alumnos probar hipotesis sobre la gramatica de la lengua meta.
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4. Ayuda a automatizar el conocimiento existente.

5. Brinda oportunidades para que los alumnos desarrollen habilidades de discurso,

por ejemplo, produciendo "long turns™ o hablar por una duracion larga.

6. Es importante ayudar a los alumnos a desarrollar una "voz personal” dirigiendo la

conversacion hacia temas que les interesan. .

Actividad 3. A continuacion mostramos un Genially sobre la gastronomia espafiola en

https://view.genial.ly/6097fa87b762f80d1dc45c50/interactive-image-clase-de-gastronomia-

espanola. Consiste en tres ejercicios; primero el estudiante lee el texto y contesta a las preguntas
a continuacion, luego observa el video y responde a las preguntas correspondientes. Enel Gltimo
ejercicio, tiene que acudir al sitio web de Blabberize y elaborar un video ensefiando un plato

tipico de tu pais.

A continuacion, se presentard un video de Youtube con el fin de introducir una receta

tipica de la gastronomia espafiola y consolidar los conocimientos adquiridos anteriormente.

Utilizar videos de YouTube de manera informativa es beneficioso para ilustrar un
concepto, presentar un punto de vista alternativo, estimular una actividad de aprendizaje y

motivar a los estudiantes (Berk, 2009).

Actividad 4.Ve el video de Youtube en https://www.youtube.com/watch?v=il7azfENdsM y

responde a las preguntas que siguen teniendo en cuenta la receta del video.

1. En la receta del video, no se echa
I. el pimiento rojo
II. elvinotinto

. el azafran

2. Los tomates
I.  serallan
Il. setrocean

I, se pelan
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https://view.genial.ly/6097fa87b762f80d1dc45c50/interactive-image-clase-de-gastronomia-espanola
https://view.genial.ly/6097fa87b762f80d1dc45c50/interactive-image-clase-de-gastronomia-espanola
https://www.youtube.com/watch?v=il7azfENdsM

3. (Qué verbo se utiliza en vez de ‘freir’ la carne y las gambas?
I. Dorar
Il.  Apartar

1. Marcar

4. ¢Despues de echar el tomate, por cuanto tiempo lo deja el cocinero a fuego medio?
I. 10 minutos
Il. 15 minutos

Il. 7 minutos

5. ¢En cuél de los siguientes se afiaden los mejillones después de que se hierva?
I. agua
Il.  vino

Il. aceite

6. El cocinero pone los guisantes
I.  después de echar el agua.
Il.  antes de afadir el arroz.

I1l. cuando el arroz esta listo.

Después de hacer los ejercicios de Genially! y de la receta de paella, pasaremos a la

siguiente actividad que consiste en dos herramientas: Canva y Kahoot!.

Primero, el profesor colgaria el poster de Canva
(https://www.canva.com/design/DAEgAG8aG5Y/2s70Q1Sgc UrM8fHykwB7yag/view?utm cont
ent=DAEgAG8aG5Y &utm campaign=designshare&utm medium=link&utm source=homepag

e_design_menu) y a través de éste explicaria los diferentes usos y contextos del imperativo en

espafiol. Quedaria a disposicion de los alumnos con el fin de que pudiesen repasar los usos de

imperativo en cualquier momento.
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EL
IMPERATIVO

VOSOTROS

5 PRONOMBRES co - c -~
En <t immerstius sfmate, 192 BronemSres van Sasmuds A =5
Sivertoy en e mesas o amies ox et — =z

5 PRAGMATICA
e
==

[y

Veer Kartik

Imagen 12. Péster de Canva para el imperativo

Actividad 5. Al ensefiar el imperativo, empezariamos con la explicacién de imperativo
afirmativo seguida por el imperativo negativo. Después de ensefiar las estructuras de los verbos

regulares, se presentarian los verbos irregulares tanto del imperativo afirmativo como negativo.

Mediante un truco, se ensefiaria la conjugacién de verbos irregulares en la forma ta. El

truco es:
Ven Di Sal  Haz Ten Ve Pon Sé
Estas conjugaciones leidas juntas como frase suenan muy parecida a la frase de inglés:

Vin Die  sel has ten wea pon s.

Si traducimos esta frase al espafiol, significa Vin Diesel (actor estadounidense famoso)
tiene diez armas. Pensamos que este tipo de trucos pueden ayudar a los alumnos indios ya que la

mayoria tiene buen dominio de inglés.
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Al terminar esto, pasariamos al uso de verbos en imperativo con pronombres directos e

indirectos. A continuacion, explicariamos las reglas para ensefiar dicho concepto.

I.  Con todos los mandatos afirmativos, los pronombres van directamente al final de la
forma imperativa del verbo.

Il.  Con todos los imperativos negativos, los pronombres de objeto vienen antes de la
forma imperativa del verbo.

I1l.  Si la frase incluye pronombres de objeto directo e indirecto, el pronombre de objeto

indirecto viene antes del pronombre de objeto directo.

Creemos que la pragmética es muy importante a la hora de ensefiar un concepto

determinado y es por eso por lo que proporcionaremos ejemplos de contextos reales.

Morris definié la pragmatica como «la ciencia de los signos en relacion con sus
intérpretes» (Escandell 1996:2). Entendemos la pragmatica como todo lo que va mas alla de lo
que se hace durante un acto comunicativo. Factores como el emisor, su intencion, el destinatario,
su interpretacion llevan mucha importancia. También es imprescindible tener en cuenta la
situacion en la que tiene lugar el acto comunicativo. Por lo tanto, la pragmatica consiste en lo

extralinglistico, es decir, el estado del &nimo, la cultura, el entorno del hablante.

La ensefianza de pragmatica en el aula de lenguas extranjeras es tan necesaria
como cualquier otra disciplina que se centra en el uso adecuado de un idioma desde el momento
en que se establece la innegable diferencia que establece Escandell (1996:14) entre “lo
expresado y lo dicho”. En su libro Introduccién a la pragmatica, Escandell (1996:15)
reproduce una famosa cita de Voltaire sobre como la palabra “quiz&” puede tener varios
significados dependiendo del contexto. También habla de la relacion méas que bilateral entre
significantes y significados. En el diccionario, las palabras tienen significados distinguidos, pero
en ningun lugar se vera “si” y “no” como sinénimos de “quiza”. No se puede negar que, en el
contexto comunicativo, la intencion de hablantes puede variar y estos hablantes pueden utilizar

palabras con significados aceptables segun la cultura y su experiencia personal segun el contexto.

Al final del pdster, hacemos referencia a la tendencia creciente en el uso de servicios de
entrega de alimentos en linea que se ha notado en los dltimos afios. Con el uso cada vez mayor

de la tecnologia, todas las industrias se estan renovando para atender mejor a las necesidades de
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los clientes, que en este momento estan en la cima del mercado. Las empresas que se actualizan
periédicamente para satisfacer las expectativas cambiantes de los clientes son aquellas que
pueden tener éxito a largo plazo. No es la tecnologia detras de los servicios prestados, sino la
experiencia que se brinda al consumidor utilizando tecnologia alimentaria real. Se debe tener en
cuenta que incluso los clientes que anteriormente preferian comprar comida offline, ahora estan
inclinados a las aplicaciones de entrega de comida en linea para realizar sus compras. La cultura
de salir a cenar ahora se esta transformando en la cultura de comer en casa. Y se observa que esta
tendencia es prominente entre los jovenes, especialmente en las ciudades metropolitanas donde
hay constantes atascos y una gran densidad de poblacion, lo que hace que incluso los viajes
cortos sean un proceso que requiere mucho tiempo. El efecto resultante es que se considera que
un mayor nimero de hogares indios recurren a los servicios de entrega de comida en linea y se
considera una alternativa mas facil y conveniente. A medida que crece el uso de aplicaciones de
entrega en las ciudades metropolitanas de la India, también se observa una tendencia creciente en
las ciudades mas pequefias. Por lo tanto, se ha convertido en una necesidad para los proveedores
de servicios de entrega de alimentos en linea identificar las preferencias y percepciones de los

consumidores para que puedan cumplir con sus expectativas.

POLLO AL CURRY

Pide el pollo al curry online

Haz un desastre completo

Imagen 13. Péster de Canva para el imperativo 2

Como alternativa a esta actividad, podriamos presentar una parte del poster con las

muestras de lengua y los estudiantes tendrian que intuir la regla de la formacion de las
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estructuras imperativas de manera oral. El profesor escribira en la pizarra las hipotesis de los
alumnos hasta que lleguen a un acuerdo comun. Para comprobar la hipotesis de los alumnos, se

mostrara la parte de arriba del poster.

Al completar la explicacion de las estructuras y usos del imperativo, haremos un breve
repaso de lo aprendido a través de Kahoot! en https://kahoot.it/challenge/07039777?challenge-
id=117dbbce-21ed-460f-b52d-8862861230e3_ 1624208103914

€« C @ kahoot.it/challenge/117dbbce-21ed-460f-b52d-8862861230e3_1624208103914 w R o &

(Pelar, td) y (trocear, tu) la cebolla, ya sea a tiras 0 en pequefios dados. Q

Correct
+926

A Pelas, troceas x # Peles, trocees x
@ Pelo, troceo x W Pela, trocea J

Imagen 14. Captura de pantalla Kahoot!

Como ya hemos hablado de la dindmica de esta herramienta, los estudiantes no
necesitan una cuenta para unirse. La pantalla mostrard un pin de juego generado aleatoriamente
para los estudiantes, junto con instrucciones sobre como unirse. El pin de juego es exclusivo de
una sola sesion. Los estudiantes deben visitar kahoot.it. Se les pedird que ingresen el pin del
juego que se muestra seguido de un apodo, que aparecera en la pantalla en la parte frontal a
medida que se unan. Hay un contador que muestra el nimero de estudiantes que se han unido. El
objetivo de este juego es lograr que los alumnos interactien en la plataforma de manera

competitiva, mas que nada para aprender jugando.

La siguiente actividad es un texto sobre uno de los platos mas famosos de Espafia: el
cocido madrilefio. Con esta actividad, trabajaremos la destreza lectora de nuestros alumnos.

Actividad 6. Lee el texto y contesta las preguntas.
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EL COCIDO MADRILENO

El cocido madrilefio es uno de los platos méas conocidos de la gastronomia espafiola y se
suele consumir especialmente durante los meses mas frios para entrar en calor. Su ingrediente
principal es el garbanzo, aunque los demas ingredientes, como los diferentes tipos de carnes y
verduras le roban su protagonismo. Hoy vamos a hablar del origen y la historia del cocido

madrilefio tradicional para conocer un poco mas a fondo como ha ido evolucionando este plato.
Ingredientes de este manjar madrilefio

Antes de hablar de su historia, vamos a ver cudles son los ingredientes basicos para

preparar un cocido madrilefio tradicional.

Existen diversas recetas, pero los ingredientes fundamentales son los garbanzos, la
carne de cerdo y de gallina, el tocino de cerdo y las patatas. Como hemos dicho anteriormente,
los garbanzos son el ingrediente fundamental del cocido. Esta legumbre es tan importante que en
los dichos populares suele decirse que «si sale mal, €l tendra la culpa, si sale bien él sabré»

refiriéndose al garbanzo.

Hoy en dia se suelen afiadir alguna que otra verdura como las zanahorias o el repollo y
un poco de chorizo y morcilla. Ademas, Gltimamente el caldo se suele consumir con fideos de

primero.
Origen de este plato tradicional de Madrid

El origen del cocido madrilefio es incierto, pero son muchos los historiadores
gastronémicos los que apuntan a la olla podrida manchega, cocinada con habas, como origen de
esta receta. Habria que remontarse entonces al siglo XVII, cuando esta receta era conocida por su

abundancia y diversidad de ingredientes.

En esa epoca a los cocidos se les [lamaba ollas por el recipiente donde se cocinaban. La
primera receta de olla podrida data de 1607, aparece en el “Libro del arte de cozina» y en ese
siglo era una receta muy expandida por todo el territorio nacional con diferentes variantes segun

la region donde se encontrase.
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En algun punto del siglo XVIII, segun los historiadores que no se atreven a dar una
fecha mas concreta, la denominacion de cocido empieza a utilizarse mas que olla y en algunas
zonas de Castilla empiezan a utilizarse los garbanzos en su preparacion, pero se trataba de una

sopa con muy poca carne y muy pobre.
Historia del cocido madrilefio

En la historia del cocido madrilefio esta receta se ha considerado como un plato humilde
presente en las casas de los madrilefios todos los dias excepto los viernes de vigilia. Pero en el
siglo XVIII las clases mas acomodadas empiezan a incluir una receta mucho mas exacta y
consistia en hervir cien gramos de garbanzos, a los que se agregaba unos sesenta gramos de
tocino de cerdo, un cuarto de kilo de vaca y alguna verdura estacional. A finales del siglo XIX
este plato empieza a tener méas fama y reconocimiento por las clases mas altas y se empieza a
servir en los restaurantes y hoteles mas lujosos de la capital, incluso encuentra su hueco en la

corte espariola.

A partir del siglo XX este plato ya tenia tal fama que se servia en la mayoria de los
restaurantes de Madrid a unos precios cada vez mas elevados pues se utilizaban carnes de mayor
calidad y en mayor cantidad, lo que mejoré mucho la receta del cocido madrilefio tradicional.
Esta es la version que podemos encontrar hoy en dia en la multitud de restaurantes de la capital

que sirven el famoso cocido madrilefio tradicional.
Fuente:

https://blog.thefork.com/es/cocido-madrileno-origen-
historia/#:~:text=El%200rigen%20del%20cocido%20madrile%C3%B10,abundancia%20y%20di
versidad%20de%20ingredientes.

Verdadero o Falso

Enunciacion

» El plato cocido madrilefio no se come en la estacion de invierno.

» No se pudo extender a otras regiones de Espafia.
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» Durante los principios del siglo XVIII, en la mayoria de las regiones de

Espafia, se lo preparaba con garbanzos.

> Desde hace mucho tiempo, no se come el cocido todos los dias en
Madrid.

» Manjar significa ‘maravilla’.

» El cocido del siglo X111 'y XX son exactamente iguales.

Actividad 7. Preparad un Calaméo en parejas sobre dos platos tipicos preferidos e

incorporad los siguientes puntos:

e La historia de este plato.
e Elorigen.
e Lareceta.

e En qué parte del pais se prepara.

Con esta actividad pretendemos que nuestros alumnos practiquen la expresion escrita

explicando dos platos tipicos segun prefieren nuestros alumnos.

Es importante que los estudiantes aprendan a expresarse claramente con palabras y esto
se puede lograr mediante la introduccion de métodos de aprendizaje activo y cooperativo. La
escritura se considera la habilidad mas dificil entre estas para los estudiantes debido a la
complejidad del idioma espafiol. Los alumnos tienen dificultades para producir bien cuando se
les asignan determinadas tareas por escrito. Hay varias razones por las que los estudiantes
carecen de habilidades de comunicacion escrita y algunas de ellas son el uso de métodos
anticuados por parte de los profesores, la falta de motivacién adecuada, las aulas abarrotadas de

gente, la falta de instalaciones y la actitud de los alumnos hacia el aprendizaje.

Los profesores deben centrarse en las técnicas innovadoras de ensefianza de la escritura
para que los alumnos las sigan y llegar asi a desarrollar sus habilidades de escritura en espafiol.
Nuestra intencion es promover el potencial creativo de todos los estudiantes y cambiar la forma
rutinaria de practicar la expresion escrita. El profesor y los alumnos formaran parte activamente

de disefiar e implementar los cambios para que la actividad sea participativa.
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En la siguiente actividad, nuestros alumnos tienen que disefiar una revista creativa a

través del recurso Calaméo. Es importante comunicar a nuestros alumnos los siguientes rasgos

de esta aplicacion antes de empezar.

YV V V VYV VY

Calaméo es un programa que crea instantdneamente publicaciones web interactivas.
Ofrece a nuestros estudiantes un nuevo método de publicacion y es fécil de usar.
Ciertamente hay un plan gratuito, pero es bastante restrictivo.

Es imposible eliminar el logotipo de Calaméo de nuestros documentos.

El mindsculo limite de carga dificulta la colocacion de imégenes bonitas en nuestra
publicacion digital.

También nos permite guardar y compartir estas publicaciones, incluso se puede seguir y

tomar inspiracién del contenido de otros usuarios.

Daremos un  ejemplo  de una  revista de  este recurso  en
https://www.calameo.com/read/00676208634a4a89e1d6e

calaméo

Ingredientes

Imagen 15. Captura de pantalla Calaméo
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6. Conclusiones

A lo largo de este trabajo, hemos puesto en relieve la relevancia de gamificacion
como recurso pedagogico en la ensefianza, aprendizaje y evaluacion del espafiol como

lengua extranjera.

Asi, nos hemos dado cuenta de la necesidad de relacionar herramientas digitales
con contenidos gramaticales, Iéxicos, funcionales, etc. para promover la interaccion e

incentivar la motivacion de nuestros estudiantes.

Una vez realizado este recorrido, podemos indicar, ademas, una serie de ventajas
que han surgido a partir de esta indagacion. En primer lugar, observamos que estas
herramientas lGdicas e interactivas posibilitan el aprendizaje a distancia, lo cual es muy
pertinente en el momento de pandemia que vivimos. En relacién con esto, no proponemos
un aprendizaje automético y deshumanizado, sino que defendemos una postura que se
sustente en potenciar la creatividad y el aprendizaje autogestionado por nuestros estudiantes,
explotando las posibilidades de la gamificacidn. Bajo ningin punto de vista, sostenemos que
la gamificacion sea la Unica herramienta que se ponga en juego en una clase de ELE, sino

que esta representa una parte que, sin embargo, modifica todo.

Creemos que es muy importante revisar todos los métodos de ensefianza de
segundas lenguas para seleccionar los postulados mas adecuados en nuestras clases.
También es muy preciso tener en cuenta la necesidad de cada grupo meta, ya que esto
deberia fundamentar cada una de las decisiones pedagdgicas tomadas por el docente.
Teniendo en cuenta nuestra practica profesional en la India, hay que sefialar que se plantea
una dificultad relacionada con la conectividad de internet. Durante la pandemia, el problema
mas comun para muchos estudiantes ha sido conexion a internet inestable. Esto ultimo
representa un gran desafio que debemos afrontar para igualar las oportunidades y actualizar
los métodos de aprendizaje en un pais como la India, dado que hoy en dia la mayoria de

trabajos tienen como requisito minimo la competencia digital basica.
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