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Resumen

El presente TFM tiene por objetivo la creacién de una unidad didactica destinada al
tratamiento de la comunicacion no verbal en la ensefianza de ELE con aprendientes de origen
tailandés de nivel A2. Esta propuesta sigue un enfoque posmétodo adaptado a la realidad del
aula y apuesta principalmente por la gamificacién como metodologia idénea para incrementar
la motivacién de los dicentes y favorecer el trabajo de la CNV con el alumnado. Las dindmicas
que se exponen, fundamentalmente lddicas, trabajan los sistemas bdasicos de la CNV, el
kinésico (gestualidad espafiola asociada al dedo indice, maneras de saludar en Espafia segun
el contexto...) y el paralingtistico (el tono exclamativo e interrogativo, el silencio...). De este
modo, el primer acercamiento de los discentes a los contenidos serd estimulante e interactivo,
impulsando sus ganas de seguir aprendiendo sobre este tema tan importante dada su

repercusién en el desarrollo de la competencia comunicativa.
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Abstract

The objective of this final project is to create a didactic proposal for the treatment of
non-verbal communication in the teaching of ELE with A2 level Thai students. This didactic
proposal has a post-method approach adapted to the daily reality of the classroom. Betting
on gamification as the right methodology to increase learners’ motivation and it contributes
to the teaching of NVC. Described activities are mostly playful and evoke the knowledge about
the NVC basic systems such as kinesics (Spanish gestures associated with the index finger,
ways to greet in Spain depend on the context...) and paralinguistic systems (exclamatory and
interrogative tone, the silence...). In this way, student’s first approach to the contents will be
motivating and stimulating, increasing their desire to continue learning about non-verbal
communication taking into account its importance for the development of students’

communicative competence.
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Non-verbal communication, gamification, kinesics, paralinguistic, ELE.
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1. Introduccion

Actualmente, el proceso de ensefianza-aprendizaje de una lengua extranjera persigue
como propdsito principal el desarrollo de la competencia comunicativa en los aprendientes.
Por ello, se debe prestar atencion no solo al cédigo lingliistico, sino también a otros elementos
gue intervienen en la comunicacion y que afectan a la efectividad de la misma como son el
componente pragmatico o el sociolinglistico (Consejo de Europa, 2002). Esta afirmacidn
implica que no sea suficiente el hecho de que los aprendientes de la L2 sean competentes
linglisticamente, estos deberan saber, comprender y advertir los elementos pragmaticos,
sociales, geograficos y situacionales que afectan al lenguaje. Ademas de los signos de
comunicacion no verbal (CNV) que intervienen en el fenédmeno comunicativo con la finalidad
de lograr el éxito de este (Cestero, 2017). En relacidn con lo anterior, la capacidad de utilizar
tanto los recursos verbales como los no verbales forma parte de la dimensién estratégica
dentro de la competencia comunicativa que contribuye a subsanar los errores que puedan
producirse durante el proceso comunicativo (Bermudez, 2011).

A pesar de lo mencionado, no ha sido hasta hace poco tiempo cuando la comunicacion
no verbal ha comenzado a recibir laimportancia que se merece. Y es que, esta se ha convertido
en el foco de estudio de multitud de campos y especialistas (psicélogos, antropdlogos,
linglistas...). En este sentido, existen estudios en los que se pone de manifiesto que solamente
un minimo porcentaje del 7% del valor comunicativo que tiene un acto de habla, se extrae de
los signos que componen el sistema linglistico y que el resto (93%) proceden de signos no
verbales que acomparian a la comunicacion lingliistica (Cestero, 2017).

Sin embargo, la proporcidn de la informacién verbal y la no verbal de la interaccion
estdn sometidas en gran medida al contexto, asi como a la lengua que se emplea o a las
peculiaridades socioculturales de los hablantes. A pesar de ello, se puede afirmar que en la
interaccion comunicativa la informacién no verbal que se transmite es superior a la verbal
(Méndez, 2016).

Cuando un hablante de una lengua se comunica, refuta o respalda sus palabras con
otros elementos propios de la CNV como los gestos o las maneras (kinésica) o larisa y el tono

(paralenguaje) (Poyatos, 1994).
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1.1. Justificacion

Taly como se ha expuesto en la introduccidn, los signos o sefiales no verbales provocan
un mayor impacto que las palabras en los intercambios comunicativos. Debido a ello y entre
otros factores, hoy en dia, los signos que forman parte de la comunicacién no verbal se
incluyen dentro de la cultura de una lengua. El estudio de esta forma parte de la competencia
sociocultural y dichos aspectos son fundamentales para el tratamiento de la competencia
comunicativa (Méndez, 2016).

Asimismo, se han incluido progresivamente contenidos relacionados con Ia
comunicacion no verbal en curriculos y programaciones destinadas a la enseinanza de lenguas
extranjeras. Un ejemplo de uno de estos documentos es el Marco Comun de Referencia para
las lenguas (MCER) (Consejo de Europa, 2002). En este ultimo se expone que la ensefianza de
una lengua extranjera debe incorporar aquellos aspectos culturales caracteristicos de la
sociedad estudiada. Por su parte, los signos no verbales son en gran parte de origen cultural
pues, cambian en funcidn de la cultura a la que corresponda la L2 (Cabafias, 2005).

A pesar de la envergadura de la comunicacion no verbal en la competencia
comunicativa, existen investigaciones como La comunicacion no verbal en los manuales de ELE
(Monterubbianesi, 2013) que demuestran que todavia queda mucho que hacer en el
tratamiento de la CNV en el proceso de ensefianza-aprendizaje de una LE. En este documento
se evidencia la ausencia de actividades y referencias directas o indirectas a la CNV en distintos
manuales de ELE de metodologia comunicativa y que dicen atender a los aspectos culturales
de la lengua. Por ejemplo, los libros de A Fondo, Avance o Prisma entre otros materiales
analizados.

Por otro lado, los aprendientes que se encuentran en un nivel de lengua inicial (A1, A2)
presentan muchas dificultades a la hora de emitir mensajes orales empleando las palabras
debido a sus limitaciones de |éxico. A pesar de ello, este hecho no entorpece la CNV. En
muchas ocasiones, aunque los discentes comprendan correctamente un mensaje oral,
carecen de la habilidad necesaria para producirlo debido a su escaso vocabulario. Cuando los
estudiantes poseen una cultura diversa a la de la L2, esta cuestién se vuelve mas relevante.

Es comun, por tanto, que se abuse de palabras y expresiones comodin como “dio esto”
junto con gestos o movimientos corporales que interpreten lo que se quiere transmitir con la

palabra “esto” en este caso “una cachetada”. Estas ideas que muchas veces no pueden
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expresarse mediante el lenguaje oral se transmiten a través de elementos pragmaticos como
son los gestos, el tono empleado o incluso haciendo uso del silencio (Li y Gao, 2018).

Un profesor de ELE puede ampliar el vocabulario o favorecer el proceso de ensefianza
de los estudiantes utilizando la CNV, un ejemplo es la introduccion de los pronombres
personales a través de gestos, sefalarse a uno mismo haciendo referencia a la funcién del
pronombre “yo”, entre otras opciones. Por consiguiente, la utilizacién de la CNV puede
resultar muy util a la hora de ensefar y aprender una lengua con aprendientes que muestren
dificultades a la hora de comunicarse o comprender mensajes orales.

En otra instancia, durante las ultimas décadas, la enseianza de ELE en el Sudeste
Asidtico ha sufrido un gran incremento, destacando el papel de paises como Tailandia donde
ha surgido un gran interés por hablar la lengua espafiola bajo motivaciones econémicas y
turisticas. De igual forma, ha aumentado el nimero de estudiantes tailandeses que viajan a
Espaia para estudiar en un contexto de inmersién (Ramos, 2016).

En particular, los discentes tailandeses, presentan ciertas peculiaridades en el proceso
de ensefanza- aprendizaje de una segunda lengua. Debido a su cultura y a su educacién,
dichos estudiantes suelen evitar una participacién activa durante las lecciones, tampoco
suelen expresarse oralmente o manifestar su opinién en el aula por miedo a equivocarse. Dada
la falta de practica, estos alumnos no cuentan con un nivel adecuado de expresion oral
(Simma, 2006).

De acuerdo con el perfil de los estudiantes tailandeses y siguiendo estudios de
actualidad, Chaves (2019) propone la gamificacion como técnica de aprendizaje adecuada
para la ensefianza de la CNV en el aula de ELE. En su investigacion, se concluye que la
utilizacion de esta herramienta pedagdgica en la instruccion de lenguas extranjeras favorece
la implicacién y la participacion de los discentes en el desarrollo de su propio aprendizaje.
Ademads, estimula la comunicacién, la motivaciéon y el trabajo colaborativo. De esta manera,
también se fomenta la autoestima de los alumnos y la tolerancia frente al error.

En otro estudio, Jiménez (2019) analiza cinco proyectos gamificados diferentes para la
ensefianza de ELE. Los resultados también ponen de manifiesto que esta herramienta tiene
un efecto positivo en la motivacidon y en el rendimiento de los aprendientes de L2. No
obstante, dichos proyectos se basan fundamentalmente en el trabajo de la competencia
lingliistica de los discentes mediante la gamificacion. Aungue no existan investigaciones sobre

la aplicacidon de esta técnica de aprendizaje a la ensefianza de la CNV, se cree necesario

10



Laura Pérez Rodriguez
La comunicacion no verbal en el aula de ELE a través de la gamificacion

emplearla con este objetivo dado los buenos resultados demostrados en el aprendizaje de los
componentes lingiisticos.

A lo largo del presente trabajo se plantea una intervencién didactica destinada a
alumnos tailandeses de nivel A2 en la que se trabajan contenidos propios de la CNV en ELE
como elemento fundamental para el desarrollo de la competencia comunicativa junto a
elementos lingliisticos generales a través del empleo de la gamificacién. Teniendo en cuenta
fundamentalmente la importancia de la Kinésica y la paralingtiistica en el grado de efectividad

de la comunicacidn.
1.2. Objetivos del TFE

A continuacion, se establecen los objetivos generales y especificos de esta propuesta

de intervencion didactica:
1.2.1. Objetivo general

e Crear una propuesta didactica destinada a aprendientes de origen tailandés de nivel
A2 para el tratamiento de la CNV en la ensefianza de la lengua espafiola a través de la
gamificacion.
1.2.2. Objetivos especificos

e Explorar y analizar una bibliografia variada sobre investigaciones y propuestas
elaboradas en relacidn con la CNV en las que se emplee la gamificacion en la ensefianza
de ELE.

e Planificar tareas y dindmicas que favorezcan un aprendizaje significativo y que se
estructuren entorno ala CNV, considerando los beneficios del aprendizaje cooperativo
y la gamificacién en el aprendizaje de los estudiantes.

e Disefiar actividades que impliquen la utilizacion de la gamificacién. Empleando
plataformas como Quizlet.

e Establecer los instrumentos de evaluacidn del proceso de ensefianza-aprendizaje y de

la propuesta didactica.

11
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2. Marco teodrico

2.1. La comunicacién no verbal y la competencia comunicativa en la L2

Con el propédsito de que los aprendientes de ELE puedan ser competentes
comunicativamente se debe tener presente que no basta con un empleo adecuado del cddigo
lingliistico. También, se necesita tener y usar informacién pragmatica, situacional, geografica
y social, ademas de conocer los sistemas de comunicacién no verbal.

Asimismo, la comunicacion verbal y no verbal convergen en los actos de habla. Es decir,
el lenguaje no verbal no solo es capaz de acentuar o modificar las palabras propias del verbal,
sino que ambos lenguajes se entienden de forma complementaria. Siendo estos también
dependientes el uno del otro (Villegas-Paredes, 2016).

Y es que, cuando una persona se comunica combina o alterna el componente lingliistico
del discurso con la entonacién ademas del paralenguaje y la kinésica. Por ello, se considera
gue existe una “triple estructura basica de la comunicacion” (Poyatos, 1994, p. 49).

El sistema paralingtistico y el kinésico constituyen los sistemas de CNV basicos dada su
implicacion directa en los actos de comunicacién humana. El primero se ocupa del
comportamiento no verbal que se manifiesta a través de factores fénicos y la kinésica estudia
el valor comunicativo de los movimientos del cuerpo. Dichos sistemas se emplean junto al
sistema verbal en la produccidn de enunciados y se explicardn en profundidad mas adelante.

Aparte del paralenguaje y la kinésica, existen otros sistemas de CNV secundarios o
culturales que modifican o refuerzan los significados de los sistemas basicos o, por otro lado,
de manera independiente, ofrecen informacién de tipo sociocultural como son el proxémico
y el cronémico. No obstante, en este trabajo solamente se abordaran los sistemas de

comunicacion no verbal basicos.
2.1.1. La paralingUistica

La paralinglistica se ocupa del estudio de los elementos fénicos del lenguaje verbal
como el tono, la intensidad, el tipo de voz o el timbre que se utilizan para aclarar, matizar o
enfatizar el mensaje. En la cultura japonesa, el sistema paralingtistico resulta indispensable
dado que se trata de una sociedad que no suele gesticular demasiado pues, esta accion se
considera de mala educacion. En este caso, un japonés o japonesa cuando quiera afiadir algun

matiz a lo que expresa con sus palabras utiliza el tono.

12
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Ademads, este sistema comprende los silencios y las pausas que intervienen en la
comunicacion, asi como las reacciones fisioldgicas o emocionales que combinandose o no con
otros signos Kinésicos, verbales o paralingliisticos pueden usarse para comunicar. Los
elementos cuasiléxicos con valor funcional como las onomatopeyas, las interjecciones,
emisiones sonoras de nombre propio (sisear, resoplar, roncar, chistar...) y otros sonidos sin
nombre (Pss, uff, Hm...) también forman parte de este sistema. (Villegas- Paredes, 2016).

A continuacién, se hard una revisién en profundidad de los diferentes aspectos
mencionados que componen el paralenguaje:

- Cualidades y modificadores fonicos: el tono, el timbre, la cantidad y la intensidad son
cualidades fisicas del sonido de la CNV (Garcia, 2001).

- Sonidos fisiologicos y emocionales: la risa, el grito o el estornudo se consideran
sonidos que expresan reacciones fisioldgicas y emocionales (Garcia, 2001).

- Elementos cuasi-léxicos: forman parte de este grupo las consonantizaciones vy
vocalizaciones usuales con minimo contenido léxico, pero con mucho valor expresivo,
referencial o regulador de la interaccion. Por ejemplo, la interjeccién jAh! y el sonido PSS
(Garcia, 2001).

- El silencio: las pausas que los hablantes de una lengua usan durante el discurso tienen
caracter comunicativo, incluso si son involuntarias. Estas pausas pueden marcar el inicio del
turno de palabra del hablante o el final de este, entre otras funciones. Por ultimo, se deben
recoger en el paralenguaje, los signos no verbales comunicativos que pertenecen a los

sistemas fisicos como el sonrojo o las lagrimas.
2.1.2. Lakinésica

EL sistema kinésico o la kinésica estudia los movimientos del cuerpo, los gestos, las
expresiones faciales y el contacto visual. Dichos elementos aportan informacion valiosa del
acto comunicativo como son la situacidn social en la que se desarrolla la comunicacién, el nivel
de formalidad, el estado de animo del hablante o su personalidad, entre otros aspectos
(Poyatos, 1994).

Las tres categorias que constituyen la kinésica son las siguientes:

- Gestos: Movimientos faciales (ejecutados con los ojos, la boca, las cejas...) y
corporales (realizados con el resto del cuerpo humano a excepciéon de los musculos de la cara)

gue suelen combinarse entre ellos. Dentro del primer grupo se encuentra la mirada que posee

13
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un alto valor comunicativo y plurifuncional. Un ejemplo de gesto facial es un guifio de ojo
(Garcia, 2001). En la cultura espafiola el guifio de ojo estd asociado con distintos significados
como demostrar complicidad entre los interlocutores o como un signo de sugerencia.

- Maneras: Habitos de comportamiento culturales o formas de realizar una acciéon mas
0 menos conscientes segln el contexto de la situacion. Por ejemplo, la forma de pedir perdén
de un japonés es distinta a la de un espafiol, el japonés se inclina en el suelo para ejecutar esta
peticién (Garcia, 2001).

- Posturas: Posiciones estaticas conscientes o inconscientes, socialmente ritualizadas.
Por ejemplo, si al sentarse en presencia de alguna persona arabe se ensefia mucho los pies
es visto como un insulto en esta cultura (Garcia, 2001).

Tanto los gestos como las maneras o las posturas vayan acompanados o no por las
palabras desempenan diversos cometidos en la interaccién social. Algunos gestos pueden
sustituir enunciados orales (pedir la cuenta utilizando un gesto manual), otros sirven para
acentuar o enfatizar a las palabras durante un discurso (no pard de girar una y otra vez,
empleando un gesto manual en forma de circulo). En general, todas las categorias kinésicas

cumplen funciones reguladoras en la conversacion.
2.1.3. La comunicacién no verbal en la ensefianza de ELE

El proceso de ensefianza de la comunicacion no verbal en el aula puede suponer un reto
para el profesor de ELE ya que, generalmente, los hablantes nativos de la lengua espafola
adquieren los signos no verbales por medio de un aprendizaje natural sin una instruccién
gramatical previa (Villegas-Paredes, 2016). Por tanto, la explicacion de la ejecucion y el
significado de estos a los aprendientes no es una tarea facil. Asimismo, los sistemas de la CNV
estdn compuestos por factores universales entre distintas culturas y otros diferenciadores
caracteristicos de cada cultura, este hecho debera recibir la atencién adecuada por parte de
los docentes de ELE para evitar que los alumnos comentan errores pragmaticos durante sus
interacciones con la sociedad meta.

Hoy en dia, con los enfoques comunicativos a la orden del dia, el objetivo que se
persigue a través de la ensefianza de ELE es lograr la competencia comunicativa de los
discentes. Por ello, los elementos pragmaticos y socioculturales de la comunicacién han ido

cobrando especial relevancia en el proceso de ensefanza-aprendizaje de ELE guiando las
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actuaciones de los docentes y generando consciencia acerca de la importancia de los signos
no verbales en los distintos marcos de aprendizaje intercultural (Cestero, 2017).

Para la ensefianza de la CNV, es conveniente la realizacién de inventarios de signos no
verbales, establecer comparaciones entre las culturas y sobre esa base seleccionar e
incorporar los factores propios de la lengua y la cultura meta, por medio de las recopilaciones
dispuestas en los curriculums actuales. Una vez realizados estos pasos, se podria integrar los
distintos inventarios en los disefios curriculares, iniciando la ensefianza de la CNV en el aula
de ELE. Con relacidon a este aspecto, existen ya algunos inventarios de signos paralinglisticos
y de elementos kinésicos espafioles, asi como otros donde se incluyen los signos de los cuatro
sistemas de CNV (Cestero, 2017).

Otro elemento previo para tener en cuenta en la ensefianza de la CNV es la graduacién
por niveles, la cual debe ajustarse al curriculum que este empleando el/la docente. En dicha
graduacion, se deben organizar en primer lugar, los signos no verbales en funcién de su mayor
o menor funcionalidad. En segundo lugar, con relaciéon a su mayor o menor frecuencia de uso
y en ultima instancia, en funcion de la mayor o menor dificultad que implica su ejecucion
(Cestero, 2017).

Afadido a lo anterior, también se debe atender a estrategias docentes como partir de
los conocimientos previos como eje vertebrador sobre el cual fundamentar el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Después de ello, se fomentara que los alumnos de ELE recuerden
contenidos que ya se hayan presentado en el pasado y al final, se introducirdn nuevos
contenidos. Es decir, la introduccion de los nuevos contenidos se fundamentara sobre otros

contenidos ya conocidos por los estudiantes (Méndez, 2016).
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Figura 1.El aprendizaje significativo de la CNV en ELE. Fuente: reelaborado a partir de

Méndez (2016)

Existen estudios acerca de la CNV (Oliveras, 2000) asi como el propio bagaje de los
docentes que demuestran que los estudiantes de ELE focalizan su atencidn y su trabajo en
conseguir un buen nivel gramatical y de léxico de la L2, pero desconocen que aprender una
lengua nueva también trae consigo el empleo de signos no verbales diversos. Debido a este
hecho, los aprendientes trasladan los cédigos no verbales de la L1 al comunicarse en la L2.

En consecuencia, surge la necesidad de incorporar la CNV en el proceso de ensefianza
del espafiol y de otras lenguas extranjeras. De esta forma, se trataran de evitar los
malentendidos y errores relacionados con la pragmatica de los discentes y se trabajard la
competencia comunicativa intercultural con ellos (Villegas-Paredes, 2016). El tratamiento de
esta competencia permite que estos sean capaces de desenvolverse de forma eficaz con
personas de multiples identidades, interactuando con el otro sea cual sea su procedencia y
actuando como mediador intercultural (Tusa, 2013).

En otra instancia, Monterubbianesi (2013) en su estudio concluye que después de
analizar multiples y diversos manuales de ELE hay una necesidad objetiva de que estos
materiales cuenten con mas contenidos, tareas y ejercicios que traten la CNV.

Para la didactica del espaiol como lengua extranjera seria de gran utilidad el disefio de

unidades destinadas a fomentar competencias no verbales en los alumnos junto a elementos
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lingliisticos generales. En referencia a esto ultimo, hasta el afio en el que se realiza la
investigacion se observa que el componente no verbal en los manuales estudiados es escaso.

Por tanto, resulta imprescindible valorar la CNV como un elemento de aprendizaje de
especial relevancia y abordarla en los manuales al igual que se hace con el resto de los factores
linguistico-culturales (Monterubbianesi, 2013). Sin embargo, seria interesante realizar un
estudio de actualidad que analizara los manuales de ELE hoy en dia para comprobar si ha
aumentado la presencia de la CNV en ellos. Aunque, segun la propia experiencia de la autora

de este documento la CNV sigue teniendo un tratamiento insuficiente en los manuales de ELE.
2.2. La gamificacion

La gamificacion en la docencia es una técnica de aprendizaje que se basa en la utilizacién
de elementos propios del juego y su pensamiento (game thinking) en contextos educativos
con la finalidad de favorecer la adquisicion de conocimientos por parte de los estudiantes
(Dalmases, 2017). A razén de lo anterior, cabe destacar que en el aula ya se ha habian
empleado los elementos del juego como los puntos o las insignias desde hace mucho tiempo
cuando el mundo era analdgico. Y es que, en el dmbito educativo, el juego siempre ha tenido
un roll fundamental en el aprendizaje de los discentes.

Los autores Werbach y Hunter (2012) establecen una clasificacion de los factores del
juego que deben tener presentes los profesores y profesoras a la hora de disefiar actividades
gamificadas. Estos elementos se dividen de menor a mayor abstraccién en componentes,

mecanicas y dindmicas.

A

Dinamicas

Figura 2. Pirdmide de los elementos del juego. Fuente: reelaborado a partir de Dalmases

(2017, pp. 14).
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Las dindmicas constituyen el nivel mas abstracto y se encuentran en casi toda la
totalidad de juegos. Algunos ejemplos de dindmicas son las emociones como la alegria al
lograr superar una prueba o la progresién de los jugadores que sirve para conocer su avance
durante el juego. Por su parte, las mecanicas son elementos mas concretos que incorporan
acciones y orientan a los participantes con la finalidad de conseguir los objetivos marcados.
En una misma dindmica pueden ser incluidas varias mecanicas como el feedback o las
recompensas al progresar en el juego.

Por ultimo, los componentes se comprenden como los elementos fundamentales para
que las mecanicas del juego puedan funcionar. Estos son menos abstractos por que se basan
en acciones muy concretas. Los logros, los avatares, los rankings y los puntos constituyen
ejemplos de componentes.

Es necesario enfatizar que la gamificacién en la educacion no se basa en la construccion
de un juego que sea capaz de comercializarse como un producto final, sino consiste en utilizar
algunos de los elementos propios del juego con objetivos educativos. También, muchos
autores destacan que una actividad gamificada no tiene que englobar todos los elementos de
un juego, pero si algunos de ellos (Dalmases, 2017).

En otra instancia, se considera pertinente aclarar la diferencia entre la gamificacién y el
aprendizaje basado en juegos. Esta Ultima se basa en la utilizacién de juegos para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes (Causado y Bohdérquez, 2018). Ambas
metodologias suelen ser objeto de confusion, pero se diferencian en varios aspectos recogidos

en la siguiente tabla:

GAMIFICACION APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS
Se usan elementos propios del juego en contextos Se usan elementos propios del juego con fines
tradicionalmente no ludicos. didacticos, en ambientes educativos.
Adaptacion de las particularidades del juego al Adaptacion de las particularidades del juego al
contenido. contenido.

No existe la posibilidad de perder porque el objetivo

os motivar al alumnado. Existe la posibilidad de perder.

Jugar puede o no ser intrinsecamente gratificante. Jugar es intrinsecamente gratificante.
Los contenidos son los que dictan los puntos y Las normas y objetivos vienen definidos por los
recompensas. juegos y videojuegos.
El feedback tiene un rol importante. El feedback tiene un papel relevante.

Tabla 1: Analisis comparativo entre la gamificacién y el aprendizaje basado en juegos.

Fuente: adaptado de Causado y Pacheco-Bohdérquez (2018, p.71)
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2.2.1. La utilizacién de la gamificacién en lenguas extranjeras

Tal y como hemos visto en el apartado anterior, en la ensefianza de lenguas extranjeras
el juego es un instrumento de gran utilidad. Puesto que, este aporta diversion, incrementa la
atencidén, permite equilibrar los estados de animo y aumenta el grado de motivacién de los
discentes. Todo ello, aspectos positivos que resultan especialmente provechosos cuando
existe un agotamiento de los alumnos en el aprendizaje (Foncubierta y Rodriguez 2014).

Dado el éxito que ha tenido la gamificacidén en el contexto empresarial, esta técnica
también se ha empleado en otros contextos entre el que se encuentra la enseflanza y dentro
de este, la gamificacion se ha extrapolado fundamentalmente en la ensefianza y el aprendizaje
de idiomas extranjeros.

El académico Werbach (2012) instaura una serie de pasos con el objeto de disefiar un

contexto de gamificacidn efectivo:

1 ___ Definicién de objetivos

3 —  Descripcion de los
jugadores

Figura 3. Pautas para el empleo de la gamificacion. Fuente: elaboracion propia a partir de

Chaves (2019, p.423)
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Por otro lado, Bartle (1996) desarrolla una taxonomia acerca de las diferentes clases de
jugadores que pueden ser los potenciales participantes de una experiencia gamificada. En la
clasificacién se tienen en cuenta dos factores: la motivacién para actuar o interactuar de los
jugadores y su interés por el resto de los participantes o la realidad del juego.

Asimismo, de acuerdo con Bartle (1996), los principales objetivos que pretenden los
jugadores son el logro (marcarse objetivos e intentar lograrlos), la exploracion (encontrar todo
lo posible en el mundo virtual), socializacion (usar las herramientas de comunicacidn
disponibles en el juego para interactuar con otros jugadores) e imposicion sobre el resto
(utilizar las herramientas del juego para dafiar a otros jugadores segun se permita). En funcién

de esos elementos se definen cuatro tipos de jugadores:

Jugadores

SOCIALIZADORES ASESINOS

Interactuar Actuar

EXFLORADORES %‘ | |

TRIUNFADORES

Mundo

Figura 4. Clasificacidn de los tipos de jugadores de Bartle. Fuente: reelaborado a partir de

Chaves (2019, p. 424)

Tal y como se observa en la ilustracion, en el eje vertical se muestra la predisposicién
para interactuar o actuar con algo mientras que en el eje horizontal se manifiesta la
preferencia de participar junto a otros participantes e interactuar con el mundo (Chaves,

2019). De esta manera, se definen los siguientes tipos de jugadores:

- Los triunfadores que quieren conseguirlo todo.
- Los exploradores que desean descubrir todos los rincones.

- Los socializadores que quieren relacionarse con la gente.
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- Los competidores o asesinos que desean “matarlo” todo.

Cabe destacar que estos cuatro perfiles de jugadores y jugadoras no se encuentran en
un individuo en estado puro, ya que, se producen cambios en funcion del estado animico de
los participantes o el tipo de juego (Cornella, Estebanell y Brusi, 2020).

A continuacion, se expondran brevemente dos estudios realizados en los ultimos afos
sobre la aplicacion de la gamificacion en la ensefianza de lenguas extranjeras. En uno de ellos,
Pardoel, Papadima-sophocleous, et al., (2018) examina cémo la gamificacién afecta al
aprendizaje de lenguas extranjeras con alumnos de educacidon secundaria que estudian
alemdan como L2. Estos autores demostraron que un curso de lengua extranjera de aleman
gamificado funciona de manera mas positiva con tiempos acotados.

Asimismo, en otra investigacion del mismo afo, Caroline Cruaud (2018) analiza las
consecuencias de esta técnica de aprendizaje en la ensefanza del idioma francés a
aprendientes de bachillerato. En sus conclusiones se manifiesta el hecho de que la
gamificacion contribuye al aumento de la implicacién y participacidon del alumnado en su
proceso de aprendizaje. Y es que, esta otorga a los estudiantes mas timidos un escenario para
la participacion en las conversaciones en el aula y cuenta con gran atractivo a través de las

insignias o los rankings estimuladores de la competencia sana entre alumnos.
2.2.2. La gamificacion en el aula de ELE

En el aula de ELE, las dindmicas y actividades disefiadas empleando la gamificacidon
deberan permitir el trabajo tanto de la forma como del uso. A través de esta metodologia, los
estudiantes de ELE son capaces de aprender jugando (Dalmases, 2017).

Asimismo, con el objeto de elaborar de forma adecuada una dindmica de aprendizaje
gamificada, se tiene que elegir aquellos factores del juego que contribuyan a aumentar la
motivacidn y el nivel de implicacion de los discentes en la actividad. También, se debe procurar
gue la dinamica gamificada se ajuste todo lo que sea posible a las peculiaridades de la clase.

En contraposicion, una actividad gamificada no estard adecuadamente disefada si el
alumnado siente que no ha aprendido o si los elementos propios del juego afiadidos a la
dinamica no logran involucrarle, desviando asi su aprendizaje. En estos casos, la gamificacion
carecera de sentido (Dalmases, 2017). Para que esta metodologia tenga éxito debe existir una
estabilidad entre dinamica lddica, destrezas y conocimientos previos del alumnado,

adquisicion de nuevos contenidos y los desafios propuestos (Chaves, 2019).
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A lo largo del tiempo, profesores/as de ELE han hecho uso de diferentes juegos como
por ejemplo “Quién es quién” adaptado a la ensefianza de espafiol para extranjeros. No
obstante, estos juegos no son actividades gamificadas. En cambio, trabajar con el alumnado
el 1éxico de la comida empleando la plataforma Quizziz si que trataria de una dindmica que
utiliza dicha metodologia.

Algunas investigaciones en las que se ha hecho uso de la gamificacion en la ensefianza
de ELE son la de Dalmases (2017) y la de Orejudo (2019). El propdsito de la primera es
comprobar si esta metodologia favorece la consecucién de los objetivos de aprendizaje de 13
alumnos filipinos que estudian espafiol teniendo en cuenta las distintas necesidades de los
aprendientes. El estudio concluyé que dicha herramienta mejora el comportamiento de los
alumnos y se traduce en un mayor esfuerzo por parte de los aprendientes.

Respecto a la segunda investigacién (Orejudo, 2019) esta tuvo como finalidad la
explicacion e implementacion de la gamificacidn en tareas de lectura. Los resultados revelaron
que la gamificacidén puede ser usada en la ensefianza de segundas lenguas para crear rutinas

positivas y completar adecuadamente tareas de lectura.
2.2.3. Beneficios del empleo de la gamificacion en la ensefianza de ELE

Recurrir a la gamificacion en el aula se justifica a través de los beneficios que esta
técnica de aprendizaje genera. Werbach y Hunter (2012) exponen en su libro The Power of
Gamification and Game thinking que, mediante ella, el alumnado se involucra en las
actividades (aumenta su nivel de engagement), también, su esfuerzo es mayor en el tiempo
(experimentation) y se consiguen buenos resultados en relacidn con el proceso de ensefanza
aprendizaje (results). Respecto al engagement, la gamificacién incrementa el grado de
compromiso de los estudiantes vinculado con los objetivos del aprendizaje. Por ello, es util
para contrarrestar las sensaciones de desidia o la ausencia de interés.

A fin de cuentas, esta técnica de aprendizaje aplicada a la educacion logra que los
discentes se impliquen en un mayor grado en la elaboracidon de una actividad. Asimismo,
destinan mas cantidad de tiempo a esta. Este hecho lo plasma el denominado canal de flujo,
dicho término se utiliza para designar a un individuo que se encuentra tan absorto e
involucrado en alguna cosa que no se da cuenta del paso del tiempo.

Para que el flujo pueda darse, los objetivos tienen que estar claros y ser alcanzables

para los discentes. Ademas, debe existir un equilibrio entre el desafio y el grado de habilidad.
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Es decir, la dindmica que planteen los docentes a los aprendientes no puede ser ni muy facil
porgue produciria su aburrimiento, ni muy dificil porque les generaria estrés y ansiedad. Todo

ello afectaria negativamente en el aprendizaje del alumno o alumna (Dalmases, 2017).

Alto /

Ansiedad

Desafio

Aburriento

Bajo

Habilidades
Bajo

Alto

Figura 5. El canal de flujo. Fuente: reelaborado a partir de Dalmases (2017, p. 14)

Por otra parte, los resultados de las investigaciones recopiladas en apartados previos
demuestran que la utilizacién de la gamificacién en las aulas de lenguas extranjeras constituye
una estrategia acertada. Asimismo, se ha demostrado en cada una de ellas que los alumnos y
alumnas participantes se han involucrado en mayor medida en su aprendizaje, mostrando una
actitud cooperativa, participativa y positiva. Reduciéndose de esta forma, sentimientos
negativos como el estrés, el miedo al fracaso y la ansiedad. También, esta técnica favorece la
interdependencia positiva, la interaccion entre los aprendientes (aprendizaje cooperativo y
colaborativo), la participacion y la motivacion.

Anadido a lo anterior, la gamificacion fomenta el desarrollo cognitivo, suscita la
persistencia de los estudiantes en el aprendizaje, produce un clima de confianza y mejora la
autoestima, asi como la tolerancia a los fallos. Aparte de los mencionado, los estudios citados
muestran que el nivel de competencia linglistica de los participantes ha experimentado
mejoras gracias a esta metodologia. Por tanto, puede afirmarse que esta favorece el proceso
de ensefianza-aprendizaje de lenguas extranjeras.

Por ultimo, respecto a los beneficios de la gamificacién para el trabajo de la CNV,

Ascione, Cusano, Noscerino et al., (2019) han demostrado en su investigacion la relevancia del
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juego en el progreso comunicativo en edades tempranas y su influencia positiva en el
desarrollo verbal, cognitivo y gestual de los participantes. A razén de este hecho, la
incorporacién de actividades gamificadas para abordar los sistemas de la CNV, como la
kinésica o el paralenguaje se plantea como una decision metodoldgica pertinente en el

tratamiento de la comunicacion no verbal en aula.

3. Propuesta didactica de intervencion

3.1. Presentacion

A continuacidn, se presenta una propuesta didactica titulada “Juega con y sin palabras”
destinada al trabajo de la comunicacién no verbal en el aula de ELE, en particular, del sistema
kinésico y el paralingliistico mediante la gamificacion. Se ha escogido esta tematica dada la
fundamental repercusién de la CNV en la competencia comunicativa y el escaso tratamiento
que esta ha tenido a lo largo del tiempo en la ensefianza de ELE, tal y como se menciona en el
apartado de la justificacion.

Ademas, la utilizacidn de la gamificacion para introducir las distintas categorias de los
sistemas bdsicos de la CNV al alumnado supone una innovacion respecto al resto de estudios

gue hacen uso de esta técnica de aprendizaje en la docencia de lenguas extranjeras.
3.2. Objetivos de la propuesta didactica

Los objetivos didacticos que los alumnos y alumnas deben alcanzar en esta unidad son

los siguientes:
3.2.1. Objetivos generales

- Demostrar un empleo y conocimiento adecuado de las categorias de los
sistemas kinésico y paralingliistico de la CNV espafiola (gestualidad asociada al
dedo indice, sonidos cuasi-léxicos, silencios...) acompafando al lenguaje oral.

- ldentificar correctamente la variedad gestual de la cultura espafola asociada al
dedo indice, onomatopeyas y sonidos cuasi-léxicos comunes del espafiol, asi
como las distintas maneras de saludar y despedirse no verbales en Espana

segun el contexto.

24



Laura Pérez Rodriguez
La comunicacion no verbal en el aula de ELE a través de la gamificacion

3.2.2. Objetivos especificos

- Relacionar de manera efectiva algunos gestos con el dedo indice de uso comun
entre los espafioles con las estructuras linglisticas que los identifican.

- Comparar las grafias que se emplean para las onomatopeyas y sonidos cuasi-
|éxicos en espaiiol con los de la lengua materna.

- Comparar gestos de uso comun que emplean los hablantes de espafiol con
gestos utilizados en la lengua materna.

- Inferir correctamente los significados comunicativos del silencio.

- Analizar como el tono afecta al significado del lenguaje verbal en espariol.

En la redaccidn de los objetivos se han considerado las necesidades y las limitaciones

del grupo meta.
3.3. Contexto

Esta propuesta didactica se dirige a un grupo de 8 alumnos y alumnas de ELE de origen
tailandés y de nivel A2, cuyas edades oscilan entre los 18 y los 24 afos. Los aprendientes se
encuentran en un contexto de inmersién estudiando la lengua en un curso intensivo de 20
horas a la semana que se imparte de forma presencial en una academia de Tenerife, Espafia.
Cabe destacar que, este ano, es el segundo que entran en contacto con el idioma y el objetivo
principal que los llevé a ello se fundamenta en el deseo de poder conseguir mayores
oportunidades laborales en Espaia.

Aunque la mayoria se conoce desde hace poco tiempo, la cohesidn grupal es buena y
facilita en cierta medida el trabajo colaborativo, a pesar de su reticencia natural a ello, propia
de su contexto sociocultural. La totalidad del alumnado también habla el idioma inglés a parte
de la L1, siendo el espaiiol su L3.

Ademads, entre las particularidades del grupo se encuentra la constancia en la
realizacion de tareas y actividades tanto fuera como dentro del aula. No obstante, Ia
predisposicidn a participar en clase de la mayoria de los alumnos no es elevada. Este hecho es
uno de los motivos que han impulsado el empleo de la gamificacién como técnica de
aprendizaje. Ya que, el aumento de la implicacién y participacidén de los aprendientes es uno
de los beneficios que esta herramienta didactica genera al aplicarse en la enseflanza de

lenguas.
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Aunque esta propuesta se plantea en uno de los niveles de lengua iniciales, es
imprescindible mencionar que los estudiantes ya han tenido un primer contacto con el idioma,
adquiriendo ciertas nociones basicas de espafiol en clases anteriores del curso Al que han

realizado en la academia.
3.3.1. Metodologia

El enfoque metodolégico utilizado en esta unidad didactica es el posmétodo,
constituyendo el método en base a la realidad del aula, es decir, a los alumnos y al contexto.

Respecto a las orientaciones metodoldgicas empleadas, destaca la gamificacién pues,
esta propuesta se articula en torno al uso de esta técnica de aprendizaje como eje primordial
para el tratamiento de la comunicacién no verbal en el grupo meta. Esta metodologia se aplica
en la totalidad de las sesiones. En estas, el rol de el/la profesor/a de ELE va mas alla de crear
una actividad ludica, sino que tiene que combinar los elementos del juego con un buen disefio
instruccional que incluya dindmicas atrayentes y desafiantes para guiar al alumno hacia la
consecucion de los objetivos deseados. Ejemplos de dindmicas gamificadas son las actividades
“Gestos con el dedo indice”, “Adivina el sonido” o “Ponte a prueba”. También, se recurre a

otras metodologias que se mencionan a continuacion:

- Enseilanza directa. Este modelo estd presente en las sesiones de esta unidad,
en las que el/la docente adquiere un papel fundamental al explicar y
estructurar los contenidos tedricos. Por su parte, a los alumnos se les
compromete activamente con la realizacién de preguntas o actividades de
practica como, por ejemplo, la dindmica “Rueda del silencio” en el que esta
metodologia se combina con la gamificacion.

- Aprendizaje cooperativo. Este modelo se ha aplicado en las actividades en las
que las parejas heterogéneas trabajan de manera coordinada para la
resolucidon de los ejercicios como en la actividad “Sabemos mucho”.

- Juego deroles. Esta metodologia se aplica en la actividad “Comunicate” ya que,
los discentes adoptan el rol de dos hablantes nativos que mantienen una
conversacién en la que se presentan el uno al otro. El juego de roles incrementa
la creatividad de los alumnos al mismo tiempo que refuerza sus habilidades

sociales.
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Esta variedad metodoldgica persigue una atencién mas eficaz a la diversidad de los

estudiantes. Por ultimo, es importante sefialar que, en varias sesiones, el/la docente

introducira los contenidos partiendo de los conocimientos previos de los estudiantes con el

objeto de dinamizar el proceso de ensefanza-aprendizaje y fomentar un aprendizaje

significativo.

3.3.2. Contenidos

En las actividades de esta propuesta didactica se trabajan contenidos que el alumnado

ha visto previamente en las unidades del curso anterior de Al:

Contenidos gramaticales: presente de indicativo de verbos regulares e
irregulares, pronombres personales e interrogativos, adverbios de lugar,
adverbios y expresiones de frecuencia, adverbios y expresiones de cantidad,
oraciones exclamativas y exhortativas, interrogativas directas, las estructuras
para mi/creo que/pienso que + opinion...).

Contenidos léxicos: los animales, objetos cotidianos, nombres de paises,
partes del cuerpo.

Contenidos funcionales: saludar y responder al saludo formal e
informalmente, despedirse, pedir y dar informacidn, expresar la frecuencia con
la que se hace algo, dar y pedir opinién, expresar acuerdo y desacuerdo.
Contenidos fonéticos: entonacién de oraciones exclamativas y exhortativas y

de interrogativas directas.

Dado que la CNV es eminentemente cultural y especifica de cada cultura, aunque haya

ciertos elementos universales, los nuevos contenidos que se introducen en esta unidad

pertenecen a esta tipologia, siendo estos los siguientes:

Contenidos culturales: gestualidad con el dedo indice de uso comun empleada
por los hablantes de espafiol en Espafia, gestualidad de uso comun por
hablantes de distintos paises, maneras de saludar y despedirse en Espaiia,
onomatopeyas y sonidos cuasi-léxicos del espafiol, el silencio en la cultura

espafiola, el tono en las oraciones exclamativas e interrogativas en espafiol.
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3.3.3. Temporalizacién

En lo que a la temporalizacidn de la propuesta didactica se refiere, esta unidad se llevara
a cabo durante 7 sesiones de 60 minutos cada una. La fecha en la que se tiene prevista su
imparticion serd del 11 al 20 de septiembre de 2023. La propuesta se emplaza al principio del
curso puesto que, tal y como se ha sefialado previamente trata gran cantidad de contenidos
del nivel Aly, por tanto, puede servirles a los alumnos como repaso de estos.

Sin embargo, es preciso sefalar que las fechas mencionadas pueden sufrir variaciones si
sucede cualquier imprevisto o se requiere algin cambio en funcidn de las necesidades de los

aprendientes.
3.4. Actividades

Antes de comenzar a describir las dindmicas, cabe destacar que para las actividades en
las que se utilicen recursos Tics, los alumnos y alumnas dispondran de ordenadores de mesa
en el aula. En caso de que estos prefieran hacer uso de sus propios dispositivos portatiles,
podran disponer de ellos.

La unidad diddactica “Juega con y sin palabras” estd compuesta por catorce actividades
de duracién variable. Todas las dinamicas se han creado desde cero, pues como ya se expuso
en el marco tedrico de este trabajo, la comunicacion verbal no suele abordarse en profundidad
en los manuales de ELE y menos aun disponer de una unidad tematica destinada a su
tratamiento. Por ello, no se ha podido adaptar las dindmicas de otras que estén ya incluidas

en libros para la ensefianza y el aprendizaje del espafiol.

Sesion 1: Acércate a la CNV

En la primera sesion se tratardn los siguientes objetivos didacticos:

- Demostrar un empleo y conocimiento adecuado de las categorias de los sistemas kinésico
y paralinguistico de la CNV espafola (gestualidad asociada al dedo indice, sonidos cuasi-
Iéxicos, silencios...) acompafiando al lenguaje oral.

- ldentificar correctamente la variedad gestual de la cultura espafola asociada al dedo
indice, onomatopeyas y sonidos cuasi-léxicos comunes del espafol, asi como las distintas
maneras de saludar y despedirse no verbales en Espafia segun el contexto.

- Relacionar de manera efectiva gestos con el dedo indice de uso comun entre los espafiioles
con las estructuras linguisticas que los identifican.
Duracion: 60 minutos.
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Contenidos  gramaticales: pronombres personales e
interrogativos, adverbios de lugar, presente de indicativo de
verbos regulares (mirar) e irregulares (estar).

Contenidos: -Contenidos léxicos: partes del cuerpo.

-Contenidos culturales: Gestualidad con el dedo indice empleada
por los hablantes de espafiol en Espaiia. Gestualidad de uso comun
por hablantes de distintos paises.

Desarrollo de las actividades:
Actividad 1: El mundo de los gestos (20 minutos)
Con el objeto de motivar al alumnado e introducir la comunicacién no verbal en el aula, en
particular el sistema kinésico, el/la docente planteara al alumnado esta dindmica gamificada
disponible en el siguiente enlace.
Los estudiantes por medio de la plataforma Celebriti, en parejas y con un tiempo limitado
de 5 minutos, deberdn asociar los distintos gestos que se recogen en las imagenes
mostradas con el pais donde sea mas habitual su empleo por parte de los habitantes en
base a sus conocimientos o experiencias previas. Después, en otros 15 minutos, los alumnos
comentaran en voz alta con el resto de los companeros sus respuestas, ademas de los
posibles significados qué creen que tienen los gestos empleados en los distintos paises.
A partir de esta dinamica, el/la docente elaborara un esquema en la pizarra que redna los
principales conceptos asociados a la CNV. Tomando como base dicho esquema se
comunicarad a los aprendientes que a lo largo de esta unidad se trabajaran la gestualidad, el
tono, el silencio y los elementos cuasi léxicos como las onomatopeyas en espaiol.
Asimismo, se presentaran los objetivos didacticos de la unidad descritos previamente.

Actividad 2: Gestos con el dedo indice (40 minutos)

En esta actividad, los estudiantes en primer lugar deberan estudiar de forma individual unas
flashcards o tarjetas de estudio creadas por el/la docente que se encuentran en la
plataforma online Quizlet. En el reverso de las tarjetas, se establece un total de 11 imagenes
de distintos gestos que se ejecutan utilizando el dedo indice junto a la expresién linglistica
en espanol a la que se corresponden, en el dorso. Les gestos se han extraido del Diccionario
de gestos con sus giros mds usuales (Gelabert, Martinell y Mestre, 1990).

Cabe destacar que las imagenes se acompaifan con aclaraciones en tailandés (legua
materna del grupo meta) a fin de facilitar la comprension de estas por parte de los discentes.
Después, los alumnos que tengan dudas sobre como realizar el gesto o para que se utiliza,
podran acceder a otra unidad de estudio dentro de la plataforma. En ella, se especifica el
modo de realizacién del gesto, su significado y algunas situaciones en las que se podria usar
acompanando o no al lenguaje oral. La duracién de esta primera parte se estima en unos 35
minutos.

En una segunda parte, los aprendientes deberan seleccionar en Quizlet la opcidn
“combinar” disponible en la seccién “jugar” y poner a prueba lo aprendido. En esta seccion,
combinaran cada gesto con su estructura lingiistica correspondiente en el menor tiempo
posible arrastrando para ello el cursor del ratén. Cuanto menos tiempo se tarde, mas puntos
se obtendra y mas arriba se estara en el ranking respecto al resto de companeros.

Los elementos propios del juego presentes en esta dindmica interactiva favorecen la
interiorizacidn de los contenidos tratados por parte de los alumnos y la competencia sana
entre ellos.

Agrupamiento: Actividad 1: parejas.
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Actividad 2: individual.

Actividad 1: conexidn a internet, juego de Celebriti, ordenadores,
Materiales: pizarra y rotuladores.
Actividad 2: conexidn a internet, ordenadores y flashcards

Destrezas lingiiisticas: | Expresion oral y comprensidn escrita.

Actividad 1: no evaluable, servird para motivar la curiosidad del
alumnado respecto al tema.

Evaluacion: Actividad 2: autoevaluacion del alumnado. Los alumnos pueden
ver el ranking y los errores cometidos en la plataforma. Por tanto,
podrdn ser conscientes y participes de su aprendizaje.

Sesion 2: Comparte gestos

En la segunda sesion se trabajardan los objetivos didacticos que se mencionan a
continuacién:

- Demostrar un empleo y conocimiento adecuado de las categorias de los sistemas kinésico
y paralingtistico de la CNV espafiola (gestualidad asociada al dedo indice, sonidos cuasi-
Iéxicos, silencios...) acompafiando al lenguaje oral.

- Identificar correctamente la variedad gestual de la cultura espanola asociada al dedo
indice, onomatopeyas, sonidos cuasi-léxicos comunes del espafiol, asi como las distintas
maneras de saludar y despedirse no verbales en Espafia segun el contexto.

- Comparar gestos de uso comun que emplean los hablantes de espafiol con gestos

utilizados en la lengua materna.

Duracidn: 60 minutos.
Contenidos léxicos: nombre de los paises.
Contenidos: Contenidos culturales: Gestos de uso comun con el dedo indice
empleados por los hablantes de espafiol en Espafia.

Desarrollo de las actividades:
Actividad 1: Gestos espaioles y tailandeses (25 minutos)
Para llevar a cabo esta dindmica se hard uso de la aplicacién gamificada Flipgrid. Por medio
de esta herramienta, el/la docente creard un grupo de clase virtual y abrird un tema de
discusion con la finalidad de que los estudiantes puedan grabarse en video y subir sus
respuestas a la cuestién formulada en el tema de forma individual. Este ultimo se denomina
“Gestos espafioles y tailandeses” y plantea una comparacién entre la gestualidad vista en la
sesidn anterior y la que los estudiantes emplean en su lengua materna.
La duracion del video no debera ser superior a 5 minutos. El/la profesor/a tendra acceso al
mismo y lo evaluard segln la consecucion de los objetivos. Asimismo, el/la docente
publicard una retroalimentacion para los aprendientes en la plataforma sobre la ejecucion
y la explicacion de los gestos. Ante cualquier error, los aprendientes seran conscientes de
ello para corregirlo.

Actividad 2: Sabemos mucho (30 minutos)
En la misma plataforma (Flipgrid), esta vez en un tema de discusion diverso llamado
“Sabemos mucho” los alumnos deberan agruparse en parejas para contestar a una segunda
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pregunta. En esta cuestién, el alumnado ejecutard y compartird con los compafieros
mediante un video otros gestos (distintos a los ya trabajados) que conozcan que sean
empleados por los hablantes de espafol en Espafia o en Latinoamérica. La demostracién ira
acompanada de una explicacién oral sobre cuando y como se usan dichos gestos. El video
tendra que tener una duracién menor a 5 minutos.

En el supuesto de que los discentes no conozcan ningun otro gesto, se les instard al uso de
algun diccionario gestual como el Diccionario de gestos con sus giros mds usuales (Gelabert,
Martinell y Mestre, 1990). En su defecto, podrdn buscar informacién respecto al tema en
Internet. Sin embargo, se debera prestar atencién a la credibilidad y fiabilidad de la fuente.
En esta dindmica al igual que en la actividad previa, el alumnado aumenta sus
conocimientos acerca de la gestualidad de la lengua espafiola desarrollando a su vez su
competencia digital y su motivacidn gracias al juego

Actividad 1: individual.

Agrupamiento: Actividad 2: parejas.

Actividades 1 y 2: conexidon a internet, temas de Flipgrid,

Materiales:
ordenadores.

Destrezas lingiiisticas: | Comprension escrita y expresioén oral.

Actividades 1y 2: rdbrica evaluativa disponible en el apartado

Evaluacion: P
“Evaluacion”.

Sesion 3: tu saludo dice mucho de ti

En la tercera sesidn de esta unidad se trataran los siguientes objetivos:

- Demostrar un empleo y conocimiento adecuado de las categorias de los sistemas kinésico
y paralingiistico de la CNV espafiola (gestualidad asociada al dedo indice, sonidos cuasi-
Iéxicos, silencios...) acompafiando al lenguaje oral.

- Identificar correctamente la variedad gestual de la cultura espanola asociada al dedo
indice, onomatopeyas, sonidos cuasi-léxicos comunes del espafiol, asi como las distintas
maneras de saludar y despedirse no verbales en Espafia segun el contexto.

Duracion: 60 minutos.
Contenidos funcionales: saludar y responder al saludo formal e
Contenidos: informalmente, despedirse.
Contenidos culturales: Formas de saludo y despedida en Espafia.

Desarrollo de las actividades:

Actividad 1: Maneras de saludar (30 minutos)

Para comenzar, por medio de la plataforma LearningApps.org el alumnado individualmente
reproducird tres videos y respondera a la pregunta que se formula al final de cada uno. En
ellos, se muestran distintas formas de saludar en Espaia segun el contexto (informal y
formal) con la finalidad de que los aprendientes puedan observar y conocer que maneras
acompanan a las estructuras linglisticas que aprendieron en el nivel de lengua anterior, Al.
El primer video muestra la forma comun de saludarse y despedirse de dos hablantes nativos,
amigos, que se dan dos besos en la mejilla y realizan gestos manuales de saludo y despedida
junto a las expresiones orales pertinentes en cada caso. El segundo video refleja otras
maneras de saludar en contextos informales y formales incluso, una de ellas, especifica para
el contexto de pandemia a causa del Covid-19 en el que no era recomendable establecer
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contacto fisico. Por ultimo, los alumnos visualizaran otro video en el que se presentan
distintas formas de despedirse en un marco laboral (formal).

Una vez vistos, en los 20 minutos préximos, el/la profesor/a preguntara a los alumnos qué
maneras de saludar o despedirse les han sorprendido y por qué. Después de compartir
algunas ideas, se explicard nuevamente las formas de saludo y despedida y se aclarard una
diferencia cultural de Espafia con respecto a Latinoamérica. En Espafia, es comun que los
hombres y las mujeres saluden a otras mujeres con dos besos en la mejilla en contextos
informales. No obstante, en Latinoamérica, se emplea solamente uno.

Actividad 2: Saluda y despidete (30 minutos)

Con objeto de terminar la sesidn, el/la docente introducird esta actividad lidica creada en
la herramienta online Educaplay que consiste en asociar diferentes maneras de saludar o
despedirse a los supuestos o situaciones propuestas mas apropiadas para su uso. Este juego
individual tendra un contador de tiempo, un nimero maximo de intentos y los puntos se
contabilizan en funcion de los aciertos en una escala hasta los 100. En caso de que los
discentes no entiendan alguna palabra que contengan los supuestos podran hacer uso de
un diccionario.

Esta actividad impulsa la motivacién de los estudiantes que se divierten mientras aprenden.

Agrupamiento: Actividad 1y 2: individual.
Actividad 1: conexion a internet, ordenadores, videos de
Materiales: LearningApps.org.

Actividad 2: conexidn a internet, ordenadores, juego Educaplay.
Destrezas lingliisticas: | Comprensién audiovisual, comprensidn escrita.
Evaluacion: Actividad 1y 2: autoevaluacion.

Los objetivos didacticos de esta sesidon son los siguientes:

- Identificar correctamente la variedad gestual de la cultura espanola asociada al dedo
indice, onomatopeyas y sonidos cuasi-léxicos comunes del espafiol, asi como las distintas
maneras de saludar y despedirse no verbales en Espafia segln el contexto.

- Comparar las grafias que se emplean para las onomatopeyas y sonidos cuasi-léxicos en
espafiol con los de la lengua materna

Duracion: 60 minutos.
Contenidos léxicos: |éxico de los animales y objetos.
Contenidos: Contenidos culturales: Onomatopeyas y sonidos cuasi-léxicos del
espafiol.

Desarrollo de las actividades:

Actividad 1: Adivina el sonido (40 minutos)

Antes de empezar la dindmica, el/la docente explicard en los 20 primeros minutos de forma
oral a los discentes que son las onomatopeyas (Muac, Beee, Ring...) y los sonidos cuasi-
Iéxicos (jAy!, iAh!, jOo0! ...) y pondrd ejemplos de cada uno de ellos. Para este propdsito,
podra utilizar si fuera necesario la pizarra del aula a modo de apoyo visual de su explicacidn.
Después, expondra a los alumnos la utilidad de estos elementos. Y es que, es importante
que los aprendientes conozcan y sepan utilizar estos sonidos para conseguir que se
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conviertan en agentes sociales capaces de desenvolverse en una conversacién con un
interlocutor en la lengua meta. Si bien es verdad que estos suelen ser universales, su grafia
varia en funcidn del pais. Por tanto, es fundamental que el alumnado se vaya familiarizando
con la grafia de estos sonidos en espaiiol a la hora de comprender un didlogo breve en el
gue se empleen.

Luego, se resolveran las dudas o cuestiones que puedan surgirle a los alumnos y se dard
paso a la elaboracion de la dindmica de tipo lddico en la plataforma LearningApps.org. En
ella, los aprendientes escucharan distintos sonidos y tendran que emparejarlos con la
palabra escrita que los represente (grafia). Cuando todas las combinaciones sean correctas
se terminara la actividad y obtendran un feedback o retroalimentacion de su trabajo.

Actividad 2: ¢Y en Tailandia? (20 minutos)

En esta_dindamica también se hard uso de la herramienta LearningApps.org. Los alumnos
tendran que volver a escuchar los sonidos de la actividad anterior, pero, indicardn cémo se
representan tales sonidos en su lengua materna, es decir, en tailandés. Al tener otro
alfabeto en su L1, los aprendientes podran utilizar |la escritura tailandesa. No obstante, se
recomendard el empleo del alfabeto latino del que ya tienen nociones dado su
conocimiento del sistema de escritura del idioma inglés y del espafiol.

Un ejemplo de una diferencia entre la lengua meta y la L1 es el hecho de que en Tailandia
la risa “ja,ja,ja” se representa con una cadena de varios nimeros 5, “5555555”.

Agrupamiento: Actividades 1y 2: individual.

Actividades 1: conexion a internet, ordenador, pizarra, actividad
de LearningApps.org.

Actividad 2: conexién a internet, ordenador, actividad de
LearningApps.org.

Materiales:

Destrezas lingiiisticas: | Comprension oral.

Evaluacién: Actividades 1y 2: autoevaluacion.

Sesion 5: Habla sin palabras

En la sesion quinta de esta unidad didactica se trabajaran los objetivos que se exponen a
continuacion:
- Inferir correctamente los significados comunicativos del silencio.

Duracion: 60 minutos.

Contenidos Funcionales: expresar la frecuencia con la que se hace
algo, dar opinion.
Contenidos gramaticales: adverbios y expresiones de frecuencia,

Contenidos: adverbios y expresiones de cantidad, presente de indicativo de
verbos regulares e irregulares, para mi/creo que/pienso que +
opinion...)

Contenidos culturales: el silencio en la cultura espafiola.

Desarrollo de las actividades:
Actividad 1: Rueda del silencio (40 minutos)
Antes de empezar la dindmica, el/la profesora repartird o enviara a los discentes la infografia
disponible en el Anexo 1. Mediante este documento explicard a los estudiantes la
importancia de los silencios en la comunicacién y las funciones comunicativas de estos en
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la cultura espanola. Ademads, pondrd ejemplos contextualizados en los que se emplee el
silencio con valor comunicativo.

Ejemplos del silencio por acuerdos culturales:

Dos amigas Lucia y Maria estan hablando sobre la prohibicidn de las corridas de toros (un
tema polémico en Espafia). El silencio se representa con ///.

L: ¢Qué opinas de las corridas de toros? ¢Crees que deben estar prohibidas porque los
animales sufren?

M: Mmm ///. Es que ///. Es un tema complicado ///.

A partir de la infografia y la explicacidon del docente, se llevara a cabo la actividad ludica
“Rueda del silencio” en la herramienta Wordwall disponible en este enlace. En parejas, los
alumnos deberan girar la ruleta haciendo clic con el cursor sobre la fecha que se encuentra
a la izquierda de la misma y responder oralmente a la pregunta sobre la que recaiga esta.
Después de responder, le tocard el turno al otro miembro de la pareja. Los alumnos deberan
responder las cinco cuestiones planteadas en la ruleta. Si al discente le toca una pregunta
repetida podra volver a tirar.

Actividad 2: ¢Qué significan los silencios? (20 minutos)

En esta ultima actividad, los aprendientes accederan a la plataforma LearningApps.org y
visualizaran individualmente dos videos distintos con la finalidad de responder a las
cuestiones de respuesta multiple que se plantean al final de cada uno. El primer video
muestra una conversacion entre dos hablantes nativos (una profesora y una alumna) y el
otro, una escena de una pelicula en la que el famoso dictador aleman Hitler se queda en
silencio. El alumnado tendra que inferir que estan comunicando esos silencios para poder
seleccionar la respuesta correcta. No tienen que entender todas las expresiones linglisticas
o el |éxico que se emplean en los videos, pero si estar atentos al lenguaje corporal, a la
situacion y al contexto. De esta forma, se quiere que los estudiantes de niveles bajos sean
conscientes de la importancia de los elementos paralinglisticos en la comunicacién
teniendo el juego como vehiculo de su aprendizaje en el aula de ELE.

Actividad 1: parejas.

Agrupamiento: Actividad 2: individual.

Actividad 1: conexidn a internet, ordenadores, pizarra, infografia
(Anexo 1), actividad Wordwall.

Actividad 2: conexion a internet, ordenadores, actividad
LearningApps.org.

Materiales:

Destrezas lingiiisticas: | Expresion oral y comprensién audiovisual.

Actividad 1: ficha de observacidn directa (Anexo 4).

Evaluacion: . . ..
Actividad 2: autoevaluacion.

Sesion 6: Cuidado con tu tono

Los objetivos didacticos que se abordaran en la sexta sesién son los siguientes:

-Demostrar un empleo y conocimiento adecuado de las categorias de los sistemas kinésico
y paralingiistico de la CNV espafiola (gestualidad asociada al dedo indice, sonidos cuasi-
Iéxicos, silencios...) acompafiando al lenguaje oral.

-Analizar como el tono afecta al significado del lenguaje verbal en espaniol.

Duracién: ‘ 60 minutos.
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Contenidos gramaticales: oraciones exclamativas y exhortativas,
interrogativas directas.
Contenidos fonéticos: entonacién de oraciones exclamativas y
exhortativas y de interrogativas directas.
Contenidos culturales: el tono en las oraciones exclamativas e
interrogativas en espanol.
Desarrollo de la actividad:
Actividad: El tono al exclamar y al preguntar (60 minutos)
Para introducir la dindmica, el/la docente expone de forma oral las diferencias que se
producen en el tono de los hablantes al emitir oraciones exclamativas e interrogativas en
espafol a través de una infografia proyectada en la pizarra digital (disponible en el Anexo
2). De esta forma, se trata este tema con los estudiantes, prestando especial atencién a las
distinciones en el tono segun se quiera exclamar o formular una pregunta por medio de
varios enunciados de ejemplo.
Uno de los objetivos que se recogen en el Plan Curricular del Instituto Cervantes (PCIC)
(2006) plantea que el aprendiente como hablante intercultural entre otras destrezas y
habilidades tendra que desarrollar estrategias que permitan una comunicacién exitosa en
situaciones interculturales de cierta complejidad. Dicho propédsito implica que sepa
identificar y producir los patrones fénicos que constituyen los actos de habla en espafiol.
Luego de la explicacién y la resolucién de dudas, se pedira la participacion voluntaria de los
alumnos para que estos ofrezcan otros ejemplos de enunciados exclamativos e
interrogativos junto a su correspondiente entonacién.
Posteriormente, en la actividad, los estudiantes tendran que jugar en parejas en la
plataforma LearningApps.org a un juego que simula una carrera de caballos. Cada jugador
tiene su propio jinete y el objetivo es llegar a la meta antes que el oponente. El jinete
solamente avanzard hacia la linea de meta si el aprendiente consigue 10 puntos. Para ello,
tendra que averiguar correctamente cuales de las oraciones que escucha son exclamativas
y cudles interrogativas fijandose en el tono.
Es necesario enfatizar que existe un total de 10 rondas, cada respuesta correcta equivale a
un 1 punto para el jugador mas rapido. En cambio, los jugadores que respondan
correctamente, pero en un tiempo mayor, solamente obtendran medio punto (0,5).
A través de esta dindmica, los aprendientes podran trabajar la entonacidn de forma ludica,
estimulando su motivacidn y su concentracién a la hora de adquirir los contenidos.
Agrupamiento: Parejas.
Conexion a internet, ordenador, infografia (Anexo 2), actividad
LearningApps.org.
Destrezas lingiiisticas: | Comprension oral.
Evaluacion: Autoevaluacion.

Contenidos:

Materiales:

En la ultima sesidn de esta unidad diddactica se trabajaran los objetivos que se enuncian a
continuacion:

-Demostrar un empleo adecuado de las categorias de los sistemas kinésico y paralinglistico
de la CNV espafiola (gestualidad asociada al dedo indice, sonidos cuasi-léxicos, silencios...)
acompanando al lenguaje oral.
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-ldentificar correctamente la variedad gestual de la cultura espafiola asociada al dedo
indice, onomatopeyas, sonidos cuasi-léxicos comunes del espafiol, asi como las distintas
maneras de saludar y despedirse no verbales en Espafia segun el contexto.

Duracion: 60 minutos.

Contenidos Funcionales: saludar y responder al saludo formal e
informalmente, presentarse, dirigirse a alguien, pedir y dar
informacién personal.

Contenidos  gramaticales: pronombres personales e
interrogativos, presente de indicativo de verbos regulares e
irregulares, oraciones exclamativas y exhortativas, interrogativas
directas, adjetivos de descripcion fisica, adverbios de cantidad y
marcadores temporales.

Contenidos fonéticos: entonacién de oraciones exclamativas y
exhortativas y de interrogativas directas.

Contenidos léxicos: nacionalidades, nombre de paises, los
numeros, partes del cuerpo.

Contenido cultural: gestualidad asociada al dedo indice, maneras
de saludar y despedirse en Espafia, nombres espafioles, los sonidos
cuasi-léxicos, el silencio en la cultura espafiola y el tono en las
oraciones exclamativas e interrogativas en espaol.

Contenidos:

Desarrollo de las actividades:

Actividad 1: Comunicate (20 minutos)

En esta actividad, los aprendientes en parejas representaran un breve didlogo entre dos
compaferos de universidad, Ana y Juan, combinando el lenguaje verbal y el no verbal
(gestos, el tono...). Cabe sefialar que el didlogo disponible en el Anexo 3 estd adaptado al
nivel, ya que responde a las necesidades comunicativas bdsicas de los alumnos. Para la
representacion de esta interaccion se empleard la plataforma Flipgrid que nos permitira
llevar la gamificacion al aula de ELE. Los discentes accederdan a esta herramienta didactica y
subirdn en el tema de discusién denominado “Comunicate” sus representaciones en
formato video. Tal y como se menciond en una actividad previa, el alumnado tendra la
posibilidad de contestar y reaccionar a los videos de sus compafieros. Por su parte, el/la
docente tendra acceso a cada uno de los videos que podra comentar y valorar.

Actividad 2: Ahora te toca a ti (35 minutos)

Esta dinamica presenta un segundo tema en Flipgrid titulado “Ahora te toca a ti”, donde las
parejas tendran que elaborary colgar otro video con un didlogo de 5 minutos como maximo,
esta vez, de produccion propia. A fin de realizar dicha tarea, deberdn seguir el modelo de
didlogo de la actividad anterior, empleando estructuras linglisticas conocidas para
presentarse o dar y pedir informacion, asi como los elementos no verbales que se ha
trabajado en esta unidad (gestualidad asociada al dedo indice, elementos cuasi-léxicos,
maneras de saludar y despedirse en Espana...).

Con esta actividad y la anterior, se promueve el desarrollo creativo de los discentes mientras
se comunican en la lengua meta favoreciendo un aprendizaje significativo. Los elementos
del juego como la retroalimentacién y la posibilidad de votar el mejor video estimulan la
motivacién de los alumnos mientras trabajan distintas destrezas lingtisticas.

Actividad 3: Ponte a prueba (5 minutos)
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La ultima actividad consiste en un cuestionario creado en la plataforma online Kahoot!
compuesto por ocho preguntas de respuesta multiple y de verdadero o falso acerca de los
contenidos vistos en la unidad didactica. Los aprendientes deberan responder el
cuestionario gamificado individualmente de forma acertada y veloz para poder estar en las
primeras posiciones del ranking. Cabe destacar que los discentes podran elegir entre
efectuar esta actividad en sus dispositivos méviles o en los ordenadores del aula.

Con este cuestionario los alumnos competirdn entre ellos usando sus conocimientos
lingliisticos y sociopragmaticos desarrollando asi, su competencia comunicativa de forma
[udica.

Actividad 1y 2: parejas.

Actividad 3: individual.

Actividad 1 y 2: conexidn a internet, ordenadores, dialogo (Anexo
3), temas de Flipgrid.

Actividad 3: cuestionario kahoot!, conexidn a internet, dispositivos
moviles u ordenadores.

Destrezas lingliisticas: | Expresion y comprension oral, comprension escrita.

Actividad 1y 2: rubrica evaluativa disponible en el Anexo 5.
Actividad 3: Autoevaluacidn para los alumnos y para el /la docente
servira también como instrumento de evaluacion de los
aprendientes considerando el nimero de aciertos

Agrupamiento:

Materiales:

Evaluacion:

3.4.1. Materiales

Los materiales utilizados en esta propuesta son mayoritariamente de tipologia ludica
pues, se ha apostado por la gamificacion como metodologia principal para la imparticién de
esta unidad didactica. Ademas, gran parte de ellos se relacionan con el uso de las Tics, en
concreto de las plataformas online gratuitas como Quizlet, Flipgrid o Celebriti.

Todos los recursos se mencionan detalladamente junto a la actividad donde se
emplean en cada uno de los cuadros anteriores. De igual manera, también se especifican los
materiales no digitales que han sido creados con la herramienta de disefio Canva y que se

disponen en los anexos al final de este documento.
3.5. Evaluacion

La evaluacion del proceso de ensenanza-aprendizaje de esta unidad didactica tendra
una naturaleza continua y formativa en base a los objetivos didacticos que se recogen en este
TFM. En la evaluacién formativa, el/la docente valorara el aprendizaje de los estudiantes
mediante la recopilacion de informacidon durante el desarrollo de las actividades, basandose
en gran medida en la observacién directa. Ademads, el profesor corregird los errores que

cometan los aprendientes de forma inmediata, explicita y clara.
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Respecto a la evaluacion continua, el/la profesor/a evaluara el progreso del alumnado

de forma periddica de tal manera que los aprendientes de ELE sean conscientes de su

evolucidn en el proceso de aprendizaje. A continuacion, se exponen los instrumentos de

evaluacién de los que se haran uso:

- Ficha de observacion. Esta ficha localizada en el Anexo 4 servird al docente para

llevar un seguimiento de la actividad de respuesta abierta titulada “Rueda del

silencio”.

- Rubrica evaluativa. Los videos de las actividades “Gestos espafioles vy

tailandeses”, “Sabemos mucho”, “Ahora te toca a ti” y “Comunicate” se

evaluardn a través de la siguiente rdbrica con un sistema de evaluacion que va

desde los 1-4 puntos, siendo 1 la minima puntuacién y 4 la maxima:

Rubrica de evaluacion de los videos de las actividades “Gestos espafioles y tailandeses”
“Sabemos mucho”, “Comunicate” y “Ahora te toca a ti”

CRITERIO

Fluidez

Se expresa
perfectamente,

sin dificultad a la
hora de entonar
y efectia las
pausas en el
discurso de
forma correcta.

PUNTUACION

3.
Notable

2.
Aprobado

Se expresa
apenas sin
problemas,
aunque tiene
dificultades de
entonacion en
algunas
palabras o]
enunciados y le
cuesta efectuar
correctamente
las pausas
pertinentes.

Puede
expresarse con
cierta  fluidez,
aunque se
aprecian
dificultades a la
hora de entonar
y pronunciar
ciertas palabras
o enunciados
provocando que
el ritmo no sea
muy constante y
que no se
realicen pautas
pertinentes en el
discurso.

No hay
suficiente fluidez
en el discurso.

Necesita repetir
muchas palabras
Yy ho consigue
entonar
correctamente
la mayoria de
ellas. No hay un
ritmo constante
y tampoco se
atiende
adecuadamente
a las pausas.

Gramatica y
vocabulario

El aprendiente
utiliza
estructuras

El aprendiente
utiliza
estructuras

El aprendiente
utiliza
estructuras

El aprendiente
utiliza
estructuras
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gramaticales vy
|éxico visto a lo

gramaticales vy
|éxico visto a lo

gramaticales vy
|éxico visto a lo

gramaticales vy
Iéxico visto a lo

largo  de laflargo de Ila|largo de la|largo de |Ia
unidad didactica | unidad unidad didactica | unidad didactica
y en niveles | didictica y en|y en  niveles|y en niveles
inferiores sin | niveles inferiores  con | inferiores  con
ningun error en | inferiores con | varios errores en | muchos errores
referencia al | pocos errores | referencia al | en referencia al
modo de empleo. | en referencia al | modo de | modo de
modo de | empleo. empleo.
empleo.
El estudiante | EI estudiante | El estudiante | La pronunciacién
habla de forma | habla demuestra una | resulta dificil de
clara todo el |claramente la | pronunciacidn comprender.
tiempo y | mayor parte | comprensible a
Pronunciaciéon | demuestra del tiempo vy | pesar de no ser
buena demuestra una | completamente
pronunciacion. pronunciacién | clara.
adecuada al
nivel.
El estudiante | EI estudiante | El estudiante | El estudiante
interpreta interpreta comete varios | comete muchos
correctamente elementos de | fallos de | fallos de
elementos de la | la interpretacion interpretacion

comunicacion no
verbal y es capaz

comunicacion
no verbal y es

de elementos de
la comunicacién

de elementos de
la comunicacion

de compaginar | capaz de|[no verbal y|[no verbal 'y
de forma | compaginar el | muestra algunas | muestra
Comunicacion | adecuada y con | lenguaje verbal | deficiencias a la | bastantes
no verbal sentido ellcon el nofhora de | deficiencias a la
lenguaje verbal | verbal con | compaginar el [ hora de
con el noverbal. | pocos errores | lenguaje verbal | compaginar el
sin afectar al | con el no verbal. | lenguaje verbal
sentido. Aunque sus | con el no verbal,
errores no | afectando
afectan gravemente al
gravemente al | sentido de sus
sentido. enunciados.
El video | El video | EI video no|Las ideas
.. evidencia evidencia muestra expuestas en el
Creatividad o . . . , .
originalidad. cierta evidencias de | video han sido
originalidad. ideas originales. | plagiadas.
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Estructura

El contenido del
video tiene
sentido y estd
organizado

adecuadamente.

El  contenido
del video en su
mayoria tiene
sentido y esta
bien
organizado.

El contenido del
video muestra
varios fallos de
coherencia y
organizacion,

pero no afecta
gravemente a la
comunicacion.

El contenido del
video muestra
muchos fallos de
coherencia y
organizacion,
afectando
gravemente a la
comunicacion.

Observaciones:

Tabla 2: Rubrica evaluativa de los videos de las actividades “Gestos espaioles y tailandeses”

“Sabemos mucho”, “Comunicate” y “Ahora te toca a ti”. Fuente: elaboracion propia.

- Autoevaluacidén. Las actividades gamificadas “Gestos con el dedo indice”,
“Maneras de saludar”, “Saluda y despidete”, “Adivina el sonido”, “éY en

V]

Tailandia? “El tono al exclamar y preguntar”, “éQué significan los silencios?”, y
la actividad “Ponte a prueba” estdn ideadas para que los alumnos se impliquen
en el proceso de ensefanza-aprendizaje y comprueben por si mismos su nivel
de asimilacion de los contenidos en funcién de su nimero de aciertos o

respuestas correctas.

Cabe indicar que, el sistema de calificacion por puntos del Kahoot o cuestionario de la
ultima actividad “Ponte a prueba” permitira también al docente evaluar la consecucién de los

objetivos didacticos en cada uno de los aprendientes.
3.6. Cronograma

En este apartado se expondra el cronograma donde se refleja la planificacion temporal
de las sesiones y actividades de esta unidad. Como se ha comentado con anterioridad, la

imparticion se llevard a cabo desde el 11 hasta el 20 de septiembre de 2023.
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Mes: Septiembre de 2023
Semana: Semana 3
L M X \Y
Dias:
11 12 13 14 15
Sesion 1: Sesion 3:
Sesiones: | Acércate a la Tu saludo dice
CNV mucho de ti
Semana: Semana 4
L M X \Y
Dias:
18 19 20 21 22
Sesiones:

Figura 6. Cronograma de la unidad didactica "Juega con y sin palabras". Fuente: elaboracion

4. Conclusiones

propia.

Con el propésito de alcanzar los objetivos planteados al inicio de esta propuesta se han

aplicado los saberes y las destrezas que se han adquirido a lo largo del master. En cuanto al

objetivo general, es correcto afirmar que se ha conseguido dado que, en la unidad didactica

planteada los alumnos trabajan y demuestran sus conocimientos acerca de los sistemas

basicos de la CNV (gestualidad asociada al dedo indice, las onomatopeyas en espafiol...)

mediante actividades gamificadas. En dichas dinamicas, los elementos del juego como los

rankings o los puntos favorecen tanto la motivacion de los discentes como la adquisicidon de

los contenidos tratados. Este ultimo argumento se fundamenta en las investigaciones

consultadas donde se pone de manifiesto la relevancia que tiene la CNV en el desarrollo de la

competencia comunicativa y los efectos positivos a nivel cognitivo, afectivo y gestual del
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empleo de la gamificacion en la ensefianza del espaiol y en particular, en el tratamiento de la
CNV. Por tanto, como se ha explorado y analizado una variada bibliografia para conocer y
contrastar dichas ventajas sobre el empleo de esta técnica de aprendizaje, se considera que
se ha logrado otro de los objetivos expuestos.

En esta linea, el resto de los propdsitos también se han alcanzado pues, las dindmicas
disefadas han tenido en cuenta en todo momento las caracteristicas del grupo meta y han
favorecido un aprendizaje significativo. Este ultimo ha estado impulsado por actividades
gamificadas en las que se evocan los conocimientos previos de los aprendientes acerca de la
CNV, se despierta el interés de los mismos a través del juego y se les proporciona una
retroalimentacion sobre su proceso de aprendizaje.

Asimismo, en el disefio de las actividades que componen la unidad didactica, se
presentan los instrumentos de evaluacién (rubricas, fichas de observacion...) que se utilizaran
para valorar el proceso de ensefanza-aprendizaje. De esta forma, se efectla el objetivo final

de esta propuesta.
5. Limitaciones y prospectiva

5.1.1. Limitaciones

Este Trabajo de Fin de Madaster presentaba varios desafios. En primer lugar, el
tratamiento de la CNV en el aula de ELE que no es un contenido que muchos docentes trabajen
con sus alumnos, por lo que no se contaba con una amplia variedad de materiales de
referencia o consulta. Y menos adn, recursos que utilizaran la gamificaciéon para ello. En
segundo lugar, las caracteristicas del grupo metan también eran un reto, al tratarse de
alumnos con un nivel de lengua bajo (A2) y con una cultura (tailandesa) que dista mucho de
la espaiola. Este hecho dificulté el disefio de las actividades ya que, se tuvo que incluir
aclaraciones en la lengua materna de los estudiantes en algunas dindmicas.

Asimismo, la planificacion de las actividades precis6 de mucho mas tiempo del
esperado pues, al disefiarlas aplicando elementos del juego propios de la gamificacion, se
encontraron bastantes obstdculos en las plataformas online nombradas (Educaplay,
LearningApps.org...). Y es que, aunque estas Ultimas son gratis muchas de sus funciones

requieren el pago de una tarifa.
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5.1.2. Prospectiva

En cuanto a la prospectiva de este TFM, se debe enfatizar que esta ultima Unicamente
incorpora las categorias de los sistemas basicos de la CNV (la kinésica y el paralenguaje). Por
tanto, el resto de los sistemas de la comunicacidn no verbal como son la proxémica y la
cronémica no fueron abordados a causa del limite maximo de paginas del documento. Debido
a ello, a modo de consideraciones futuras serd interesante que se llevard a cabo una propuesta
didactica que trabajara todos los sistemas de la comunicacidn no verbal a través de la
gamificacion con aprendientes de ELE.

Aparte de lo anterior, otra opcidn atrayente desde el punto de vista académico
residiria en la aplicacidn de la presente propuesta didactica en otros niveles de lengua
superiores al A2, realizando las adaptaciones necesarias en referencia a los contenidos y al
grado de dificultad.

También, si se analizan los contenidos culturales, se observa que estos se focalizan en
Espafia y apenas se exponen aspectos culturales de otros paises de habla hispana. A razén de
ello, la unidad didactica podria enriquecerse si se contemplaran mas variantes del idioma y

aspectos de la cultura latinoamericana.
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7. Anexos

7.1 Anexo 1

Los silencios

"El silencio es a veces la mejor
respuesta". (Dalai Lama)

<%

El silencio en la comunicacion 3%

e El silencio no impide la comunicacién.

¢ El habla y el silencio se complementan en la
comunicacién humana.

Funciones comunicativas
del silencio en la cultura espanola:
e Mostrar acuerdo o desacuerdo.

¢ Intensificar.

¢ Indicar el final o el comienzo del turno de
habla.

e Indicar una peticion de ayuda.

Silencios por acuerdos culturales (cuando se
habla sobre temas que generan debate o
discusion).

e Mostrar que no se entiende o que no se
comprende un mensaje (fallo comunicativo).

Entre otras funciones...
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7.2 Anexo 2

EL TONO

Como dices las cosas importa mas de lo que
crees.

La entonacién afecta al significado
de tus oraciones en espafol.

3 tipos de oraciones

¢ Enunciativas

En los enunciados declarativos en espafiol el tono
inicial con el que emites la oracién es bajo y el tono
final es descendente, concluyente. Ejemplo:

Manana es
el cumpleaios de Pedro.

2

1

e Exclamativas

En las oraciones exclamativas el tono inicial con el
que emites la oracion se mantiene hasta el final.

Ejemplo:

2 iMafiana es
el cumpleaiios de Pedro!

1

* Interrogativas
En las preguntas el tono inicial de la oracién es

mas alto y la parte final de este suele ser
ascendente. Ejemplo:

3

2 ¢Manana es

el cumpleaiios de Pedro?
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7.3 Anexo 3

Comunicate

1-. En parejas, deben leer el siguiente dialogo e interpretar
los papeles de dos compaiieros de universidad, Ana y Juan,
frente a los compaiieros. Los gestos, el tono, los silencios y los
sonidos cuasi-léxicos también deberdn realizarse.

A: Hola, me llamo Ana (muac, muac). Encantada ¢y tu, como te
llamas?

J:Yo me llamo Juan (muac, muac) ;De donde eres Ana?

A: Soy de Canarias, unas islas que estan en el sur de Espafiay tu
pareces del norte porque estas un poco blanco (ja, ja, ja). ¢De
donde eres?.

J: iQué simpatica! (tono irénico). Yo soy Mexicano, de Monterrey,
pero vivo en Espafa desde hace cinco afios.;Cuantos afios tienes

Ana?

J:Tengo Veintidos afios, y este es mi primer afio estudiando
literatura? Y ta?

A: Yo tengo veinticinco y estudio literatura inglesa.
J: Bueno Ana, encantado de conocerte. Ahora tengo clase en el
edificio de alli (sefialar con el dedo indice) ;Tomamos un café

después?.

A: Mmmm (silencio), después no puedo pero mafiana si. Hasta
luego (despedida usando la mano).

J: Adiés (despedida usando la mano).
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7.4 Anexo 4
FICHA DE OBSERVACION DIRECTA
Actitud, trabajo en Grado de consecucidén
el aula, habitos de )
cumplimiento de (3)

los objetivos.

Participa de forma
activa.

Tiene buena
predisposicion al
trabajo.

Elabora las
actividades que se
marcan en el aula.

Trabaja
adecuadamente de
forma autéonoma.

Trabaja
adecuadamente en
equipo.

Consulta las dudas
gue puedan
surgirle.

Es capaz de
relacionarse de
forma asertiva con
sus compafieros.

Presenta
correctamente el
producto que
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propone la
actividad siguiendo
los criterios para su

elaboracion.

Cumple
adecuadamente
los objetivos
didacticos
establecidos.
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