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Resumen

Este trabajo final de master consiste en la elaboracion de propuestas didacticas
destinadas a un grupo de estudiantes de espafiol como lengua extranjera, que se basan en el uso
de componentes, mecanicas y dinamicas de gamificacion. El objetivo fundamental es impulsar
la motivacion e implicacion de los discentes en su aprendizaje; asimismo, se persigue que se
diviertan durante la consecucion de los retos, caracterizados por fomentar el trabajo
cooperativo, asi como, en su mayoria, la competitividad como estimulo atractivo del proceso

de aprendizaje.

El interés de la programacion y de los materiales reside en el uso de técnicas, elementos
y dindmicas de los juegos en el aula. Si bien es cierto que la gamificacion tiene cabida en los
planteamientos teodricos de la ensefianza de lenguas, no es todavia habitual en la clase de
espafol. Por este motivo, se pretenden reflejar no solo los beneficios que obtienen los alumnos,

sino también, otros integrantes del proceso de ensefianza-aprendizaje, como los profesores.

Segun las conclusiones del trabajo, se puede confirmar que incorporar mecanicas y
dinamicas de gamificacion en el aula, y crear materiales que posibiliten implementar estas
propuestas, ayuda a que los alumnos estimen entretenida la tarea de formacion y disfruten del

proceso.

PALABRAS CLAVE: gamificacion, juego, motivacion, implicacion, diversion

Abstract

This final masters dissertation consists of the development of two didactic proposals
aimed at a group of teenagers who study Spanish as a foreign language, which are based on the
use of components, mechanics and gamification dynamics. The essential objective is to
promote student motivation and engagement during their learning; likewise, it is expected to
have fun during the achievement of the challenges, characterized by encouraging cooperative
work, as well as, for the most part, competitiveness as an attractive stimulus of the learning

process.

The interest of the programming and materials lies in the use of techniques, elements
and dynamics of games in the classroom. While it is true that gamification has a place in the
theoretical approaches of language teaching, it is still not common in Spanish language classes.



For this reason, it is intended to reflect not only on the benefits obtained by the students, but

also by other members of the teaching-learning process, such as the teachers themselves.

According to this dissertation’s conclusions, it can be confirmed that assigning
mechanics and dynamics of gamification in the classroom, and to create materials that make
possible implementing these proposals, helps students to consider the learning task entertaining

and to enjoy the process.

KEY WORDS: gamification, game, motivation, engagement, fun.
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1. INTRODUCCION

La ensefianza tradicional es considerada por muchos estudiantes tediosa y, en
ocasiones, poco eficiente. Uno de los motivos es que la juventud actual se encuentra sometida
a un numero considerable de estimulos y se frustra con las metodologias arcaicas, llegando a
desconectar de las clases. De ahi que, el profesorado, en su pretension de buscar nuevos
métodos de ensefianza, se enfrente a un importante reto: motivar a los aprendientes para que se

impliquen en el proceso de aprendizaje.

En la ensefianza de lenguas, el juego siempre ha ocupado un lugar relevante en el aula
como técnica de aprendizaje y, es que, juego y aprendizaje comparten muchos elementos
comunes. Tanto es asi que Mora (2013) define el juego como el aprendizaje disfrazado, puesto
que el conocimiento aporta algo nuevo que llama la atencion de los discentes y activa su
curiosidad. Glover (2013), por su parte, afirma que, tanto en el juego como en el aprendizaje,
existe una actividad destinada a conseguir unos objetivos concretos; ademas, ambos contienen

un conjunto de normas y persiguen unas determinadas metas.

No obstante, actualmente, en las aulas de idiomas se va més alld: se plantea la
gamificacion como técnica de aprendizaje, es decir, usar mecanicas y dinamicas propias de los
juegos, con el proposito de «enganchar» a los participantes en las tareas formativas.
Precisamente, la programacién didactica elaborada, asi como los materiales confeccionados
para su implementacion, se fundamentan en el empleo de componentes, mecanicas y dinamicas
de gamificacion en la ensefianza de espafiol para extranjeros. Es una propuesta apropiada no
solo para la transmision y adquisicion de conocimientos en el aula, donde los discentes se
forman de una manera diferente y divertida, sino también para aumentar la participacion y el
compromiso de los estudiantes en el aprendizaje; impulsarlos a la accion y a la competicion;
influir en su comportamiento; o incluso, desarrollar competencias sociales y afectivas que
favorezcan el compafierismo y el respeto entre los aprendices, y propicien un clima agradable
en el aula. Este contexto contribuye, ademas, a considerar el error como algo natural y parte

consustancial al proceso de aprendizaje.

El origen de este trabajo radica en el interés de la masteranda por buscar métodos
innovadores que provoquen expectacién en el alumnado y aviven las ganas de aprender, ya
que, en su trabajo como docente de Lengua Castellanay Literatura en Secundaria, es consciente

del panorama desolador que invade las aulas. Por ello, en su afan de explorar alternativas



originales que fomenten la implicacién y el compromiso del alumnado en el aprendizaje, y
puesto que, en la ensefianza de espafiol, la gamificacion es todavia un proyecto tedrico, poco
usual en las clases, se ha decantado por elaborar dos propuestas didacticas fundamentadas en
esta estrategia de aprendizaje. El desafio de este planteamiento consiste en conseguir una
acogida efectiva en el aula, aunque la gamificacién no tiene unas reglas especificas que
garantizan el éxito, sino que seran la experiencia y la puesta en practica los factores que
determinaran si los disefios son exitosos 0 no. Pese a los beneficios que pueden obtenerse con
este tipo de propuestas, que son muchos, existen algunos obstaculos que la docente debe
afrontar antes de impartir la programacién: necesita destinar una inversion de tiempo
considerable en la planificacion, proveerse de una infraestructura técnica y nutrirse de una

formacion bésica sobre esta tendencia metodologia para su correcta aplicacion.

El trabajo presenta la siguiente estructura: en primer lugar, se desarrolla el estado de la
cuestion, apartado que comprende la definicion de gamificacion; los componentes, mecanicas
y dindmicas mas caracteristicos; la diferencia entre gamificacion, serious games y game-based
learning, y una breve relacion de ventajas e inconvenientes que implica emplear la
gamificacion en el aula de segundas lenguas como técnica de aprendizaje. Seguidamente, se
explicitan los objetivos de esta propuesta didactica, asentados en el uso de elementos de
gamificacion para la ensefianza de espafiol a extranjeros. En cuanto a la metodologia, se detalla
el contexto de aprendizaje: el centro, las caracteristicas del curso y el grupo de alumnos para
el que se dirige esta programacion; se determinan los objetivos de aprendizaje propios del nivel
A2; se indican los principios, enfoques y estrategias metodoldgicos adoptados; se exponen la
distribucion de los espacios y los recursos y materiales didacticos empleados en las distintas
sesiones; y, por ultimo, se detallan los aspectos mas importantes que conciernen a las
propuestas disefiadas. En el siguiente apartado, se enumeran los criterios y procedimientos
establecidos para evaluar la programacion, y se analizan los resultados del pilotaje, a partir de
los cuestionarios de evaluacion cumplimentados por los miembros que conforman el proceso
de ensefianza-aprendizaje. En las conclusiones, se valora si se han alcanzado o no los objetivos
sugeridos para este trabajo, y se introducen mejoras para la programacion didactica. Para
finalizar, se refiere la bibliografia consultada, no solo util para redactar el marco teorico, sino
también para la elaboracion de la programacion y de los materiales. Asimismo, se incluyen los
anexos, que contienen informacion relevante sobre las propuestas didacticas y los materiales

disefiados.



2. ESTADO DE LA CUESTION

En este apartado, se describe qué es la gamificacion; se exponen los componentes,
mecanicas y dinamicas principales que conforman esta técnica; se describen las diferencias
entre este término, serious games y game based learning y, por altimo, se enumeran las

ventajas e inconvenientes que conlleva el empleo de esta estrategia en la ensefianza de lenguas.

2.1. ¢ Qué es gamificacion?

Antes de explicar el concepto de gamificacion, es necesario definir qué es el juego, ya
que ambos términos estan intrinsecamente relacionados. Segun Huizinga (2008), es una accion
o actividad libre que comprende un conjunto de reglas y normas aceptadas voluntariamente por
los participantes; se desarrolla en un tiempo y espacio concretos; persigue un fin determinado;
y esta provisto de una sensacion de tension y regocijo, asi como de la conciencia de ser de otra
forma diferente que en la vida cotidiana. Afiade, ademas, que el juego es el germen de la
cultura. Si entendemos que cultura y aprendizaje van ligados, esa Gltima afirmacion de
Huizinga posibilita desterrar falsos mitos que afectan negativamente a la relacion entre juego
y aprendizaje: «jugar es aislarse; jugar produce adiccion; jugar se opone a esforzarse; jugar no
es aprender; jugar es perder el tiempo» (Herrera, 2017, pp.7-9). Precisamente, la gamificacion,
entre otras corrientes académicas, evidencia que ambos contextos poseen elementos comunes

y se retroalimentan de forma natural.

En cuanto al origen del término, gamificacion proviene del vocablo anglosajon
gamification, cuya traduccién en espafiol es ludificacién. En lo que respecta al tratamiento
tedrico, es un concepto relativamente reciente, ya que la idea de aplicar elementos del juego en
actividades no ludicas se ha hecho siempre. En concreto, su primer uso documentado se
remonta al afio 2008, pero no se populariza hasta la segunda mitad del 2010 (Deterding, Dixon,
Khaled y Nacke, 2011). Este vocablo comenzé a utilizarse en el medio empresarial, con el
proposito de tentar a los usuarios a ejecutar una accion determinada. Después, poco a poco, el

término se fue extendiendo a otras areas hasta llegar al ambito educativo.

Dado que existen numerosas definiciones de gamificacion, dependiendo de los autores

y de los contextos de uso, se expone, a continuacion, una breve relacion de las interpretaciones



tedricas mas destacadas, asi como de aquellas que se pueden adaptar al contexto de aula que

compete a esta propuesta.

e En términos generales, la gamificacion consiste en la implementacion de técnicas,
dinamicas y mecanicas del juego en entornos no recreativos, que contribuyen al logro
de unos objetivos concretos, a partir del fomento de la motivacion, la concentracion, el
esfuerzo, la cohesion social, la fidelizacion, la creatividad, el refuerzo de conductas
para la solucion de conflictos, asi como otros valores positivos propios de los juegos
(Wikipedia, 2016).

e Para Carpena et al. (2012), la gamificacion es la disciplina que se ocupa de incorporar
mecanicas y dindmicas caracteristicas de los juegos en contextos ajenos; se emplea, por
ejemplo, en empresas que procuran cambiar las conductas de los empleados, o en las

instituciones educativas que anhelan metodologias de aprendizaje innovadoras.

e En las empresas, «se aplican elementos y reglas de juegos con el objetivo de captar,
atrapar usuarios, trabajadores y clientes. Su finalidad es la de generar compromiso,
también llamado engagement, fomentar conductas deseadas y resolver los problemas»
(Ramirez, 2014, p.28).

e Segun Werbach y Hunter (2013), con el uso de los elementos del juego, se pretende
adquirir el compromiso de los individuos con una causa concreta, o la motivacion para

realizar una accion, de tal forma que experimenten sin miedo a equivocarse.

e Kapp (2012) define la gamificacion como una estrategia de aprendizaje caracterizada
por el uso de las mecanicas del juego, su estética y sus tacticas, con la intencion de
incitar a los individuos a la participacion, motivarlos a la accion, impulsar el aprendizaje

y solventar problemas.

e Para Teixes (2015, p.18), la gamificacion consiste en la «aplicacion de recursos propios
de los juegos (disefio, dindmicas, elementos, etc.), en contextos no lddicos, con el fin
de modificar los comportamientos de los individuos, actuando sobre su motivacion,
para la consecucién de objetivos concretos». Asimismo, desglosa la definicion en las

siguientes partes:



e «Aplicacion de recursos de los juegos»: la gamificacion ansia conseguir en los
usuarios el mismo impacto atractivo que producen los componentes de los

juegos aplicandolos en otros contextos.

e «En contextos no ladicos»: la gamificacidén posibilita conseguir diferentes

propdsitos en contextos no recreativos como, por ejemplo, la educacion.

e «Para modificar los comportamientos de los individuos»: el fin principal de la
gamificacion es conseguir que los jugadores desarrollen conductas asociadas a

los objetivos establecidos en una propuesta.

e «Actuando sobre su motivacion»: con la finalidad de lograr cambios de
conducta, se debe incidir en la motivacion de los jugadores para conseguir el
flow, concepto perteneciente a la teoria del flujo de Csikszentmihalyi (2011; cit.
en Teixes, 2015), que alude al estado de plenitud que experimenta el usuario al
involucrarse en una actividad concreta. Es ahi donde radica el éxito o fracaso
de la gamificacion. Si se quieren obtener resultados firmes y duraderos, se debe
intervenir sobre la motivacion «intrinseca» que, relacionada directamente con
esa teoria, conduce al individuo a realizar una accion por propia voluntad, frente

a la «extrinseca», que emana de la sensacion de que se debe hacer algo.

e «Para la consecucién de objetivos concretos»: los fines con los que se emplean

los elementos de gamificacion varian segun el contexto en el que se aplican.

Si bien es cierto que el estudio tedrico y la aplicacion de componentes, mecanicas y
dinamicas de gamificacion en contextos no ludicos estan en boga, es evidente que esta técnica
ha existido siempre. Asi, en el aula, se premia a los aprendices con puntos o recompensas por
la consecucion de los objetivos o, por ejemplo, en una empresa, el sueldo de los empleados
aumenta o disminuye en funcién del rendimiento y de la productividad. Por tanto, lo novedoso
de esta estrategia radica en el analisis y en la sistematizacién consciente de los procedimientos
que se llevan a cabo en los diferentes contextos.

Una definicion de gamificacion aplicada al &mbito educativo, que es la parcela que

concierne a este trabajo, podria ser la siguiente:



Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea
analdgica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de
tiempo, puntuaciones, dados, etc.) y su pensamiento (retos, competicion, etc.)
con el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el

comportamiento de los alumnos en el aula (Foncubiertay Rodriguez 2014, p.2).

En definitiva, la gamificacion en el aula consiste en aplicar técnicas, elementos y
dindmicas pertenecientes al juego, con la finalidad de motivar a los discentes y de involucrarlos

en un proceso de aprendizaje atractivo que los seduzca.

2.2. Dindmicas, mecanicas y componentes de gamificacion

Antes de disefiar una programacion formada por componentes, mecénicas y dinamicas
de gamificacion, es imprescindible que el docente reflexione sobre las metas que desea que

alcancen los aprendientes y el motivo por el que gamifica (Teixes, 2015).

Werbach y Hunter (2013; cit. en Alejaldre y Garcia, 2015, p.76) clasifican los
elementos de gamificacion en dindmicas, mecanicas y componentes. No obstante, para la
seleccion y descripcidn de los elementos que se detallan a continuacion, se han tomado como
base los trabajos de Teixes (2015) y Gonzalez (2016).

e Las dinamicas son «aquellos patrones, pautas y sistemas presentes en los juegos, pero
que no forman parte de ellos» (Teixes, 2015, p.58).

a) Emociones: es una de las dinamicas mas importantes, ya que, uno de los fines
es conectar con los jugadores mediante la curiosidad, confianza, alegria,

sorpresa, competicion, etc. Las emociones positivas activan la motivacion.

b) Narrativa: consiste en proponer una historia o guion que, ademas de conformar
la base del aprendizaje, muestra a los jugadores una idea global de la mision.
Se aconseja que incluya componentes atractivos, ficticios o misteriosos, para

hacerla amena.

c) Progreso: los jugadores, de forma autébnoma y responsable, son conscientes de
sus avances. Para muchos, que se esfuerzan por alcanzar las metas, la

recompensa mas satisfactoria es el reconocimiento.



d)

9)

h)

Altruismo: es un sentimiento que impulsa las relaciones sociales. Es un factor
significativo de motivacién y retencion, puesto que, recibir regalos de terceros,

provoca permanecer en el juego para devolver el favor.

Restricciones o limitaciones: los juegos imponen limitaciones, las cuales

deben presentarse de forma clara para que los jugadores sepan a qué atenerse.

Estatus: factor imprescindible para el éxito, puesto que implica una sensacion
de reconocimiento, popularidad, prestigio, estima, respeto, por parte de los

jugadores.

Autoexpresion: los jugadores, en busca de la originalidad, autonomia e
identidad propia, constituyen su personalidad con bienes virtuales y avatares.

Fun: un motivo por el que se participa en un juego es por ser divertido. Asi, en
el disefio, es necesario incorporar elementos ludicos como la sorpresa, la

sensacion de éxito, la imaginacion, el trabajo en equipo, etc.

Para la elaboracion de las propuestas didacticas, seria apropiado conocer las

necesidades e intereses de los alumnos, con el fin de intentar satisfacerlas a través de

mecanicas pertinentes, pero, si no fuera posible, se valoraran las demandas frecuentes, como

el deseo de estatus o reconocimiento, altruismo, expresion, felicidad, entre otros.

e Las mecénicas son elementos que provocan las acciones y originan el compromiso;

el conjunto de normas y reglas «que hacen que el progreso en el juego sea visible y

que el jugador pueda participar en el mismo» (Teixes, 2015, p.45). Destacan:

a)

b)

Retos y misiones: a pesar de que ambos conceptos son sinénimos, algunos
autores los diferencian: las misiones son recorridos con obstaculos, y los retos
tienen acotado el tiempo. Tras la consecucion de los retos, se concede una
recompensa. Andrzej Marczewski (2001; cit. en Teixes, 2015) defiende, por un
lado, plantear objetivos a corto plazo, ya que es méas sencillo operar con ellos,
y, por otro, que la dificultad de los retos sea progresiva, para que los jugadores

se familiaricen con las reglas y mecanicas del juego.

Competicion: este factor de motivacion origina buenos resultados, pero es

conveniente que no rebase los limites para evitar que algunos usuarios se



d)

i)

)

sientan amenazados por los competidores. Competicion y cooperacion se

deben equiparar para que esta mecanica no se convierta en desmotivadora.

Cooperacion: los jugadores deben bregar juntos en busca de un fin compartido.
Mediante el trabajo cooperativo, todos los jugadores aportan sus conocimientos

y contribuyen a superar retos.

Feedback: proporciona informacion sobre el progreso de los participantes en
el juego para valorar si van 0 no por el camino correcto para alcanzar los
objetivos. Probablemente, esta sea la dindmica mas relevante en una propuesta

de gamificacion de indole educativo. Ha de ser continuo, pero no arrollador.

Recompensas: algo de valor que se otorga tras ejecutar una accién o alcanzar
un objetivo. El proposito es que los jugadores repitan las conductas que les han

Ilevado a cumplir esos fines. Hay distintos tipos:

e Fijas: el usuario sabe cual es el premio. Promueve la fidelidad, por la

relacion directa entre accion y premio.

e Aleatorias: los jugadores saben que, si alcanzan un objetivo, obtienen

un premio, pero no saben cudl.

e Inesperadas: recompensas que los jugadores no conocen y que,

emocionados, obtienen al superar propdsitos no anunciados.
e Sociales: los jugadores reciben premios del resto de participantes.

Turnos: alternancia de participacion. Imponer los turnos en la consecucion de
un nivel podria aumentar el sentimiento de pertenencia a un grupo o el
altruismo. Ademas de que, necesariamente, los integrantes del grupo tengan

que cooperar para pasar de nivel, aumenta la fidelidad al juego.

Suerte y aleatoriedad: los participantes no pueden predecir el azar. Pese a que,
a veces, este factor ocasiona efectos negativos, puede transformar un proceso

aburrido en una préactica emocionante para los usuarios.



e Los componentes son los recursos y las herramientas que se utilizan en el disefio de

mecénicas que impulsan determinadas conductas en los jugadores (Gonzélez, 2016).

a)

b)

d)

Logros (achievements): para promover y mantener la motivacion, se planifican
logros alcanzables, pero algunos participantes prefieren metas con cierta
dificultad. Es conveniente exponer los logros para que los jugadores alardeen
frente al resto de participantes, sepan cuales les quedan y como pueden

conseguirlos.

Colecciones: se pueden acumular con esfuerzo, con la superacion de niveles,
objetivos, trabajo en equipo, azar, etc., como los emblemas, medallas o logros.
Son relevantes para aquellos a los que les gusta jactarse de sus victorias o para

los que ansian hacerse con todos los elementos del juego.

Combate: este componente, que suele vincularse con batallas cortas, aumenta

la sensacion de estatus, comparacion o superacion.

Contenido oculto para desbloquear: se incluye como simbolo de progreso
cuando los jugadores logran objetivos. Alude a articulos dificiles de encontrar,

por lo que su hallazgo incrementa la motivacion.

Equipos: grupos que trabajan por un fin comdn. La cooperacion o competicion
posibilita a los jugadores satisfacer el sentimiento de pertenencia a un grupo,

0 la sensacion de estatus o comparacion.

PBL (Points, Badges, and Leaderboards), en espafiol PET: los puntos,
emblemas y tablas de clasificacion son los elementos del juego mas
empleados. Estos componentes poseen elementos comunes (Santamaria,
2014).

- Puntos (points): valor numérico que se otorga a los jugadores por haber
ejecutado una accion. Encauzan a los usuarios a la consecucion de los
objetivos y facilitan el seguimiento de su evolucion. Existen diversos

tipos:
e De experiencia: reflejan la habilidad y la persistencia.

e Compensables: se cambian por bienes y servicios reales.



9)

h)

e Moneda: se canjean en moneda real para adquirir bienes y

Servicios.
e Sociales: se obtienen mediante acciones de otros jugadores.

Se debe acordar la escala que se va a emplear y explicar que se premia
de forma proporcional a la dificultad de los logros.

- Medallas (badges): representan graficamente los logros conseguidos.
El mejor uso no es proponerlas como recompensa final, sino como
indicadoras del progreso. Son las mecénicas que mas enganchan a los

usuarios.

- Clasificaciones (leaderboards): permiten ordenar visualmente a los
jugadores, en funcion de la superacion de los objetivos. Asi, cada
participante ve sus logros y los del resto de jugadores. Se dividen en:

e Generales: engloban a todos los participantes.

e Entre amigos: se comparan con el usuario los participantes que

se identifiquen con él.

e Enun periodo de tiempo: la clasificacion solo refleja los logros

conseguidos en un espacio de tiempo muy concreto.
e Centrados en el usuario: el usuario esta asociado a un niimero.

Avatares: imagen que personaliza el propio jugador con elementos gréficos.

Esta mecanica fomenta un mayor apego emocional a los juegos.

Niveles: constituyen uno de los componentes primordiales que despiertan y
mantienen la motivacion. Ademas, entre otros rasgos, indican el grado de
progreso; son significativos en la obtencién de reconocimiento; presentan las

misiones nuevas, y desbloquean habilidades para superar retos con éxito.

Bienes virtuales: los participantes compran o ganan bienes para usarlos en los
juegos en linea, mejorar los avatares o adquirir recursos que les ayuden a

alcanzar fines.

10



2.3. Diferencia entre gamificacion, serious games y game-based learning

Segun Herrera (2016), en los estudios de los Gltimos afios, destacan como procesos de
ensefianza y aprendizaje aplicables al aula de lenguas, tres aproximaciones al enfoque ludico:
el aprendizaje basado en juegos o game based learning, los juegos serios o serious games, y

la gamificacion:

e El aprendizaje basado en juegos se muestra como una opcién eficaz para el contexto de
ensefianza-aprendizaje, donde los docentes emplean elementos ludicos y tecnologicos

para desarrollar una materia objeto de estudio con fines didacticos.

e Michael y Chen (2005; cit. en Herrera, 2016) proponen una definicion de serious games
que, probablemente, sea la que mas reconocimiento ha adquirido entre las
investigaciones. Defienden que se puede hablar de este concepto cuando se utilizan

juegos que no persiguen el entretenimiento o la diversion como finalidad principal.

e Gamificacion, en palabras de Werbach y Hunter (2013; cit. en Herrera, 2016) refiere el
uso de elementos del juego en contextos que no son de juego. A diferencia de los
conceptos anteriores, las propuestas de gamificacion «no se basan en el uso de
artefactos ludicos, sino en la deconstruccion de su funcionamiento, el anélisis de sus
componentes y la implementacion de estos elementos en la planificacion y la gestion
de cualquier proceso» (Herrera, 2016, parr.7). Asimismo, Herrera (2014, min. 14°55-
15’17) otorga un matiz distintivo a la gamificacion: es la inyeccion que se incorpora
dentro de la planificacién y gestion del aula para que exploten la motivacién e

implicacion.

En el ambito educativo, se implementan propuestas gamificadas, mezcladas en
ocasiones, con el aprendizaje basado en juegos y con los juegos serios. A pesar de que, como
se ha sefialado, existen diferencias entre estas opciones de aprendizaje, las tres parten de un

elemento comun: la existencia de un usuario que persigue un reto concreto.

El objetivo de los serious games es crear entornos de aprendizaje que posibiliten a los
discentes experimentar con problemas reales sin miedo al error. Para Prensky (2005: 37; cit.
en Gros, 2009), muchos juegos actuales «requieren del aprendizaje de habilidades muy
complejas y dificiles para lograr objetivos que constituyen todo un reto, que les seran muy

atiles a los jugadores para vivir en el siglo XXI». Asi, a través de los videojuegos, ademas de
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que los estudiantes pueden descubrir informacion nueva, tienen la posibilidad de intervenir en
laresolucion de problemas, fomentar la colaboracion y desarrollar la capacidad de negociacion,
ya que, en la mayoria de juegos, tienen cabida multiples participantes. Por tanto, no solo
aprenden del juego, sino también de las acciones, ideas y decisiones del resto de usuarios (Gros,
2009).

Para Herrera (2017, p.22), gamificacion y serious games «parten de esquinas diferentes
del mismo espacio». Aunque las propuestas de gamificacion son mas actuales, los juegos serios
no han obtenido tanto éxito, seguramente por la dificultad de implementarlos. Sin embargo, su
uso en las aulas tiene opciones de aumentar y convertirse en una alternativa a los curriculos
actuales. La gamificacion, a diferencia de los serious games, cuyo principal propésito no radica
en entretener a los usuarios, tiene como fin, entre otros, convertir una tarea aburrida en amena.
Los serious games son juegos disefiados para aprender, mientras que la gamificacion, a pesar
de que también persigue este proposito, no requiere exactamente del uso de juegos, sino de los
elementos caracteristicos que los conforman (Alejaldre y Garcia, 2015). La diferencia entre

ambos conceptos consiste en que

serious games tend to take the approach of using a game within a well-defined
game space like a game board or within a computer browser, while gamification
tends to take the use of a game outside of a defined space and apply the concept
to items (Kapp 2012; cit. en Riquel 2014, p.19).

Al mismo tiempo que se postularon los videojuegos en contextos de aprendizaje, se
incremento el aprendizaje basado en juegos que, caracterizado por el ahorro de tiempo y dinero,
embaucd a las empresas a emplear este método en cursos de indole profesional. La imbricacion
del juego y de esta formacion en linea se convirtio, entonces, en una mezcla atractiva para los
procesos de ensefianza-aprendizaje. Esta metodologia aprovecha el potencial educativo de los
serious games 0 juegos digitales como herramienta para transmitir habilidades y adquirir
conocimientos, pero, a su vez, impulsa un proceso formativo que, desde la motivacion,
similitud con la gamificacion, involucra a los aprendientes y los dota de un papel mas activo
(Gee, 2004). Asimismo, toma el componente social del juego para favorecer habilidades
sociales, valores culturales y sociales, y desarrollar el pensamiento critico. En palabras de Kapp
(2012; cit. en Riquel 2014, p.19), el aprendizaje basado en juegos tiene como objetivo, al igual
que la gamificacion, crear «a system in which learners, players, consumers, and employees

engage in an abstract challenge, defined by rules, interactivity, and feedback that results in a
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quantifiable outcome ideally eliciting an emotional reaction». Para que este enfoque sea eficaz
en el aula, es necesario que el docente, considerado game master, seleccione, de antemano,

aquellos serious que hayan sido disefiados para alcanzar una finalidad educativa concreta.

En lo que respecta a la ensefianza de lenguas, en concreto, del espafiol para extranjeros,
las practicas mas habituales se han caracterizado por la inclusion de contenidos didacticos en
los juegos ya existentes, 0 en la elaboracion de proyectos educativos, basados en el disefio de
juegos, desde la inexperiencia como creadores de materiales. Ahora, con la gamificacion, el
docente se ve involucrado en el desafio de crear experiencias de aprendizaje eficaces y
gestionar la evolucion de los discentes a partir de la invencion de retos, confeccidn de equipos
y relatos de historias (Herrera, 2017). En esta praxis, se abre el area multidisciplinar de los
game studies, «en la que la psicologia, las teorias sobre comunicacién o la narratologia le
ayudaran a motivar a sus estudiantes y a implicarlos en su propio aprendizaje» (Herrera, 2017,
p.25).

2.4. Ventajas e inconvenientes de gamificar el aula

En este punto se reflejan, brevemente, las ventajas e inconvenientes mas notorios
derivados de la incorporacion de la gamificacion como herramienta de aprendizaje en el aula

de segundas lenguas.
Entre las ventajas mas resefiables, Herrera (2017, p.10) destaca:

1. «Motiva: las mecanicas de juego afiaden una capa extra de motivacion a tu plan

de clase».

2. «Implica: la gamificacion aumenta el compromiso de los participantes con los

objetivos de aprendizaje».

3. «Da la voz: cuando usamos componentes de juego los aprendices toman las

riendas del proceso».

4. «Cohesiona: la competicidn y la colaboracién refuerzan los grupos y mejoran

el rendimiento».

5. «Divierte: y lo mas importante jtodos nos divertimos mucho més ensefiando y

aprendiendo!».
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Ademas de que la gamificacion brinda la oportunidad de aumentar la motivacion, la
participacion y el interés de los estudiantes por el estudio de una segunda lengua, los juegos
disefiados eficazmente promueven aprendizajes significativos, un aumento notable de la
productividad y creatividad, asi como el compromiso y fidelizacion de los aprendices que, mas
autonomos, desarrollan, a partir de una retroalimentacion constante y de resultados mas
medibles (puntos, emblemas y clasificaciones), la competencia comunicativa. Igualmente, el
uso de tareas gamificadas con las TIC’s potencia el desarrollo de habilidades en el empleo de
las redes, terminales y servicios, formacion que repercute de forma positiva en otras actividades

académicas (Posada, 2013).

A pesar de que son muchos los beneficios que la gamificacion reporta en las clases de

lenguas, también existen algunos inconvenientes derivados de esta practica innovadora:

e Kapp (2012; cit. en Herrera, Pujola y Castrillejo, 2014, min. 15’28-17’15) diferencia
entre gamificacion de contenido y gamificacion estructural. Para implementar una
propuesta de gamificacién completa en el aula, habria que modificar los habitos que
caracterizan el proceso tradicional de ensefianza-aprendizaje y reestructurar el
curriculo. Esto implica un esfuerzo y dedicacion considerables no solo por parte del
profesorado, sino de todos los miembros que conforman la comunidad educativa. No
obstante, independientemente del tipo de gamificacion que se aplique en el aula, esta
practica supone cambios: ademas de cambiar la metodologia, los docentes deben
adaptarse a las novedades tecnolégicas, asi como a las necesidades y preferencias de
los discentes, y encontrar un equilibrio entre los aspectos ludico y didactico para
conseguir un aprendizaje efectivo. Estas mejoras, a su vez, presentan algunos

obstaculos:

e No todas las aulas disponen del equipamiento e infraestructura necesarios para
llevar a cabo este tipo de planificacion. Ademas de la exigencia de nuevas
herramientas, también hay que elaborar el material, que nada tiene que ver con
el hasta ahora confeccionado por las distintas editoriales. Todo ello supone un

coste notable.

e Pese a que, atender a las necesidades e intereses del alumnado, es lo mas
conveniente, en la practica real, no siempre es posible, debido a que, en muchas
ocasiones, el docente no conoce la realidad del aula. En esos casos, solo podra
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ocuparse de las demandas generales, comunes a la edad y procedencia de los

distintos grupos.

e Partiendo de la premisa de que esta planificacién se debe proyectar como foco
principal de las sesiones, y no al inicio o final, ni como alternativa secundaria,
los profesores deben ser conscientes de que no siempre se obtienen resultados
satisfactorios con la aplicacion de esta praxis. Entre las razones méas usuales,
Herrera (2017) distingue:

e Tanto los disefiadores de materiales como los docentes carecen de
formacion y experiencia en la confeccidn de tareas gamificadas. Por
tanto, las propuestas no se fundamentan en planteamientos precisos que

han sido probados antes de la implementacion.

e Esta metodologia no debe sugerirse como refuerzo de los aspectos
formales de la lengua, dejando al margen los procesos comunicativos,
puesto que, asi, se reduce la interaccion natural que pueden originar estas

propuestas.

e El plantear la gamificacion en el aula no solo supone al docente una inversion
mayor de tiempo en la planificacion, sino que, a diferencia de las metodologias
tradicionales, también es indispensable ampliar la duracién de las sesiones para

la correcta implementacion este tipo de propuestas.

En definitiva, se deben elaborar programaciones y materiales didacticos que promuevan
un aprendizaje significativo y, por supuesto, que sea divertido. Una prueba concluyente que
valida o no la eficacia de esta practica es que, si la propuesta no se puede aplicar fuera del aula,
es que no funciona. Como manifiestan Brathwaite y Schreiber (2009; cit. en Herrera, 2017,
p.25), «los juegos son un catalizador del aprendizaje. No los degrademos a simples

pasatiempos».
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3. OBJETIVOS

El objetivo fundamental de este trabajo es disefiar y pilotar una propuesta didactica basada
en el empleo de componentes, mecanicas y dinamicas de gamificacion como tendencia
metodoldgica innovadora en la ensefianza de espafiol para extranjeros. Los objetivos que se

pretenden alcanzar con esta programacion son los siguientes:

e Emplear componentes de gamificacion como retos, misiones y recompensas para atraer

la atencion de los alumnos y captar su interés por el aprendizaje.

A pesar de que en gamificacion, «reto» y «misidn» son sinénimos, en la propuesta se
diferencian: «mision» hace referencia al conjunto de retos, mientras que con «reto» se
alude a los objetivos a corto plazo. Al comienzo de los talleres, no solo para que los
discentes se familiaricen con las reglas del juego, sino también para captar su atencion,
se presenta la mision y la recompensa que pueden obtener una vez conseguidos los
retos. Mediante el uso de retos, misiones y recompensas se procura que los aprendientes
se percaten de la sensacion de logro y, en consecuencia, se sientan satisfechos por las

metas alcanzadas. Esto repercutira de forma positiva en la implicacion.

e Aumentar la motivacion e implicacion de los aprendices mediante la toma de decisiones

en el disefio de las sesiones gamificadas.

Si se aplican los elementos del juego en el aula, se pueden exprimir las habilidades de
los aprendientes y obtener una activacion emocional que los encauce hacia un
aprendizaje significativo (Gonzélez, 2016). Se busca la participacion dindmica y
proactiva de los alumnos, y convertirlos, no solo en sujetos activos de su aprendizaje,
sino también de su crecimiento personal. Asi, seran ellos quienes, en la tarea de

presentacion del taller literario, tomen decisiones sobre aspectos de la mision.
e Incentivar la competitividad entre los discentes a través de actividades gamificadas.

En las sesiones disefiadas, esta dinamica de motivacidn esta presente en los dos talleres,
pero no se desarrolla de igual modo: el grado de competicion aparece alterado en el
ambito cooperativo, en concreto, cuando se persigue un objetivo comdn entre todos los
miembros de la clase. Para evitar el desinterés de los estudiantes y, por consiguiente,

que la competicién pueda convertirse en un elemento desmotivador, es pertinente, como
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se ha sefialado en el marco teorico, hallar la armonia adecuada entre competicion y

cooperacion.

Aprovechar las mecéanicas y dinamicas de la gamificaciéon como favorecedoras de las

habilidades afectivas y sociales.

En algunos retos se proponen mecénicas y dindmicas de gamificacion que favorecen
las relaciones interpersonales entre aprendientes de un mismo grupo, o bien, entre
miembros de diferentes equipos. Asi, a partir del empleo de actitudes vinculadas con la
empatia y las habilidades sociales, en lo que respecta, a la capacidad de comunicar,
cooperar y trabajar en equipo, se contribuye al desarrollo de la competencia emocional.
Con la propuesta, se pretende que los discentes aprendan a ser asertivos, a escuchary a

ayudar a sus compafieros, asi como a negociar y a mediar entre iguales.
Explotar los elementos de gamificacion en beneficio de la diversion del alumnado.

En el disefio de los juegos se incluyen elementos que impulsan la diversion como «el
sentimiento de victoria, la resolucion de problemas, los deseos de exploracion, el
trabajo en equipo, la sorpresa, la imaginacion, el compartir, la asuncion de los nuevos
roles, el relajamiento, etc.» (Teixes, 2015, p.68), es decir, componentes relacionados

con aquello que se sabe que funciona porque es divertido.
Crear un clima agradable donde los alumnos no tengan miedo a equivocarse.

Uno de los fines de la gamificacion es conseguir, a partir de la experimentacion sin
miedo al equivoco, la implicacion de los participantes en la consecucidn de una accion.
Por ello, se sugiere la coevaluacion o la correccion entre pares, para que los discentes
aprecien los errores de sus comparieros y los suyos propios como algo consustancial al
proceso de aprendizaje. Ademas, la superacion de algun reto depende del azar, por lo
que es probable que fallen algunas respuestas. Se debe asumir que no siempre se
obtienen los resultados deseados y que enmendar los fallos y modificar conductas es,

igualmente, un aprendizaje que ayuda a progresar.
Promover el compafierismo, la cooperacion y el respeto entre los alumnos.

Uno de los principios de la educacion es formar a los alumnos desde la aceptacion de
la diversidad personal y cultural mediante la empatia, el respeto y la tolerancia. Por ello,
en los talleres, se proponen dindmicas grupales y el trabajo cooperativo como
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metodologia que, segin Johnson, Johnson & Holubec (1994), incrementa el
rendimiento, la productividad y la motivacion intrinseca, pero, ademas, potencia la
cohesion y solidaridad entre los miembros del grupo, asi como la autoestima, el sentido
de identidad personal y la capacidad para superar adversidades. En definitiva, favorece
la inclusion del alumnado, promueve la construccién del aprendizaje y la

responsabilidad de los discentes no solo a nivel grupal, sino también individual.

4. METODOLOGIA

En este punto, se concreta el contexto de ensefianza, es decir, el centro, las
caracteristicas del curso y el grupo meta al que se dirigen las propuestas; se explicitan los
objetivos de aprendizaje; se desarrollan los principios, enfoques y estrategias metodoldgicos
adoptados; se refieren aspectos relevantes sobre la distribucion de espacios, recursos y

materiales didacticos; y, por ultimo, se explica el disefio de las propuestas didacticas.

4.1. Contexto de ensefianza

e Elcentro

El Centro Internacional Antonio Machado, en adelante CIAM, es un centro de
ensefianza no reglada de espafiol como lengua extranjera, situado en el centro de Soria, en
concreto, en el Convento de la Merced, edificio histdrico del siglo XVI. Abre sus puertas con
esta nomenclatura hace ahora cuatro afios. No obstante, recoge la practica de la Fundacion
Duques de Soria, creada en 1989, en lo que se refiere a cursos, seminarios y actividades de
caracter académico de la lengua y cultura espafiolas, en colaboracion con el Instituto Cervantes,
la Real Academia Espafiola de la Lengua, o las Universidades de Salamanca, Valladolid o
Complutense de Madrid, asi como con el hispanismo internacional a través de la Asociacion
Internacional de Hispanistas. En el afio anterior, 2016, esta institucion tuvo alrededor de 150

alumnos matriculados en programas de diversa indole.

En cuanto a los profesores y colaboradores del centro, todos son Licenciados o Doctores
en Filologia Hispanica o Traduccién e Interpretacion. Ademas, cuentan con una formacion

especifica y con una gran experiencia en la ensefianza de la lengua y la cultura espafiolas en
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diferentes contextos y niveles, y dirigida a estudiantes de tipologia muy diversa, desde jovenes
estudiantes a profesores de espafiol como segunda lengua.

e Caracteristicas del curso

El CIAM imparte una amplia variedad de cursos de cualquiera de los niveles
establecidos en el Marco Comdn Europeo de Referencia para las Lenguas (en adelante
MCER). Ademas, oferta cursos disefiados a medida para las instituciones educativas y
universidades extranjeras, que ofrecen una atencién personalizada, llevada a cabo por docentes
que dominan varios idiomas. Esto facilita la comunicacion a los estudiantes, que pueden

expresar dudas y sugerencias durante su estancia en la ciudad.

El curso para el que se plantea la programacion y los materiales disefiados, llamado
Programa Espafiol en accion, es un curso intensivo en el que, al igual que en el resto de
programas, se siguen las directrices del MCER. En concreto, se adopta como base el Plan
Curricular del Instituto Cervantes (en adelante PCIC), cuyo objetivo es proporcionar a los
docentes material para fines relacionados con el aprendizaje, ensefianza y evaluacion del
espafol (Instituto Cervantes, 2006). Los materiales que el centro emplea para este curso son de
elaboracion propia y, para su disefio, se toma como base el componente ladico. Se sigue una
metodologia fundamentada en el enfoque comunicativo y se tratan todos los aspectos de la
lengua. Ademas, se incluyen talleres de conversacién, video, juegos, noticias, asi como de

civilizacion espafiola.

Como actividades complementarias, destacan: tareas vespertinas relacionadas con el
curso; visita a la ciudad; visita a la plaza de toros; cine espafiol, libre acceso a las salas de
informatica, biblioteca y videoteca del centro; viaje opcional de fin de semana a alguna ciudad

cercana; y, por ultimo, guia de la programacion cultural de Soria y provincia.

Dado que aprender un idioma no solo implica entrar en contacto con un nuevo cédigo
linglistico, sino también con un modo diferente de ver y de entender el mundo, el programa
ofrece la posibilidad de acceder a una dimensién donde la lengua es un instrumento de
comunicacion y de conocimiento. Asi, a partir de la combinacién de actividades tedricas y
practicas, el centro procura que los discentes aprendan a solucionar problemas, despierten su
curiosidad estudiando dentro y fuera del aula, se adentren en una experiencia linglistica que

sea, a su vez, una practica de vida, y aprovechen las tramas que se entrelazan entre lavida y la
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cultura. Por ello, las excursiones por Soria y ciudades préximas se idean con un doble
proposito: conocer nuevos lugares y reforzar las clases de lengua y cultura espafiolas.

e Grupo meta

El grupo meta para el que se implementa esta programacion didactica esta formado por
14 alumnos, de edades comprendidas entre los 12 y los 15 afios, que asisten a un curso intensivo
de nivel A2, segin el MCER. Estos talleres se imparten los dias 12 y 13 de julio durante tres
horas, con un descanso de 15 minutos. Los alumnos son italianos, en concreto, proceden de
Cremona. Estudian en la Scuola Sacra Famiglia, centro privado de indole catélica. Durante el
periodo de la escuela media, que comprende de los 11 a los 14 afios, se imparte inglés con
caracter obligatorio y el segundo idioma es opcional: pueden elegir entre espafiol, francés y

aleman. Este curso es voluntario y son los padres de los discentes los que sufragan los gastos.

En cuanto al grupo, cabe destacar que la mayoria de los alumnos, antes de comenzar el
curso, tenian un nivel de espafiol A2.2; sin embargo, habia excepciones con un A2.1 o, incluso,
con un Al.2. De ahi, la importancia de hacer un anélisis previo de necesidades que, en este
caso, no se realizo porque la docente no disponia de esta informacion. De igual modo, hacer
ese estudio hubiese sido necesario para atender a dos alumnos con dislexia que, ademas, tenian
menos nivel de espariol que el resto de sus compafieros. Para estos casos, en consenso con la
coordinadora y con la profesora italiana, se determind que ambos aprendientes formaran parte
de grupos compuestos por estudiantes con un buen nivel de espafiol, o bien, que trabajaran con

comparieros con los que se sintieran coémodos.

4.2. Objetivos de aprendizaje

Aunque el foco de este trabajo es el uso de elementos de gamificacion y, por
consiguiente, el logro de los objetivos vinculados con esta estrategia, ya sefialados, el fin dltimo
es el aprendizaje de espafiol como lengua extranjera. Por ello, a continuacién, se exponen los
objetivos del nivel A2, que los discentes deberian alcanzar tras la intervencion educativa; para
ello, se toma como base el PCIC, que desarrolla y establece los niveles de referencia para el
espafol, segun las recomendaciones manifestadas en el MCER (Consejo de Europa, 2001). El

PCIC fija tres dimensiones desde la perspectiva del aprendiente (Instituto Cervantes, 2006):
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e El alumno como agente social debe saber cuéles son los elementos que conforman el

sistema de la lengua y ser capaz de manejarse en situaciones cotidianas.

e El alumno como hablante intercultural debe reconocer los aspectos destacados de la

nueva cultura y crear puentes con la cultura de origen.

e El alumno como aprendiente autbnomo ha de hacerse responsable de su aprendizaje y

progresar en el conocimiento del espafiol durante toda su vida.
Los objetivos generales planteados para esta programacion son los siguientes:
e Respecto a la dimension del alumno como agente social:
- Comprender textos orales y escritos sencillos, con informacién cotidiana.

- Emplear recursos linguisticos y no linglisticos sencillos, y conocimientos

generales sobre convenciones sociales y culturales del mundo hispano.
- Comunicarse de forma comprensible utilizando estructuras sintacticas basicas.
e En relacion al alumno como hablante intercultural:

- Incorporar conocimientos culturales, socioculturales y linguisticos de la nueva

cultura, y desarrollar actitudes en beneficio de la interaccion e interpretacion.
- Analizar, valorar y opinar sobre el patrimonio cultural de Espafa.

- Desarrollar estrategias que permitan a los aprendientes desenvolverse con éxito

en situaciones interculturales basicas.
e Asociados al alumno como aprendiente autbnomo:
- Concienciarse del control que pueden ejercer sobre su proceso de aprendizaje.
- Trasladar contextos del aprendizaje de espafiol a la cotidianeidad.
- Cooperar de forma eficaz y efectiva en los grupos de trabajo.

Como puede verse en el punto 4.6. Disefio de las propuestas didacticas, asi como en la
tabla de actividades del Anexo A, estos objetivos prescriptivos se concretan, atendiendo al
contexto, en los objetivos didacticos de cada taller. Del mismo modo, en cada actividad, esos

objetivos didacticos se delimitan en capacidades mas especificas (ver tabla del Anexo A).
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4.3. Principios, enfoques y estrategias metodologicos

En este punto se exponen los principios pedagdgicos y didacticos que guian el proceso

de ensefianza-aprendizaje, los enfoques metodoldgicos adoptados y, por ultimo, las estrategias

y técnicas metodoldgicas empleadas para desarrollar los principios sefialados.

e Principios pedagogicos y didacticos

Los principios pedagogicos y didacticos, que se detallan a continuacién, hacen

referencia a las condiciones esenciales que, en funcion de los objetivos ligados a la

gamificacion, determinan y orientan el proceso de ensefianza-aprendizaje de la propuesta:

Una vez despertado el interés de los aprendientes con la explicacion de la mision y de
las recompensas, se inicia la consecucion de los retos, planificados en dinamicas
grupales, para que los discentes se enriquezcan de las aportaciones de los miembros del
equipo, favorecer el trabajo colaborativo y cooperativo, asi como el desarrollo de
habilidades sociales y afectivas.

Con el fin de conseguir un aprendizaje eficaz, se toman como referencia, a partir de las
tareas de presentacion, los conocimientos previos de los alumnos. Asi, a lo largo de los
talleres, se impulsa el aprendizaje significativo que, con la ayuda de la profesora, guia
del proceso de ensefianza, busca que los aprendientes vinculen los conocimientos ya

adquiridos con los nuevos, los reorganicen y los reconstruyan.

Con esta praxis, se persigue una metodologia que estimula el aprendizaje activo del
alumno potenciando las técnicas de indagacion, en ocasiones, y la aplicacion de lo
aprendido a la vida real; ademas, como protagonista de su aprendizaje, el estudiante es

consciente de sus progresos y dificultades.

A pesar de que la docente no dispone de informacion sobre las necesidades e intereses
del alumnado, con las tareas programadas se persigue una formacion motivadora que,
a su vez, sea flexible y atienda a los distintos estilos y ritmos de aprendizaje. La
motivacion aumentara con la superacion de los retos y la obtencion de recompensas,

asi como en el momento en el que los discentes perciban la utilidad de los contenidos.
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e Enfoques metodoldgicos

Para la elaboracion de la programacion didactica y el disefio de los materiales, se han
considerado diversos enfoques metodoldgicos.

e Esta propuesta se basa en el enfoque comunicativo, ya que, como se ha indicado en
las caracteristicas del curso, el programa se sustenta en esta metodologia. Segun el
Diccionario de términos clave de ELE (Martin Peris et al., 2008), este modelo prepara
a los estudiantes para participar en una comunicacion real, fuera del aula, con otros
hablantes de la lengua. Por esto, en los talleres se plantean situaciones comunicativas

reales, en las que los alumnos emplean la lengua como un medio para alcanzar un fin.

e Elenfoque constructivista que, segin el Diccionario de términos de ELE (Martin Peris
et al., 2008), defiende que el proceso de aprendizaje de una lengua radica en la
construccién de nuevos conocimientos a partir de la reestructuracion de los previos.
Para ello, en esta programacion, se proponen tareas significativas con las que los

discentes reconstruyan sus conocimientos para dar cabida a los nuevos.

e El enfoque por tareas que, conforme al Diccionario de términos de ELE (Martin Peris
et al., 2008), es una propuesta que florece en el mundo anglosajén como consecuencia
de la evolucion del enfoque comunicativo. Este planteamiento impulsa el aprendizaje,
en este caso, del espafiol, mediante el uso real de la lengua en el aula. En el taller
gastrondmico, se plantean, ademas de la tarea de presentacion, una serie de tareas
posibilitadoras que facilitan la consecucion de la tarea final, la cual engloba los
objetivos y contenidos de la unidad. Con el fin de relacionar las cuestiones iniciales con

las tareas realizadas, los dos talleres terminan con una actividad de repaso.

e Puesto que gamificacidn y juego estan intrinsecamente relacionados, es imprescindible
considerar el enfoque Iudico. Este planteamiento surge del enfoque comunicativo, el
cual otorga relevancia al aspecto Iudico en la ensefianza de lenguas. En los juegos, se
proponen situaciones reales de comunicacion, en las que los aprendientes deben
interactuar para conseguir un fin. Los juegos no solo ofrecen un aprendizaje atractivo,
que contribuye a impulsar la motivacion, sino que, ademas, reducen la ansiedad y

aportan mayor seguridad a los participantes (Sanchez, 2010).

En cuanto al concepto de gamificacion, Kapp (2012; cit. en Herrera, Pujola y
Castrillejo, 2014, min. 17°15-19°10) diferencia entre:
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e Gamificacion superficial: se emplea en sesiones cortas y se aplica a un
aprendizaje concreto, rapido y efectivo. Se utilizan elementos de gamificacion

simples como los puntos, insignias, emblemas, tableros, etc.

e Gamificacion profunda: se aplica a un aprendizaje méas extensivo, mas a largo
plazo, y conlleva una planificacion mas reflexiva y un mayor grado de
implicacion. Se emplean elementos mas complejos: la narrativa, el progreso, las

relaciones sociales, emociones, restricciones, entre otros.

Puesto que las propuestas disefiadas solo abarcan dos sesiones, se centran en la
gamificacion superficial. De ahi que destaquen mecénicas como la cooperacion, competicion,
los retos, los turnos, las recompensas, y otros aspectos fortuitos como la suerte, a partir de
componentes como los regalos, misiones, equipos, logros, puntos, medallas, tablas de

clasificacion, entre otros.

Los principios metodologicos de esta propuesta se basan, esencialmente, en la
fundamentacidn tedrica del enfoque comunicativo, en el empleo del componente ludico y en la

construccion de aprendizajes significativos a partir de los conocimientos previos.

e Estrategias y técnicas metodologicas

Uno de los pilares de esta propuesta procede del cognitivismo, corriente psicologica
que distingue el rol del aprendiente como sujeto activo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Asimismo, como se manifiesta en el Diccionario de términos clave de ELE (Martin Peris et al.,
2008), en el éxito del aprendizaje, no solo son importantes la motivacion, aptitudes o
experiencias, sino también la capacidad de cada individuo para emplear los recursos de forma
efectiva. Asi, entre las estrategias empleadas por los discentes para conseguir una

comunicacion eficaz, destacan:

- Las estrategias comunicativas de compensacién como la paréafrasis, explicacion de
ejemplos, empleo de vocablos inventados que pueden ser comprendidos por el receptor,
claves extralinglisticas, uso de informacién contextual, peticion de explicaciones al

interlocutor, etc.
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- Las estrategias cognitivas, que favorecen la comprension del lenguaje, su asimilacion
y posterior uso: comparar estructuras de la lengua objeto de estudio y la equivalente en

la lengua propia, o subrayar ideas relevantes de un texto.

- Las estrategias metacognitivas con las que los aprendientes planifican, controlan y
evallan su proceso de aprendizaje como, por ejemplo, la identificacion de los objetivos
de las tareas o la busqueda de oportunidades de practica para afianzar lo aprendido en

la clase.

- Lasestrategias socioafectivas como la propuesta de dinamicas grupales para potenciar
el trabajo cooperativo, el planteamiento de diversos tipos de tareas para superar
obstaculos en el uso de la lengua, y la proyeccion de actitudes positivas respecto a las

diferencias entre las convenciones de la cultura propia y las de la nueva.

4.4. Distribucién de los espacios

Como principio béasico se establece la flexibilidad en la organizacién, por lo que la
forma de disponer el espacio varia segun las actividades. Los criterios establecidos para la
disposicién de los espacios tienen como finalidad crear un ambiente estimulante, cémodo y
acogedor, que favorezca el aprendizaje en un clima de convivencia y trabajo agradable, y
permita, al mismo tiempo, un equilibrio entre el trabajo colectivo en pequefios grupos y las

tareas realizadas en gran grupo, la autonomia de movimiento y comunicacion.

Teniendo en cuenta estos aspectos, se reflexiona sobre como distribuir los espacios en
las diferentes sesiones. La mayoria de las tareas se desarrollan en el aula ordinaria, pero algunas
se realizan en la sala multimedia, ya que los discentes necesitan los ordenadores para trabajar
en aplicaciones o herramientas web, o para la consulta de contenidos. Ademas, dada la
extension de las sesiones, se les ofrece la posibilidad de preparar determinadas tareas en un
patio exterior con bancos, con la intencion de que los aprendientes se sientan libres y

desconecten del aula para dar rienda suelta a su imaginacion y capacidad creativa.
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4.5. Recursos y materiales didacticos

La diversidad del alumnado exige variedad de recursos y materiales para responder al
principio de individualizacion de la ensefianza. En concreto, para esta programacion didactica,
los materiales se han seleccionado y se han confeccionado en funcién de los objetivos y
contenidos establecidos en los talleres, asi como de las necesidades e intereses generales de un
alumnado adolescente, con la intencion de motivar a los discentes para que se impliquen en el
proceso de aprendizaje, y poder consumar asi los fines establecidos en esta propuesta desde el

trabajo desarrollado, principalmente, en dindmicas grupales.

Entre los recursos utilizados, destacan las nuevas tecnologias como la pizarra digital y
el proyector, conectados a un ordenador portatil, que se emplean en la reproduccion de
materiales digitales como presentaciones PowerPoint o imégenes, disponibles en Anexo B;
los ordenadores de la sala multimedia o dispositivos moviles, que los aprendientes necesitan
para la consecucién de algunos retos a través de herramientas y juegos de internet como

LyricsTraining (https://es.lyricstraining.com/), Plickers (https://www.plickers.com/) o Kahoot

(https://kahoot.com/), o bien, para la busqueda de informacién, con el fin de resolver dudas o

profundizar en contenidos concretos; y, por ultimo, el reproductor de sonido y los altavoces
para las tareas de comprension auditiva, como la escucha de un audio grabado por la docente
(https://www.dropbox.com/s/719ybnnduhz4tn2/ACTIVIDAD%203.%20ENTREVISTA.m4a?
dI=0#).

En cuanto a los materiales impresos, todos de creacion propia y especificos para este
contexto de aprendizaje, son de distinta naturaleza. Aparecen referidos en el apartado 4.6.
Disefio de las propuestas didacticas y reflejados en el Anexo B. Predominan las tarjetas
plastificadas, fichas, fotocopias, carteles, pegatinas, etc. Por lo que respecta a las tarjetas, sobre
todo, las que llevan impresas ilustraciones, se han confeccionado con el programa de disefio

digital Canva (https://www.canva.com), que posibilita obtener un material Unico, escogido

entre una amplia variedad de opciones. Otras tarjetas han sido elaboradas en formato Word
como, por ejemplo, los titulos y las citas de las composiciones literarias; el puzle y las piezas;
los carteles con depresores en los que se plasman emoticonos sobre gustos o aversion, extraidos

de Facebook (https://es-es.facebook.com/); las tarjetas en las que se insertan emoticonos de la

aplicacion WhatsApp (https://www.whatsapp.com/). Asimismo, las fichas que se facilitan a los
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alumnos en fotocopias, como el modelo y la plantilla de la receta, o del dibujo de la piramide

alimenticia vacia, entre otras, también estan elaboradas en Word.

Respecto al material bibliografico de consulta, los alumnos tienen acceso a libros de
bibliografia y manuales de ELE con los que trabaja habitualmente el centro para la confeccion
del material propio como, por ejemplo, ELE ACTUAL de la editorial SM, o jNos vemos! Al-
A2, de la editorial Difusion, que les pueden servir para ampliar contenidos o para realizar
alguna consulta concreta. Ademas, los discentes pueden utilizar el Diccionario de la lengua
espafiola (DRAE) o la version electronica http://drae2001.rae.es desde los ordenadores o

dispositivos moviles, o bien, el Diccionario panhispanico de dudas de la RAE; el Diccionario
de sindnimos y antonimos del espafiol actual, de la editorial SM; la Nueva ortografia practica

revisada segun las normas de la RAE (1999), entre otras obras.

En definitiva, los recursos y materiales sugeridos en la programacién procuran el
cumplimiento de los objetivos fijados para los dos talleres y, en consecuencia, favorecer el

progreso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje del espafiol, sin caer en el hastio.

Entre los materiales disefiados, es importante destacar aquellos instrumentos

destinados a la evaluacion de la propuesta didactica:

- Porun lado, se han elaborado unos cuestionarios dirigidos a los discentes, Questionario
di valutazione del Laboratorio del Percorso letterario per la citta di Soria y
Questionario di valutazione del Laboratorio di Gastronomia e la Dieta Mediterranea,
disponibles en el Anexo B, n° 38. Para facilitar la comprension a los discentes, los
enunciados se refieren en su lengua materna; asimismo, se les permite contestar en
italiano. Las preguntas, que los estudiantes deben valorar del 1 (muy poco) al 4
(mucho), de forma an6nima, versan sobre contenidos relevantes de cada taller; sobre si
se han divertido e implicado en las actividades; sobre qué actividad les ha gustado méas
y con cual han aprendido mas; si cambiarian algo del taller; si, en general, les ha
gustado; y, ademas, se les ofrece la posibilidad de comentar algin aspecto resefiable.

Los resultados pueden verse en los graficos del Anexo B, n° 39.

- Por otro lado, la coordinadora del centro, en su papel de observadora, valorara, también
a partir de un cuestionario (Anexo B, n° 40), aquellos aspectos importantes sobre
gamificacion, los objetivos y el disefio de las actividades, la actitud de los alumnos, la

valoracion de los materiales creados y su implementacion en el aula, y referird los
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posibles cambios que, a su criterio, se podrian introducir para la mejora de la propuesta.
Los datos sobre estos temas se recogen en un informe (Anexo B, n® 41).

- Por su parte, la docente, después de cada sesion, redactard un diario sobre temas
similares a los planteados en el sondeo de la observadora externa, incluidos en el
cuestionario del Anexo B, n° 42, pero ademas, incorporara las reflexiones derivadas de
las evaluaciones realizadas por los estudiantes, asi como por la coordinadora del centro.
Las consideraciones y modificaciones que la profesora juzgue pertinentes, en beneficio
de la programacién didactica y de los materiales disefiados, se recogen en el apartado
5. ANALISIS DE LOS DATOS, PRESENTACION Y DISCUSION DE LOS
RESULTADOS.

4.6. Disefo de las propuestas didacticas

La programacion didactica consta de dos talleres. El primero, impartido el 12 de julio,
es un taller literario que lleva por titulo «Ruta literaria por la ciudad de Soria», y el segundo,
«La dieta mediterranea», es un taller de gastronomia que se implementa el 13 de julio. Ambos
se imparten desde las 9 hasta las 12’15 del mediodia, con un descanso de 15 minutos.

Para elaborar la programacion que nos ocupa, la profesora se pone en contacto con la
coordinadora del centro, antes de que cierre el programa definitivo y de que lo envie a la escuela
en la que estos discentes estudian espafiol durante el curso escolar. Le sugiere la idea de
implementar alguno de los talleres planificados para el curso, con la finalidad de llevar a cabo
la propuesta de gamificacion para este trabajo fin de master. Por ello, en base a lo que ya tenia
planteado, en su mayoria, vinculado con el componente lidico, la docente elige aquellos
talleres que, por su tematica, o bien, por las ideas que considera que puede llevar a cabo con

éxito, asi como por el material que piensa elaborar, se acercan mas a sus objetivos.

Si bien es cierto que, por definicion, la programacion didactica es el instrumento
especifico de planificacion, desarrollo y evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje, es
importante sefialar que, en funcién de las exigencias que se manifiesten en el aula, esta expuesta

a posibles modificaciones antes, durante y después de su implementacion.
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A continuacion, se recogen los aspectos mas importantes que conciernen a ambas

propuestas didacticas en las siguientes tablas: Tabla 1. Primera propuesta didactica. Taller de

literatura y Tabla 2. Segunda propuesta didactica. Taller de gastronomia.

Tabla 1. Primera propuesta didactica. Taller de literatura

Titulo

«Ruta literaria por la ciudad de Soria»

Nivel

A2

Temporizacion

3 horas (+15° descanso)

Objetivos

- Relacionados con la gamificacién

e Emplear componentes de gamificacidbn como retos, misiones y
recompensas para atraer la atencion de los alumnos y captar su interés

por el aprendizaje.

e Aumentar la motivacion e implicacion de los aprendices mediante la

toma de decisiones en el disefio de las sesiones gamificadas.

e Incentivar la competitividad entre los discentes a través de las

actividades gamificadas.
e Explotar elementos de gamificacion en beneficio de la diversion.

e Fomentar el trabajo cooperativo en grupo, asi como el compafierismo

y el respeto entre los alumnos.

e Crear un clima agradable para que los alumnos no tengan miedo al

error.

- Objetivos de aprendizaje, disponibles en Anexo A. Tabla de actividades.
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Contenidos

Gramaticales: presente histérico, el infinitivo y los pronombres
personales encliticos de OD / Ol, perifrasis modales de infinitivo,

sustantivos concretos y abstractos.
Linguisticos: pronunciacién y entonacion.

Léxicos: vocabulario sobre emociones, sentimientos, ideas o estados

de animo.

Funcionales: la poesia como género literario para el relato de

historias.

Socioculturales: autores y movimientos representativos de la
literatura espafiola: Romanticismo (Bécquer), Generacion del 98
(Machado) y Generacion del 27 (Gerardo Diego). Identificacion en

los textos de comportamientos, relaciones personales y valores.

Comunicativos y estratégicos: interaccion con el grupo como
estrategia de aprendizaje. Vinculo afectivo y social entre el

alumnado.

Destrezas

Comprension lectora, produccion oral, practica escrita, comprension

auditiva y préactica oral.

Recursos

materiales

y

Ordenadores, dispositivos moviles, portatil, pizarra digital,
proyector, reproductor de sonido, altavoces, internet, herramientas o
aplicaciones web, audio video, presentaciones PowerPoint, tarjetas,

fichas, fotocopias, folios en blanco y boligrafo.

Recompensas: monedas de chocolate y coronas de goma EVA.

Explicacion de la mision

La docente explica a los alumnos que van a ser coleccionistas de obras literarias y que,

en grupos de tres o cuatro, tienen que superar una serie de retos. En cada uno, ganaran un

determinado numero de monedas que, al final de la clase, invertiran en la subasta de

composiciones literarias de Bécquer, Machado y Gerardo Diego (titulos en Anexo B, n° 1). En
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la primera tarea, ellos mismos estimaran el valor de las obras, entre 1 y 10 monedas. Ganara la
mision el grupo que, en total, compre las obras a las que se ha asignado més valor: cuantas mas
monedas se consigan, mas y mejores composiciones podran obtener en la puja. Como

reconocimiento, se premiara con coronas al grupo coleccionista mas poderoso de Cremona.

1. Tarea de presentacion
12 parte. Comprension de las citas literarias

Se presenta a los aprendientes una serie de citas literarias, ver Anexo B, n° 2, extraidas
de las obras escritas por los autores sefialados, y se les pregunta qué les sugieren. La profesora,
a pesar de ser consciente de que podrian tener dificultades en la comprension, decide no
adaptarlas, y guiarlos en la interpretacion. Para que todos los alumnos se involucren en este

cometido, uno leera y explicaréa el significado del texto, y el resto de compafieros lo ayudaran.
2% parte. Elegir emoticono para cada cita

En grupos, los discentes deben elegir el emoticono mas adecuado para cada cita, segun
lo que les transmita, y justificar el porqué de su eleccion (fichas de emoticonos en Anexo B, n°3).
Cada grupo nombraré a un portavoz que expondra, ante toda la clase, la decision tomada. El resto
de grupos podra proponer otro emoticono distinto, si no estuviera de acuerdo con la opcion
elegida y explicar su preferencia. Asi, los alumnos podrén reflexionar sobre la subjetividad de la

poesia, siempre abierta a numerosas interpretaciones.
32 parte. Determinar el importe de las composiciones literarias

A continuacion, en consenso, los alumnos votaran y estimaran el importe de las obras
literarias, segun lo que les hayan transmitido las citas extraidas de cada una, a partir de preguntas

del tipo ¢;te gusta o no te gusta?, ;te gustaria saber algo mas sobre la obra?

2. Reto 1. iDiviértete con Plickers!
12 parte. Lectura de las biografias de Bécquer, Machado y Gerardo Diego

En este primer reto, los alumnos tienen diez minutos para leer las biografias de Bécquer,

Machado y Gerardo Diego (ver Anexo B, n° 4), escritores de la literatura espafiola vinculados
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con Soria. Se les recomienda que, aunque pueden consultar los textos durante el concurso, tomen

anotaciones o subrayen aspectos relevantes de la vida de los autores.
22 parte. Concurso Plickers

La docente explicara como se juega a Plickers https://www.plickers.com/ y cual es la

recompensa que los aprendices pueden adquirir, segun el nimero de preguntas que respondan
correctamente. Para que todos los grupos se impliquen, recibiran premio aquellos que queden en
primera (cinco monedas), segunda (dos) y tercera posicion (una). En caso de empate, se dara el
mismo numero de monedas a los grupos. Seguidamente, se entregara a cada grupo un plicker,
disponible en Anexo B, n° 5, con el que respondera a las cuestiones (ver Anexo B, n° 6, o
enlace https://www.plickers.com/library?folder=5942e9b947372404005e2c96). En clase

abierta, se comprobaran las respuestas y se resolveran posibles dudas.

Ejemplos de algunas preguntas:
1. ¢A partir de qué momento toma Bécquer contacto con el mundo de las letras?
2. ¢De qué tratan muchos de los escritos de Bécquer?
3. ¢Por qué Machado tiene que marcharse a Colliure?

4. ¢Que aparece reflejado en los poemas de Gerardo Diego?

3. Reto 2. Puzle. «<Rima XCI. Podra nublarse el sol eternamente», de Bécquer

Para el desarrollo de esta actividad, se propone la «Rima XCI. Podra nublarse el sol

eternamente», de Bécquer (Anexo B, n° 7).
Podra nublarse el sol eternamente;
podra secarse en un instante el mar;
podra romperse el eje de la tierra

como un débil cristal.
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i Todo sucedera! Podra la muerte

cubrirme con su funebre crespon;

pero jamas en mi podra apagarse
la llama de tu amor.

Cada grupo tendra que colocar las piezas del puzle para descifrar el mensaje (Anexo B,
n° 8). La profesora comprobara, a medida que vayan terminando los grupos, si lo han construido
correctamente. Para ello, el portavoz del equipo leerd en voz alta el mensaje. El grupo que
termine primero, ademas de obtener cinco monedas, decidira qué equipo cantara primero la
cancion del siguiente reto. También se concederan recompensas al segundo y tercer grupos, con
dos y una monedas, respectivamente. En caso de empate, se entregara el mismo numero de
monedas a los grupos. Asimismo, se premiard con una moneda cada “chivatazo” que un grupo

dé a otro; como maximo, cada equipo podra conseguir cuatro monedas.

Para la puesta en comun, en clase abierta, el ganador leera el poema en voz alta (Anexo

B, n°9). Seguidamente, la profesora ayudara a los alumnos en la comprension del poema.

4. Reto 3. Crea tu poema
12 parte. Completar el poema con verbos

En primer lugar, se exponen a los aprendientes las recompensas del reto: el equipo
ganador recibira cinco monedas; el segundo, tres; el tercero, dos; y el cuarto, una.

En este reto, se suprimen los verbos del poema anterior. Los aprendices deberan rellenar
los huecos (Anexo B, n° 10). Para ello, la docente propondré una lista en PowerPoint (Anexo B,
n°11):

% enterrarme, ocurrird, agotarse, cubrirse, destaparme, fugarse, revelarse,
encenderse, arroparme, partirse, humedecerse, quebrarse, extinguirse,
desnudarme, ocultarse, esfumarse, cumplirse, vestirme, ausentarse,

acontecera, avivarse.
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Les aclarara, a través de pistas, el significado de los verbos que desconozcan, y les
insistird en la forma verbal que deberan emplear en cada hueco, en su mayoria, infinitivos de
perifrasis verbales. No obstante, podran usar otros verbos que ellos sepan y que tengan cabida
en las estrofas. La profesora advertira que, mientras que el poema resultante tenga sentido y sea

coherente, no importa si, segun los verbos escogidos, cambia el significado del mensaje.

Entre todos los grupos se determinara, mediante votacion, cual es el poema mas

romantico: se hara una lectura general de los poemas, y después, cada grupo leera el suyo.
2% parte. Completar la estrofa con verbos y sustantivos

Se propone la primera estrofa del poema anterior (Anexo B, n° 12), en la que, en este
caso, también han desaparecido los sustantivos. Los alumnos podran emplear los mismos verbos
gue en la estrofa anterior, siempre que, al elegir los sustantivos, los versos tengan sentido. De lo
contrario, tendran que buscar otros. La docente sugerird una lista de sustantivos (Anexo B, n°13),

para que elijan los mas apropiados, pero tendran que inventar uno:

% cielo, palabra, recuerdo, infierno, angel, mirada, atardecer, voz, sepulcro,

aire, luz, corazdn, amor, mundo, sonrisa, nombre, soledad.

El equipo que mas arriesgue, serd el que mas monedas gane:
- por la estrofa con los huecos completados y con sentido, se obtendra una moneda;

- no ganaran ninguna moneda si usan los mismos verbos en el lugar que ocupaban

en la estrofa anterior;

- por cada verbo que utilicen de la lista y que no hayan empleado en el ejercicio
anterior o que hayan cambiado de lugar para construir un verso coherente,

recibiran una moneda;

- por cada verbo que usen que no esté en la lista y que no hayan empleado en la

estrofa previa, ganaran tres monedas;

- por el sustantivo que inventen, obtendran tres monedas.
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5. Reto 4. Canto una cancion
12 parte. Lectura del poema «Caminante, no hay camino», de Antonio Machado

En clase abierta, se hara una lectura del poema «Caminante, no hay camino» (Anexo B,

n° 14). Con la ayuda de la profesora, los alumnos interpretaran el significado del texto.
Caminante, son tus huellas
el camino y nada mas;
Caminante, no hay camino,
se hace camino al andar.
Al andar se hace el camino,
y al volver la vista atras
se ve la senda que nunca
se ha de volver a pisar.
Caminante no hay camino
sino estelas en la mar.
22 parte. Escucha de la cancidon «Cantares», de Joan Manuel Serrat

Los alumnos escucharan la cancidn «Cantares», de Serrat (Anexo B, n° 15), a través de la

aplicacion https://lyricstraining.com/, y participaran en el concurso de completar los huecos con

las palabras que faltan, en la modalidad de escritura para principiantes. En clase abierta, se
pondra en comun la tarea y se evaluaran los aciertos y los fallos de cada grupo.

3% parte. Concurso ¢Me lo cantas?

El texto de la cancidn de Serrat se dividird en dos partes y cada grupo preparara una. El
ganador del puzle, como se ha indicado, decidira qué grupo comenzaré la actuacion. Se empleara

el modo karaoke de la herramienta https://lyricstraining.com/. La profesora determinara la

puntuacion para los indicadores de la tabla (Anexo B, n® 16). ElI grupo que mas puntuacién
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obtenga en cada item conseguird cinco monedas; un mismo grupo solo podra proclamarse

vencedor en dos indicadores. Para terminar, cantaran todos juntos la cancion.

6. Subasta de las composiciones literarias. Tarea de repaso

Antes de la subasta, la profesora proyectara la tabla de clasificacién definitiva (Anexo B,
n°17), en la que apareceran las monedas conseguidas por los grupos en cada reto. Asi, todos los
equipos seran conscientes de sus logros y se podran hacer una idea de lo que han conseguido los
otros grupos. La puja se idea como actividad de repaso, en clase abierta, con la intencion de

retomar las citas iniciales y su significado, asi como los titulos a los que pertenece cada una.

Por ultimo, una vez concluida la subasta, se coronara al campe6n (ver Anexo B, n° 18).

Tabla 2. Segunda propuesta didactica. Taller de gastronomia

Titulo

«La dieta mediterranea»

Nivel

A2

Temporizacion

3 horas (+15° descanso)

Objetivos

- Relacionados con la gamificacién

e Emplear componentes de gamificacion como retos y misiones para
atraer la atencién de los alumnos y captar su interés por el

aprendizaje.

e Aumentar la motivacion e implicacion de los alumnos en la

consecucion de los retos.

e Aprovechar las mecénicas y dindmicas de gamificacion como

favorecedoras de habilidades afectivas y sociales.

e Explotar elementos de gamificacion en beneficio de la diversion.
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e Fomentar el trabajo cooperativo en grupo, asi como el compafierismo

y el respeto entre los alumnos.

e Crear un clima agradable para que los alumnos no tengan miedo al

error.

- Objetivos de aprendizaje, disponibles en Anexo A. Tabla de actividades

Contenidos

e Gramaticales: pronombres personales atonos Ol; expresiones a mi si/
a mi no/ a mi también/ a mi tampoco/yo también (detesto); los
interrogativos: tonico con acento grafico
cuanto/cuanta/cuantos/cuantas, variable en género y numero en
concordancia con el sustantivo; imperativo afirmativo regular en 22

persona singular; pronombres personales encliticos de OD/OI.

e Léxicos: alimentos de la dieta mediterranea; alimentos y bebidas;

utensilios de cocina.

e Funcionales: expresar gustos o aversion; dar una opiniobn o
valoracion; expresar acuerdo o desacuerdo, y presentar un

contraargumento.

e Socioculturales: alimentos y habitos de la dieta mediterranea; platos
tipicos por zonas o regiones; condimentos de la cocina espafiola;

condimentos, hierbas y especias de la dieta mediterranea;

e Comunicativos y estratégicos: interaccion con el grupo como
estrategia de aprendizaje. Vinculo afectivo y social entre el

alumnado.

Destrezas

e Expresion e interaccion orales, comprension auditiva, comprension

lectora, expresion escrita.
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Recursos y| e Ordenadores, dispositivos moviles, portatil, pizarra digital,
materiales proyector, reproductor de sonido, altavoces, internet, herramientas o
aplicaciones web, audio, presentaciones PowerPoint, tarjetas, fichas,
fotocopias, pegatinas, sobres, folios en blanco y boligrafo.

e Recompensas: cestas de alimentos (basica, mediana y completa).

Explicacion de la mision

La profesora pregunta a los alumnos si saben qué es el banco de alimentos y cual es su
funcion. La mision consiste en alcanzar, entre todos, los retos e ir ascendiendo de nivel hasta
llegar al final del juego. En cada uno de los niveles, podran conseguir una cesta de alimentos
(ver Anexo B, n° 19). Si superan todos los niveles, obtendran una cesta completa que donaran en

un centro. En esta sesion, también se trabaja en grupos de tres o de cuatro alumnos.

e Nivel 1 (retos 1y 2). Cesta basica: 1 litro de aceite, 1 litro de leche, 1 kg de

arroz.

e Nivel 2. (reto 3). Cesta mediana: 1 litro de aceite, 1 litro de leche, 1 kg de

arroz, 1 kg de pasta, 1 kg de legumbres.

e Nivel 3 (retos 4 y 5). Cesta completa: 1 litro de aceite, 1 litro de leche, 2 kg
de arroz, 2 kg de pasta, 2 kg de legumbres, 1 pack de conservas, 1 bote de

tomate (en lata).

Nivel 1 (retos 1y 2). Cesta basica

1. Reto 1. Memory. Tarea de presentacion

La profesora expone un PowerPoint con los alimentos y sus nombres (Anexo B, n° 20),
los cuales necesitan saber los aprendices para jugar a Memory. Para superar el reto y acceder al
siguiente, todos los grupos deberan unir cada ilustracién con su nombre (Anexo B, n° 21). A
medida que los grupos terminen la tarea, deberan ayudar a aquellos que no hayan concluido.
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2. Reto 2. Juego de adivinacion. ;Me gusta 0 no me gusta? Tarea posibilitadora
12 parte. ¢ Me gusta 0 no me gusta?

Esta parte consiste en un juego de adivinacion ¢ Me gusta 0 no me gusta? Se proyecta una
presentacion PowerPoint con alimentos y bebidas (Anexo B, n® 22). Los grupos tienen que
adivinar los gustos o aversiones de la profesora y expresarlos de forma oral utilizando el
pronombre personal «te», excepto en el caso de detestar. Ademas, utilizarén los carteles con las
imagenes correspondientes a me gusta/no me gusta/me encanta/detesto (ver Anexo B, n° 23). Por
cada acierto, conseguiran un punto; para superar el reto, dos grupos deberan lograr cinco aciertos.

Si no consiguen este proposito, se plantea una segunda opcion.
22 parte. ¢Me gusta 0 no me gusta?

La docente expondra algunas diapositivas, elegidas al azar. En este caso, los discentes
participaran en una actividad de expresion oral en la que, a medida que la profesora vaya pasando
las imagenes y exprese sus preferencias, tendran que utilizar las expresiones a mi si/ a mi no/ a

mi también/ a mi tampoco/yo también (detesto), segun las construcciones empleadas.
Ejemplo:
e Profesora: No me gusta el queso.
e Discentes: A mi si / A mi tampoco.

Por cada una de las expresiones bien empleadas, se concederd un punto. Si alguno de los
grupos se equivoca, pero otro equipo corrige el error, también ganaran un punto. Para superar el

reto, tendran que tener ocho aciertos entre todos.

Nivel 2 (reto 3). Cesta mediana

3. Reto 3. Kahoot y juego de las sillas. Tarea posibilitadora
12 parte. Kahoot

Los discentes escucharan dos veces el audio de una entrevista sobre la dieta mediterranea
(https://www.dropbox.com/s/719ybnnduhz4tn2/ACTIVIDAD%203.2%20ENTREVISTA.m4a?d

I=0#). Es conveniente que tomen anotaciones sobre los alimentos y la cantidad que consume la

persona entrevistada. A continuacion, jugaran al Kahoot, herramienta mediante la que se
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formulan cuestiones sobre la entrevista (ver en el enlace https://play.kahoot.it/#/k/ef3be676-
7f9b-4clc-b45¢-78dch5d2e893 0 Anexo B, n° 25).

Ejemplos de algunas preguntas:

=

¢, Cuantas cucharadas soperas de aceite de oliva consume normalmente al dia?
2. ¢Cuantas raciones de verdura come habitualmente al dia?

3. ¢Cuantas piezas de fruta toma al dia?

4. ¢Cuantas raciones de legumbres consume a la semana?

5. ¢Cuantos dias come a la semana galletas, flanes, dulce o pasteles?

El grupo que mas preguntas acierte ganara una vida extra que le permitira, si quiere,
concluir aqui la actividad (tarjeta en Anexo B, n° 26). Terminado el juego, se proporcionara la

transcripcion del texto (Anexo B, n° 24) y, en clase abierta, se pondran en comun las dudas.
28 parte. Juego de las sillas, ¢verdadero o falso?

Cada alumno se sentara en una silla y formulara al compariero de enfrente la pregunta

que hay escrita en la tarjeta. Deberan anotar las respuestas.
Ejemplo:
e ;Cuantas piezas de fruta tomas al dia?
o Andrea: tres veces.
o Antonella: una vez.

Con la finalidad de recopilar los datos de todos los miembros de la clase sobre las
cuestiones planteadas, disponibles en Anexo B, n°® 27, iran rotando por todos los puestos.
Después, la profesora proyectara en PowerPoint afirmaciones como Ninguno coméis pescado
cinco dias a la semana y, segun los datos compilados, decidiran y justificaran entre todos si son

verdaderas o falsas (ver Anexo B, n° 28). Para superar el reto, solo podrén fallar una.
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Nivel 3. Retos 4 y 5. Cesta completa

4. Reto 4. Concurso Hazlo a tiempo #sorianitelaimaginas. Tarea posibilitadora
12 parte. Contestar a las preguntas formuladas en las tarjetas

En esta actividad, se presenta a los estudiantes una receta de Soria (Anexo B, n° 29).

Deben leerla y contestar a las preguntas formuladas en cada tarjeta, ver Anexo B, n° 30.

1. ¢Existe un plato similar en Italia o conoces una receta parecida de otro pais?

¢Cual?

2. ¢En qué modo estan las formas verbales que se emplean en el apartado de

preparacion?
3. ¢En qué persona estan esas formas verbales?
4. ¢Qué expresa o para qué se utiliza ese modo verbal?
5. Escribe cinco ejemplos de esa forma verbal sin repetir ninguno.

6. ¢Como se llama la particula que aparece unida al verbo corta-los?

A continuacion, meteran las respuestas en el sobre. Disponen de 10 minutos. Después,
cada grupo entregara el sobre a la profesora, que marcara con una cruz las respuestas incorrectas.

Para superar el reto, todos los grupos deben contestar correctamente tres preguntas.
22 parte. Buscar respuestas en internet y puesta en comun de la actividad

Si algun grupo no lo consigue, buscara en internet las respuestas que le falten para llegar
al objetivo. En clase abierta, se pondra en comin la actividad y se explicaran cuestiones de la

receta que no hayan quedado claras.

5. Reto 5. Concurso Invento una receta #italianoscocinando. Tarea final

Siguiendo el modelo anterior, los discentes tienen que inventar la receta de un plato que

contenga ingredientes propios de la dieta mediterranea (ver plantilla en Anexo B, n° 31). La
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profesora proyectara en PowerPoint una lista de la que deberan escoger al menos tres, pero deben
tener cuidado porque no todos los pertenecen a la dieta mediterranea (Anexo B, n° 32). Si algun
grupo se equivoca y elige un ingrediente intruso, el resto podra corregir el error. Por esta razon,
los alumnos deberén estar atentos para enmendar los fallos. Solo se les permitird cometer un

error, no en lo que respecta a la eleccion de los ingredientes, sino a la correccion.

LISTA DE INGREDIENTES

% cilantro, aceite de oliva, mayonesa, tabasco, tofu, perejil, orégano, kétchup, cebolla,
quinua, ajo, laurel, curri, pimienta, mostaza, jengibre, sal, hierbabuena, algas,

azafran, soja, eneldo

Pautas para la confeccion del plato
e Elegir un nombre atractivo.
e Sefialar el niUmero de personas.
e Indicar la cantidad de cada ingrediente.
e Explicar tres pasos clave del proceso de elaboracion.
e Hacer un dibujo del plato.

Cada grupo elegira a un chef para que explique cdmo se cocina el plato. Cada grupo
votara, a partir de los indicadores proyectados en las diapositivas de PowerPoint (Anexo B,
n°33), qué receta es la ganadora. El chef de cada grupo pegara un corazén en la receta que mas
Se ajuste a cada item (pegatinas en Anexo B, n® 34). En caso de empate, se decidira entre todos

el ganador. El grupo vencedor disfrutara de una ventaja en la siguiente actividad.

FIN DE LA MISION. Los estudiantes todavia tienen un cometido: Ilevar la cesta a un local

donde se recojan alimentos para personas necesitadas (Anexo B, n° 35).
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6. Pirdmide alimenticia. Tarea de repaso o sintesis

Esta actividad tiene similitudes con una tarea del libro Gente hoy 1. Libro del alumno.
Nivel Al-A2. Autores: Ernesto Martin Peris, Neus Sans Baulenas. Editorial Difusion. No
obstante, fue creada por la autora de este trabajo antes de saber que en el manual existe una

actividad en la que se emplea la imagen de la piramide alimenticia.
12 parte. Alimentos de la piramide alimenticia y grupo al que pertenecen

La profesora preguntara a los discentes qué es la piramide alimenticia (imagen disponible
en Anexo B, n° 36). Les presentard una imagen que tendran que observar durante un minuto. A
continuacion, daré a cada equipo el dibujo de una pirdmide vacia (ver Anexo B, n° 37). En grupos
de tres, tendran que escribir el nombre de, al menos, diez alimentos que recuerden, y colocarlos
en el grupo al que pertenecen. El grupo ganador de la receta tendra como recompensa el nombre

y ubicacion de tres alimentos.
2% parte. Correccion de la actividad entre pares

La profesora recogera los folios y repartird uno a cada grupo para que corrija el ejercicio.
Un grupo no puede corregirse a si mismo. Con el propdsito de que todas las actividades sean
supervisadas por la docente, se pondran en comudn en clase abierta. Para ello, cada grupo
presentara la propuesta junto con las correcciones que considere oportunas. El resto de los

equipos podra modificarlas, si percibe algun error, asi como afadir otros alimentos nuevos.

43



5. ANALISIS DE LOS DATOS, PRESENTACION Y DISCUSION DE LOS
RESULTADOS

Con el propdsito de valorar el desarrollo y resultado del pilotaje de las propuestas
didacticas, y determinar si se cumplen o no las previsiones fijadas en la planificacion, en
relacion con los objetivos de gamificacion, pero también con los contenidos, temporizacion,
dinamicas, entre otros aspectos, asi como con los materiales confeccionados, se describen en
este apartado, los criterios y procedimientos establecidos para evaluar la programacion.
Asimismo, se analizan los resultados de los cuestionarios cumplimentados por los alumnos, y
se recogen los datos relevantes apreciados por la observadora externa y por la propia docente

sobre los indicadores fijados en sendos sondeos.

5.1. Criterios y procedimientos para evaluar la programacion didéctica

Para evaluar la programacion, se fijan los siguientes criterios y procedimientos:

- Larealizacién de pruebas iniciales al inicio del curso para detectar los conocimientos
previos de los aprendientes, asi como las carencias, para reforzar aspectos bésicos del

nivel A2. Esta tarea le atafie a la coordinadora, que facilitara la informacion a la docente.

- El seguimiento de la correcta temporizacion de los contenidos. En el caso de que se
produzcan retrasos significativos, se trataran parcialmente los contenidos que no se

consideren minimos, pero se garantizara que los basicos se trabajen en su totalidad.
- Lavaloracién de los principios pedagogicos, de los materiales y recursos empleados.

- Laestimacidon de la consecucion o no de los objetivos concretados para cada uno de los

talleres y, en consecuencia, la asimilacion o no de los correspondientes contenidos.

- Analisis de los cuestionarios rellenados por los discentes, especialmente, de los

indicadores referidos a la gamificacion.

- Ademés, se evallan los datos del informe de la observadora externa, recogidos a partir
de un cuestionario, los comentarios de las profesoras acompariantes, y las anotaciones

de la propia profesora que, a través de un diario, examina su practica docente.

44



5.2. Andlisis y estudio de los resultados del pilotaje

Para evaluar la implementacion de los talleres, se examinan las valoraciones que surgen
del andlisis de los cuestionarios cumplimentados por los alumnos (graficos en Anexo B, n° 39),
de las ideas expresadas por la profesora en un diario, teniendo en cuenta los indicadores que
conforman el sondeo de evaluacién de la préctica docente, disponible en Anexo B, n° 42,y del
informe que se adjunta en el Anexo B, n° 41, elaborado por la observadora externa, en concreto,
por la coordinadora del centro. Asimismo, se consideran las opiniones vertidas por las
profesoras italianas que, a peticion de la docente, con el objetivo de recabar mas datos para este

trabajo, ejercieron, en ocasiones, como observadoras externas.

Debido a que el empleo de componentes, mecanicas y dindmicas de gamificacion es el
eje central del trabajo, se alude a los objetivos asociados a esta estrategia de aprendizaje, los
cuales, en general, se estima que estaban bien planteados y que se han alcanzado en los dos
talleres. Tanto es asi que la coordinadora del centro y las profesoras italianas han felicitado a
la docente por la planificacion de los talleres, la calidad de los materiales, el disefio atractivo
de las actividades y por los resultados logrados tras su aplicacién en el aula.

e Anadlisis de los cuestionarios cumplimentados por los alumnos

A continuacion, se precisan los resultados obtenidos en el sondeo de los discentes, pero
solo aquellos que competen a gamificacion; de ahi que no se siga el orden numérico
determinado en los cuestionarios. Como se ha indicado, los resultados se reflejan en los

graficos del Anexo B, n° 39.

% Pregunta 4. ; Me he divertido con las actividades?

Trece alumnos afirman haberse divertido mucho con las tareas del taller de literatura,
y diez con las planteadas en el de gastronomia. Es importante recalcar, en favor de esta

propuesta, que ningun discente ha puntuado esta cuestion con menos de tres puntos.
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% Pregunta 5. ; Me he sentido implicado en el taller?

Diez alumnos manifiestan haberse involucrado mucho en el taller literario, mientras
que en el de la dieta mediterranea, confirman este nivel de participacion ocho. Sin embargo, en
la sesion de literatura, dos alumnos han calificado esta cuestion con dos puntos, resultado que,
se podria atribuir a la tension surgida entre dos miembros de un mismo grupo, aspecto que se
comenta en este punto; o bien, a una posible dificultad en la consecucion de algunos retos por
problemas de comprension como, por ejemplo, del significado de los verbos propuestos por la
docente para la elaboracién del poema o las citas literarias.

% Pregunta 9: ¢ Me ha gustado el taller?

En esta pregunta general, que se concreta en la siguiente, trece alumnos afirman, con la
méaxima puntuacion, que el taller literario les ha gustado mucho; el discente restante ha
otorgado a esta cuestion un tres. Se advierten diferencias entre ambos talleres, puesto que, en
el gastrondmico, once estudiantes han puntuado la cuestion con cuatro puntos, y tres con tres.
Al igual que sucede con los interrogantes sobre los contenidos asimilados, que se analizan a
continuacion, la docente, la coordinadora y las profesoras italianas estimaban mejores
resultados en el taller de la dieta mediterranea, en detrimento del literario. En la evaluacion de

la coordinadora y de la docente se indican las posibles causas de estas divergencias.

% Pregunta 6. ;Queé actividad me ha gustado mas? ¢Por qué?

En el taller de literatura, sobresale Plickers, con ocho votos; los estudiantes declaran
haberse involucrado y haber aprendido con las preguntas del juego. Después, el puzle, elegida
por tres aprendientes, que consideran haber prestado mucha atencion y haber desempefiado un
buen trabajo de equipo. Dos alumnos han destacado el karaoke porgue se han divertido y se
han reido mucho, o bien, porque han estimado que lo han hecho bien; sin embargo, un discente
ha sefialado esta tarea entre los cambios que se podrian introducir en el taller, puesto que no le
ha gustado la cancion. Por altimo, la creacion del poema ha obtenido un voto, justificado por
la libertad en su elaboracion y el despliegue de la creatividad e ingenio en la bldsqueda de
palabras nuevas y originales, motivos por los que esta tarea ha sido una de las mejores valoradas
por la coordinadora y las profesoras italianas. En el taller de gastronomia, despuntan Kahoot y
Memory, ambos con cinco votos: en el primero, los discentes afirman haber estado atentos en

la escucha del audio y haber mejorado su comprension de espafiol, y en el segundo, unos
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manifiestan haber aprendido el nombre de algunos alimentos, y a otros, les ha servido de
repaso. El juego de adivinar los gustos de la profesora ha sido seleccionado por tres alumnos,
a los que les ha parecido muy divertido. La elaboracion de la receta ha sido elegida por un
aprendiente, porque implica el desarrollo de la imaginacion, argumento que han apuntado la
coordinadora y las profesoras italianas, y porque ha asimilado nuevos contenidos, como el

imperativo.

% Pregunta 1. ;He aprendido espafiol con el taller y las actividades?

De esta cuestion general, se concluye que los discentes han aprendido mas con el taller
de literatura, puesto que seis alumnos han valorado la pregunta con cuatro puntos, siete con
tres, y solo uno con dos, a diferencia del de gastronomia, en el que tres estudiantes la han
evaluado con cuatro puntos, siete con tres y cuatro con dos. Resulta Ilamativa la diferencia
existente entre ambos talleres, en los votos adjudicados a la mayor y menor puntuacion, sobre
todo, si se tiene en cuenta que la docente, la coordinadora del centro y las profesoras italianas
compartian la idea, al parecer erronea, de que los alumnos habian trabajado mejor y habian
aprendido mas en el taller de la dieta mediterranea. En la evaluacién de la coordinadora y de la
docente, como se ha sefialado anteriormente, se examinan qué causas han podido originar estas

diferencias.

Igualmente, Ilama la atencion que, en la segunda pregunta del taller de literatura, acerca
de si los estudiantes aprendieron literatura con las actividades, algunos, los menos,
sefialaron como dato el estudio de los verbos, que nada tiene que ver con los conocimientos
literarios. Esas respuestas estarian mas ligadas a la tercera pregunta, ya que, a pesar de que no
todos los verbos estan relacionados con las emociones, sentimientos e ideas, si que, a través de
ellos, se pueden expresar este tipo de mensajes. Aunque solo dos alumnos han otorgado dos
puntos a esta pregunta, acerca de si, después del taller, tenian mas claro el vocabulario sobre
los sentimientos 0 emociones, la docente cree que este contenido no se trabajé de forma

explicita, excepto en la actividad de los emoticonos.

% Pregunta 7. ;Con cual de las actividades he aprendido mas? ¢Por quée?

En el taller de gastronomia, sobresalen Memory, con seis votos, y Kahoot, con cuatro,
la elaboracion de la receta, con tres, y el juego de los gustos de la profesora, elegido solo por

un aprendiz. En el taller de literatura, siete alumnos han considerado que Plickers es la tarea
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con la que mas han aprendido, porque, ademas de asimilar datos de la vida de los escritores,
también han aprendido nuevo Iéxico. La creacion del poema ha sido escogida por cuatro
aprendices en detrimento del puzle, seleccionado solo por dos aprendientes. Un alumno no se
ha decantado por ningin reto concreto, ya que estima que ha aprendido con todas las

actividades porque cada una le ha aportado contenidos que no conocia.

% Pregunta 10. ;Quiero comentar algo mas?

Para concluir con el estudio del sondeo, es importante destacar que, en la Ultima
cuestion, en la que los alumnos podian comentar algo mas sobre los talleres, a pesar de que
muchos la han dejado en blanco, destacan las alusiones a lo bien que lo han pasado en la
consecucion de los retos, a la recompensa de las monedas de chocolate, a la actitud agradable
de la docente, asi como al aprendizaje de nuevos conocimientos como, por ejemplo, los datos

de la vida de tres escritores famosos, nuevos verbos o nombres de alimentos.

e Evaluacion de la docente y de la observadora externa

En este punto, se describen las valoraciones de la docente y de la observadora sobre los
indicadores de los cuestionarios que atafien a los objetivos de gamificacion, con la intencion

de contrastar la programacion inicial con lo que, finalmente, se ha experimentado en el aula.

% ¢Los estudiantes parece que se han divertido en clase? En caso afirmativo, ¢como

se ha evidenciado esa diversion?

La coordinadora, tal y como se puede observar en el informe, las profesoras italianas
acompafiantes y la propia docente, evidenciaron muestras de diversion, por ejemplo, en el
jolgorio y exaltacion de los aprendientes cuando acertaban las respuestas de los concursos
Plickers y Kahoot; alcanzaban un reto, como la construccion del puzle o la creacion del poema,

o incluso, en algunos como Memory, querian seguir jugando.
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% ¢Los discentes han dado muestras de arriesgarse en su produccion?

En la mayoria de los grupos se han observado ganas de intervenir y de participar en los
retos. En general, todos los aprendientes han intentado hablar espafiol, querian contestar a las
preguntas, como en el juego de adivinar los gustos de la profesora, indicio, al mismo tiempo,
de que estaban involucrados en el cometido de las tareas, y se atrevian a manifestar las
respuestas sin miedo a equivocarse como, por ejemplo, en la creacién del poema, donde todos
los grupos se arriesgaron en sus producciones y se inclinaron por las opciones con las que,
aunque sabian que podian cometer fallos méas facilmente, conseguian mayor puntuacion. Sin
embargo, en las preguntas de opcion multiple de Plickers y Kahoot, puesto que el tiempo de
reflexion era menor y la posibilidad de modificar las respuestas inexistente, se advertia

dubitativos a los discentes en las preguntas en las que vacilaban entre dos respuestas posibles.

% ¢Los alumnos parece que estaban motivados a llevar a cabo las actividades?

A lo largo de las dos sesiones, los discentes intervinieron activamente, incluso, los mas
timidos, sin dar sefias de cansancio, y estuvieron pendientes de las correcciones y de la
retroalimentacion de la profesora. Se les observaba ansiosos por competir y por proclamarse
vencedores de la mision, sobre todo, en el taller de literatura. En este sentido, se percibieron
diferencias entre ambos talleres, posiblemente, debido a razones vinculadas con los elementos

de gamificacion escogidos para cada uno. Son:

- El formato de las misiones era distinto. En el taller de literatura, cada grupo
participaba de forma independiente, en oposicion al taller de gastronomia, en el que
todos los equipos tenian que superar los retos y cooperar por un bien comdn: la
adquisicion de una cesta para el banco de alimentos. Asi, en el literario, por ejemplo,
los discentes tapaban el plicker con el que contestaban a las preguntas del juego, para
que los otros grupos no vieran la respuesta, o leian en voz baja el poema resultante de
la construccion del puzle. Del mismo modo, las muestras de efusividad con las que los
equipos celebraban las victorias eran distintas; en el taller de la dieta mediterranea, los
discentes estaban entusiasmados y se involucraron tanto o mas que el dia anterior, pero,
cuando superaban los desafios, no se observaban reacciones tan desmesuradas como
las testimoniadas en el taller de literatura; los gestos y frases eran los mismos, pero no

contenian la misma emocion.
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El tipo de recompensa. En los retos del taller de literatura se otorgaban monedas de
chocolate con las que, al final de la clase, cada equipo tenia que comprar las obras
literarias pero, evidentemente, se las quedaron y las repartieron entre los integrantes del
grupo; ademas, se premid al equipo ganador con unas coronas elaboradas a mano por
la docente. A pesar de que ambas cosas no tienen mucho valor, los obsequios eran para
ellos y no para otros, como en el taller de gastronomia; asimismo, por un lado, el
chocolate suele ser un ingrediente muy preciado y, por otro, conseguir la corona implica
un reconocimiento frente al resto de los compafieros. De hecho, las profesoras hicieron

fotos a los campeones y, en sus caras, se dibujaban grandes sonrisas.

El uso de la narrativa en el taller de literatura. Mediante el relato continuado, que
conforma la base del proceso de aprendizaje de este proyecto de gamificacion, se
pretende implicar al alumnado, ya desde el comienzo de la sesion, a través de la
explicacion del guion de la mision que, ademas de aportar una idea general del
cometido, sirve de soporte para la toma de decisiones importantes por parte de los
aprendices: decidir el importe de las composiciones literarias. En este sentido, a
diferencia del taller de gastronomia, los estudiantes, como sujetos activos de su
aprendizaje, en su papel de coleccionistas de obras, se sienten participes y protagonistas

de este proceso.

Estos motivos pueden explicar, ademas, esa falta de correspondencia entre la valoracion

de los alumnos y lo apreciado por las docentes, no solo en cuanto al aprendizaje de contenidos
se refiere, como se ha indicado en el andlisis de los cuestionarios de los discentes, cuya
disimilitud la docente desconoce, sino también en aquellas preguntas que afectan a la diversion,
implicacion y gusto por uno u otro taller. En definitiva, que los alumnos den prioridad al taller
de literatura en esos indicadores, podria estar asociado con las diferencias existentes entre
ambos talleres, en lo que concierne al planteamiento para la consecucion de las misiones, las

recompensas o el uso de la narrativa, elementos propios de gamificacion.

% ¢Los estudiantes han evidenciado muestras de cooperacion y trabajo en equipo?

¢Han manifestado muestras de afecto y cohesién grupal?

Los miembros de cada grupo, o bien, todos los grupos, en el caso del taller de

gastronomia, han colaborado y cooperado en la consecucion de los retos. En esa colaboracion

se han manifestado muestras de afecto y cohesion grupal entre los miembros de un mismo
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equipo, por ejemplo, en la construccién del poema o en la elaboracion de la receta, asi como
entre los distintos grupos, por ejemplo, en el juego Memory, o en la segunda parte del juego de
adivinacion de los gustos de la profesora, donde se propone la coevaluacion entre grupos para

enmendar los posibles fallos en el uso de las expresiones dadas.

% ¢Se ha percibido un ambiente distendido? ¢Se han integrado todos los discentes

durante el taller?

No siempre se ha percibido un ambiente distendido en las clases, sobre todo, el primer
dia, cuando en uno de los grupos, dos aprendientes discutieron porque a uno, en concreto, a
una alumna con dislexia, se le cayeron las piezas del puzle. Las profesoras dialogaron con ellos
para que continuaran con el reto, asi como para mediar en el conflicto y evitar que se sintieran
mal. Ademas, la docente hablé con las profesoras italianas y le comunicaron que ese
comportamiento de la discente era habitual y que, normalmente, cuando estos dos aprendices
trabajaban juntos, surgia algun conflicto. Es mas, la profesora acompafante, cuando hizo los
grupos para ayudar a la docente, no colocé juntos a estos dos alumnos, pero fue la propia
alumna la que pidi6 que la pusieran con ese compafiero. A pesar de que el segundo dia trabajara
con otros compafieros y de la insistencia de la docente para que participara en las actividades,
preocupacion que le agradecio personalmente, no siempre se integr6 en la consecucion de los
retos. Por ello, se estima que la falta de integracion no se debe al tipo de tareas ni de dinamicas
de la propuesta, ni siquiera a sus problemas derivados de la dislexia, sino a otras causas que se
desconocen. Es mas, el otro alumno que tenia dificultades mas graves de dislexia se integro y
participé de forma activa en todas las actividades. Tanto es asi que la coordinadora ha destacado
en su informe como aspecto positivo, conforme a la opinion de las profesoras italianas, que los
talleres han supuesto un lugar de encuentro, de apertura hacia lo diferente, no solo en lo que
concierne a la lengua y a la cultura, sino también a la distincion de los propios individuos, cada
uno con sus caracteristicas y particularidades. No obstante, como se sefialara en las propuestas
de mejora de la programacion, esta es una de las razones, entre muchas, por las que es

conveniente hacer un andlisis de necesidades.

Aunque el resto de indicadores que se recogen en los cuestionarios de evaluacién no
competen directamente a los objetivos de este trabajo, son importantes para el desarrollo de la
programacion didactica. Por ello, es conveniente hacer una breve valoracion sobre el disefio de

los retos y el material confeccionado para la implementacion de las actividades, desde la
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perspectiva de la docente y de la observadora externa. En cuanto a los retos, en general, son
atractivos y presentan una estructura e instrucciones claras; por su parte, el material ha
contribuido a promover la motivacion de los alumnos, especialmente, las tarjetas, las fichas y
las recompensas, en concreto, las del taller de literatura. Asimismo, ambas partes consideran
que es adecuado para cada una de las tareas y que se ha implementado de forma correcta a lo
largo de las sesiones.

Para concluir este apartado, cabe sefialar que, durante la implementacion de los talleres,
la docente ha disfrutado mucho de la experiencia vivida en el aula, tanto 0 mas que los alumnos,
al ver que se divertian, se reian, participaban en las tareas, aplaudian, se aventuraban en sus
respuestas, mostraban indicios de competitividad, se ayudaban unos a otros en la consecucion
de los retos, etc. Este era el principal objetivo del trabajo: que los alumnos se comprometieran

en el aprendizaje y disfrutaran durante el proceso de ensefianza.
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5. CONCLUSIONES

En este Gltimo punto del trabajo se exponen las conclusiones mas relevantes derivadas
de la elaboracion de la programacion didactica y de su implementacién, asi como de los
materiales disefiados para este fin. Para ello, se valoran las reflexiones didacticas expuestas
sobre los resultados del pilotaje, determinadas a partir de los objetivos referidos al empleo de
componentes, mecanicas y dindmicas de gamificacion en la ensefianza de espafiol para
extranjeros, con el propoésito de verificar, qué aspectos han resultado apropiados o, por el

contrario, cudles habria que cambiar para obtener un rendimiento més éptimo de la propuesta.
Entre los aspectos positivos de las propuestas didacticas sobresalen:

- Como se ha podido comprobar en los resultados de los cuestionarios de los discentes,
la mayoria han justificado sus preferencias, en funcion de los contenidos adquiridos.
De ahi se puede inferir que, en el proceso de ensefianza-aprendizaje que nos compete,
fundamentado en el uso de elementos de gamificacion, se cumple la maxima de ensefiar
deleitando, es decir, los estudiantes asimilan conocimientos y, a su vez, se entretienen

y disfrutan del proceso.

- Entre los objetivos fijados para este trabajo, destacan dos: propiciar la motivacion e
implicacion de los estudiantes, y la diversion, a través de la experiencia ludica. La
docente juzga que ambos fines, por las razones manifestadas en el apartado de
evaluacion, se han superado con creces en los dos talleres. No obstante, como se ha
analizado y se ha justificado en el apartado anterior, aunque los resultados han sido
excelentes, han sido mejores en el taller de literatura. Esto mismo sucede con los
propositos que aluden a la captacién de la atencidn y del interés de los alumnos por el
aprendizaje, asi como al impulso de la competitividad entre los aprendientes. Por esta
razon, a continuacion, se sugieren algunos cambios para perfeccionar el taller de

gastronomia.

- Plickers y Kahoot, los retos méas votados, son aplicaciones que, aunque a algunos les
pueden parecer poco innovadoras en el aula de ELE, en este caso, no las conocian ni
siquiera las profesoras italianas. Precisamente, quizas sea el caracter novedoso, unido
al aprendizaje digital, las causas del éxito. El uso de este tipo de herramientas de

gamificacion permite a los docentes y aprendices cooperar y compartir conocimientos.
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Asimismo, estas plataformas llaman la atencién de los estudiantes porque les alejan de

las clases convencionales y se sienten atraidos por las nuevas formas de aprender.

En el andlisis de los resultados, ha quedado patente, a pesar del caso aislado de la
alumna que no siempre se ha integrado en las sesiones, que los elementos de
gamificacion utilizados han fomentado las habilidades afectivas y sociales entre los
discentes: los aprendices han trabajado bien en equipo, han cooperado en la
consecucion de los retos, han empatizado con sus compafieros y se han ayudado unos a
otros, aspecto mas evidente, por la dindmica del taller, en la sesion de la dieta
mediterranea, en la que todos perseguian, conjuntamente, el mismo fin. Asi, se ha
impulsado el comparierismo y el respeto entre los alumnos, lo que ha contribuido, al
mismo tiempo, a la construccion de una atmosfera grata para el aprendizaje en el aula,
donde los aprendientes se han sentido cémodos y se han arriesgado en sus

intervenciones, sin revelar indicios de miedo o verglienza a equivocarse.

Entre los puntos fuertes de las propuestas, sobresalen los materiales confeccionados
para la consecucion de los retos. Antes de su elaboracion, la docente medité cémo crear
un material didactico variado y de calidad, que se ajustara a las caracteristicas de las
actividades y que, a su vez, mostrara los nuevos contenidos de manera atractiva para

llamar la atencion del alumnado.

A pesar de que la docente, en general, se siente satisfecha con los resultados

conseguidos tras la implementacion de los talleres, porque se han superado los objetivos fijados

para este trabajo, se estima oportuno modificar algunos aspectos en beneficio de las propuestas

didacticas.

Si bien es cierto que, para una adecuada atencién a la diversidad, es conveniente hacer
un analisis previo de necesidades, con el fin de negociar los objetivos y contenidos de
la programacion definitiva, y proponer actividades centradas en el reconocimiento de
las necesidades existentes, también puede ser provechoso para fomentar el trabajo
cooperativo en grupo, el compafierismo y el respeto entre los alumnos, con el propdsito
de evitar posibles conflictos, como los surgidos en el aula. En este sentido, se podrian
incluir en las propuestas las recompensas sociales, como mecéanica de gamificacion,
para fomentar las relaciones e interacciones entre los discentes, a partir de la recepcion
de premios por parte de los propios participantes de la mision. En definitiva, como se
apuntaba en el marco teérico, se trata de conocer las necesidades, los gustos o
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preferencias de los jugadores para poner en marcha las mecanicas oportunas que
satisfagan las distintas dinamicas, en funcion de los deseos manifestados por los

aprendientes.

Relacionado con la idea anterior, dado que, como se ha indicado, el tipo de recompensa
empleado en ambos talleres ha podido influir en el grado de motivaciéon y
competitividad manifestado en los discentes, se estima pertinente proponer las
recompensas sociales, puesto que también sirven para incentivar la implicacién del
alumnado. Asimismo, en lugar de emplear solo recompensas fijas, que el usuario ya
conoce de antemano, se sopesa la inclusion de las recompensas inesperadas, sobre todo,
en el taller de gastronomia, para que, tras la superacion de logros no indicados, los

aprendientes experimenten emociones imprevistas y se acreciente su intervencion.

Segun el criterio de la docente, puesto que las diferencias percibidas entre su impresion
y las opiniones vertidas por los discentes en los cuestionarios, respecto al aprendizaje
de contenidos, diversion, implicacion o preferencia por uno u otro taller, no solo radican
en el tipo de recompensa, sino también en el uso de la narrativa y en el planteamiento
de la mision, es oportuno tomar como referencia los elementos empleados en el taller
literario y aplicarlos en el gastronémico, para lo cual habria que reestructurar la
propuesta: incluir la narrativa como dindmica de gamificacion y proponer que cada
grupo batalle de forma independiente por un premio final. Estos cambios contribuiran,
a su vez, a mantener el mismo grado de competitividad que el experimentado en el taller

de literatura.

A continuacién, se detallan los cambios que, pese a que no estan relacionados

directamente con gamificacion, la docente juzga pertinentes introducir para mejorar las

propuestas disefiadas.

En cuanto a la temporizacion, habria que ampliar la duracion de cada taller porque, a
pesar de haber empleado mas tiempo que el estimado en el disefio de la programacién,
la profesora sentia que, en ocasiones, iba con prisa y que a algunos aspectos no se les
daba la relevancia que merecian, lo cual pudo obstaculizar la comprension de algunos
contenidos por parte de los discentes. Ademas, se deberia reestructurar y equilibrar la
duracion de los distintos retos. Por ejemplo, en Plickers, se podria reducir el nimero de

preguntas porque se invierte mucho tiempo en escanear los plickers; asimismo, en el
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Kahoot se perdié mucho tiempo por problemas con la conexion. Esto demuestra que no

siempre las nuevas tecnologias son lo més réapido y efectivo.

- Se considera conveniente revisar algunos contenidos y adecuarlos al nivel A2, como la
lista de verbos para la creacion del poema o las citas literarias, por ejemplo, o bien,
buscar estrategias eficaces que ayuden a los aprendientes a comprender los conceptos.
Del mismo modo, puesto que el vocabulario de sentimientos o emociones solo se
trabajo de forma explicita en la actividad de los emoticonos, se estima necesaria una
modificacion en el planteamiento de las actividades, o bien, planificar otras nuevas.

- Enel informe de la coordinadora, se exponen otras recomendaciones que conciernen a
la actuacion de la docente como explicar el planteamiento de las actividades siempre
en espafiol, buscar estrategias mas visuales o emplear la mimica para que los alumnos
comprendan el enunciado; subir y bajar el volumen de la voz para captar la atencién de
los discentes; reformular las preguntas que contengan elementos negativos para que

resulten mas eficaces; utilizar un tono de voz mas bajo.

Si a lo largo de este documento se ha defendido la idea de «ensefiar deleitando», con el
propdsito de impulsar el compromiso del alumnado en el aprendizaje de espafiol (engagement),
¢qué mejor manera de abogar por un proyecto, en el que uno cree, que experimentarlo desde la
propia préctica, para corroborar la eficacia de esta praxis? Esta es, precisamente, la razon
fundamental por la que la docente eligié como trabajo fin de méster la opcion de disefiar y
pilotar una propuesta didactica basada en el uso de componentes, mecanicas y dindmicas de

gamificacion para la ensefianza de ELE.
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ANEXQOS

Anexo A. Tabla de actividades

TALLER DE LITERATURA. RUTA LITERARIA POR LA CIUDAD DE SORIA

Sesion programada para 3 h (+ 15’ descanso) Nivel: A2

Objetivos
» Relacionados con la gamificacion
- Emplear componentes de gamificacion como retos, misiones y recompensas para atraer la
atencion de los alumnos y captar su interés por el aprendizaje.
— Aumentar la motivacion e implicacion de los aprendices mediante la toma de decisiones en el
disefio de las sesiones gamificadas.
- Incentivar la competitividad entre los discentes a traves de las actividades gamificadas.
- Explotar los elementos de gamificacion en beneficio de la diversion del alumnado.
- Fomentar el trabajo cooperativo en grupo, asi como el compafierismo y el respeto entre los
alumnos.
— Crear un clima agradable en el aula donde los alumnos no tengan miedo al error.
» Objetivos de aprendizaje

¢ Respecto a la dimension del alumno como agente social:

Expresar sentimientos e ideas a través de la poesia.

Emplear el presente histérico para referir hechos del pasado.

Reconocer las caracteristicas de la poesia como genero literario.

Expresarse con fluidez y entonacion adecuadas.
e En relacion al alumno como hablante intercultural:

— Acercar a los alumnos a la literatura espafiola.

— Conocer autores y movimientos representativos de la literatura espafiola vinculados con Soria.
e Asociados al alumno como aprendiente autonomo:

- Utilizar la literatura como forma de adquisicion de nuevos conocimientos y como fuente de

reflexion.
— Desarrollar la capacidad de autonomia y gestion del propio proceso de aprendizaje.

— Controlar las actitudes que influyen en el proceso de aprendizaje y el uso de la lengua.

- Tarea de presentacion (TPR) - Tarea de repaso (TR)
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del grupo coleccionista mas poderoso de Cremona.

La profesora explica a los alumnos cual es la misién: son coleccionistas de obras literarias. En cada uno de
los retos, ganaran un determinado numero de monedas que, al final de la clase, invertiran en la subasta de
composiciones literarias de Gustavo Adolfo Bécquer, Antonio Machado y Gerardo Diego. El grupo que

adquiera las obras de més valor seré el ganador de la misidn. Se condecorara con una corona a los miembros

alumnos y
captar su
interés por este
taller.

- Utilizar la
literatura como
fuente de
transmision de
mensajes para
expresar
sentimientos,
emociones,
experiencias,
etc.

- Fomentar la
lectura critica.
-Promover el
comparierismo
y la
cooperacion
entre los

alumnos.

(TPR)

- Leer las citas
literarias y elegir un
emoticono para cada
una, segun lo que les
transmitan a los
alumnos. La profesora
los guiaré en la
comprension de

mensajes.

- Dar valor a las obras
literarias por las que
pujaran al final de la
sesion, en funcion de
lo que les hayan
transmitido las citas
extraidas de cada una
(entre 1y 10

monedas).

sentimientos, ideas
0 estados de animo.
Socioculturales

- Literatura

El Romanticismo.
Bécquer.
Generacion del 98.
Antonio Machado.
Generacion del 27.
Gerardo Diego.

- Identificacion en
los textos de
comportamientos,
relaciones
personales y
valores.
Comunicativos y
estratégicos
-Interaccidn con el
grupo como
estrategia de

aprendizaje.

-Comprension
lectora
- Produccion

oral

-Produccion oral

- En grupo

- Toda la clase

OBJETIVOS RETO CONTENIDOS | DESTREZAS |DINAMICAS | TIEMPO
- Atraer la 1. Tarea de Léxicos 20
atencion de los |presentacién - Emociones,
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- Presentar los
datos
biograficos
relevantes de
los tres
escritores, que
justifican su
relacion con
Soria.
-Encontrar
informacion
especifica en
textos escritos
sencillos.
-Aumentar la
motivacion e
implicacion de
los discentes a
través del
juego.
-Incentivar la
competitividad
mediante el
juego.
-Explotar los
elementos de
gamificacion
en beneficio de
la diversion del

alumnado.

2. Reto 1. jDiviértete
con Plickers!

- Leer la biografia de

Bécquer, Machado y

Gerardo Diego.

Plickers www.plickers
.com

Cuestiones sobre la
biografia de los
autores. Puesta en
comun en clase
abierta.

- Recompensa para el
primer, segundo y
tercer grupo.

Gramaticales

- Presente historico
para referir sucesos
del pasado.
Socioculturales

- Literatura

El Romanticismo.
Bécquer.
Generacion del 98.
Antonio Machado.
Generacion del 27.
Gerardo Diego
Comunicativos y
estratégicos
-Interaccion con el
grupo como
estrategia de

aprendizaje.

-Comprension

lectora

- En grupo

35’
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http://www.plickers.com/
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- Fomentar la 3. Reto 2. Puzle Socioculturales - En grupo 20’
participacion | Unir piezas del - Literatura. El

de los puzle. Rima XCI Romanticismo.
estudiantesa  |[«Podra nublarse el sol [Bécquer.

traves del eternamente», Comunicativos y
juego. Bécquer. Puestaen  |estratégicos

- Incentivar la |[comUn en clase -Interaccion con el
competitividad jabierta. grupo como

entre los - Recompensa para el estrategia de
discentes primer, segundo y aprendizaje.
mediante el tercer grupos. -Vinculo afectivo y
juego. También se premiaran social.

- Aprovechar |los «chivatazos». El

las mecanicas y|ganador decidira qué

dindmicas de la equipo cantara

gamificacion  |primero la cancion

como (reto 4).

favorecedoras

de las

habilidades

afectivas y

sociales.

- Escribir 4. Reto 3. Crea tu Gramaticales -Préctica escrita |- En grupo 20’
mensajes poema - El verbo

breves y 12 parte. Verbos - Perifrasis verbales
sencillos con |- Lista de verbosen  |Perifrasis modales
sentido PowerPoint. Emplear |de infinitivo:
completo. estos u otros verbos en poder [con verbo

- Crear un los huecos del poema. |modal]

clima - Elegir los poemas | Infinitivo:
agradable para |mas romanticos. pronombres

que los Recompensa para el |personales
alumnos no encliticos OD / Ol
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tengan miedo a
equivocarse.
-Desarrollar la
creatividad e
imaginacion de

los alumnos.

- Escribir
mensajes
breves y
sencillos con
sentido
completo.

- Crear un
clima
agradable para
que los
alumnos no
tengan miedo a
equivocarse.
-Desarrollar la
creatividad e
imaginacion de

los alumnos.

primer, segundo y

tercer grupo

22 parte. Verbos y
sustantivos.

- Lista de sustantivos
en PowerPoint.
Emplear estos u otros
en los huecos de la
estrofa. Asimismo,
utilizar verbos
anteriores u otros
nuevos.
-Recompensa para el

equipo mas valiente.

Funcionales

- La poesia: género
literario para el
relato de historias.
Socioculturales

- Literatura. El
Romanticismo.
Bécquer.
Comunicativos y
estratégicos
-Interaccion con el
grupo como
estrategia de

aprendizaje.

Gramaticales

- Sustantivos
concretos y
abstractos
caracteristicos de la
poesia.

- El verbo

- Perifrasis verbales
Perifrasis modales
de infinitivo:

poder [con verbo
modal]

- Infinitivo:
pronombres
personales
encliticos OD / Ol

-Préctica escrita

- En grupo

15’
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Funcionales

- La poesia: género
literario para el
relato de historias.
Socioculturales

- Literatura. El
Romanticismo.
Bécquer.
Comunicativos y
estratégicos
-Interaccion con el
grupo como
estrategia de

aprendizaje.

- Comprender
los mensajes
que se
transmiten a
través de la
poesia.

- Interpretar
historias, reales
0 imaginarias,
empleando la
poesia como
género

literario.

- Incentivar la
competitividad
entre los

discentes a

5. Reto 4. Canto una
cancion

12 parte. Poema
«Caminante, no hay
camino», Antonio
Machado

- Lectura del poema

- Con la ayuda de la
profesora, interpretar
el significado del texto
analizando verso a

\VErso.

22 parte. Escucho la
cancion
- Herramienta

https://es.lyricstraining

.com/

Socioculturales

- Literatura.
Generacion del 98.
Antonio Machado.
- Identificacion en
los textos de
comportamientos y

valores.

-Comprension

lectora

- Individual

- Toda la clase

10°

20
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través del
CONCuUrso.

- Aumentar la
motivacion e
implicacion de
los integrantes

de cada grupo.

-Trabajar la
pronunciacion
y entonacion
propias de una
cancion.

- Crear un
clima
agradable con
el fin de que
los alumnos no
tengan miedo a
equivocarse.

- Promover la
colaboracion y
cooperacion
entre los
miembros del
grupo por un
fin comun.

- Explotar los
elementos de
gamificacion
en beneficio de
la diversion del

alumnado.

- Escuchar la cancion
de Serrat, «Cantares».
- Concurso: completar
huecos de la cancion.
Puesta en comdn en

clase abierta.

32 parte. Concurso

¢ Me lo cantas?

- Ensayar y preparar la
cancion (texto
dividido en dos
partes).

- El ganador del puzle
decidird qué grupo
empieza.

- Karaoke: la
profesora valorard las
actuaciones, segun los
items de la tabla.

- Recompensa: cinco
monedas para el grupo
que mas puntuacion
obtenga en cada item.
Un mismo grupo
podra proclamarse
vencedor solo en dos

indicadores.

Lingdistico.
- Pronunciacion y

entonacion.

-Comprension

auditiva

-Practica oral

- Toda la clase

- En grupo

- En grupo

25’
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- Relacionar
los contenidos
estudiados.

- Mostrar si se
han adquirido o
no los
conocimientos
impartidos en
la tarea de

presentacion.

6. Subasta de las
obras literarias (TR)

Socioculturales

- Literatura

El Romanticismo.
Bécquer.
Generacion del 98.
Antonio Machado.
Generacion del 27.
Gerardo Diego.

- Identificacion en
los textos de
comportamientos,
relaciones
personales y
valores.
Comunicativos y
estratégicos
-Interaccion con el
grupo como
estrategia de
aprendizaje.

-Practica oral

- Toda la clase

10’
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TALLER DE GASTRONOMIA. LA DIETA MEDITERRANEA

Sesion programada para 3 h (+15° descanso) Nivel: A2

Objetivos
» Relacionados con la gamificacion
— Emplear componentes de gamificacion como retos y misiones para atraer la atencion de los
alumnos y captar su interés por el aprendizaje.
— Aumentar la motivacion e implicacion de los alumnos en la consecucion de los retos.
- Aprovechar las mecéanicas y dindmicas de gamificacion como favorecedoras de habilidades
afectivas y sociales.
- Explotar los elementos de gamificacion en beneficio de la diversion del alumnado.
— Fomentar el trabajo cooperativo en grupo, asi como el compafierismo y el respeto entre los
alumnos.
— Crear un clima agradable en el aula donde los alumnos no tengan miedo al error.
> Relacionados con los contenidos

¢ Respecto a la dimension del alumno como agente social:

Expresar y preguntar por gustos o aversion sobre alimentos.

Dar una opinidn y expresar acuerdo y desacuerdo.

Comunicarse de forma comprensible y clara utilizando estructuras sintacticas basicas.

Afianzar el uso del imperativo y de los pronombres personales encliticos (OD y Ol).
e En relacion al alumno como hablante intercultural:
- Adquirir conocimientos sobre la dieta mediterranea y platos tipicos de Soria.
— Conocer las convenciones sociales y referentes culturales propios del mundo hispano.
- Adoptar una actitud intercultural y critica de los comportamientos sociales de los paises
hispanos.
e Asociados al alumno como aprendiente autbnomo:
— Desarrollar la capacidad de autonomia y gestion del propio proceso de aprendizaje.

— Controlar las actitudes que influyen en el proceso de aprendizaje y el uso de la lengua.

La profesora pregunta a los alumnos si saben qué es el banco de alimentos y cuél es su funcion. Les
explica cual es la mision: alcanzar los retos e ir ascendiendo de nivel hasta llegar al final del juego. En
cada uno de los niveles, podran conseguir entre todos una cesta con alimentos. Si completan todos los
niveles, conseguirdn una cesta completa que donaran en el centro donde se recogen alimentos destinados a
este fin. (5°)
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e Nivel 1 (retos 1y 2). Cesta basica.
e Nivel 2. (reto 3). Cesta mediana.

e Nivel 3 (retos 4 y 5). Cesta completa.

- Tarea de presentacion (TPR)

- Tarea posibilitadora (TP)

- Tarea final (TF)

- Tarea de repaso (TR)

OBJETIVOS

RETO

CONTENIDOS

DESTREZAS

DINAMICA

TIEMPO

-Emplear el
juego para
captar el interés
de los alumnos y
saber cuales son
Sus
conocimientos
previos.
-Aprovechar
mecanicas y
dinamicas de
gamificacion
como
favorecedoras de
las habilidades
afectivas y
sociales.
-Promover el
comparierismo,
la cooperacion y
el respeto entre

los alumnos.

1. Reto 1. Memory
(TPR)
-Presentacion
PowerPoint de los
alimentos que
apareceran en el
juego.

¢ Como superar el
reto?

- Todos los grupos
tienen que unir las
ilustraciones con sus
nombres
correspondientes.
Los grupos que
vayan terminado
ayudaran a aquellos
que no hayan

concluido.

Léxicos
-Alimentos de la
dieta
mediterranea.
Comunicativos y
estratégicos
-Interaccion con
el grupo como
estrategia de
aprendizaje.
-Vinculo afectivo

y social.

- En grupo

20’
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-Trabajar el
\vocabulario de
alimentos y
bebidas.
-Expresar gustos
0 aversion sobre
alimentos y
bebidas.
-Afianzar los
pronombres
personales de
complemento

indirecto.

-Aprovechar las
mecanicas y
dinamicas de la
gamificacion
como
favorecedoras de
las habilidades
afectivas y
sociales.
-Promover el

comparierismo y

2. Reto 2. Juego de
adivinacion. ;Me
gusta 0 no me
gusta? (TP)

12 parte

- Presentacion
PowerPoint de
alimentos y bebidas.
- Adivinar los gustos
de la profesora 'y
expresarlos
oralmente. Carteles
con las imagenes me
gusta/no me
gusta/me
encanta/detesto.

¢, Como superar el
reto?

- Dos grupos deben
conseguir cinco

aciertos.

28 parte

-Emplear las
expresiones a mi si/
a mi no/ a mi
tambiéen/ a mi
tampoco/yo también
(detesto).

¢ Como superar el
reto?

Tenéis que tener
ocho aciertos. Si

Funcionales
-Expresar gustos o
aversion.
Gramaticales
-Pronombres
personales atonos
Ol.

Léxicos
-Alimentos y
bebidas
Comunicativos y
estratégicos
-Interaccion con
el grupo como
estrategia de

aprendizaje.

Gramaticales

- Expresiones: a
mi si/ a mi no/ a
mi también/ a mi
tampoco/yo
también (detesto).
Comunicativos y
estratégicos
-Interaccién con

el grupo como

- Expresion oral

-Interaccion oral

- En grupo

- En grupo

20’

15’
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la cooperacion

algun grupo se

estrategia de

entre los equivoca, puede aprendizaje.
alumnos. corregirlo otro grupo. FVinculo afectivo
y social.

- Comprender 3. Reto 3. Kahooty |Gramaticales - Comprension - En grupo 30’
las frases y juego de sillas. (TP) -Los auditiva
expresiones del (12 parte. Kahoot interrogativos:
audio, propias de |https://kahoot.com/  tonico con acento
una situacion - Audio: encuesta  |grafico
cotidiana entre  [sobre la dieta cuénto/cuanta/
hablantes mediterranea. Se cuantos/cuantas
nativos. pone tres veces. (concordancia con
- Impulsar la Tomar anotaciones. |el sustantivo).
motivacion -Kahoot: cuestiones |Léxicos
mediante el uso [sobre la entrevista.  |FAlimentos de la
de esta Puesta en comun en |dieta
herramienta. clase abierta. mediterranea.
- Familiarizarse |,Como superar el |Socioculturales
con el léxico de |reto? -Alimentos y
la dieta -El grupo que mas  |habitos de la dieta
mediterranea.  |preguntas acierte mediterranea.

podra terminar aqui

la actividad.
- Promover la 22 parte. Juego de  (Gramaticales -Interaccion oral |- Toda la clase 20’

cooperacion
entre los
discentes
durante el
desarrollo de la

actividad.

sillas

- Hacer la pregunta
escrita en la tarjeta
de la silla al
compariero de

enfrente. Rotar por

-Los
interrogativos:
tonico con acento
grafico
cuéanto/cuanta/

cuantos/cuantas
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- Simular
situaciones
reales de
comunicacion en
las que los
alumnos pongan
en préactica la

interaccion oral.

todos los puestos.
Recopilar datos de
todos los miembros.
-Decidir si las
afirmaciones
proyectadas en
PowerPoint son
verdaderas o falsas,
asi como justificar el
por qué.

¢ Como superar el
reto?

-Solo se podré fallar

una respuesta.

(concordancia con
el sustantivo).
Léxicos
-Alimentos de la
dieta
mediterranea.
Comunicativos y
estratégicos
-Interaccion con
el grupo como
estrategia de
aprendizaje.
Socioculturales
-Alimentos y
habitos de la dieta

mediterranea.

- Conocer platos
y productos
tipicos de la
ciudad de Soria.
- Practicar el
modo imperativo
y los
pronombres
personales
encliticos.

- Crear un clima
agradable para
que los alumnos
no tengan miedo

al error.

4. Reto 4. Concurso
Hazlo a tiempo (TP)
#sorianitelaimaginas
- Leer receta de
Soria.

- Contestar a las
preguntas. Meter las
respuestas en el
sobre.

¢ Como superar el
reto?

- Deben contestar
correctamente tres
preguntas. Si algun
grupo no lo

consigue, buscara las

Gramaticales

- El imperativo
afirmativo regular
en 22 persona
singular.

- Pronombres
personales
encliticos de
OD/Ol

Léxicos
-Utensilios de
cocina
Socioculturales
- Platos tipicos
por zonas o

regiones.

- Comprension

lectora

- En grupo

25’
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respuestas en

internet.

- Condimentos de
la cocina
espariola.
Comunicativos y
estratégicos
-Interaccién con
el grupo como
estrategia de

aprendizaje

- Ser capaz de
escribir la receta
usando los
contenidos
impartidos.
-Emplear los
recursos
linguisticos y
gramaticales
caracteristicos
de las recetas.

- Consolidar el
uso del modo
imperativo y los
pronombres
personales
encliticos.

- Exponer
oralmente, de
forma clara, el
proceso de
elaboracion.

- Contribuir a la

colaboracion,

5. Reto 5. Invento
una receta
Concurso (TF)
#italianoscocinando
- Inventar una receta
con ingredientes de
la dieta mediterranea,
siguiendo el modelo
anterior.

- Lista de
ingredientes.

- Elegir a un chef que
explique oralmente
coémo se cocina el
plato.

- Votacion de la
receta ganadora a
partir de los
indicadores. El
vencedor disfrutara
de una ventaja en la
siguiente actividad.
¢ Como superar el

reto?

Gramaticales

- El imperativo
afirmativo regular
en 22 persona
singular.
-Pronombres
personales
encliticos de
OD/Ol

Léxicos
-Alimentos de la
dieta
mediterranea.
Socioculturales

- Condimentos,
hierbas y especias
de la dieta
mediterranea.
Comunicativos y
estratégicos
-Interaccion con
el grupo como
estrategia de
aprendizaje.

- Expresion
escrita
- Interaccion oral

- Expresion oral

- En grupo

30’
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cordialidad y
confianza entre
los miembros
del grupo.

- Desarrollar la

creatividad e

- Escoger al menos
tres ingredientes, no
todos pertenecen a la
dieta mediterranea.

- Si un grupo elige

un ingrediente

contenidos
estudiados.

- Mostrar si se
han adquirido o
no los
conocimientos
impartidos.

- Fomentar la
implicacion y

participacion

alimenticia (TR)

- Observar imagen de
la pirdmide
alimenticia.

- Dibujo de una
piramide vacia.
Escribir el nombre
de, al menos, diez
alimentos en el grupo
al que pertenecen. El

grupo ganador de la

-Alimentos de la
dieta
mediterranea.
Comunicativos y
estratégicos
-Interaccién con
el grupo como
estrategia de

aprendizaje.

imaginacion. intruso, el resto
- Aumentar la  |podra corregir el
implicacion de ferror. Se permite un
los alumnos en  [fallo.
la elaboracion de
larecetay su
\valoracion.
- Promover el
trabajo
cooperativo
entre los
miembros de la
clase.
ESTA TAREA NO PERTENECE A LA SESION GAMIFICADA
- Relacionar los 6. Piramide Léxicos - En grupo 15’

75




activa de los
discentes.

- Crear un clima
agradable para
que los alumnos
no tengan miedo
a equivocarse.

- Promover el
trabajo
cooperativo
entre los
miembros de la

clase.

actividad anterior
tendra como
recompensa el
nombre y ubicacion
de tres alimentos.

- La profesora
repartird una
pirdmide a cada
grupo para que
corrija el ejercicio.
Puesta en comun en
clase abierta de las
propuestas con las
correcciones. Los
grupos podran
modificar posibles
errores, asi como

afiadir alimentos.
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Anexo B. Materiales

Taller de literatura. «Ruta literaria por la ciudad de Soria»

Anexo B, numero 1: Titulos de las composiciones literarias

)
Caminante, no hay camino. Antonio Machado
’ J
_ [#
(0
Me estas ensefando. Gerardo Diego
./
[0
A un olmo seco. Antonio Machado
U J
(g
Rima XXIIl. Gustavo Adolfo Bécquer
§ J
(g
Romance del Duero. Gerardo Diego
U =
i [
(0
El monte de las animas. Gustavo Adolfo Bécquer
L
(0
Poderoso caballero Es don Dinero. Antonio Machado.
L
(0
Suernio infantil. Antonio Machado
La despedida. Gerardo Diego
~’
@)
(0
Rima LIl. Gustavo Adolfo Bécquer
o’

Fig. 1. Titulos de las composiciones literarias. Elaboracion propia
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Anexo B, nUmero 2: Citas literarias

@ )

“Caminante, no hay camino,

se hace camino al andar”.

Caminante, no hay camino

G Antonio Machado
v

Cita extraida de: https://www.poemas-

del-alma.com/antonio-machado-

caminante-no-hay-camino.htm

@ )

“Mi corazon espera

también, hacia la luz y hacia la vida,

otro milagro de la pimavera”.

A un olmo seco

G Antonio Machado
>

Cita extraida de:

http://www.poesi.as/amach115.htm

78

@

“Me estas ensefiando a amar.
Yo no sabia.
Amar es no pedir, es dar,

noche tras dia”.

Me estas ensenando

('J: Gerardo Diego
Z

Cita extraida de:

http://amediavoz.com/diego.htm

@ )

“Una clara moche

de fiesta y de luna,
noche de mis suefios,

noche de alegria”

Suefio infantil

Antonic Machado

@

Cita extraida de: https://www.poemas-

del-alma.com/sueno-infantil.htm



https://www.poemas-del-alma.com/antonio-machado-caminante-no-hay-camino.htm
https://www.poemas-del-alma.com/antonio-machado-caminante-no-hay-camino.htm
https://www.poemas-del-alma.com/antonio-machado-caminante-no-hay-camino.htm
http://amediavoz.com/diego.htm
http://www.poesi.as/amach115.htm

&

(@

“¥a numnca mas me quisiste

...Hacia apenas tres dias

La despedida

Gerardo Diego

como entonces, muda vy palida.

que eran novias nuestras almas”.

Cita extraida de:

http://antologiapoeticamultimedia.blo

gspot.com.es/2006/08/ro-duero-ro-

duero.html

Q )

“Rio Duero, ric Duero,
nadie a acompanarte baja,
nadie =& detiene a oir

tu etema estrofa de agua”.

Romance del Duero

Gerardo Diego

@

Cita extraida de:

http://amediavoz.com/diego.htm
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&

@

*Rafagas de huracan que amebatais
del alto bosque las marchitas hojas,
amastrando en el ciego torbelling,

jllevadme con vosotras!™.

Rima LI

Gustavo Adolfo Becquer

Cita extraida de:

https://www.poemas-del-

alma.com/rima-lii.htm

(@

“Por una mirada, un mundao;

poruna sonrsa, un cielo;
por un beso.._jYo no s&

que te diera por un besol®.

Rima XX

Gustavo Adolfo Bécquer

&

J

Cita extraida de:

https://www.poemas-del-

alma.com/rima-xxiii.htm



http://antologiapoeticamultimedia.blogspot.com.es/2006/08/ro-duero-ro-duero.html
http://antologiapoeticamultimedia.blogspot.com.es/2006/08/ro-duero-ro-duero.html
http://antologiapoeticamultimedia.blogspot.com.es/2006/08/ro-duero-ro-duero.html
https://www.poemas-del-alma.com/rima-lii.htm
https://www.poemas-del-alma.com/rima-lii.htm
http://amediavoz.com/diego.htm
https://www.poemas-del-alma.com/rima-xxiii.htm
https://www.poemas-del-alma.com/rima-xxiii.htm

. )

*Pronto wolvid a incorporarse

mas palida, mas inquieta,

mas aterrada. "

El monte de las animas

Gustave Adolfo Bécquer

& 5

Cita extraida de:
http://etc.usf.edu/lit2go/49/obras-de-

gustavo-adolfo-becquer-tomo-

primero/928/leyenda-15-el-monte-de-

las-animas/

@

¥ pues es quien hace iguales
al nco y al pordicsero.
Poderoso caballero

Eg don Dinerg™.

Poderoso caballero Es don Dinero

G Antonio Machado

S

Cita extraida de:

http://www.poesi.as/fg03015.htm

Fig. 2. Citas literarias. Elaboracion propia
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Anexo B, nimero 3: Emoticonos

Fig. 3. Emoticonos. Fuente de la imagen: aplicacion WhatsApp https://www.whatsapp.com/

Elaboracién propia
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Anexo B, numero 4: Biografia de Bécquer, Machado y Gerardo Diego

Biografia de Gustavo Adolfo Bécquer

Gustavo Adolfo Bécquer nace en Sevilla en 1836. Tiene una infancia feliz, hasta que muere su
padre. Cuando tiene once afios, muere su madre. A partir de este momento, lo crian sus tios.
Durante la adolescencia se va a vivir con su madrina, quien posee una gran biblioteca, y Bécquer
se enamora del mundo de las letras. A mediados del siglo XIX se traslada a Madrid, ciudad en la
que muere a los 34 afios por una tuberculosis. En 1862 nace su primer hijo, en Noviercas, un pueblo
de Soria, donde la familia de su mujer posee algunos bienes. Empieza a escribir mas para alimentar
a su familia y nacen varias de sus obras. Los continuos fracasos amorosos son la base de muchos
de sus escritos.

Biografia de Antonio Machado

Antonio Machado nace en Sevilla en 1875 y muere en Colliure, un pueblo de la costa francesa, en
1939. Estudia en Madrid junto a su hermano Manuel Machado. Hace varios viajes a Paris donde
vive algunos meses. En 1907 se traslada a Soria, donde trabaja como profesor de frances en el
instituto que lleva su nombre. Se enamora de Leonor, una joven diecinueve afics menor que él, que
muere de tuberculosis en 1912. En este momento, Machado se va a vivir a Jaén. Durante la Guerra
Civil (1936-1939) apoya al gobierno de la Republica, motivo por el que tiene que exiliarse a Colliure,

donde muere.

Biografia de Gerardo Diego

Gerardo Diego nace en Santander en 1896. Es profesor de Lengua Castellana y Literatura en Soria,
en el instituto Antcnio Machado, donde trece afios antes estuvo Machado. Esta poco tiempo en la
ciudad, pero se implica mucho culturalmente. En 1922 se marcha a Gijon; vuelve a Soria en varias
ocasiones. Gran viajero, recorre Espafia, Latinoamérica y las Islas Filipinas. En 1934 se casa con
Germaine Marin, compafiera inseparable del poeta en su larga vida. Fallece en Madrid en 1987. En
suUs poemas se recorren numerosos lugares de la geografia soriana.

Fig. 4. Biografia de los autores. Elaboracion propia
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Anexo B, numero 5: Plickers para cada grupo

Fig. 5. Plickers. Fuente de la imagen: https://www.plickers.com/

Anexo B, numero 6: Preguntas formuladas en el concurso jDiviértete con Plickers!

;Como se llama el instituto de Soria en el que trabajan Machado y Gerardo Diego?

A |ESVirgen del Espino
B IES Castilla

C |ES Gerardo Diego

D | IES Antonio Machado

:Qué aparece reflejado en los poemas de Gerardo Diego?

A Susvwviajes por Espafia, Latinoamérica y Filipinas
B | Lugares dela geografia soriana

C Sulugar de nacimiento

D Suvidaamorosa

Después de estar en Soria, Gerardo Diego se va a vivir a...

Santander

A
B Latinoamérica
C | Gijon

D

Madrid

84


https://www.plickers.com/

:Por qué Machado tiene que marcharse a Colliure?

A Porque esta enfermo de tuberculosis

B Porque le ofrecen un trabajo como profesor
C Porgue sumujer fallece
D

Porgue durante la guerra apoya al bando republicano

;Enquélugares vive Machado?

A Sevilla, Madrid, Paris, Soria, Jaén y Colliure

B Sevilla, Paris, Soria, Jaény Colliure
C  Sevilla, Madrid, Soria, Jaén v Colliure
D Sevilla, Madrid, Paris, Soria v Colliure

¢Cudl es el trabajo de Machado en Soria?

A | Profesor de francés

B Profesor de Lengua Castellana v Literatura
C Mo trabaja durante su estancia en Soria
D MNinguna de las respuestas anteriores

Colliure es un pueblo de Francia

A | True
B Falze

:;De qué tratan muchos de los escritos de Bécquer?

A Delanaturaleza
B | Desus relaciones amorosas dolorosas

C Delugares geograficos de Soria
D Delavida de sufamilia

:Por qué Bécquer empieza a escribir mas?

A Porque se lo pide la familia de su mujer
B Porgue esta enfermo

C Porque le encanta escribir

D | Para alimentar a su familia

:;Dénde nace el primer hijo de Bécquer?

A EnSoria

B EnMadrid

C | EnNMNoviercas
D

En Sevilla
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;A partir de qué momento toma Bécquer contacto con el mundo de las letras?

& | Cuando se wva a vivir con sumadrina

B Cuandosewvaconsus tios
C Cuandose traslada a Madrid
D Cuandovive en Soria

:Por qué Bécquer deja de ser feliz en la infancia?

A Porque muere su madre
Porgue muere su padre

B
C Porgue tiens que marcharse a vivir con sus tios
D Porgue tiene gque marcharse a vivir con su madrina

Fig. 6. Preguntas del concurso Plickers https://www.plickers.com/

Anexo B, namero 7: Poema de Gustavo Adolfo Bécquer «Rima XCI: Podra nublarse el sol
eternamente»

Podra nublarse el sol eternamente;
podra secarse en un instante el mar;
podra romperse el gje de la tierra

como un débil cristal.

jTodo sucederal Podra la muerte
cubrirme con su fanebre crespon;
pero jamas en mi podra apagarse

la llama de tu amaor.

Fig. 7. «Rima XCI: Podra nublarse el sol eternamente». Fuente

http://ciudadseva.com/texto/rima-91/. Elaboracion propia
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Anexo B, nimero 8: Puzle en blanco y fichas

Fig. 8. Puzle sin hacer «Rima XCI: Podra nublarse el sol eternamente». Fuente

http://ciudadseva.com/texto/rima-91/. Elaboracion propia
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Anexo B, nimero 9: Puzle construido «Rima XCI: Podra nublarse el sol eternamente»

Fig. 9. Puzle construido «Rima XCI: Podréa nublarse el sol eternamente». Fuente

http://ciudadseva.com/texto/rima-91/. Elaboracién propia

Anexo B, numero 10: Poema verbos «Rima XCI: Podra nublarse el sol eternamente»

Fig. 10. Poema «Rima XCI: Podra nublarse el sol eternamente». Fuente

http://ciudadseva.com/texto/rima-91/. Elaboracién propia

88


http://ciudadseva.com/texto/rima-91/
http://ciudadseva.com/texto/rima-91/

Anexo B, nUmero 11: Lista de verbos

LISTA DE VERBOS

enterrarme encenderse
ocurrira arroparme
agotarse partirse
cubrirse humedecerse
destaparme quebrarse
fugarse extinguirse
revelarse desnudarme

ocultarse
esfumarse
cumplirse

vestirme
ausentarse
acontecera

avivarse

Fig. 11. Diapositiva de PowerPoint. Elaboracién propia

Anexo B, numero 12: Estrofa verbos y sustantivos «Rima XCI: Podra nublarse el sol

eternamente»

Fig. 12. Estrofa poema «Rima XCI: Podra nublarse el sol eternamente». Fuente

http://ciudadseva.com/texto/rima-91/. Elaboracion propia
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Anexo B, nUmero 13: Lista de sustantivos

LISTA DE SUSTANTIVOS

cielo atardecer amor
palabra voz mundo
recuerdo sepulcro sonrisa
infierno aire nombre
angel luz soledad
mirada corazon

Fig. 13. Diapositiva de PowerPoint. Elaboracion propia

Anexo B, numero 14: Poema «Caminante, no hay camino», Antonio Machado

Fig. 14. Poema «Caminante, no hay caminox». Fuente: https://www.poemas-del-

alma.com/antonio-machado-caminante-no-hay-camino.htm. Elaboracion propia
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Anexo B, nimero 15: Cancion «Cantares», Joan Manuel Serrat

Todo pasa y todo queda,
pero lo nuestro es pasar,
pasar haciendo camino,

caminos sobre la mar.

Munca persegui la gloria,
ni dejar en la memona

de los hombres mi cancion;
Yo amo los mundos sufiles,
ingravidos y gentiles,

como pompas de jaban.

Me gusta verlos pintarse
de sol y grana, volar
bajo el cielo azul, temblar

subitamente v quebrarse.

Munca perseguila gloria.

Caminante, son tus husllas
gl camino, y nada mas;
caminante, no hay camino,

s& hace camino al andar.

Al andar =& hace camino
y al volver la vista atras

se ve la senda que nunca

ze ha de volver a pisar.

Cantares, Joan Manuel Serrat

Caminante, no hay camino,

sino estelas en la mar.

Hace algun tiempo en ese lugar,

donde los bosgues se visten de espinos,
g2 oyd la voz de un poeta gritar:
“Caminante, no hay caming,

se hace camino al andar...".

Golpe a golpe, verso a verso.

Murio el poeta lejos del hogar,

le cubre el polvo de un pais vecino,
al alejarse le vieron llorar,
caminante, no hay camino,

s& hace camino al andar.

Golpe a golpe, verso a verso.

Cuando &l jilguero no pueds cantar,
cuando el poeta es un peregring,
cuando de nada nos sirve rezar,
caminante, no hay caming,

g2 hace camino al andar.

Golpe a golpe, verso a verso,

golpe a golpe, verso a verso

golpe a golpe, verso a verso.

Fig. 15. Cancion «Cantares». Fuente: https://www.musica.com/letras.asp?letra=803826

Elaboracién propia
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Anexo B, numero 16: Tabla con items para evaluar la cancién

Tabla para evaluar la mejor interpretacion de la cancion Valoracion

(1 al10)

1. Participacion activa por parte de todos los miembros del grupo.

Motivacion e implicacion.

2. Desinhibicion y espontaneidad en la pronunciacion, entonacion,

gestos y movimientos sin miedo al error.

3. Participacion constructiva en el trabajo del grupo. Trabajo

cooperativo.

4. Actitud divertida durante la actuacion.

Fig. 16. Tabla para evaluar la mejor interpretacion. Elaboracion propia

Anexo B, nUmero 17: Tabla de clasificacion

MONEDAS OBTENIDAS EN CADA UNO DE LOS RETOS

GRUPO 1 GRUPO 2| GRUPO3 | GRUPO4

Reto 1

Reto 2

Reto 3

Reto 4

Valor titulos

Fig. 17. Tabla de clasificacion. Elaboracion propia
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Anexo B, nimero 18: Recompensas: monedas de chocolate y coronas

Figura 18. Recompensas. Fuente de la imagen de la corona: https://www.freepik.es/vector-

gratis/conjunto-de-iconos-de-premios_736906.htm Disefiado por

Freepik https://www.freepik.es/fotos-vectores-gratis/icono

Elaboracién propia
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Taller de gastronomia. «La dieta mediterranea»

Anexo B, nimero 19: Cestas de alimentos: bésica, mediana y completa

-

3}

CESTA BASICA

\_

~

J

~

CESTA MEDIANA

CESTA COMPLETA

/. J

Fig. 19. Tarjetas de cestas del banco de alimentos. Fuente:

http://www.bancodealimentos.es/donaciones/#texto570 Elaboracién propia

Anexo B, nimero 20: PowerPoint de los alimentos y el nombre

ALIMENTOS
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Fig. 20. Diapositivas de PowerPoint. Elaboracion propia de las imagenes con el programa

digital Canva https://www.canva.com/

Anexo B, niumero 21: Juego de Memory

Fig. 20. Tarjetas. Elaboracion propia de las iméagenes con el programa digital

Canva https://www.canva.com/
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Anexo B, numero 22: PowerPoint sobre los gustos de la profesora. Juego de adivinacion, ¢me

gusta o0 no me gusta?

JUEGO DE ADIVINACION

SME GUSTA O NO ME GUSTA?

ME ENCANTAN LOS PLATANOS

Fuente de la imagen http://www.enbuenasmanos.com/nutricion/grupos-de-alimentos/tipos-

de-legumbres/
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ME ENCANTA EL POLLO

L

DETESTO EL CAFE

Fuente de la imagen http://www.telesurtv.net/news/El-cafe-y-sus-beneficios-en-el-
organismo--20160921-0029.html

Fuente de la imagen http://www.curiosfera.com/que-es-el-arroz-propiedades-tipos-y-cultivo/

NO ME GUSTA EL QUESO

Fuente de la imagen http://biotrendies.com/lacteos/queso-de-cabra
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ME ENCANTAN LOS YOGURE

Fuente de la imagen http://www.webconsultas.com/dieta-y-nutricion/alimentos-

saludables/que-es-el-yoqur

S

DETESTO EL MARISCO

Fuente de la imagen http://versionfinal.com.ve/politica-dinero/precio-de-la-cebolla-hace-

llorar-el-bolsillo/

Fig. 22. Diapositivas de PowerPoint. Elaboracién propia
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Anexo B, nimero 23: Carteles con depresores: me gusta, no me gusta, me encanta, detesto.

Fig. 23. Carteles. Fuente de las imagenes https://www.facebook.com/. Elaboracién propia
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Anexo B, nimero 24: Transcripcion de la entrevista

ENTREVISTADORA: — Buenos dias, Mara.

MARLAC - Buenoe dias.

ENTREVISTADORA: - Me qustariahacere una encuesia para saber 5 wsted sigues ono (a3 distamedibamanea.
MARLA: - De acuendo. joomencemos!

ENTREWVISTADORA. - ; Cuanizs cucharadas soparac de acalie de ollva consume noimaiments al o™
MARLA - Casl slempre corsumo sals cucharadss, aungue & ia que como ensalada me paso oe es3 cantidad
pargue me gusta echar bastante.

ENTREVISTADORA: - ; Cuanias raciones de veriura come habituaimenis a dia?

MARLA: - Cuando =ra peguefia, no me quEtaDan 136 vemurss, pero ahora me encantan. Algon dia puedo
COMEr M 02 UNa racion, pero habitusiments tomo un plato & la hora de comer.

ENTREVISTADORA: - ; Cuanizs pleras de frula toma al o’

MARIA: - Tomo una pleza en & desayuno, ofrE en [a comida, ofra en la menenda y otrE en 13 cena.
ENTREVISTADORA: - ; Cudnta came ria come?

MARLA: - LU Sé que delberla comer alguna waz, Dero Nd Me gusta nada

ENTREVISTADORA: — ; Cuanias bebidas anucaradas ioma al dia?

MARIA: - Soip bebd aqua. Mo e5iny acostumbrada a tomar bebidss azucaradas, exoepto JQuna vez que
£3ig0 CON |35 aAMigas.

ENTREVISTADORA: — ; Cudnias raconsas de legumbres consume 3 la semana”

MARLA: - Todos ks lunes coma lentelas, 351 QUs una rEcion 3 13 semana
ENTREVISTADORA: - ; CLanto pesCaco CONSUME 3 |3 semana’t

MAaRLA: - Enomi C3E3 COTEMIE DEECAND CUSID veies 3 |3 serand, aungue me JLEE mas [a came. Per,
COMD &5 DUeno para |a salud...

ENTREVISTADORA: - ; Cuantos dias come a la semana galletas, flanes, dulce o pasteles?
MARIA: - A pesar oe que no 26 saludable, &5 mi pardicion. Todos 105 dias COMO 300, MENCes 10 domingos
CJUE N VOY 3 COMENE 3 |3 panaderia

ENTREVISTADORA. - ; Cuanizs weoss CONEUme MRS 52006 a |3 semara?

MARLA: — Mo sUEi0 comer Trins 58008, 500 UNa ver 3 13 semana

ENTREVISTADORA: — ;Consume usied preferentements came de polio, pavo 0 conejo en gar de came
roja, hambunguesas o salchichas?

MaRIA” - Es I3 Onic3 Ccame que Consuma, sobre i, pollo 0 pava.

ENTREVISTADORA: - Gracias, Maria. Ya hemos iemirado.

MARLA: - De nada, jhasta lusgo?

Fig. 24. Entrevista. Elaboracion propia
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Anexo B, nimero 25: Preguntas sobre la entrevista. Concurso Kahoot

LA DIETA MEDITERRANEA

10 questions

Are you ready?

Question 1 of 10

(Cuantas cucharadas soperas
de aceite de oliva consume
normalmente al dia?

Question 2 of 10

¢Cuantas raciones de verdura

_
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Question 3 of 10

(Cuantas piezas de fruta toma
al dia?

Question 4 of 10

(Cuanta carne roja come?

Question 5 of 10

:Cuantas bebidas azucaradas
toma al dia?

Question 6 of 10

¢Cuantas raciones de

legumbres consume a la
_
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Question 7 of 10

¢Cuanto pescado consume a la
semana?

Question 8 of 10

(Cuantos diascome a la
semana galletas, flanes, dulce o
pasteles?

Question 9 of 10

(Cuantas veces consume frutos
secos a la semana?

Question 10 of 10
I @ /

(Consume preferentemente
carne de pollo, pavo o conejo
en lugar de carne roja?

Fig. 25. Preguntas del concurso Kahoot. https://kahoot.com/
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Anexo B, numero 26: Tarjetas Kahoot, jreto conseguido!

CONSEGUIDO!

Fig. 26. Tarjetas. Fuente de la imagen de Kahoot http://blog.deele.es/wp-
content/uploads/2016/03/Kahoot colours-35.jpg

Elaboracién propia

Anexo B, nimero 27: Preguntas formuladas en las tarjetas

¢ Cuantas raciones de verdura ¢ Cuantas piezas de fruta
comes habitualmente al dia? tomas al dia?
P . ¢ Cuantos dias comes a la
¢ Cuantas raciones de legumbres
semana galletas, flanes, dulce o
consumes a la semana?
pasteles?

(" )

¢ Cuantas veces consumes frutos
secos a la semana?

g J

Fig. 27. Tarjetas. Elaboracion propia
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Anexo B, nimero 28: PowerPoint. ;Verdadero o falso?

LJYERDADERD O FALSOT

OMas de tras alumnas comean
dos raciones de verdura al dia.

LiVERDADERD O FALSOT

OLa mitad da vosotros consumis
lagumbres todas las samanas.

LIVERDADERD O FALSOT

ONinguno coméis frutos secos
los siete dias de la semana.

JYERDADERO O FALSOT

CDEntra todos coméis trainta
piezas de fruta al dia.

JYERDADERDO O FALSOT

OTodos coméis dulces al menos
tres vecas a la samana.

Fig. 28. Diapositivas de PowerPoint. Elaboracién propia
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Anexo B, nimero 29: Receta. Migas de pastor

MIGAS DE PASTOR

.

/rlrlumilunlm para cuaine personas: \

1/2 kB0 de pan del dia antarior
5 dientes de ajo
madio vas0 da acelte de ollva
un vaso de agua

una cicharadita de postre de sal

ocho tormeznos {aprox. 530 gr)

acelte de oliva para frelr tl:-rrezry

Preparacién (20 min.):

1. Corta el pan en rebanadas finas, desmigalas en trocitos y ponlas en
un reciplents grande.

2. Echa i3 sal en &l agua, moja |as migas y revuelvelas bien. Tapalas

con un paflo himedo y déjalas reposar dos horas.

3. Seguidaments, echa el acelie de ollva en una cazuela amplia, ponia
al fuego y dora los 3jos sin pelar. Cuando esién dorados, S3Cal0s.

4. En ese mismo acelte y a fuego medio alto, echa las migas y
remuevelas continuamente hasta gue es18n suelas y doraditas. Pela los
ajos, cortalos y afladelos a la cazueld. Mezola y remueve todo bien.
Aparta |a cazuela del fuego.

5. Echa acelte e ollva en una en una sartén honda hasia cubrr &
fondo. Coloca los torreznos "de ple” y frizlos a Tuego lento durante 20
minutos. Despuds, timbalos y friels unos 10 minutos por cada lado 3
fuego vivo.

€. Saca los fomeznos, cortalos en frocitos pequefios y ponlos soore las
milgas callenies.

Fig. 29. Receta. Elaboracion propia
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Anexo B, numero 30: Cuestionario de la receta

7

\.

iEn gqué modo estan las formas verbales

que se emplean en el apartado de

preparacion?

7

J

iué expresa o para qué se utiliza ese

modo verbal?

\.

;En qué persona estin esas formas

verbales?

J/

7

J

Escribe cinco ejemplos de esa forma

verbal sin repetir ninguno.

~\

;Como se llama la particula que aparece

unida al verbo corta-los?

J/

: J

\.

i Existe un plato similar en ltalia o conoces

una receta parecida de otro pais? ; Cual?

Fig. 30. Tarjetas del cuestionario de la receta. Elaboracion propia
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Anexo B, nUmero 31: Plantilla de la receta

GRUPO:

rhlulmnlplatu: 3\

3 pasos para la preparacion:

J

-

Fig. 31. Plantilla de la receta. Elaboracién propia
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Anexo B, nimero 32: Lista de ingredientes

cilantro cebolla
aceite de oliva quinua
mayonesa ajo
tabasco laurel
tofu curri
pereijil pimienta
orégano mostaza
kétchup

LISTA DE INGREDIENTES O ALIMENTOS

jengibre
sal
hierbabuena
algas
azafran
soja
eneldo

Fig. 32. Diapositiva de PowerPoint. Elaboracion propia
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Anexo B, numero 33: PowerPoint. Indicadores para evaluar la mejor receta

L Dnginalidad &0 ¢ aombee de plaso L La peceta que nids e ajusia

& b dieta meednerrinea

A L& pecetn nids elal=orads 4. La exposicidin ids clasa y preciss

el prosceso de elabaracidn

INVENTO UTNA RECETA INVENTO UNA RECETA

5. La pecea mepor dibsajada 6. La recetm quee nuks o8 b pustadao

Fig. 33. Diapositivas de PowerPoint. Elaboracion propia
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Anexo B, nimero 34: Pegatinas de corazones

Fig. 34. Pegatinas de corazon. Fuente de la imagen https://www.facebook.com/ Elaboracion

propia

Anexo B, numero 35: Cesta de alimentos (recompensa)

Fig. 35. Cesta de alimentos. Elaboracion propia
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Anexo B, nUmero 36: Piramide alimenticia

selected by @ freepik.com

Fig. 36. Piramide alimenticia. Fuente de la imagen http://www.freepik.es/vector-

gratis/piramide-alimenticia_794172.htm. Disefiado por Freepik http://www.freepik.es/fotos-

vectores-gratis/comida
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Anexo B, numero 37: Piramide alimenticia vacia

PIRAMIDE ALIMENTICIA

Fig. 37. Piramide alimenticia vacia. Elaboracion propia
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Anexo B, nUmero 38: Cuestionarios de evaluacién de los alumnos

Questionario di valutazione del Laboratorio del Percorso letterario per la citta di Soria

Ejemplo 1

Ejemplo 2
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Questionario di valutazione del Laboratorio di Gastronomia e la Dieta Mediterranea

Ejemplo 1

Ejemplo 2

Fig. 38. Cuestionarios de evaluacion. Elaboracion propia
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Anexo B, nimero 39: Graficos. Resultados de los cuestionarios de evaluacién de los alumnos

RUTA LITERARIA

=1 Muypoco 2 =3 =4 Mucho

14 13 13
2 12
e 10
£ 10
3 7
N
° 6 = 4
] =
E 4 = 2 =2 2 2
0 ‘== ‘E= == 00 °E= 00
PREGUNTA 1 PREGUNTA 2 PREGUNTA 3 PREGUNTA4  PREGUNTAS PREGUNTA 9
= 1 Muy poco 0 0 1 0 0 0
2 1 3 2 0 2 0
=3 7 7 9 1 2 1
4 Mucho 6 4 2 13 10 13
Preguntas
=1 Muypoco 2 =3 =4 Mucho
12
10 10
@ 10
é 8
8
‘_55 6
g 6 =
(o] B
o 4 3 =
£ =
S
2 2 =
00= 00
PREGUNTA 1 PREGUNTA 2 NTA 3 PREGUNTA 4 = PREGUNTAS PREGUNTA 9
= 1 Muy poco 0 0 0 0 0
=2 4 2 0 0 0
E3 7 7 4 6 4
4 Mucho 3 5 10 8 10

Preguntas

Fig. 39. Graficos. Elaboracién propia

116



Anexo B, nUmero 40: Cuestionario de evaluacion de la observadora externa

EVALUACION DEL TALLER POR PARTE DE LA OBSERVADORA

& continuacion, se exponen las cuestiones a partir de las cuales la coordinadora ded
centro valorara los materiales, su implementacion en el aula y si bos alumnos se han

divertide o no con las actvidades.

s En cuanto a gamificacidn, objetivo principal de mi trabajo....

o ilos estudiantes parece que se han divertido en clase? En caso afirmativo,
icomo se ha evidenciado esa diversion?

= iLos discentes han dado muestras de amesgarse en su produccion? En
caso afrmative, ; cuales?

= jLlos alumnos parece gue estaban motivades a Bevar a cabo las actividades?
En caso afimative, ;como se ha evidenciado esa motivacion?

= ;ilos estudiantes han evidenciado musstras de cooperacion y trabajo en
equipe? ;Han manifestado muestras de afecto y cohesion grupal? En caso
afirmativo, ;cuales?

o ;5e ha percibide un ambiente distendido? ;5e han integrade todos los
discentes durante el taller?

+« En cuanto a los objetivos de las actividades...
o ;Estaban bien planteados?
o iEran adecuados al nivel?

o iSe han cumplido?

+ En cuanto al disefio de las actividades. .
= iLas actvidades de |la secuencia didactica estaban bien estructuradas?
o ilas instruccionss eran claras?

o ilas actividades eran atractivas?

« En cuanto al material empleado_ ..
o iEraadecuade para cada una de las actividades?
o iSe ha explotado comectamente?
= Ha confribuide a fomentar la motivacion de los alumnos?

s ;iGue aspectos se pueden mejorar? ; Gue cambios se podrian introducir?

Fig. 40. Cuestionario de evaluacion para la observadora externa. Elaboracion propia
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Anexo B, nimero 41: Informe de evaluacién de la observadora externa

-~ —
'C |."lﬂ"'. M s -l '-

Informe sobre los talleres realizados par la profesora Marta del Rio Gines en el Programs
Lrpafial en accion en el CTAM
Taller 1: TALLEE DE LITERATUEA: EUTA LITERARTA FOR LA CIUDAD DE
SORIA (Adiercales, 12 de julio de 2017}
Taller 2: TALLER DE GASTRONOMIA- LA DIETA MEDITERRANEA [ Toeves,
12 de julio de 2007)

El programa Ezpafiel en gccidn se realiza todos los afios con un grupo de alummes
adolescentes ifalianes de edades comprendidas enfre los 12 ¥ 15 atos gue suelen tener un
nivel de espatial A2.1 v A22 La idea findamental que sustenta la metedalogia dal
programa es aprender jugande. Por esta mzon, los fallerss de Marta kan sido ejemplares
famto en la creacion de los materiales v en la plamificacion de las clases como en la
aplicacion v realizacion em el aula. Lo que s valora en este programa es gue ol juego
facilite ba tansmision de cootenidos lexicos, pramaticales v socieculihurales que son
dificiles v que s2 suslen considerar como “alta cultura™ ¥ “aburmidos™.

Die ahi que, e relacion a lo hidico, ko gue se ha valorado es gue ademas de la diversion
obfenida, que ha sido ewidente por el Zran jolzonie en clase, se hava desencadenado un
Fran espirita de colabomcion, que se percibio claaments entre los grupos de alumnes —
inchizo entre alzones aklumnes con dificultad de aprendizaje al ser dislexicos praves —, se
hayan visto clams Zanas de intervenit v de participar, de ameverse a decir la repuesta.
Todo: los ahmemes han mtentado hablar en espafiol. Siempre ¥ en todo momento ha
habido pran colabomcion enfme les chices, hasta tal punte gue las profesoras
acompatiantes nos djeron que todo el programa v los talleres de Marta han sido mm hagar
de encoentro, ds apertura hacka 2] ot qus es distintg, que habls ofra lengoa, qus es de
ofra cultura o solo es distinto por 51 misme.

Laos jusgos creado: por Marta filizaban ds manera infelizente la espera, porque habaa
32 espeTar para ver sl habia un ganador ¥ guien er; sabian captar la atencion v saban
motivar a los alumnos. En todo momento s2 ha percibide uo ambiente distendido, los
alupmes, incluzo los mas timidos, han participade activamente sin dar sefias de cansancio.
Ha habédo jueges gue no implicaban un rran uwse de b imaginacion, como el Eghoot, pero
ha kabide otros, como el jusgo ds la creacion de la recefa o de um poema donda los

A
.'«i*i"l
n o
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alurvmas se han visto libres ¥ capaces de expresarss pracias a los insmmmentos que Marta
les habia propercicnade a lo large de la clase.
Objetives:
En cuanto a los objetives de las clases estaban bisn planteados, emo adecuados al oivel ¥
52 han cumplida.
Actividades:
Loumico que 52 podria mejorar es la temporizacion de las actividades y la explicacion de
1as actividades que tendria que ser sismpre en espatiel, scando estrategias mas visnales
para que entiendan los alummos. El profesor pusde expresar mucho a maveés de la mimica
v de la mimica facial. Por sjemplo, a la premmta puedes explicar qué sipnifica 1ma
palabra, un ahmne con un nivel A2 tiende a traducir a su idioma. ;Por queé no pedirles
que mimen la receta, por ejemplo, para ver i han entendido la receta?
Aspecins que 52 pusdsn mejorar
Fesperto a las actividsdes observadas, se puede decir que estan bien planteadas,
presentadas, sacuenciadas, lo vmico gue se pueds mejorar es imtemfar dar memos
importancia al hechoe de que los alumeos oo copozcan algun aspecto pramatical Si el
alunm no conoce m aspecto ramatical, &l mismo alimno pusds integTar la informacion
en s copocimientes. S puede llegar a un ousve comocimiento con una reflexion
pramatical final, com mma ficha que o] misme profesor ha creade de antemane o con un
juzgo con los verbes no conocides.
Hay mn texio de Francizco Mom Terusl, Newroeducacidn, que nes dice. con gran
sabiduna, que si queremos [lamar la atencion de los alummnas, con dacirles que presten
atencion o decirles que callen, no 85 bastante, hay que despertar su atencion, hay que
cambiar de tone, hay que subir v bajar el tono de la woz Los retoricos latinos ya nos
indicaban muy bueras estrategias para llamar la atencion. Hay que repensar v reformular
pregumias gue hemos escochado toda la wida de parte de muestres profesares Coms, por
gjemplo, ;Como se podria reformular la sizniente pregunta para gue sea mas eficaz™:
~;Habeis tarminade wosotres qus os veo o hacer nada™
Una sozerencia a Marta es utilizar mejor =] tone de woz. Hablar siempre bajo. Sus clases
serian perfectas.

AR
.'i*i"l
n s

4 Lrmarednd - Valuinkd

Fig. 41. Informe de evaluacion de la observadora externa
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Anexo B, nimero 42: Cuestionario de evaluacion de la docente

EVALUACION DE MI PRACTICA DOCENTE

A continuacion, s exponen las cuestiones a partir de las cuales la docente elaborara
el diario. Tomara anotaciones sobre |a valoracion de los materiales, su implementacion

en el aula y acerca de = los alumnos se han dvertide o no con las acthvidades.

= En cuanto a la gamificacion, objetive principal de mi trabajo...

o ilos estudiantes parece gue se han divertido en clase? En caso afimmativo,
zcomo se ha ewidenciade esa diversion?

o glos discentes han dado muestras de amesgarse en su produccion? En
caso afimativo, ;cudles?

o glos alumnos parece que estaban motvados a Bevar a cabo las actividades?
En caso afimativo, ;coma s& ha evidenciade esa motivacion?

o ;Llos estudiantes han evidenciado muestras de cooperacion y trabajo en
equipo? ;Han manifestado muestras de afecio y cohesion grupal? En caso
afirmativo, ;cusles?

o ;i5e ha percibido un ambiente distendido? ;Se han integrado todos los
discentes durante =l taller?

= [En cuante a los objetivos de las actividades...

o gEstaban bien planteados?

o ;Eran adecuados al nivel?

o iSe han cumplido®

= [En cuanto al disefio de las actividades...

o ;Las actwidades de la secuencia didactica estaban bien estrecturadas?

o glas instrucciones eran claras?

o glas actwidades eran atractivas?

= [En cuantoe al material empleado...

o ;Era adecuado para cada una de las actividades?

o i5e ha implementade comectamente?

o iHa contribuido a formentar ka motivacion de los alumnos?

+ En cuanto a la evaluacion de las actividades por parte de los alumnos. ..

o ;El cuestionaric les ha senvido para reflexionar sobre el taller?

o zHan planteado alguna mejora? ; Cual?

« ;Qué aspectos se pusden mejorar? ; Que cambios voy a introducir?

Fig. 42. Cuestionario de evaluacion de la docente. Elaboracion propia
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